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1 - Introduccién

El intérprete GFA-BASIC 3.0 le brinda un amplio lenguaje de
prograsacién con un confortable entorno de desarrollo. Este dialecto
avanzado de Basic dispone de un editor eficiente y veloz, que sostiene
la creacién de programas estructurados.

El intérprete ofrece una confortable posibilidad de tratamiento de
error a través de comandos especiales para la bisqueda y eliminacién
de errores (por ej. la procedure TRON y TRACES). Los lenguajes
modernos de programacién se caracterizan por los diferentes comandos
que permiten escribir programas estructurados. El editor sostiene
ademés la programacidén estructurada mediante sangrias sutométicas de
comandos en estructuras de repeticidn y en condiciones. Ademés, los
subprogramas se pueden representar en el listing del programa por
medio de una anotacién para reservar el lugar, en la cual se puede
"desplegar” o "plegar" el subprograma si se pulsa una tecla.

En cuanto & las instrucciones condicionadas se agregan a los comandos
IF-ELSE-ENDIF, que ya existian en versiones anteriores de GFA-BASIC,
otros comandos para bifurcaciones multiples (ELSE IF, SELECT-CASE).

Para poder formular subprogramas existe la posibilidad de unificar
procedimientos y funciones (nuevo en el 3.0). En este caso se pueden
transferir tanto wvalores de variables como las mismas variables.
Ademés de los tipos de estructuras de repeticién conocidos de
versiones anteriores de GFA-BASIC (FOR-NEXT, REPEAT-UNTIL, WHILE-WEND
y DO-LOOP) se dispone ahora de comandos ampliados para loops como DO-
UNTIL, DO-WHILE, LOOP-UNTIL y LOOP-WHILE.

La posibilidad de llamar rutinas del sistema operativo

(GEMDOS ,BI0S,XBIOS) otorga una programacién cercana al sistema.

Muchas de estas funciones también estén a disposicién en forma de

instrucciones simples. AdeméAs es posible la programacién manejada con

interrupt a través de EVERY y AFTER. Subprogramas escritos en

;M;S;“ y C se pueden integrar con comandos como por ej. RCALL, C: y
NI .

Las principales rutinas de VDI y todas las funciones AES (por ej.
funciones de administracién de menis, de ventanas y de formularios) se
pueden aplicar como funciones incorporadas. Junto con comandos que
simplifican la incorporacién de GEM, todos estos comandos facilitan el
desarrollo de programas que deben tener una superficie de trabajo GENM.

El intérprete GFA-BASIC 3.0 dispone de una verdadera aritmética de
nimeros enteros que brinda una alta velocidad de cédlculo, asi como de
una aritmética de punto flotante con una elevada precisién de célculo
(13 decimales).

Comparado con 1las versiones 2.xx del GFA-BASIC se agregaron otros
tipos de variables (BYTE, WORD) y operaciones de bits (BCLR, BSET,
BTST, BCHG, SHL, SHR, ROL, ROR etc.). Programas de griaficos pueden
hacer uso de rutinas de Line-A, las cuales estén implementadas como
comandos.
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El concepto de este manual

Este manual comienza con una breve descripcitén del lenguaje de
progr i6n GFA-BASIC 3.0. Luego sigue una explicacién de la
estructura de este manual (la cual estd leyendo justamente) y una
introduccién al uso del intérprete GFA-BASIC. El capitulo finaliza con
una descripcién de los puntos que se deben respetar cuando se asumen
programas escritos en versiones anteriores del GFA-BASIC. El siguiente
capitulo desbribe los comandos para el uso del editor. Todos los demés
capituloe contienen esencialmente una descripcién de los comandos,
instrucciones y funciones del GFA-BASIC 3.0. Estés se han ordenado de
acuerdo a su contenido, explicéndose conjuntamente conceptos
emparentados (por ej. MIN y MAX). En el anexo se encuentra un resumen
alfabético de los comandos 'y funciones, con las referencias a las
correpondientes péginas del manual. Estas tienen la siguiente
estructura:

Indicacién de la sintaxis

Descripcién de los tipos permitidos de parémetros
Texto aclaratorio

Ejemplo

En la indicacién de 1la sintaxis se han marcado entre corchetes los
parémetros opcionales.

LI A |

LEFTS (a$[,x])

En el QFA-BASIC hay comandos o instrucciones y funciones. Los comandos
0 instrucciones no retornan ningin valor:

LINE 100,100,200,200

Las funcicnes en cambio devuelven un valor. Este valor puede ser
asignado a alguna variable, incorporado al célculo de una expresién o
evidenciado por medio de PRINT. A continuacién algunos ejemplos:

a = ASC("A")

b = ASC("A") « 32

PRINT ASC("65")

PRINT ASC("A")

En este manual no se aclara en la indicacién de sintaxis que las

funciones devuelven un wvalor. Esto surge de la descripcién de las
funciones. Como indicacién de sintaxis solo se indica por ej. ASC(a$).

Pardmetros de libre eleccién, de los cuales pueden figurar cualquier
cantidad en una instruccién (por ej. DATA), también se presentan entre
corchetes. En éstos figuran dos parédmetros, seguidos de tres puntos,

por ej.:
DATA[(x,y,...]

La indicacién del tipo de parédmsetro permitido figura bajo la
indicacién de la sintaxis. Para estos tipos se emplean las siguientes

abreviaturas:

avar Variable aritmética. Se trata de una variable numérica de
cualquier tipo.
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aexp Expresién aritmética (arithmetic expression). Esta es una
expresién de cualquier grado de complejidad, que produce un
nimero. También puede tratarse de una constante ( un nimero) o
de una variable ( las variables son un grupo parcial de las
expresiones). Ejemplos de expresiones aritméticas son:

>
2+a%+ASC("A")

svar Variable string. Esta es una variable de cadena de caracteres.
Este tipo de variables tiene la terminacién §.

sexp Expresién de cadenas de caracteres (string expression). Esta
expresién puede tener cualquier grado de complejidad y debe dar
un string. Puede tratarse en este caso de una constante (un
texto entre comillas) o una variable de cadena de caracteres.
Ejemplos de expresiones string son:

a$
"Test"
a$+"Prueba”+"LEFTS ("Manual® 4)

ivar Variable entera (integer variable).
iexp Expresién entera (integer expression).
bexp Expresién légica (boolean expression).

Es importante, que en algunos parésetros numéricos no se indique
cualquier tipo de variable numérica. El principal ejesplo para esto
son las direcciones. Las direcciones se deben indicar por lo menos en
una variable de cuatro byte; o sea no se permitan variables boolean,
byte o word. Después de la descripcién de los parémetros permitidos
sigue la explicacién de los comandos e instrucciones. All{ se explica
el significado de éstos y sus diferentes parisetros .

La explicacién de un comando o instruccién se finaliza con uno o
varios ejemplos. Cada uno de estos ejemplos se debe ingresar en el
editor e iniciar a través de RUN (Shift + F10 o activacién de RUN en
la zona de meni). Detrds de cada comando e instruccién se indica qué
efecto produce.

Este concepto de descripcién de comandos e instruccicnes solo se
modifica algo en el capitulo sobre bibliotecas AES. Aqui se indica el
nombre del comando o instruccién correspondiente, luego sigue la
descripcién de su funcién. Recién entonces se indica la sintaxis de la
instruccién con la explicacién de los diferentes pardmetros. Recién al
final del capitulo sobre bibliotecas AES se presentan varios prograsas
més extensos en forma de ejemplos.

Esta modificacién se debe a que muchos comandos & instrucciones de
ese capitulo solo trabajan convenientemente con otros comandos e
instrucciones. El uso de las diferentes instrucciones es demostrado en

los respectivos programas de ejesmplo.

El manual finaliza con una coleccién de tablas y una lista ordenada
alfabéticamente de todos los comandos e instrucciones, en la cual se
indica el nimero de paAgina donde se describe el respectivo comando o
instruccidn.
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El primer conocimiento con el GFA-BASIC 3.0

Este apartado se ha escrito para aquellos usuarios del GFA-BASIC 3.0
que hasta el momento no han tenido ninguna experiencia con lenguajes
de programacidn. Aquellos que ya han trabajado con versiones
anteriores, pueden saltear este apartado.

El disco del programa de GFA-BASIC no tiene proteccién de copia. Usted
debe crear en primer lugar una copia de seguridad del disco original.
La descripcién del proceso de copiado la encuentra en el manual de su
ordenador. Coloque entonces la copia del disco del programa en la
disquetera e arranque el intérprete GFA-BASIC.

En la pantalla aparece entonces el editor, en el cual puede escribir
sus programas, ESCRIBA ahora las siguientes lineas del prograsa y
pulse la tecla Return después de ingresar cada linea.

Para elloc no necesita escribir los espacios en blanco, que Ffiguran
delante de algunas instrucciones. El editor se encarga de ubicar
autométicamente las instrucciones dentro de las estructuras de
repeticién. Tampoco es necesario respetar las mindisculas y mayisculas
al ingresar lineas de sentencia. Si abandona una linea con Return,
automfticamente se escriben las mindsculas y mayGsculas.

DEFFILL 1,0
REPEAT
WHILE MOUSEK=1
PBOX MOUSEX,MOUSEY , MOUSEX+30, MOUSEY+30
WEND
UNTIL MOUSEX=2

En el extremo derecho superior de la pantalla encuentra la palabra
"Run". Para iniciar el prograsa sefiale con la flecha del ratén esta
palabra y pulse la tecla izquierda del ratén.

Entonces aparece una pantalla blanca, sobre la cual se visualiza la
flecha del ratén. Si ahora pulsa la tecla izquierda del ratén y
desplaza el ratén sobre la mesa, puede dibujar sobre la pantalla. Como
"pincel" se usa un recténgulo. La pulsacién de la tecla derecha del
ratén produce la finalizacién del programa. Entonces aparece un
ventana de alerta en la pantalla, que contiene el mensaje "Fin del
programa”. Ubique el cursor en Return y pulse la tecla izquierda del
ratén. A continuacién se vuelve a encontrar en el editor,

Cémo funciona este programa? La instruccién PBOX permite dibujar
rectangulos en el medio del programa. La priser instruccién del
prograsa(DEFFILL 1,0) indica que se rellene el interior de cada
rectdngulo. Los cuatro pardmetros definen los extremos de este

rectédngulo.

Las variables MOUSEK, MOUSEX y MOUSEY contienen informaciones sobre el
ratéon. MOUSEK dice, qué tecla se estd pulsando en cada mosento. En
este caso significa MOUSEX=1 la tecla izquierda y MOUSEK=2 la derecha.
En MOUSEX y MOUSEY figura la posicién x e y del del cursor del ratén
sobre la pantalla (comparar Representacién grafica, DEFMOUSE).

Los restantes comandos e instrucciones (REPEAT, WHILE, WEND, UNTIL)
son instrucciones de loops. El loop de las instrucciones WHILE

pigina 14



GFA BASIC 3.0 INTRODUCCION

MOUSEK=1 y WEND se puede traducir como la formulacién "repite, hasta
Que se pulse la tecla izquierda del ratén". El loop exterior de las
instrucciones REPEAT y UNTIL MOUSEXs2 gignifica "repite, hasta que se
pulse la tecla derecha del ratén". Como no figura ninguna otra
instruccién detrds del comando UNTIL, el programa finaliza después de
abandonar el loop REPEAT-UNTIL.

Ingrese la siguiente linea de sentencia errdnea detrés de la udltima
linea del programa, en la cual falta la i de la instruccién PRINT:

prnt "Test"

Si pulsa la tecla Retrun para confirmar la instruccién y abandona la
linea, suena una seflal acustica y en la segunda linea de la pantalla
aparece el mensaje "Error de sintaxis"”.

El editor revisa por lo tanto durante la creacién del programa si las
instrucciones se ingresan correctasente. Vaya ahora con el cursor a la
letra r y pulse tres veces la tecla Delete. En la linea de programa
figura ahora (nicasente:

p"Test"

Si ahora pulsa la tecla Return, puede abandonar la linea, pues la
letra p se reconoce automAdticamente como abreviatura para la palabra
de la instruccién PRINT.

Esto deberia ser suficiente como primer contacto con el intérprete.



QFA BASIC 3.0 INTRODUCCION

El editor
Fundamentos

El editor del GFA-BASIC 3.0 no es un editor de texto convencional,
sino que fue creado especialmente para el desarrollo de programas. Por
ejemplo, durante la creaci6n del programa ya se reconocen sentencias
sintdcticamente errdneas. Ademds, se ubican automdticamente los comandos
dentro de estructuras de repeticién (loops) o con instrucciones
condicionadas y las abreviaturas de comandos se transfieren al nomsbre
completo del comando ( por ej. p en PRINT).

Al escribir un 1listado de programa siempre se realiza un control de
sintaxis, cuando se debe abandonar una linea. Si la sentencia en esta
linea no es correcta desde el punto de vista sintédctico , entonces
aparece en la segunda linea el mensaje "Syntax Error”. Fijando el
simbolo de comentario (') al comienzo de la linea, ésta se transforma en
cosentario, Después se puede abandonar la linea.

En cada linea del programa sélo se puede ingresar una sentencia. Detras
de esta sentencia puede aparecer adesds un comentario. Esta sentencia
no puede tener més de 255 caracteres. Cuando una linea supera los 80
caracteres, su comienzo desaparece en el flanco izquierdo de la
pantalla. Por lo tanto, sélo se hace el "scrolling" de esta Gnica linea.

Al abandonar una linea de sentencia, se realiza un control de sintaxis
( ver mds arriba) y se da formato a la linea. O sea, por ej. hay que
eliminar espacios en blanco superfluos (por ej. de 2 + 2 resulta
entonces 2+2) y escribir las palabras de las sentencias y los noabres
de las variables segin el DEFLIST conectado. Si se preselecciond el
DEFLIST 0, por ej., todas las palabras de las sentencias se escriben
en mayuscula y todos los nombres de las variables en mindscula.

El bloque de teclas del cursor

El cursor se puede dirigir a través del bloque de teclas del cursor. La
instalacién de las teclas es:

Flecha hacia ia izquierda: el cursor se desplaza un carécter a la
izquierda

Flecha hacia la derecha : el cursor se desplaza un carédcter a la
derecha

Flecha hacia arriba : el cursor se desplaza una linea hacia
arriba

Flecha hacia abajo : el cursor se desplaza una linea hacia
abajo

Los movimientos del cursor estédn sometidos a algunas limitaciones. Como
méximo se puede ubicar un caracter detras del Gltimo cardcter de una linea y
una linea por debajo de la Gltima linea del prograsa.

Cuando el cursor pasa a una linea, que es mds corta que la posicién
actual de columna del cursor, el cursor salta al final de esta linea,

en lo demés mantiene su posicién actual de columna ( a diferencia de los
editores de versiones mAs antiguas de GFA-BASIC).

También es posible ubicar el cursor con el ratédn. Para ello se sefiala
con la flecha del ratén la posicién deseada y se oprime la tecla
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izquierda del ratén.

Al pulsar la tecla de Insert se introduce una linea en blanco entre la
linea sobre el cursor y la linea del cursor, si no se ha realizado ningin
cambio en la linea actual. El cursor se ubica al comienzo de esta linea
en blanco. Con Clr-Home se lleva el cursor al mérgen superior izquierdo
por debajo de la zona del meni , con Control+Clr/Home se lleva el

cursor al comienzo del listado del programa.

Con ayuda de la tecla Undo se pueden revertir cambios en una linea del
programa, en la medida que no se ha abandonado todavia la linea. La
tecla Help posibilita "desdoblar y doblar" procedimientos en el

listado del programa.

Quiere decir: cuando se ubica el cursor en una linea, en la cual
aparece el comando PROCEDURE y luego se pulsa la tecla Help, entonces
desaparecen todas las lineas de sentencia en el listado hasta el
siguiente RETURN (inclusive). En lugar de eso se coloca una flecha y
un espacio en blanco '> ' delante del comando PROCEDURE.

En esta situacién tampoco se pueden realizar cambios en los nombres del
procedimiento o la lista de parédmetros del subprograma. Para poder
volver a ver las lineas de sentencia entre PROCEDURE y RETURN, se
desplaza el cursor a la linea , que comienza con la flecha y se pulsa
nuevamente la tecla Help o se suprime el cardcter '>',

Este " Doblar" (Folding) de un subprograma hace posible crear listados
breves y claros, en los cuales solo se "desdobla" el subprograma, con
el cual se trabaja en ese wmomento. Un programa con procedimientos
doblados puede ser asi, por ej.:

init
main_menu

PROCEDURE INIT

PROCEDURE menu_principal
PROCEDURE zona de mena
PROCEDURE cargar

PROCEDURE almacenar
PROCEDURE elaborar

PROCEDURE buscar informacidn
PROCEDURE mostrar informacién

VWV VWV Y =

Con un procedimiento desdoblado el programa es entonces el siguiente:

init
main_menu
]
> PROCEDURE init
> PROCEDURE menu_principal
> PROCEDURE zona de meni
PROCEDURE cargar
FILESELECT "*®.RSC","",rsc_fichero$
IF NOT EXIST(rsc_fichero$)
ALERT 1,"No existe fichero !",1,"Interrupcién”,rf
ELSE
IF RSRC-LOAD(rsc_fichero$)=0
ALERT 1, "Error en la carga del fichero !",1, "Interrupcién”,rf
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END
ENDIF
ENDIF
RETURN
> PROCEDURE almacenar
> PROCEDURE elaborar
> PROCEDURE buscar informacitn
> PROCEDURE mostrar informacién

El teclado numérico

El teclado numérico sirve normalmente para ingresar niseros y algunos
otros caracteres. Pero también se puede usar en combinacién con la tecla
de control. Su instalacién corresponde entonces a la instalacién en
teclados con NUMLOCK conectado ( por ej. en PC's). La instalacién es:

Control y 4 Desplaza cursor un carécter a la izquierda
Control y 6 Desplaza cursor un cardcter a la derecha
Control y 8 Desplaza cursor una linea hacia arriba
Control y 2 Desplaza cursor una linea hacia abajo
Control y 7 Salto al comienzo del programa

Control y 1 Salto al final del programa

Control y 9 Paso a la pAgina anterior

Control y 3 Paso a la pAgina siguiente

Control y 0 Corresponde a Insert

Control y . Corresponde a Delete.

El teclado numérico también puede trabajar en un modo, en el cual éstas
teclas son efectivas sin Control. La conmutacién se hace a través de
otras (combinaciones) de las teclas de control del teclado numérico.

Control y - , asi como Control y ( corresponden a NUMLOCK. Entonces al
pulsar una tecla del teclado numérico resulta el comando indicado
anteriormente con Control. El modo NUMLOCK se puede volver a anular si
se vuelve a pulsar la misma tecla.

Otras teclas editoras en el teclado principal

Con la tecla DELETE se puede suprimir el carécter que estd en la posicién
del cursor; el resto de la linea se acopla sin dejar espacios en
blanco. La tecla Backspace suprime el cardcter, que se encuentra a la
izquierda del cursor y acopla el resto de la linea sin dejar espacios
en blanco.

Al pulsar la tecla tab ( tabulador) el cursor salta a la siguiente
posicién de tabulacién a la derecha. Estas posiciones se encuentran en
intervalos de ocho caracteres. Control + tab lleva el cursor a la
siguinete posicién de tabulacién a la izquierda.

Las teclas Return y Enter hacen saltar el cursor al coaienzo de la
siguiente linea. Pulsando la tecla Escape, se pasa al modo directo.

Comandos de control

En los péArrafos anteriores ya se han mencionado muchos comandos de
Control. Aqui se han de resumir una vez nds estos comandos y los
comandos de las teclas de Control no sencionadas alli (excepto los
comandos de Control, que trabajan junto con el teclado nusérico):
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Control + Delete suprime la linea en la que estd el cursor
Control + U (undelete)

inserta la linea que se suprimié como altima con Control + Delet o
Control + Y. Esto sirve, por un lado, para restaurar lineas, que se han
suprimido sin querer. Por otro lado, asi se pueden desplazar o copiar
facilmente lineas individuales ( por ej. para copiar: sostener la tecla
de Control y pulsar Delete y dos veces U).

Control+Y Suprime la linea que estd en la posicidn
del cursor
Control+N Ingserta una linea en blanco por encima de

la linea de 6rden que estd en la posicién
del cursor ( como Insert), también cuando
se han llevado a cabo modificaciones en la

linea.

Control+Q Llama al mend de bloque ( igual que la
tecla de funcién F4).

Control+B Marca el comienzo del bloque (blogue).

Control+K Marca el fin del bloque.

Control+R Pasa a la pAgina anterior.

Control+C Pasa a la pagina siguiente.

Control+E Sustituye texto

Shift+Control+E Sustituye preguntando con el string de
buscar y sustituir

Control+F (find), busca te:xto.

Shift+Control+F Busca texto preguntando con el string de
buscar.

Control+cursor izquierda Salta al comienzo de la linea.
Control+cursor derecha Salta al final de la linea.

Control+cursor arriba Pasa a la pAgina anterior.
Control+cursor abajo Pasa a la pédgina siguiente.
Control+Clr+Home Salta al principio del programa
Control+Z Salta al final del listado del programa.
Control+Tab Salta a la posicién de tabulacién a la

. izquierda.
Control+G (gota) Abre el indicador de nimerc de linea para

ingresar un nimero de linea { se pasa en-
tonces a la correspondiente linea).

Un grupo especial de Comandos de control hace posible fijar y acceder
a marcas en el editor. Estas marcas valen solo para el editor, o sea
no tienen nada que ver con las marcas que utiliza GOTO o RESTORE.
Estas marcas del editor se pueden ubicar en la posicién del cursor
pulsando Control y un NGmero del teclado principal. A continuacién se
puede saltar a la marca deseada oprimiendo Alternate y este nimero.

Las combinaciones de teclas de Alternate con los nimeros 7-9 y 0 estén
preconfiguradas. Al pulsar Alternate y 7 se salta a la Gltima posicién
del cursor antes de pasar al modo directo o antes del 1ltimo comienzo
de programa. Alternate y 8 salta a la posicién, en la que se
encontraba el cursor al comienzo del editor. Con Alternate y 0 se
salta a la dltima posicién del cursor, en que se realizd una
modificacién.. Alternate y O salta a la posicién, en la que se inicié la
(iltima operacién de busqueda.
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La zona de wmen( y las teclas de funciénm

En las dos lineas superiores de la pantalla del editor se encuentran
dos lineas del meni. Bien a la izquierda aparece el simbolo ATARI, que
cuando se activa desdobla un mend Pull-Down. Este contiene los titulos
del meni del simbolo ATARI y el GFA-BASIC.

Cuando se activa el item del men(i GFA-BASIC3.00 se wisualizan los
nimeros de versién con las dos posibilidades de eleccién: editor y mend.
Si se activa el botén del editor, se vuelve al editor GFA-BASIC. Al
elegir el meni se vuelve al meni Pull-Down.

El titulo del meni GFA-BASIC contiene los siguientes items de meni:

Save Salta al editor, luego se visualiza un File-Select-Box,
y se puede ingresar un nombre de fichero, bajo el cual
se ha de guardar el programa actual.

Load Salta al editor, después de lo cual se puede ingresar
el noabre de un fichero en el File-Select-Box que se
visualiza.

Deflist Posibilita la conexién del modo Deflist a través de un

Alert-Box (comparar apartado Casos especiales).

Noabres nuevos Con ayuda de este itea del meni se puede conectar un
modo, en el cual se debe confirmar el ingreso de nuevas
variables en el programa actual. Este sodo estd des-
conectado en la preseleccidn. Cuando se emplea una
variable que no se ha ingresado ain o también un
noabre de un procedimiento o de una funcién y este modo
eatd activo, aparece un Alertbox, en el cual se puede
indicar si se quiere incorporar esta nueva variable al
programa o si se trata de un error de escritura ( en
este caso se visualiza el mensaje de error "Syntax
Error").

En el flanco derecho de la zona de mend se encuentra en la parte
superior un reloj y debajo de este la indicacién del nimero de linea de
texto actual. El manejo de estos dos elementos de la zona de meni se

explicard mds adelante.

Entre el simbolo ATARI y el reloj se visualizan veinte palabras de
comando, de a dos una sobre la otra, las cuales se pueden activar con
el ratén o a través de las teclas de funcién. La linea inferior de las
palabras de comando se puede activar pulsando una tecla de funcién; los
comandos de la linea superior pulsando la tecla Shift y la
correspondiente tecla de funcién. A la palabra de comando en la parte
inferior izquierda pertenece por ej. la tecla F1, la palabra de
comando por encima de ésta (Save) se llama con Shift+Fl.

Debajo del simbolo ATARI hay lugar para otros dos caracteres. All{ se
visualiza el estatus de la tecla CAPSLOCK y NUMLOCK. Si se pulsa la
tecla CAPSLOCK se visualiza a la izquierda debajo del simbolo ATARI una
flecha que apunta hacia arriba. Cuando se pulsa la tecla NUMLOCK, o
sea Control+(, se visualiza a la derecha debajo del simbolo ATARI el
simbolo de elevacién a potencia ~. El modo NUMLOCK y CAPS-LOCK también se
pueden seleccionar activando la tecla del ratén izquierda debajo del

simbolo ATARI.
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Los items del men( tienen el siguiente significado:
Load F1

El comando Load hace posible cargar un programa GFA-BASIC3.0. El
formato empleado aqui emplea los llamados tokens de sentencia. Un
fichero de programa de este tipo se puede cargar y almacenar con gran

velocidad . Para este formatd se usa normalmente el sufijo de fichero
.GFA.

Las versiones més antiguas de GFA-BASIC usan otro formato token. Por
eso0,sus programas en la versién antigua se deben almacenar con Save,A y
cargar en GFA-BASIC con Merge. Luego se pueden almacenar en 3.0 con
Save y cargar con Load.

Save Shift+F1

Se visualiza un File-Select-Box, en el cual se puede indicar un
nombre. Bajo este nombre se puede almacenar entonces el prograsa, que
se encuentra en ese momento en el editor. Aqui se usa el formato
tokenizado bajo Load. El sufijo del fichero conectado previamente se
llama .GFA. Se agrega automAticamente al nombre del fichero, si el
usuario no indica sufijo.

Si ya existe un fichero con el nombre ingresado, éste se almacena con
el mismo nombre de fichero con el sufijo .BAK.

Merge F2

Con este comando se puede insertar en el programa actual un fichero en

el formato ASCII. La insercién se realiza antes de la linea en que esté
el cursor. El sufijo del fichero conectado previamente es .LST. Los
programas de versiones mds antiguas de GFA-BASIC se almacenen de
acuerdo con la versién antigua con Save,A y se vuelven a cargar en OFA-
BASIC con Merge.

= = > Las lineas del programa con este sufijo surgen con el Merge = = >
de un programa, que el Intérprete no entiende.

Save,A Shift+F2

Con Save,A se puede almacenar el programa actual en formato ASCII. Un

fichero almacenado en este formato se puede volver s cargar con Merge.

El sufijo del ficherc conectado previamente es .LST. Se agrega

automédticamente, si el usuario no ingrssa ningin sufijo.

Si ya existe un fichero bajo el nombre ingresado, éste se almacena bajo
el mismo nombre con el sufijo .BAK.

Llist F3

Este comando inicia la impresién del programa que se encuentra en el
editor. El formateo de la impresién se puede influenciar con las
llamadas instrucciones de punto. Estas instrucciones se insertan en el
listado del programa igual que lineas de sentencia normales. Son (x es
una anotacién que se usa para indicar cuAntos niseros apareceran):

W11 xx - longitud méxima de la linea

pl xx - longitud mAxima de la pAgina
- pasar a la siguiente pégina
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conditional page
enumeracién de las pdginas
sirgen izquierdo

L oo cadena de caracteres form-feed ( para impresoras que
tienen otros valores de form-feed, se pusde ingresar
una cadena de sustitucién. Previaments se conects
£1\012)

.he cabecera - texto de la linea de cabecera

fo pié = texto de la linea de pie de pigina

e oxx = midrgen izquierdo

o1= = Con esta indicacién se logra que las lineas
siguientes no aparezcan en el listado. El listado se
puede volver a conectar sediante un .l+ que aparece
sds adelante en el programsa.

A - var .l=-

.nl a .n9 = cooecta la enuseracién de la lineas con 1 a §
lugares. g

.n0 = desconecta la enuseracién de las lineas.

En texto de la linea de cabecera y al pie de pégina asi como en el string
FF se pueden insertar otras anotaciones que indican cudntos nimeros

aparecerdn.

\soxx = Carécter con el ASCII-Code xxx
\d - Fecha

\t - hora

'] = nimero de péAgina

Para poder evidenciar los caracteres especiales # y \, hay que fijar
otro cardcter \ delante. Por lo tanto, la combinacién de caracteres W\

evidencian un \ en la impresora y la combinacién \# un #.

Quit 911!:.]!3
Hace posible abandonar intérpretes GFA-BASIC.
Block 4

Si no se marcé ningin bloque y se selecciona éste item del mend, entonces
se visualiza en la zona de mend el texto "Block?71", para indicar, que
la eleccién del comando bloque no tiens sentido en esta situacién, Pero
si se marcé un bloque, se visualiza un mend en la linea superior de la
pantalla. Los itsms individusles de este mend se pueden activar con el
ratén o pulsando una letra de comando. Los items dal meni son (Entre
paréntesis aparece sieapre la tecla, con la que se pusde llamar el itea

del menu):

Copy Copia el bloque en la posicién actual del cursor. En este
caso queda marcado el bloque.

Move Desplazs el bloque a la posicién actual del cursor. En este
caso se elimina la marca del bloque.

Write Almacens el bloque como fichero ASCII.
Llist Isprise el bloque.
Start Salta al comienzo del bloque.
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End Salta al final del bloqua.
“Del Suprime el bloque (Control-D).
Hide: Elimina la marca del bloque.

Pulsando otra tecla ( o la tecla del ratén) fuera de esta zona se
elimina el mend del blogque.

New Shift+Fh
Suprime el programa que se encuentra en el editor.

BlkEnd FS

Con BlkEnd se puede marcar la linea en que estid el cursor como final de
bloque. Si la marca del comienzo del bloque se encuentra sobre esta
linea, entonces el bloque se enmascara con una matriz de puntos en la
versién monocromdtica. En la versién color se representa sl bloque
marcado en otro color. Este cosando también se puede ejecutar pulsando
Control+K.

BlkSta Shift+F5

Con BlkSta se marca la linea en que estd el cursor como coaienzo del
bloque. Si detrds de esta linea se fij6 anteriorsents un final de
bloque, la zona del bloque se enmascara con una matriz de puntos. Este
comando también se pusde ejecutar pulsando Control+B.

Find Fé

Después de inicializar el comando Find se puede ingresar un texto a
buscar . La blsqusda comienza en la linsa en qus estd el cursor. La
bisqueda se pusde volver a llasar pulsando Control+F o ControleL, sin
qus se visualice la pregunta del texto a buscar.

Cuando se encontrd el texto buscado, el cursor sparece al comienzo de
la linea que contiene el texto buscado; cuando no se encontrd aparece el

cursor al final del prograsa.

Cuando se wvuelve a llamar el comando Find, entonces aparece an la
linea, en la que se puede ingresar el string de buscar, el (ltimo string
de buscar usado. Al ingresar el texto & buscar se dispone de las
siguientes posibilidades de edicién:

Cursor izquierda El cursor se desplaza un carécter a la izquierda
( en la medida en que no se encuentrs bien a la

izquierda).

= derecha El cursor se desplaza un cardcter a la derecha (
en la medida en que no se encuentra al final de

la cadena de bisqueda).
Delete Suprise el caridcter de la cadena de blsqueda,

que estd debajo del cursor, el resto de la cadena
de bisqueda se acopla de derecha a izquierda.
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Backaspace Suprime el cardcter a la izquierda del cursor
( en la medida en que no se encuentra ya en el
margen izquierdo) y envuelve el resto de la
cadena de bisqueda.

Escape Suprime el campo de entrada

Return/Enter Confirma el texto de blisqueda ingresado y
comienza a buscar.

El comando Find también se pueds llamar con la combinacién de teclas
Shift+Control+F o Shift+Control +L. En procedimientos "doblados" no

se encuentra texto (ver tecla Help en el paArrafo teclado del cursor).

Replace Shift+F6

Este comando sirve para sustituir un texto por otro. Después de
llamarlo, se pregunta por el texto que se quiere sustituir. Luego se
pregunta, cual es el texto que lo sustituird. Entonces comienza en el
programa la bisqueda del texto que se quiere sustituir desde la posicién
del cursor. Cuando se encuentra el texto buscado, el cursor salta al
comienzo de la linea correspondiente.

Entonces se puede realizar la sustitucién pulsando la combinacién de
teclas Control+E. Si se sigue pulsando la combinacién de teclas se
busca la siguiente parte del texto a sustituir o, si se encuentra en
la posicién actual del cursor, la sustituye.

El comando Replace también se puede llamar con la coabinacién de teclas
Shift+Control+E. Las posibilidades de edicién, de las que se dispone al
ingresar el texto de bisqueda o de sustitucién, se han sefialado en la
descripcién del comando Find. En procedimientos "doblados™ no se
mcu-m}:rn ningin texto ( ver tecla Help en el pirrafo teclado del
cursor) .

Pg Down F7

"Da vuelta la pagina" del texto del programa "enrollando"™ el texto de
la pantalla hacia abajo. También se puede llamar con Control+C.

Pg Up Shift+F7

"Da vuelta la pégina" del texto del programa, "enrollando” el texto de
la pantalla hacia arriba. También se puede llamar con Control+R.

Insert/Overwr F8

Pasa del modo INSERT (insercién de texto) a modo OVERWRITE (cada nuevo
carécter es tecleado sobre el carécter que estd en la posicién del cursor,
los caracteres sobre los que se teclea son suprimidos) y viceversa.

Txt16/Text8 Shift+F8

Este comando solo estd a disposicién en la definicion monocromatica. En
el modo 16 se representan letras con un alto de 16 pixel, o sea que en
la pantalla se visualizan simulténeasente 23 lineas. En el msodo 8 el
alto de las letras es de solo 8 pixel, pero en la pantalla se
visualizan simultdneasente 48 lineas. Con Txtl6/Text8 se puede consutar
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entre estos dos modos.

Flip 13°]

Con este comando se puede conmutar a la pantalla de salida, donde se
visualiza la situacién que dejé el (ltimo programa llamado. Pulsando una
tecla ( también la tecla del ratén) se pusde volver a la pantalla del
editor.

Direct Shift+F9

Con este comando accede al modo directo. De esta manera puede ingresar
comandos de GFA-BASIC para que se ejecuten inmediatamente después de
pulsar la tecla Return o Enter. Algunos comandos, por ej. comandos de
estructuras de repeticién (loops), no se pueden llamar en el ®modo
directo. A este modo también se puede acceder pulsando la tecla Escape.

En el modo directo ademés es posible volver a llamar las Gltimas ocho
sentencias ( que se ingresaron en el modo directo) subiendo y bajando
el cursor con las teclas.

Pulsando la tecla Undo se visualiza 1la dltima sentencia. Con las
combinaciones de teclas Control+Cursor izquierda o bien Control+Cursor
derecha se pueden alcanzar el comienzo y final de la linea. Ademés,
pulsando la tecla Insert se puede conmutar entre el modo de insercién y
norsal (por defecto).

El modo directo se puede volver a abandonar pulsando la tecla Escape
seguida de Return. En forma alternativa también se puede oprimir
simulténsamente Control+Shift+Alternate.

Para llamar instrucciones de varias lineas, se puede escribir en el
editor un procedimiento, que contiene estas sentencias. En el modo
directo se puede llamar entonces a este procedimiento.

Test F10

Después de la ejecucién de esta instruccién se examina si todas las
estructuras de repeticién (loops), los subprogramas y las instrucciones
condicionadas del programa actual cierran. O sea, se lleva a cabo una
prueba de estructura.

Con Control, la tecla Shift izquierda y Alternate se pusde interruspir
un prograsa en ejecucién.

Run Shift+F10

Inicia la ejecucién del programa que se halla en el editor. Si este
programa contiene un error estructural, por ej. un loop FOR-NEXT no
cerrado, se visualiza el correspondiente mensaje de error y no se
inicia la ejecucién del programa.

Control+Shift+Alternate

Con la combinacién de teclas Control+tecla Shift izquierda+Alternate se
puede interrumpir el prograsa en ejecucién.

El indicador de linea y de la hora

En la parte inferior derecha de la zona de wmeni se encuentra el
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indicador de la linea en que se encuentra el cursor. En este indicador

de linea también se puede incorporar un nimero de linea, de tal manera que
el cursor salta a la linea correspondiente. Con este fin se puede
activar la zona de indicacién mediante el ratén o se puede inicializar
con el comando Control+G.

En este campo solo se pueden ingresar numseros. Las posibilidades de
edicion para el ingreso de los nimeros de linea deseados son:

Cursor izquierda El cursor se desplaza un carécter a la izquierda
(en la medida en que no se encuentra bien a la

izquierda).
= derecha El cursor se desplaza un carécter a la derecha
{ en la wmedida en que no se encuentra bien a la
derecha).
Backspace Tiene la misma funcién que Cursor izquierda.
Escape Suprime el campo de entrada.
Return/Enter Confirma el numero ingresado.

Sobre el indicador del nimero de linea se encuentra un reloj, que indica
la hora del sistema. Después de activar el reloj con la flecha del
raton, existe la posibilidad de volver a ajustar el reloj. Las
posibilidades de edicién para el ingreso de la hora son las mismas que
para el campo indicador del nimero de linea. Solo la tecla Escape tiene
aqui otro significado, ya que interrumpe el ingreso manteniendo para
la hora el valor viejo.

Casos especiales

DEFBITfS
DEFBYTf3S
DEFINTf$
DEFWRDf'S
DEFFLTf$
DEFSTRfS

f$: constante string o alfanumérica
La instruccién DEFxxx sirve pars declaracién simplificada de variables.

En este caso xxx es una anotacién que indica el nimero de abreviaturas
de tipos de variables, que se enumeran y explican en la siguiente

tabla:

DEFxxx f% Sufijo Todas las variables...

DEFBIT "B" ! con la letra inicial 'b' se declaran
variables booleanas.

DEFBYT "by" I con las letras iniciales 'by' se
declaran coso entera de un byte.

DEFWRD "w" & con la letra inicial 'w' se declaran

como entera de dos byte con signo.
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DEFINIT "i-k,m-p" x con las letras iniciales 1' a 'k'y
'm' a 'p' se declaran como enteras

de 4 byte con signo.

DEFFLT "x-z" [ Con las letras iniciales 'x' a 'z'se
declaran como valores de punto
flotante de 8 byte.

DEFSTR "s,t" H con las letras iniciales 's' y 't'
se declaran como cadenas de
caracteres o string.

El editor reemplaza autométicamente la instruccién de DEFSNG o DEFDBL
por DEFFLT.

Normalmente es Gtil realizar tales declaraciones globales al comienzo
del programa. Si uno en alguna parte del programa se aparta de la
definicién fijada con DEFxxx, solo se debe indicar el sufijo deseado
detréds de la variable en cuestién. Esta indicacién explicita del tipo de
variable siempre tiene prioridad sobre las definiciones globales.La
declaracién de variables tiene validez hasta que se lleva a cabo otra
declaracién. E1 tipo de variable preseleccionado es un valor de punto
flotante de 8 byte.

El comando DEFLIST regula la visualizacién del tipo de variables y las
mayusculas y minisculas en el listado.

DEFLIST n

n: iexp

DEFLIST fija el formato del listado del programa. La expresién nusérica
n puede tener un valor entre O y 3 (inclusive). En la siguiente tabla
se representa el efecto del sentencia DEFLIST sobre la forma de
escribir el nombre de la sentencia y de las variables:

n Sentencia Variable

0 PRINT abc
1 Print Abc
2 PRINT abc#
3 Print Abc#

El modo preseleccionado es DEFLIST 0.

DEFLIST 0

Las sentencias y funciones de GFA-BASIC se representan en letras
mayuscula. Los nombres de variables, procedimientos y funciones se
escriben en mindscula.

DEFLIST 1

Tanto las sentencias de GFA-BASIC y funciones como también los nombres
de wvariables, procedimientos y funciones se representan con la letra
inicial en mayuscula, el resto del nombre se escribe en minidscula.

DEFLIST 2
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Igual que DEFLIST O, pero al nombre de todas las variables se agrega
adicionalmente un simbolo caracteristico (sufijo).

DEFLIST 3

Igual que DEFLIST 1, pero en el nombre de todas las variables se
agrega adicionalmente un simbolo caracteristico (sufijo).

$ text

text: Secuencia de caracteres cualesquiera

La sentencia $, que el intérprete trata igual que un comentario REM,
sirve para el manejo del coapilador. Una descripcion exacta se

encuentra en las instrucciones de la versién del compilador para el
GFA-BASIC 3.0.

pagina 28



GFA BASIC 3.0 INTRODUCCION

El editor
Fundamentos

El editor del GFA-BASIC 3.0 no es un editor de texto convencional,
sino que fue creado especialmente para el desarrollo de programas. Por
ejemplo, durante la creacién del programa ya se reconocen sentencias
sintdcticamente errdéneas. Ademéds, se ubican asutomdticamente los comandos
dentro de estructuras de repeticién (loops) o con instrucciones
condicionadas y las abreviaturas de comandos se transfieren al nombre
completo del comando ( por ej. p en PRINT).

Al escribir un 1listado de programa siespre se realiza un control de
gintaxis, cuando se debe abandonar una linea. Si la sentencia en esta
linea no es correcta desde el punto de vista sintdctico , entonces
aparece en la segunda linea el mensaje "Syntax Error". Fijando el
simbolo de comentario (') al comienzo de la linea, ésta se transforma en
comentario. Después se puede abandonar la linea.

En cada linea del programa sélo se puede ingresar una sentencia. Detras
de esta sentencia puede aparecer ademds un comentario. Esta sentencia
no puede tener més de 255 caracteres. Cuando una linea supera los 80
caracteres, su comienzo desaparece en el flanco izquierdo de la
pantalla. Por lo tanto, sélo se hace el "scrolling™ de esta tnica linea.

Al abandonar una linea de sentencia, se realiza un control de sintaxis
( ver mAs arriba) y se da formato a la linea. O sea, por ej. hay que
eliminar espacios en blanco superfluos (por ej. de 2 + 2 resulta
entonces 2+2) y escribir las palabras de las sentencias y los nombres
de las variables segun el DEFLIST conectado. Si se preselecciond el
DEFLIST 0, por ej., todas las palabras de las sentencias se escriben
en maylscula y todos los nombres de las variables en minidscula.

El blogque de teclas del cursor

El cursor se puede dirigir a través del bloque de teclas del cursor. La
instalacién de las teclas es:

Flecha hacia la izquierda: el cursor se desplaza un cardcter a la
izquierda

Flecha hacia la derecha : el cursor se desplaza un cardcter a la
derecha

Flecha hacia arriba : el cursor se desplaza una linea hacia
arriba

Flecha hacia abajo : el cursor se desplaza una linea hacia
abajo

Los movimientos del cursor estén sometidos a algunas limitaciones. Como
mAximo se puede ubicar un cardcter detrés del Gltimo cardcter de una linea y
una linea por debajo de la Gltima linea del prograaa.

Cuando el cursor pasa a una linea, que es més corta que la posicién
actual de columna del cursor, el cursor salta al final de esta linea,

en lo demés mantiene su posicién actual de columna ( a diferencia de los
editores de versiones més antiguas de GFA-BASIC).

También es posible ubicar el cursor con el ratén. Para ello se sefiala
con la flecha del ratén la posicién deseada y se oprime la tecla
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izquierda del ratén.

Al pulsar la tecla de Insert se introduce una linea en blanco entre la
linea sobre el cursor y la linea del cursor, si no se ha realizado ningin
cambio en la linea actual. El cursor se ubica al comienzo de esta linea
en blanco. Con Clr-Home se lleva el cursor al méArgen superior izquierdo
por debajo de la zona del meni , con Control+Clr/Home se lleva el
cursor al comienzo del listado del programa.

Con ayuda de la tecla Undo se pueden revertir cambios en una linea del
programa, en la medida que no se ha abandonado todavia la linea. La
tecla Help posibilita "desdoblar y doblar" procedimientos en el
listado del prograsa.

Quiere decir: cuando se ubica el cursor en una linea, en la cual
aparece el comando PROCEDURE y luego se pulsa la tecla Help, entonces
desaparecen todas las lineas de sentencia en el listado hasta el
siguiente RETURN (inclusive). En lugar de eso se coloca una flecha y
un espacio en blanco '> ' delante del comando PROCEDURE.

En esta situacién tampoco se pueden realizar cambios en los nombres del
procedimiento 0 la lista de parémetros del subprograma. Para poder
volver a ver las lineas de sentencia entre PROCEDURE y RETURN, se
desplaza el cursor a la linea , que comienza con la flecha y se pulsa
nuevasente la tecla Help o se suprime el carécter '>'.

Este " Doblar" (Folding) de un subprograma hace posible crear listados
breves y clarocs, en los cuales solo se "desdobla" el subprograsa, con
el cual se trabaja en ese momento. Un programa con procedimientos
doblados puede ser asi, por ej.:

> PROCEDURE INIT

> PROCEDURE menu_principal
PROCEDURE zona de meni
PROCEDURE cargar

PROCEDURE almacenar
PROCEDURE elaborar

PROCEDURE buscar informacién
PROCEDURE mostrar informacién

Con un procedimiento desdoblado el programa es entonces el siguiente:

WM W W W

init
main_senu
L}

> PROCEDURE init
> PROCEDURE menu_principal
> PROCEDURE zona de seni
PROCEDURE cargar
FILESELECT "*® RSC","",rsc_fichero$
IF NOT EXIST(rsc_fichero$)
ALERT 1,"No existe fichero !",1,"Interrupcién”,c¥
IF RSRC-LOAD(rsc_fichero$)=0
ALERT 1, "Error en la carga del fichero [",1, "Interrupcién",cf
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END
ENDIF
ENDIF
RETURN
> PROCEDURE almacenar
> PROCEDURE elaborar
> PROCEDURE buscar informacién
> PROCEDURE mostrar informacién

El teclado numérico

El teclado numérico sirve normalsente para ingresar nimeros y algunos
otros caracteres. Pero también se puede usar en combinacién con la tecla
de control. Su instalacién corresponde entonces a la instalacién en
teclados con NUMLOCK conectado ( por ej. en PC's). La instalacién es:

Control y 4 Desplaza cursor un carécter a la izquierda
Control y 6 Desplaza cursor un cardcter a la derecha
Control y 8 Desplaza cursor una linea hacia arriba
Control y 2 Desplaza cursor una linea hacia abajo
Control y 7 Salto al comienzo del programa

Control y 1 Salto al final del programa

Control y 9 Paso a la pégina anterior

Control y 3 Paso a la pégina siguiente

Control y 0 Corresponde a Insert

Control y . Corresponde a Delete.

El teclado numérico también puede trabajar en un modo, en el cual éstas
teclas son efectivas sin Control. La conmutacién se hace a través de
otras (combinaciones) de las teclas de control del teclado numérico.

Control y - , asi{ como Control y ( corresponden a NUMLOCK. Entonces al
pulsar una tecla del teclado numérico resulta el comando indicado
anteriormente con Control. El modo NUMLOCK se puede volver a anular si
se vuelve a pulsar la misma tecla.

Otras teclas editoras en el teclado principal

Con la tecla DELETE se puede suprimir el caréActer que estd en la posicién
del cursor; el resto de la linea se acopla sin dejar espacios en
blanco. La tecla Backspace suprime el cardcter, que se encuentra a la
izquierda del cursor y acopla el resto de la linea sin dejar espacios
en blanco.

Al pulsar la tecla tab ( tabulador) el cursor salta a la siguiente
posicién de tabulacién a la derecha. Estas posiciones se encuentran en
intervalos de ocho caracteres. Control + tab lleva el cursor a la
siguinete posicidén de tabulacién a la izquierda.

Las teclas Return y Enter hacen saltar el cursor al comienzo de la
siguiente linea. Pulsando la tecla Escape, se pasa al modo directo.

Comandos de control

En los parrafos anteriores ya se han mencionado muchos comandos de
Control. Aqui se han de resumir una vez més estos comandos y los
comandos de 1las teclas de Control no mencionadas alli (excepto los
comandos de Control, que trabajan junto con el teclado numérico):
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Control + Delete suprime la linea en la que estd el cursor
Control + U {(undelete)

inserta la linea que se suprimié como (ltima con Control + Delet o
Control + Y. Esto sirve, por un lado, para restaurar lineas, que se han
suprimido sin querer. Por otro lado, asi se pueden desplazar o copiar
facilmente lineas individuales ( por ej. para copiar: sostener la tecla
de Control y pulsar Delete y dos veces U).

Control+Y Suprime la linea que estd en la posicidn
del cursor
Controls+N Ingserta una linea en blanco por encima de

la linea de érden que estd en la posicién
del cursor ( como Insert), también cuando
se han llevado a cabo modificaciones en la

linea.

Control+Q Llama al meni de bloque ( igual que la
tecla de funcién F4).

Control+B Marca el comienzo del bloque (bloque).

Control+K NMarca el fin del bloque.

Control+R Pasa a la péAgina anterior.

Control+C Pasa a la pAgina siguiente.

Control+E Sustituye texto

Shift+Control+E Sustituye preguntando con el string de
buscar y sustituir

Control+F (find), busca texto.

Shift+Control+F Busca texto preguntando con el string de
buscar.

Control+cursor izquierda Salta al comienzo de la linea.
Control+cursor derecha Salta a] final de la linea.

Controlecursor arriba Pasa a ia péAgina anterior.

Control+cursor abajo Pasa a 1la pAgina siguiente.

Control+Clr+Home Salta al principio del programa

Control+Z Salta al final del listado del programa.

Control+Tab Salta a la posicién de tabulacién a la
izquierds.

Control+G  (goto) Abre el indicador de numero de linea para

ingresar un nimero de linea ( se pasa en-
tonces a la correspondiente linea).

Un grupo especial de Comandos de control hace posible fijar y acceder
a marcas en el editor. Estas marcas valen solo para el editor, o sea
no tienen nada que ver con las marcas que utiliza GOTO o RESTORE.
Estas marcas del editor se pueden ubicar en la posicién del cursor
pulsando Control y un Nimero del teclado principal. A continuaci6n se
puede saltar a la marca deseada oprimiendo Alternate y este nusero.

Las combinscicnes de teclas de Alternate con los nimercs 7-9 y 0 estén
preconfiguradas. Al pulsar Alternats y 7 se salta a la dltima posicida
del cursor antes de pasar al modo directo o antes del Gltimso coaienzo
de prograsa. Alternate y 8 salta a la posicién, en la que se
encontraba el cursor al comienzo del editor. Con Alternate y 0 se
salta a la Gltima posicién del cursor, en que se realizé una
modificacién.. Alternate y 9 salta a la posicién, en la que se inicié la
dltima operacién de bisqueda.
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La zona de send y las teclas de funcidn

En las dos lineas superiores de la pantalla del editor se encuentran
dos lineas del meni. Bien a la izquierda aparece el simbolo ATARI, que
cuando se activa desdobla un meni Pull-Down. Este contiene los titulos
del meni del simbolo ATARI y el GFA-BASIC.

Cuando se activa el item del meni GFA-BASIC3.00 se wvisualizan los
nimeros de versién con las dos posibilidades de eleccién: editor y mend.
Si se activa el botén del editor, se vuelve al editor GFA-BASIC. Al
elegir el meni se vuelve al mend Pull-Down.

El titulo del men( GFA-BASIC contiene los siguientes items de meni:
Save Salta al editor, luego se visualiza un File-Select-Box,

y se puede ingresar un nombre de fichero, bajo el cual
se ha de guardar el programa actual.

Load Salta al editor, después de lo cual se puede ingresar
el nombre de un fichero en el File-Select-Box que se
visualiza.

Deflist Posibilita la conexién del modo Deflist a través de un

Alert-Box (comparar apartado Casos especiales).

Nombres nuevos Con ayuda de este item del men( se puede conectar un
modo, en el cual se debe confirmar el ingreso de nuevas
variables en el programa actual. Este modo estd des-
conectado en la preseleccién. Cuando se emplea una
variable que no se ha ingresado ain o también un
nombre de un procedimiento o de una funcién y este modo
estd activo, aparece un Alertbox, en el cual se puede
indicar si se quiere incorporar esta nueva variable al
programa o si se trata de un error de escritura ( en
este caso se visualiza el mensaje de error "Syntax
Error").

En el flanco derecho de la zona de meni se encuentra en la parte
superior un reloj y debajo de este la indicacién del nimerc de linea de
texto actual. El manejo de estos dos elementos de la zona de meni se
explicard mds adelante.

Entre el simbolo ATARI y el reloj se visualizan veinte palabras de
comando, de a dos una sobre la otra, las cuales se pueden activar con
el ratén o a través de las teclas de funcién, La linea inferior de las
palabras de comando se puede activar pulsando una tecla de funcién; los
comandos de la linea superior pulsando la tecla Shift y la
correspondiente tecla de funcién. A la palabra de comandc en la parte
inferior izquierda pertenece por ej. la tecla F1, la palabra de
comando por encima de ésta (Save) se llama con Shift+Fl.

Debajo del simbolo ATARI hay lugar para otros dos caracteres. Alli se
vigsualiza el estatus de la tecla CAPSLOCK y NUMLOCK. Si se pulsa la
tecla CAPSLOCK se visualiza a la izquierda debajo del simbolo ATARI una
flecha que apunta hacia arriba. Cuando se pulsa la tecla NUMLOCK, o
sea Control+(, se visualiza a la derecha debajo del simbolo ATARI el
simbolo de elevacién a potencia . El modo NUMLOCK y CAPS-LOCK también se
pueden seleccionar activando la tecla del ratén izquierda debajo del

simbolo ATARI.
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Los items del men( tienen el siguiente significado:
Load F1

El comando Load hace posible cargar un programa GFA-BASIC3.0. El

formato empleado aqui ewmplea los llamados tokens de sentencia. Un

fichero de programa de este tipo se puede cargar y alamacenar con gran

velocidad . Para este formato se usa norsalmente el sufijo de fichero
LGFA. -

Las wversiones =més antiguas de CFA-BASIC usan otro formato token. Por
e80,5us programas en la versién antigua se deben almacenar con Save,A y
cargar en GFA-BASIC con Merge. Luego se pueden almacenar en 3.0 con

Save y cargar con Load.

Save Shift+Fl

Se wvisualiza un File-Select-Box, en el cual se puede indicar un
nombre. Bajo este nombre se puede almacenar entonces el prograsa, gque
se encuentra en ese momento en el editor. Aqui se usa el formato
tokenizado bajo Load. El sufijo del fichero conectado previamente se
llama .GFA. Se agrega automédticamente al nombre del fichero, si el
usuario no indica sufijo.

Si ya existe un fichero con el nombre ingresado, éste se almacena con
el mismo nombre de fichero con el sufijo .BAK.

Merge F2

Con este comando se puede insertar en el programa actual un fichero en

el formato ASCII. La insercién se realiza antes de la linea en que esté
el cursor. El sufijo del fichero conectado previamente es .LST. Los
programas de versiones mAs antiguas de GFA-BASIC se almacenen de
acuerdo con la versién antigua con Save,A y se vuelven a cargar en GFA-
BASIC con Merge.

= = > Las lineas del programa con este sufijo surgen con el Merge = = >
de un programa, que el Intérprete no entiende.

Save,A Shift+F2

Con Save,A se puede almacenar el prograsa actual en formato ASCII. Un

fichero almacenado en este formato se puede volver a cargar con Merge.

El sufijo del fichero conectado previamente es .LST. Se agrega

automdticamente, si el usuario no ingresa ningin sufijo.

Si ya existe un fichero bajo el nombre ingresado, éste se almacena bajo
el mismo nombre con el sufijo .BAK.

Llist

Este comando inicia la impresién del programa que se encuentra en el
editor. El formateo de la impresién se puede influenciar con las
llamadas instruccicnes de punto. Estas instrucciones se insertan en el
listado del programa igual que lineas de sentencia normales. Son (x es
una anotacién que se usa para indicar cuAntos nimseros aparecerén):

W11 xx - longitud méxima de la linea

pl xx - longitud méxima de la pAgina
- pasar a la siguiente pAgina
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conditional page

enumeracién de las péAginas

mArgen izquierdo

cadena de caracteres form-feed ( para impresoras que
tienen otros valores de form-feed, se puede ingresar
una cadena de sustitucién. Previamente se conectd
LFF\012)

texto de la linea de cabecera

LI O I |

SF oo

.he cabecera

.fo pié - texto de la linea de ple de pégina

A xx - mArgen izquierdo

A= - Con esta indicacién se logra que las lineas
siguientes no aparezcan en el listado. El listado se
puede volver a conectar mediante un .l+ que aparece
mAs adelante en el programa.

e - ver .l-

.nl a .n9 - conscta la enumeracién de la lineas con 1 a 9
lugares.

.n0 - desconecta la enumeracitn de las lineas.

En texto de la linea de cabecera y al pie de pégina asi comso en el string
FF se pueden insertar otras anotaciones que indican cuéntos nimeros

aparecerdn.

\xxx - Carécter con el ASCII-Code xxx
\d = Fecha

\t = hora

¥ - nimero de pAgina

Para poder evidenciar los caracteres especiales # y \, hay que fijar
otro carécter \ delante. Por lo tanto, la combinacién de caracteres \\
evidencian un \ en la impresora y la combinacién \# un #.

Quit Shift+F3

Hace posible abandonar intérpretes GFA-BASIC.

Block FU

Si no se marcd ningin bloque y se selecciona éste item del menii, entonces
se visualiza en la zona de meni el texto "Block???7", para indicer, que
la eleccién del coamando bloque no tiene sentido en esta situacidén. Pero
si se marcd un blogue, se visualiza un meni en la linea superior de la
pantalla, Los items individuales de este men( se pueden activar con el
ratén o pulsando una letra de comando. Los items del mend son (Entre

paréntesis aparece siespre la tecla, con la que se puede llamar el item
del menu):

Copy Copia el bloque en la posicién actual del cursor. En este
caso queda marcado el bloque.

Move Desplaza el blogue a la posicién actual del cursor. En este
caso se elimina la marca del bloque.

Write Almacena el bloque como fichero ASCII.
Llist Imprime el bloque.

Start Salta al comienzo del bloque.
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End Salta al final del bloque.
“Del Suprime el bloque (Control-D).
Hide: Elimina la marca del bloque.

Pulsando otra tecla ( o la tecla del ratén) fuera de esta zona se
elimina el meni del bloque.

New Shift+Fl4
Suprime el programa que se encuentra en el editor.

B1kEnd F5

Con BlkEnd se puede marcar la linea en que estd el cursor como final de

bloque. Si la marca del comienzo del bloque se encuentra sobre esta

linea, entonces el bloque se enmascara coa una matriz de puntos en la

versién monocromética. En la versién color se representa el bloque

Conm.dg K.n otro color. Este cosando también se puede ejecutar pulsando
trol+K.

BlkSta Shift+FS

Con BlkSta se marca la linea en que estd el cursor como comienzo del
bloque. Si detréds de esta linea se fij6 anteriormente un final de
bloque, la zona del bloque se enmascara con una matriz de puntos. Este
comando también se puede ejecutar pulsando Control+B.

Find F6

Después de inicializar el comando Find se puede ingresar un texto a
buscar . La blisqueda comienza en la lineam en que estd el cursor. La

* bisqueda se puede volver a llamar pulsando Control+F o Control+L, sin
que se visualice la pregunta del texto a buscar.

Cuando se encontré el texto buscado, el cursor aparece al comienzo de
la linea que contiene el texto buscado; cuando no se encontrd aparece el

cursor al final del programa.

Cuando se wuelve a llamar el comando Find, entonces aparece en la
linea, en la que se puede ingresar el string de buscar, el dltimo string
de buscar usado. Al ingresar el texto a buscar se dispone de las
siguientes posibilidades de edicién:

Cursor izquierda El cursor se desplaza un cardcter a la izquierda
({ en la medida en que no se encuentra bien a la
izquierda).

- derecha El cursor se desplaza un caréActer a la derecha (

en la medida en que no se encuentra al final de
la cadena de busqueda).

Delete Suprime el carécter de la cadena de busqueda,

que estd debajo del cursor, el resto de la cadena
de biisqueda se acopla de derecha a izquierda.
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Backspace Suprime el carActer a la izquierda del cursor
( en la medida en que no se encuentra ya en el
mérgen izquierdo) y envuelve el resto de la
~ad a j oy ‘] A

Escape Suprime el campo #de entrada

Return/Enter Confirma el texto de basqueda ingresado y
comienza a buscar.

El comando Find también se puede llamar con la combinacién de teclas
Shift+Control+F o Shift+Control +L. En procedimientos "doblados” no
se encuentra texto (ver tecla Help en el pérrafo teclado del cursor).

Replace Shift+F6

Este comando sirve para sustituir un texto por otro. Después de
llamarlo, se pregunta por el texto que se quiere sustituir. Luego se
pregunta, cual es el texto que lo sustituirA. Entonces comienza en el
programa la bisqueda del texto que se quiere sustituir desde la posicién
del cursor. Cuando se encuentra el texto buscado, el cursor salta al
comienzo de la linea correspondiente.

Entonces se puede realizar la sustitucién pulsando la combinacién de
teclas Control+E. Si se sigue pulsando la combinacién de teclas se
busca la siguiente parte del texto a sustituir o, si se encuentra en
la posicién actual del cursor, la sustituye.

El comando Replace también se puede llamar con la combinacién de teclas
Shift+Control+E. Las posibilidades de edicién, de las que se dispone al
ingresar el texto de bisqueda o de sustitucidén, se han sefalado en la
descripcién del comando Find. En procedimientos "doblados" no se
encuentra ningin texto ( wver tecla Help en el pArrafo teclado del
cursor).

Pg Down F7

"Da vuelta la pdgina" del texto del programa "enrollando” el texto de
la pantalla hacia abajo. También se puede llamar con Control+C.

Pg Up Shift+F7

"Da vuelta la péAgina" del texto del programa, "enrollando" el texto de
la pantalla hacia arriba. También se puede llamar con Control+R.

Insert/Overwr F8

Pasa del modo INSERT (insercién de texto) a modo OVERWRITE (cada nuevo
cardcter es tecleado sobre el cardcter que estd en la posicién del cursor,
los caracteres sobre los que se teclea son suprimidos) y viceversa.

Txt16/Text8 Shift+F8

Este comando solo estd a disposicién en la definicion monocromatica. En
el modo 16 se representan letras con un alto de 16 pixel, o sea que en
la pantalla se visualizan simulténeamente 23 lineas. En el modo 8 el
alto de las letras es de solo 8 pixel, pero en la pantalla se
visualizan simulténeamente 48 lineas. Con Txtl6/Text8 se puede conmutar
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entre estos dos modos.
Flip P

Con este comando se puede conmutar a la pantalla de salida, donde se
visualiza la situacién que dejé el idltimo programa llamado. Pulsando una
tecla ( también la tecla del ratén) se puede volver a la pantalla del
editor.

Direct Shift+F9

Con este comando accede al modo directo. De esta manera puede ingresar
comandos de GFA-BASIC para que se ejecuten inmediatamente después de
pulsar la tecla Return o Enter. Algunos comandos, por ej. comandos de
estructuras de repeticién (loops), no se pusden llamar en el modo
directo. A este modo también se pueds acceder pulsando la tecla Escape.

En el modo directo ademiés es posible volver a llamar las Gltimas ocho
sentencias ( que se ingresaron en el modo directo) subiendo y bajando
el cursor con las teclas.

Pulsando la tecla Undo se visualiza la dltima sentencia. Con las
combinaciones de teclas Control+Cursor izquierda o bien Control+Cursor
derecha se pueden alcanzar el comienzo y final de la linea. Adesmds,
pulsando la tecla Insert se puede consutar entre el modo de insercién y
normal (por defecto).

El modo directo se puede volver a abandonar pulsando la tecla Escape
seguida de Return. En forma alternativa tasbién se puede oprimir
simulténeasente Control+Shift+Alternate.

Para llasar instrucciones de varias lineas, se puede escribir en el
editor ua procedimiento, que contiene estas sentencias. En el modo
directc se puede llamar entonces a este procedimiento.

Test F10

Después de la ejecucién de esta instruccién se examina si todas las
estructuras de repeticién (loops), los subprograsas y las instrucciones
condicionadas del programa actual cierran. 0 sea, se lleva a cabo una
prueba de estructura.

Con Control, la tecla Shift izquierda y Alternate se puede interruspir
un prograsa en ejecucida.

Run Shift+F10

Inicia la ejecucién del programa que se halla en el editor. Si este
programa contiens un error estructural, por ej. un loop FOR-NEXT no

cerrado, se visualiza el correspondiente mensaje de error y no se
inicia la ejecucién del prograsa.

Control+Shift+Alternate

Con la combinacién de teclas Controletecla Shift izquierda+Altsrnate se
puede interrumpir el programa en ejecucidn.

El indicador de linea y de la hora

En la parte inferior derecha de la zona de meni se encuentra el
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indicador de la linea en que se encuentra el cursor. En este indicador
de linea también se puede incorporar un nimero de linea, de tal manera que
el cursor salta a la linea correspondiente. Con este fin se puede
activar la zona de indicacién mediante el ratén o se puede inicializar
con el comando Control+G.

En este campo solo se pueden ingresar nimercs. Las posibilidades de
edicién para el ingreso de los nimeros de linea deseados son:

Cursor izquierda El cursor se desplaza un cardcter a la izquierda
(en la medida en que no se encuentra bien a la

izquierda).
= derecha El cursor se desplaza un carécter a la derecha
( en la w®medida en que no se encuentra bien a la
derecha).
Backspace Tiene la misma funcién que Cursor izquierda.
Escape Suprise el campo de entrada.
Return/Enter Confirma el nimero ingresado.

Sobre el indicador del nimero de linea se encuentra un reloj, que indica
la hora del sistema. Después de activar el reloj con la flecha del
ratén, existe la posibilidad de volver a ajustar el reloj. Las
posibilidades de edicién para el ingreso de la hora son las mismas que
para el campo indicador del nimero de linea. Solo la tecla Escape tiene
aqui otro significado, ya que interrumpe el ingreso manteniendo para
la hora el valor viejo.

Casos especiales

DEFBITfS
DEFBYTfS
DEFINTfS
DEFWRDf'S
DEFFLTfS
DEFSTRfS

f$: constante string o alfanumérica
La instruccién DEFxxx sirve para declaracién simplificada de variables.

En este caso xxx es una anotacién que indica el nimero de abreviaturas
de tipos de variables, que se enumeran y explican en la siguiente

tabla:

DEFxxx f$ Sufijo Todas las variables...

DEFBIT "B" ! con la letra inicial 'b' se declaran
variables booleanas.

DEFBYT "by" I con las letras iniciales 'by' se
declaran comso entaera de un byte.

DEFWRD "w" & con la letra inicial 'w' se declaran

como entera de dos byte con signo.
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DEFINIT “i-k,m-p" x con las letras iniciales 1{' a 'k'y
'm' a 'p' se declaran como enteras
de 4 byte con signo.

DEFFLT "x-z" ¥ Con las letras iniciales 'x' a 'z'se
declaran coso valores de punto
flotante de 8 byte.

DEFSTR "s,t" H con las letras iniciales 's' y 't'
se declaran como cadenas de
caracteres o string.

El editor reemplaza automiticasente la ingtruccién de DEFSNG o DEFDBL
por DEFFLT.

Normalmente es U(til realizar tales declaraciones globales al comienzo
del programa. Si uno en alguna parte del programa se aparta de 1la
definicién fijada con DEFxxx, solo se debe indicar el sufijo deseado
detrds de la variable en cuestién. Eata indicacién explicita del tipo de
variable siempre tiene prioridad scbre las definiciones globales.La
declaracién de variables tiene validez hasta que se lleva a cabo otra
declaracién. El tipo de variable preseleccionado es un valor de punto
flotante de 8 byte.

El comando DEFLIST regula la visualizacién del tipo de variables y las
mayisculas y minGsculas en el listado.

DEFLIST n

n: lexp

DEFLIST fija el formato del listado del programa. La expresién numérica
n puede tensr un valor entre 0 y 3 (inclusive). En la siguienta tabla

se representa el efecto del sentencia DEFLIST sobre la forma de
escribir el nombre de la sentencia y de las variables:

n Sentencia Variable

0 PRINT abc
1 Print Abc
2 PRINT abe#d
3 Print Abc#

El modo preseleccionado es DEFLIST 0.

DEFLIST 0

Las sentencias y funciones de GFA-BASIC se representan en letras
msayiscula. Los nombres de variables, procedimientos y funciones se
escriben en miniscula.

DEFLIST 1

Tanto las sentencias de (FA-BASIC y funciones como también los nombres

de variables, procedimientos y funciones se representan con la letra
inicial en mayiscula, el resto del nombre se escribe en mindscula.

DEFLIST 2
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Igual que DEFLIST O, pero al nombre de todas las variables se agrega
adicionalmente un simbolo caracteristico (sufijo).

DEFLIST 3

Igual que DEFLIST 1, pero en el nombre de todas las variables se
agrega adicionalmente un simbolo caracteristico (sufijo).

$ text
text: Secuencia de caracteres cualesquiera

La sentencia §, que el intérprete trata igual que un comentario REM,
sirve para el manejo del compilador. Una descripcién exacta se
encuentra en las instrucciones de la versién del compilador para el
GFA-BASIC 3.0.
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2 Variables y administracién de memoria
Tipos de variables
El GFA-BASIC 3.0 dispone de los siguientes tipos de variables:

Noabre Sufijo Requerimiento de lugar de almacenamiento

Booleana 1 1 byte (en arreglos un bit)

Byte 1 1 byte

Palabra L 2 byte

Entero b 4 byte

Decimal E 8 byte

Cadena § (depende de la longitud de la cadena)

Las variables booleanas solo pueden tener los valores 0 (falso) o 1
(verdadero). Si se les asigna un valor distinto de cero, este valor se
interpreta coso -1. Eatas variables son provistas del sufijo ! y
ocupan un espacio de memoria de 1 byte. En arreglos booleancs, un
elesento del arreglo requiere de un bit.

Ejesmplos: bl=TRUE
clsxdy

El tipo de variable Byte puede asumir valores entre 0 y 255. Valores
superiores para 'x' se tratan como excesivos. El sufijo de estas vari-
ables es la linea vertical I. Como ya lo dice su nombre, este tipo de
variable ocupa un: byte.

Ejemplo: xI=128

Word es un tipo de variable de contenido entero de 2 bytes con signo.
El sufijo de este tipo es L.

El rango representable de nimercs alcanza de -32768 a 32767.

Ejemplo: x&k=32767

Entero es un tipo de variable de contenido entero de 4 bytes con
signo, Como sufijo se usa el simbolo %.

El rango
2147483647 .

Ejemplo: xX=2000000000

Decimal es un tipo de variable de punto flotante que ocupa 8 bytes en
la mesoria. En este tipo no se usa sufijo o el simbolo #.El rango re-
presentable de numeros alcanza desde 2.225073858507E -308 =
3.595386269725E +308.

Cadenas de caracteres ( strings) se caracterizan con el sufijo $. Su
longitud méxima es de 32767 caracteres. Las cadenas de caracteres se
administran con el llamado descriptor. Un descriptor de este tipo
tiene una longitud de seis bytes. Los primercs cuatro bytes contienen
la direccién de la cadena de caracteres, los iltimos dos bytes con-
tienen la longitud del string. DetrAds del string se inserta un byte,
para el caso en que la longitud del string sea desigual. Luego aparece
la direccién del descriptor (backtrailer).

representable de nimeros alcanza desde -2147483648 a
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Con ayuda de las funciones VARPTR (o V) y ARRPTR (o *) se pueden cb-
tener las direcciones de todas las variables. En strings se obtiene
con VARPTR la direccién del primer byte de la cadena de caracteres,
con ARRPTR se obtiene la direccién del descriptor del string.

Mediante las funciones VARPTR (o V) y ARRPTR (o *) se pueden obtener
las direcciones de todos los tipos de variables. En strings se obtiene
con VARPTR la direccién del primer byte de la cadena de caracteres,
con ARRPTR se obtiene la direccién del descriptor del string.

Cuando se trata de arreglos se pueden obtener las direcciones de los
elementos individuales del arreglo con VARPTR/V: ( por ej. V:x%(5)).
Con ayuda de ARRPTR/* se obtiene la direccién del descriptor del ar-
reglo ( por ej. ARRPTR (xX())). Con VARPTR/V: se puede obtener en-
tonces la direccién de elementos individuales del campo, mientras que
ARRPTR determina la direccitén del descriptor del campo.

Campos

DIM,DIM?
OPTION BASE
ARRAYFILL

Con todos los tipos de variables se pueden producir campos. La
instalacién de uno de =stos casmpos se logra con la instruccién DIM. La
funcién de pregunta DIM? indica, cuAntos elementos contiene el ar-
reglo. ’

La administracién de los arreglos en la memoria ocurre a través de
descriptores. Un descriptor de este tipo es una estructura de seis
bytes de longitud, en cuyos primeros cuatro bytes estd contenida la
direccién del campo., Los siguientes dos bytes indican cudntas dimen-
siones tiene el campo. El campo comienza cada vez con cuatro bytes
para cade dimensién del arreglo, comenzéAndose con la Gltima dimensién.
Luego siguen los contenidos de los elementos del campo. En las vari-
ables string éstos son los descriptores de cadenas de caracteres.

Por ej. después de DIMa%(2,3) resulta la siguiente situacién; a través
de *aX() se obtiene la direccién del descriptor del campo. El nimero
de dimensiones del arreglo figura en los iltimos dos de los seis bytes
del descriptor, o sea INT(®aX()+4} da el valor 2. El arreglo coamienza
con la cantidad de subdivisiones de la segunda dimensién, donde se
cuenta también el elemento cero (suponiendo que vale OPTION BASE O0).
Luego figura la cantidad de subdivisiones de la primera dimensién. En-
tonces

{{®ax()}} da el valor 4 y
{{®ax()}+4} da el valor 3.

A esto se acoplan los 12 elemsentos del arreglo, requiriendo cada vez 4
bytes de espacio de memoria en la secuencia.

8x(0,0) a%(1,0) a%(2,0) a%(0,1) ax(1,1) a%(2,1) etc.

DIMx(d1,[d2,...])(.y(d1,[d2,...])]
DIM?(x())

x,y: nombre de la variable (cualquier tipo de variable)
dl,d2:iexp
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Con la instruccién DIM se pueden instalar campos nuséricos y de
cadenas de caracteres. La estructura de un arreglo de este tipo se ha
descripto en la introduccién de este apartado.

Desde el punto de vista préctico la cantidad posible de dimensiones
del arreglo no es limitada.lLa cantidad de elementos de arreglos en ar-
reglos multidimensionales es 1imitada en el sentido en que la altima
dimensién debe ser menor que 65535. Adeads, el producto de la cantidad
de elementos de campo debe ser menor que 65535. ( Asi, por ej.., se
permite DIMa%(100,10,10), ya que la ultima dimension (10) y el
producto de la cantidad de elementos del campo (100*10%*10=10000) es
menor que 65535).

Con ayuda de OPTION BASE se puede fijar, si hay un elemento del ar-
reglo igual a cero. En un arreglo sélo pueden existir variables del
mismo tipo. El acceso a los elementos del arreglo ocurre a través de
sus indices. La funcién DIN? calcula cuAntos elementos tiene el ar-

reglo.
Ejemplo:

DIM x{10)

x(l)=3

PRINT x(LEN("Test"))
PRINT DIM?(x())

DIM y%(2,3)

PRINT DIM?(y%())

-=> Instala dos arreglos. Escribe en uno de los arreglos un valor
y lo vuelve a leer. Imprime en pantalla la cantidad de elesentos de

ambos arreglos (11 y 12).

OPTION BASEQ
OPTION BASEL

Con la instruccién OPTION BASE se puede determinar, $i en arreglos ha
de existir un elemento igual a cero o no. Con OPTION BASEO se puede
instalar un elemento igual a cero de este tipo, con OPTION BASE 1 na.
Los indices del arreglo comienzen en este caso con 1.

Con la instruccién OPTION BASE no se altera el contenido de los cam-
pos, aungue en determinados casos varia el indice de los elementos in-
dividuales por el valor 1.

Cuando no se da ninguna instruccidn OPTION BASE, existsn elesmentos del
arreglo con el indice O.

Ejesplo

DIM x%(3)

FOR 1%=3 DOWNTO O
x%(1%)=1%
PRINT iX,x%(1i%)

NEXT i%

OPTION BASE 1

FOR 1%=3 DOWNTO O
PRINT i%,xX(1%)

NEXT 1%
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-=> Escribe los indices y el contenido del arreglo xX() sobre la pan-
talla. El programa finaliza con el mensaje de error indice del campo
erréneo, ya que x%() no posee ningin elesento igual a cero segin
OPTION BASE.

ARRAYFILLx(),y

x: nombre de un arreglo con tipo de variable numérica

y: aexp

La instruccién ARRAYFILL iguala todos los elementos del arreglo 'x' al
valor de la expresién numérica 'y'.

Ejemplo

DIM x(10)
PRINT x(4)
ARRAYFILL x(),5+1
PRINT x(4)

--> Evidencia el nimero cero, ya que en la instruccién DIM todos los
elementos de campo se fijan en cero. Después de llenar el arreglo se
visualiza el nimero 6 en la pantalla.

Conversién de tipo
TYPE(x)

x: lexp

Con ayuda de la funcién TYPE se puede controlar, si se transfirid un
pointer a una variable. Se devuelve un nimero caracteristico o el
valos -1 para el tipo de esta variable. De acuerdo con el tipo de
variable que seflala 'x', se obtienen los siguientes valores:

Decimal -=> 0
String -=> 1
Entero -> 2
Booleana -=> 3
Arreglo de decimales -=> 4
Arreglo de strings -—) 5
Arreglo de enteros - 6
Arreglo booleano -=> 7
Palabra --> 8
Byte ==>» 9
Arreglo de palabras - 12
Arreglo de Bytes - 13
Ejemplo

af="test"

xX=l

DIM y(3)

PRINT TYPE("a$),TYPE("y())
-=)» Imprime en pantalla los nimeros 1 y 4.

ASC(a$)
CHR(x)
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a$§: sexp
x: aexp

ASC y CHR son funciones inversas.

La funcién ASC da el cédigo ASCII del primer cardcter en el string a$.
En el caso en que a$ es un string nulo, se imprimirad un cero como men-
saje.

CHR$ da el carActer de ASCII, que tiene el cédigo 'x'. Aqui solo se
valora el lowbyte de 'x' ( corresponde al valor x AD255).

Ejemplo

PRINT ASC("Prueba")
code|=ASC(CHR$(65)) ! CHR$(65) equivale a 'A'
PRINT code|,CHRS$(189)

--> Imprime los nimeros 84,65 y el simbolo Copyright en la pantalla.

Las funciones SRS, BIS, C$ y H$S convierten una expresién numérica 'x'
en una cadena de caracteres. En esta cadena de caracteres figura un
nimero, que se calcula a partir de la expresién numérica 'x'.

En 'y' usted dice qué longitud debe tener la cadena de caracteres
devuelta. Si 'y' es mayor que la cantidad de caracteres necesarios
para la representacién del nimero, entonces se completa adelante el
string en STR$ con espacios en blanco. En las funciones BINS, OCTS y
HEX$ el string de resultados se completa eventualmente con ceros.

STRS (x)
STRS(x,y)
STR$(x.y.z)

X,y,2: 8aexp

STR$ convierte un nimero 'x' en string. Un segundo parémetro 'y' in-
dica, en cuAntos iugares 8 la izquierda se debe completar el atring
de resultados con espacios en blanco, o sea cuédntos caracteres del
string se han de emplesr (contado a partir del final de la cadena de
caracteres).

STR$(x,n) corresponde a RIGHTS(SPACES(n)+STR$(x),n).

Otra variante de STR$S dispone de un tercer parémetro 'z'. Aqui se for-
matea el nimero 'x' en 'y' lugares con 'z' decisales (redondeado).

Ejeaplo
a=123.4567

PRINT STR$(a.6,2)
PRINT STR$(PI,5.3)
PRINT STR$(PI.Z2,2)

--> Imprime los numeros 123.46,3.142 y 14 en la pantalla.

BINS(x[.y])
ocTs(x[,y])
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HEXS$(x,¥)
x,z: lexp
BINS convierte un nimero entero en la representacién binaria.

Quiere decir, que el nimero se presenta después de la conversién en el
gistema numérico en base 2. En este caso se representan los nimeros
Gnicamente con las cifras O y 1. El parémetro 'y’ indica, cuéntos
lugares ( 1 a 32) se emplean.

OCTS$ convierte un valor entero en la correspondiente representacion
octal del sistema numérico en base 8. En este caso se representan los
nimeros con las cifras 1 a 7. El parémetro opcional 'y' indica,
cuntos lugares ( 1 a 11) se emplean.

HEX$ convierte un numero entero en la correspondiente representacion
hexadecimal. En este caso se trata de un sistema numérico en base 16
con las cifras O a 9 y las letras A a Fw> El segundo parésetro op-
cional 'y' indica, cuéntas cifras hexadecimales se representan ( como
méximo ocho).

HEXS$(x,n) corresponde a RIGHTS (STRINGS (n,48) +HEX$ (x) ,n) .
Ejemplo

x-324;15

a$=0CT$(16+7.4)

PRINT HEXS$(x),a$,BIN§(1+4+16+64.8)

--> Imprime 2F,0027 y 01010101 en la pantalla.

VAL(a$)
VAL?(a$)

a$: sexp

VAL() convierte una cadena de caracteres en numero. En el caso en que
VAL() se topa con un carécter, que no se puede interpretar sés como
parte components de un nisero, se interrumpe el anAlisis del string.
VAL reporta entonces el nimeroc que figura al comienzo del string. Si
no encuentra ningun nimerc al comienzo del string reportard cero.

Con la indicacién &H(hex) o &(bin) o L{oct) se pueden reconocer
nimeros con representacién hexadecimal, binaria u octal.

Ademds, con $ se pueden caracterizar nameros hexadecimales y con %
nimeros binarios.

Con AL() se puede examinar, cuéntos lugares de un nimero s& convir-
tieron con VAL(). VAL?() reporta cero, cuando no se indica un nimero
valido.

Ejemplos
x=32+15

a$=0CTS$(16+7.4)
PRINT HEX$(x).a$,BINS( 1+4+16+64,8)
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--> Imprise los niseros 12345,-123 y 4 en la pantalla.
PRINT VAL ("&H"+"AF")
-=> Imprime el numero 175.

PRINT VAL("SAA")
PRINT VAL("%£10101010")

-=> Imprime dos veces el numero 170.

CVI(a$) CVL(a$) CVS(a$) CVF(a$) CVD(a$)
MKI(x) MKL(x) MKS(x) MKF(x) MKD(x)

a$: sexp
x: aexp

Las funciones CVI,CVL,CVS,CVF y CVD convierten cadenas de caracteres
en valores numéricos. Contrariamente a lo que ocurre con VAL/STRS no
se realiza una conversién a texto claro, sino que es decisiva la
representacién interna del string y de los nimeros. Las diferentes
funciones CVx tienen los siguientes efectos:

CVI convierte un string de dos bytes en un nimero entero de 16 bit.

CVL convierte un string de 4 bytes en un nimero entero de 16 bit.

CVS convierte un string de 4 bytes, que contiene un nusero en formato
coapatible en ST-BASIC, en un nimero de punto flotante de
GFA-BASIC.

CVF convierte un string de 6 bytes en GFA-BASIC 1.0 y formato 2.0
en un nusero de punto flotante ( en formato 3.0).

CVD convierte un string de 8 bytes en un nimero de punto flotante en
GFA-BASIC formato 3.0.

MKIS,MKL$,NKS$ ,MKF$ y MKDS son las funciones inversas de las funciones
CVx; su significado resulta por lo tanto de la tabla recién presen-
tada.

Corresponde en estos Casos:

MKI$ (xX)=CHRS (SHR(xX,8))+CHR(x%)
MKLS$ (x% ) =CHRS (SHR (x%,24) ) +CHRS (SHR (x% , 16) ) +CHRS (SHR (x%,8) ) +CHRS (x%)

Quiere decir, que el byte de mayor valor figura primero.

Un ejemplo de aplicacién es la lectura de formatos de nimeros de otros
programas, asi como el almacenamiento de nimercs para shorrar espacio,
por ej. con "R"-Files.

Ejemplo

a$=MKL$ (1000)

PRINT CVL(a$),LEN(a$)
b$=MKD$ (100.1)

PRINT CVD(b$),LEN(bS)

--) Imsprise los niseros 1000 y 4 asi comso los nimeros 100.1 y 8 en la
pantalla.

CINT(x)
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CFLOAT(y)
X: aexp
y: 1lexp

La funcién CINT convierte un nimero de punto flotante 'x' en un valor
entero redondeado. En forma andloga convierte CFLOAT un valor entero
'y' en un nimero de punto flotante. Estas funciones no se necesitan
normalmente y se presentan aqui solo a fines de completar el trabajo.
Sin embargo, en el compilador tiene un significado.

Ejemplo

a=1.2345
aX=10000
b%=CINT(a)
b=CFLOAT (a%)
PRINT b%,b

==> Imprime en la pantalla 1 y 10000.

Operaciones de pointer

-

BYTE{} ,CARD{} , INT{},LONG{}.{},FLOAT(}
SINGLE{ } ,DOUBLE{} , CHAR(}

XPEEK, xPOKE

V:,VARPTR

ARRPTR

ABSOLUTE

X: svar o un nombre de arreglo seguido de ()

El signo de multiplicacién también puede servir de simbolo de pointer
(simbolo sefalador). Con *x se obtiene en este caso la direccién, en
la cual se encuentra la variable 'x' en la memoria. En el caso de
cadenas de caracteres se obtiens con ®x la direccién del descriptor
del string (ARRPTR(x$)). La expresidon *x tiene el mismo significado
que ARRPTR(x). Esto también vale para arreglos.

Un significado especial tiene esta variable de aplicacién del pointer
en la transferencia indirecta de arreglos y variables a subprogramas.
Para esto se puede usar sejor la instruccién VAR en versién 3.0.

Ejemplo

' transferencia indirecta de arreglos
DIM a(3)

change(®a())

PRINT a(2)

PROCEDURE change(ptrX)
SWAP *ptri,x()
ARRAYFILL x(),1
SWAP *ptrf,x()
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=-> Se altera el contenido del arreglo a(), sin que aparezca su nombre
en el procedimiento change. Se imprime en pantalla el nimero 1 (ver

también SWAP)

0 mejor en la versiém 3.0:
DIN a(3)

change(a())

PRINT a(2)

PROCEDURE change(VAR x())
ARRAYFILL x(),1

PEEK (x) DPEEX(x) LPEEX(x)
POKEx , y DPOKEx,y LPOKEx,y
SPOKEx,y SDPOKEx,y SLPOKEx,y

x,y: lexp

Con la funcién PEEX y la instruccién POKE y sus variantes se pueden
seleccionar lugares de la memoria o escribir valores en la memoria.
Las diferentes variantes de las instrucciones:

PEEK(x) Lee un byte en la direccién de memoria 'x'.

DPEEK(x) Lee dos bytes a partir de la direccién de memoria 'x'.
LPEEK(x) Lee cuatro bytes a partir de la direccién de memoria.
POKE x.,y Escribe el valor 'y' como un byte en la direccién 'x'.

DPOKE x,y Escribe 'y' como valor de dos bytes en la direccién 'x'.
LPOKE x,y Escribe 'y' como valor de 4 bytes en la direccién 'x'.

En el emplec de DPEEX, LPEEX DPOKE y LPEEK ha de prestarse atencién de
indicar solo direcciones pares.

Variantes de las instrucciones POKE trabajan con el modo Supervisor.
Asi también se puede acceder a direcciones protegidas ( por ej. 0 a
2047). Las instrucciones correspondientes se llaman SPOKE,SDPOKE y
SLPOKE. Especialmente en el modo supervisor se ruega tener cuidado, ya
que las manipulaciones en direcciones protegidas pueden tener graves
consecuencias. Las funciones PEEK trabajan siempre en el modo super-
visor.

Ejemplos
LPOKE XBIOS(14,1)+6,0

==> Suprime el buffer del teclado ( fija el indicador Head y Tail al
comienzo del buffer.

0 alternativasente:

REPEAT
UNTIL INKEY$=""

==> Suprime el buffer del teclado por seleccién de signos.

BYTE({x}
CARD({x}
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INT{x}
LONG({x}
{x}
FLOAT{x}
SINGLE{x}
DOUBLE{x}
CHAR{x}

x: ilexp

Con estos comandos se pueden leer determinados tipos de variables a
partir de una direccién o se pueden asignar a una direccién.

Como funcién ( por ej. y=BYTE(x}) se lee de la memoria a partir de la
direccién 'x'. Como comando ( por ej. BYTE{x}sy) se escribe el valor
'y' en la memoria a partir de la direccién 'x'.

Cuando se emplea INT{}, CARD{}, LONG{}, {(}., FLOAT(}, SINGLE{} y
DOUBLE{} ha de prestarse atencién de indicar solo direcciones pares,
ya que sino se desencadena un error de direccién ( tres bombas).

Tipo Significado

BYTE{x} Lee/escribe un byte.

CARD{x} Lee/escribe enteros de dos bytes sin signo.

INT{x} Lee/escribe enteros de dos bytes con signo.

LONG{x} Lee/escribe valor entero de U4 bytes.

FLOAT{x} Lee/escribe variables de punto flotante de 8 bytes en
GFA-BASIC Formato 3.0.

SINGLE{x} Lea/escribe variable de punto flotante de 8 bytes en
formato IEEE-Single.

DOUBLE{x} Lee/escribe una variable de punto flotante de 8 bytes
en formato IEEE-Double.

CHAR{x} Les/escribe un string que termina con un byte cero.
Tiene mucha importancia en la comunicacién con rutinas
C, GEM y GEMDOS.

Con x%=LONG{adrX} se le asigna a la variable xX la palabra larga que
figura en la direccién adrf, y con LONG{adrX}=xX se escribe el valor
de la variable x% como palabra larga en la direccién adr¥.

Con las instrucciones SINGLE y DOUBLE es posible, leer o escribir un
formato de nimeros extrafio. Algunos compiladores C conocen el formato
IEEE-DOUBLE. Para convertir por ej. un nimero de GFA-BASIC en el for-
mato SINGLE o DOUBLE y reportarlo asi en forma hexadecimal, se puede
escribir lo siguiente:

a$=SPACES (4)
SINGLE{V:a$}=1.2345
PRINT HEX$(CVL(a$),8)

o

a$=SPACES(8)
DOUBLE{V:a$}=1.2345
PRINT HEXS$({V:a$)},8)'
PRINT HEX$(({V:a$+4},8)

Algunas de las funciones wmencionadas anteriormente corresponden
aproximadamente a las funciones PEEK, LONG(x} (o (x}) corresponde
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aproximadamente a LPEEK(x) pero no trabaja en el modo supervisor. Por
eso {x} es mAs rdpido que LPEEK. Cuando se accede a rangos de mesoria
protegidos (0 a 2047) se desencadena un error de bus ( dos bombas) y
se visualiza asi un error de prograsacién.

Ejemplos

adri=XBIOS(2)

t3=TINER

FOR i%=1 TO 4000
“LPEEK (adr%)

NEXT i%

PRINT (TIMER-t%)/200

t1=TINER

FOR iX=1 TO 4000
~{adrz}

?RINT (TIMER-t%)/200
FLOAT{®"x)} =PI

==> La primera parte del ejemplo demuestra, que {} es mAs veloz que
LPEEK, la segunda parte escribe indirectamente un numero de punto
flotante en una variable.

BYTE({XBIOS(2) +4160}=LHFF
CARD{XBIOS(2)+4320} =LHFFFF
LONG({XBIOS(2) +4480} =LHFFFFFFFF

a$="Prueba"+CHRS$ (0)
PRINT CHAR{V:a$};
b$=SPACES (5)
CHAR{V:b$)}="palabra”
PRINT b$,ASC(RIGHTS(bS))

==> Primero se imprimen directamente en la memoria de la pantalla al-
guncs valores y aparecen all{ como rayas. Entonces se asignan tanto a$
como también strings b$, que terminan con un byte cero, donde a$ se
asigna convencionalsente ( a través de +CHR$()) y se evidencia incon-
vencionalmente a través de CHAR({}, en cambio, b$ se asigna a través de
CHAR{} y se evidencia con PRINT con el CHR$(0) visible.

VARPTR (x) Vix
ARRPTR(y) y

x: pnombre de una variable de cualquier tipo
y: noabre de una variable o de un arreglo con paréntesis vacio

Con ARRPTR(y) o con "y se determina la direccién de una variable 'y',
en el caso de arreglos o strings se determina la direccién del

descriptor.

Con VARPTR(x) o con V:x, en cambio, se determina en el caso de strings
la direccién del string mismoc o en el caso de arreglos la direccién de
un elemento del arreglo.

En el caso de variables escalares ( no campo o string) el significado
de VARPTR, V:, ARRPTR y * es el aismo.
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Ejemplo

DIM x%(10)

a$="Prueba”

PRINT ARRPTR(x%())),VARPTR(x%(0)),V:x%(1)
PRINT ARRPTR(a$),®a$,VARPTR(a$)

--> En la primera linea reporta la direccién del descriptor del ar-
reglo asi como la direccién de los dos primeros elementos del campo de
x%(). En la segunda linea reporta dos veces la direccién del descrip-
tor del string de a$ y una vez la direccién del primer byte de la
cadena de caracteres.

ABSOLUTEx,y

x: una variable de cualquier tipo
y: lexp

Con la instruccién ABSOLUTE se cambia la direccién (ARRPR/®*) de una
variable.

Ejeaplo

ABSOLUTE y,*x
x=13

y=7

PRINT x,y,"x,"y

==> Aqui se transfiere la variable 'y' a la direccién de 'x', de modo
tal, que al final se reportan ambas variables con el mismo valor (7) y
con la misma direccién.

Borrar e Intercaabiar

CLEAR,CLR,ERASE
SWAP

SSORT, QSORT
INSERT, DELETE

CLEAR

CLRx[ ,y,...]

ERASEz1()[.z2(),...]

X,y: svar o avar

z1,z2: noabre de cualquier arreglo

Con CLEAR se borran todas las variables y los caspos. Esta instruccién
no se puede usar dentro de estructuras de repeticién FOR-NEXT o de
subprogramas. Al inicializar un programa se ejecuta automédticamente,
sino su aplicacién solo es razonable en el tratamiento de errores
graves ,con RESUME x.

La instruccién CLR borra las varisbles, que se indican en la lista que
le sucede. Pero con CLR no se pueden borrar arreglos. ERASE borra ar-
reglos completos, los cuales se pueden volver a dimensionar después de
este comando.

A diferencia de la versiéon 2.0 también se pueden borrar varios ar-
reglos con la instruccién ERASE, por ej. ERASEx(),y().
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Ejeaplo

x=2

y=3

CLEAR
PRINT x,y

x=2

y=3

CLR x
PRINT x,y

DIM x(10)
PRINT FRE(OQ)
ERASE x()
PRINT FRE(O)

-=> Imprime en pantalla tres veces el nimero 0 y una vez el nimero 3.
Luego siguen dos nimeros, que indican que el lugar de la memoria
ocupado por DIM se volvié a liberar con ERASE,

SWAPa,b
SwAPe().f()
SWAP*c.d()

a,b : avar o svar
c : Indicador sobre un descriptor de arreglos
d,e,f: nombre de un arreglo

En su variante méAs sencilla la instruccidén SWAP sirve para intercam-
biar dos variables del mismo tipo (SWAPa,b). Pero también se puede
usar para intercambiar dos campos. El intercambio de campos es nuy
répido, ya que solo se intercambian los respectivos descriptores. As{
también se intercambia la dimensién de ambos arreglos. Los arreglos no
deben estar dimensionados para esto.

C contiene el pointer sobre el descriptor del arreglo y d() es el
nombre del arreglo en la tercera variante. Esta es interesante ante
todo en la transferencia indirecta de campos a subprogramas.

La instruccién SWAP se deberia diferenciar nitidamente de la funcidn
SWAP, que se ha tratado en el apartado sobre operaciocnes bit.

Ejeaplos

x=1
y=2
PRINT x.y
SWAP x,y
PRINT x,y

=-=> Reporta después de 1 y 2 también los numeros 2 y 1.

DIM x(3)

change(*x())

PRINT x(2)

PROCEDURE change(adrX)
SWAP ®adrX,a()
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ARRAYFILL a(),1
SWAP *adr%,a()

-=> El arreglo x() se completa con unos en el procedimiento change sin
que aparezca el nombre x() en el subprograma. As{ se puede esplear un
subprograma para varios campos. Entonces se transfiere la direccién
del descriptor, como en el ejemplo y mediante SWAP al comienzo y al
final se accede a estos campos bajo un mismo nombre.

En la versién 3.0 se recomienda aqui 1la transferencia indirecta de
campos como parédmetro VAR,

DIM x(3)
CHANGE (x())
PRINT x(2)

PROCEDURE change (VAR a())
ARRAYFILL a(),1
RETURN

QSORTa(s)[,n][.3%()]
QSORTx$(s)WITHL()[,n[,i%()]]

SSORTa(s)[,n][,j%()]
SSORTxS (s )WITHL()[,n[,3%()]]

a(): cualquier arreglo, también arreglo de strings
i(): arreglo de enteros ([,& o %)

j%(): arreglo de entercs de 4 bytes

x$(): arreglo de strings

n: iexp
8: +,- 0 ningun signo

Con las instrucciones SSORT y QSORT se pueden seleccionar los elemsen-
tos de un arreglo segin su tamafio. Con SSORT se emplea el
procedimiento Shell-sort, con QSORT el procedimiento Quicksort.

En los paréntesis, delante de los cuales figura el nombre del arreglo
a seleccionar, se puede agregar un signo mds o mencs. El signo menos
indica que los elementos del arreglo se han de seleccionar en érden
decreciente. En este caso aparece el elemento mAs grande después de la
seleccién en el elemento cero del arreglo. El signo mAs indica, que el
arreglo se debe seleccionar en Orden creciente; en el elemento cero
del arreglo figura entonces el valor méds pequefio después de la
seleccién, Si no aparece ningin signo se selecciona en 4rden creciente

{ como +).

El pardmetro 'n' indica, que solo se deberén seleccionar los primeros
elementos del arreglc ( si vale OPTION BASE O éstos elementos son los
que llevan los indices O a n-1, sino 1 a n).

Como tercer parédmetro se puede indicar otro arreglo de enteros, que
también gse selecciona en la seleccién del primer arreglo. Cada inter-
cambio de elementos en el primer arreglo también se lleva a cabo en el
segundo arreglo.Esto se puede usar por ej. $i en un arreglo aparece
una clave de seleccién ( cédigo postal por ej.) y en varios aparecen
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otras informaciones al respecto. El campo de enteros que se acopla en
la seleccién contiene indices de arreglo, por ej., indices del fichero
"R", valores LOC para SEEK etc.

En la seleccién de arreglos de strings se puede indicar un criterio de
seleccidn con WITH en forma de un arreglo con por lo menos 256
elementos. Sin la instruccién WITH se emplea la tabla ASCII normal
como criterio de seleccién ( ver segundo ejemplo).

Ejemplo

DIM x%(20)
PRINT "Sin seleccién: "
FOR 1%=0 TO 10
x%(1%)=RAND(9)+1
PRINT x%(i%);" "
NEXT 1%
PRINT

QSORT x%().11

DIM indexX(20)

PRINT "Seleccién descendente: ";

FOR i%=0 TO 10
PRINT x%(1%);" "
index%(1i%)=1%

NEXT iX

PRINT

SSORT x%(-),11,indexi()
PRINT "Seleccién ascendente: ";
FOR i%=0 TO 10
PRINT x%(i%);" ":
NEXT iX
PRINT
PRINT "Campo acoplado: i
FOR i%=0 TO 10
PRINT indexZ(iX):" "
NEXT 1%

--> Evidencia un casso no seleccionado y dos hileras seleccionadas de
nimeros al azar. En una cuarta hilera figuran los valores de un campo
qQue se acopld a la seleccion.

DIM b|(256)
FOR i%=0 TO 255
bj (1%)=ASC(UPPERS (CHRS$(iX)))
NEXT%
FOR %=1 TO 7
READ a$,b$
bl(.;scmn-.\sqbn

NEXT 1%
DATA £,A.0,0,0,0,4,4,6,0,0,U,.5
DIM n$(3)
FOR 1i%=0 TO 3
READ n$(iX)
NEXT 1%
DATA Muhlmann,Mller,(Uberlauf,Unterlauf
QSORT n$() .4
FOR 1%=0 TO 3
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PRINT n$(iX),
NEXT 1%
PRINT
QSORT n$() WITH b|(),4
FOR 1%=0 TO 3
PRINT n$(iX)
NEXT 1%

--> Selecciona dos veces el arreglo de strings n$(), una vez sin WITH,
una vez con. La indicacién WITH lleva en este caso a la clasificacién
de las vocales alemanas con diéresis dentro de las correspondientes
vocales sin diéresis y las min(sculas en las mayisculas.

INSERTx(1)=y
DELETEx(1)

x: nombre de un arreglo
i: iexp
y: aexp o sexp, segin el tipo de variable del arreglo

Con las instrucciones INSERT y DELETE se puede insertar o borrar un
elemento en un arreglo. INSERT inserta en el arreglo 'x' el valor de
la expresién y en la posicién 'i'. En este caso se desplazan todos
los elementos del arreglo, que tienen un i{ndice mayor que 'i', una

posicién méds "arriba". Si un elemento figuraba antes en la posicién
i+3, por ej., entonces figura después de las instruccién INSERT en la
posicién 1i+4. El Gltimo elemento del arreglo se borra durante este
procedimiento de insercién.

DELETE borra el elemento 'i' del arreglo 'x'. Todos los elementos del
arreglo, que tienen un indice mayor que 'i', se desplazan una posicién
mds "abajo". El ultimo elemento del arreglo se iguala en este caso a
cero ( en campos de cadenas de caracteres se iguala a un string
vacio). Estas dos instrucciones se adecuan especialmente para la
administracién de listas, en las cuales se deben insertar y borrar
permanentemente elementos.

Ejeaplos

DIM xX(5)

FOR i%=1 TO 5§
x%(1%)=1i%

NEXT 1%

INSERT x%(3)=33

FOR i%=0 TO 5
PRINT xX(1i%)

NEXT 1%

==> Imprime en pantalla los nimseros 0,1,2,33,3 y 4.

DIM xX(5)

FOR i%=1 T0 5
x%(1X)=1%

NEXT 1%

DELETE x%(3)

FOR 1%=0 TO 5
PRINT xX(1i%X)

NEXT iX
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==> Imprime en pantalla los nimeros 0,1,2,4,5 y O.
Variables reservadas

FALSE, TRUE,PI
DATES, TIMES,SETTIME
TIMER

FALSE
TRUE
TIMER

Las dos constantes FALSE y TRUE contienen valores para falso (0) y
verdadero (-1) légicos. La constante PI contiene el valor del nlmero
del circulo Pi.

Ejemplo
PRINT FALSE
IF TRUE

PRINT PI
ENDIF

-=> Imprime en pantalla los numeros 0 y 3,14159265359.

DATES

TIMES

SETTIMEhora$, fecha$

DATES=fecha$

TIMES +hora$

hors$, fecha$: sexp

La funciéon DATES reporta la fecha del sistema en el formato:
TT.MM.JJJJ (dia,mes,afic) o MM/TT/JJJJ ( formato americano, ver MODE)
TIMES reporta la hora del sistema. Aqui estd el formato:
HH:MM:5S ( horas:minutos:segundos)

TIMES va variando en intervalos de dos segundos.

Con la instruccién SETTIME se puede ajustar la hora y la fecha. En
este caso, los strings hora$ y fecha$ deben tener el formato indicado
recién en TIMES y DATES. Unicamente en las indicaciones del afo entre
1980 y 2079 se puede suprimir la indicacién del siglo. Si SETTIME se

usa con un formato incorrecto del string hora$ o fecha$, entonces no

se modifican los valcres actuales. Ademds también se puede modificar
la fecha y la hora en forma individual a través de DATES= y TINEs.

Ejemplo

PRINT DATES,TIMES

SETTIME "20:15:30%,"27.2.1988"
PRINT DATES,TIMES

==)> Imprise en pantalla la fecha y la hora actuales del sistema, fija
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de nuevo las variasbles y las vuelve a evidenciar.

TIMER

Con la funcién TIMER se obtiene la hora desde la conexidn del sistema
en dos centésimos de segundo.

Ejemplo

t%=TIMER

FOR i%=1 TO 2500
NEXT iX

PRINT (TIMER-tX)/200

==> Indica en segundos el tiempo que se nesecita para el loop vacio.

Casos especiales
LET, VOID, ~

Con LET también se pueden asignar valores en el caso de nombres de
variables, que son iguales a palabras de instrucciones. Con VOID se
puede usar una funcién, sin que se siga empleando su valor devuelto.

LETx=y
X: avar o svar
y: aexp o0 sexp

Con ayuda de LET se puede asignar a una variable el valor de una
expresion. La expresién y la variable deben ser ambas numéricas o del
tipo cadena de caracteres. Norsalmente no es necesaria la instruccién
LET. En dialectos anteriores de BASIC servia para poder emplear vari-
ables como palabras de instrucciones. Pero GFA-BASIC reconoce
generalemente en forma automética si una palabra de la instruccién se
debe emplear como variable.

Ejemplo

LET prints=3
PRINT print

--> Imprime en pantalla el nimero 3.

VOIDfx
Tfi

fx: aexp
fi: dexp

En lenguajes de programacién se diferencian normalmente instrucciones
de funciones. Las instrucciones llevan a la ejecucién de cualquier ac-
tividad. En las funciones, ésta actividad consigue un valor , que se
devuelve después. Este valor devuelto puede ser entonces elesento de
una impresién, se puede evidenciar con PRINT o también se puede asig-
nar a una variable con un signo igual, etc.

Perc en suchos cesos no le interesa al programador el valor devuelto,
sino solamente la actividad ejercida por la funcién. Asi, por ej., la
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funcién INP(2) reporta el coédigo de una tecla pulsada. 5Si el prograsa
debe esperar unicasente la pulsacién de una tecla, entonces el cédigo
de 1la tecla que finaliza la espera no tiene importancia.BEn tal caso,
se le puede indicar a GFA-BASIC .a través de VOID que ejecuta la
funcién pero que olvide el valor devuelto. En contraposicién a VOID,
cuando se emplea el tilde """ se calcula un valor entero y luego se
olvida. En VOID se realiza por ej. con INP(2) una conversién
(innecesaria) a un nimerc de punto flotante. El1 compilador reconoce
por si sdlo estos céAlculos innecesarios.

Ejeaplo

VOID INP(2)

0 mejor

~INP(2)

-=> Solo espera a que se pulse la tecla sin la instruccién, in-
necesaria en este caso, dummy=INP(2). Con el tilde el intérprete se

shorra ademés la conversién del resultado en un wvalor de punto
flotante.

BASDEPAGE
HIMEM

En la variable BASEPAGE figura la direccién del BASEPAGE del
intérprete GFA-BASIC. E1 BASEPAGE es una zona de la memoria de 256
byte de longitud con la siguiente estructura:

Byte Contenido
0Oa 3 Direccién del comienzo del TPA (transient prograsa area)
4ba 7 Direccién del final del TPA mds 1.
8a 11 Direccién del segmento del TEXTO del programsa.
12a 15 Longitud del segmento del TEXTO.
16 a 19 Direccién del segmento DATA.
20a 23 Longitud del segmento DATA.
24 a 27 Direccién del BSS (block storage segment).
28 a 31 Longitud del BSS.
32a 35 Direccién del DTA ( disk transfer adress).
36 a 39 Direccién del Basepage del proceso llamado.
0a 43 Reservado.
b4 a 47 Direccién del Environment-string.
48 a 127 Reservado.
128 a 255 Linea de comando ( el primer byte indica la longitud

del texto del comando).
En la variable HIMEM figura la direccién a partir de la cual GFA-BASIC

no usa mAs la mesoria. Este es un valor preseleccionado, Qque se en-
cuentra 16384 bytes debajo de la memoria de la pantalla.

Ejemplo
aX={BASEPAGE+&H2C)
4]

a$=CHAR{aX)

EXIT IF LEN(a$)=0
PRINT a$
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ADD aX,SUCC(LEN(a$)) 1 SUCC=+1

-=> Aqui se evidencia el environment completo.
Administracién de memoria

FRE

BMOVE

BASEPAGE , HIMEM
RESERVE

INLINE

MALLOC ,MSHRINK ,MFREE

FRE()
FRE(x)

x: aexp

Esta funcién calcula el espacio libre de la memoria. El parémetro 'x'
no se considera en este caso. Con FRE(x) se d d demés una
Garbage-Collection ( recoleccién en el extremo superior de la memoria
de las zonas de strings aun necesariss). FRE() indica el tamafio de la
zona de memoria, que estd libre sin esta garbage-collection.

Ejemplo

freiX=FRE(O)
max¥=frei%/3/4
DIM x%(max3i)
PRINT freiX,max}

-=> Dimensiona un arreglo de tal manera, que ocupa aproximadamente un
tercio del espacio libre de la memoria. Un campo de entercs de 4 byte
ocupa 4 byte por elemento, por eso de divide por 4.

BMOVE ab_adr,an_adr,cant
ab_adr,an_adr,cant: iexp

Con ayuda de la instruccién BMOVE se pueden copiar zonas de la
memoria. En la expresién ab_adr dice a partir de qué direccién figura
la zona a copiar. En an_adr dice en qué direccién se debe dejar la
copia de la zona de la memoria. En cant dice la cantidad de bytes a
copiar.

La instruccién se ejecuta secuencialmente mucho més répida con
parédmetros pares que con impares.También se puede usar cuando se su-
perponen la zona original con la zona a copiar.

Ejemplo

DIM screen2X(64000/4)
adr¥=VARPTR(screen2X(0) )
FOR 1%=0 TO 300 STEP 100
PBOX 0,1%,639,1%+50
NEXT i%
BMOVE XBIOS(2),adr¥,32000
BMOVE XBIOS(2),adr%+32000,32000
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HIDEM
REPEAT
IF MOUSEY<)my%
BMOVE adr¥+my%*80,XBI0S(2),32000
my%=MOUSEY
ENDIF
UNTIL MOUSEK=2

-=> Cuando se mueve el ratén a lo largo del eje y, se hace el
"scrolling por la pantalla™ de una zona de la memoria.

RESERVE[n]
n: dexp

Con la instruccién RESERVE se puede indicar, cuén grande ha de ser la
zona de memoria usada por GFA-BASIC. Cuando n es positivo, se reservan
n bytes para el intérprete, el resto se deja libre. Cuando n es
negativo, ésto tiene el mismo efecto que las dos instrucciones:

RESERVE
RESERVE FRE(O)-n

Cuando no se indica un parimetro se reestablece el mismo estado que
al comienzo del intérprete.

La zona de la memoria se puede reservar solo en pasos de 256 bytes. La
instruccién se puede wusar, por.ej., para liberar una zona de la
memoria para datos o resource-files.

Si ge achicéd la zona de la memoria para GCFA-BASIC con RESERVE, se
deberia recordar de volver a agrandarlo luego, ya que sino el espacio
disponible se hace cada vez mAs pequefio con cada llamada del programa.

Ejeaplo

RESERVE 2560
EXEC O, "\WORDPLUS.PRG","",""
RESERVE

-~> Reserva 2560 bytes para el intérprete, carga WORDPLUS.PRG ( si
existe) e inicializa el programa. Cuando se interrumpe WORDPLUS.PRG
se devuelve el lugar reservado de la memoria al programa llamado.

INLINEadr,anz

adr: variable entera de 4 bytes, no variable de campo
anz: constante entera menor que 32700

Detrés de esta instruccién no es posible hacer un cosentario, ya que
internamente sa reserva exactasente en el lugar, en el que sino
figuraria el comentario, el espacio de memoria deseado ( o sea se com-
pleta con bytes cero). El espacio de memoria comienza siesmpre en una

direccién par.

Al ejecutar INLINE se escribe esta direccién en la variable entera
adr. Al almacenar o cargar el prograsa se acopla el espacio de memoria
reservado.
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Si se posiciona el cursor sobre la linea del programa que contiene la
instruccién INLINE y se pulsa la tecla Help, entonces aparece en la
linea superior del editor una linea del meni con las instrucciones
LOAD,SAVE y CLEAR. Con los items del meni "LOAD" y "SAVE" es posible
cargar o almacenar ficheros en la linea con la instruccién INLINE. En
este caso se preseleccioné el sufijo de memoria reservado. En este
espacio de la memoria se pueden cargar por ej. cuadros, tablas o
programas assembler.

Malloc(x)
MFREE(y)
MSHRINK(y.z)

xX,¥,z2: lexp

La funcién MALLOC (GEMDOS72) sirve para reservar (alocar) zonas de la
memoria. Cuando el parémetro 'x' es igual -1, la funcién reporta la
longitud del mayor espacio libre relacionado de la memoria. En este
caso MALLOC es una funcién de consulta.

Cuando 'x' es un nimero positivo significa que se deben reservar 'x'
bytes, En este caso reporta MALLOC la direccién inicial del espacio
reservado de la memoria. Si aparece un error en el intento de reserva,
se reporta cero.

Cuando se deben alocar espacios de memoria més grandes, se debe
achicar primero el espacio de la memoria usado por GFA-BASIC. Espacios
alocados de la memoria deberian ser liberados sin falta antes de la
finalizacién del programa. Esto ocurre automédticamente cuando se aban-
dona el intérprete.

MFREE (GEMDOS73) vuelve a desocupar el lugar reservado de la mesoria.
En este caso figura en 'y' la direccién inicial del bloque de memoria
que se debe desocupar, o sea un valor devuelto obtenido con MALLOC. El
valor devuelto es cero, cuando la desocupacién se finalizé sin er-
rores, 0 un nimero de error negativo.

MSHRINK (GEMDOS7Y4) achica el espacio reservado de la mesoria, que an-
teriormente habia sido alocado con MALLOC. El pardsetro 'y' contiene
en este caso la direccién del espacio reservado de la memoria, que
habia sido devuelto en MALLOC. En 'z' figura la nueva longitud teérica
del bloque de la memoria que se quiere achicar. La funcién MSHRINK
reporta 0 cuando se ejecutd correctamente el achicamiento, =40 cuando
se indicé una direccién errénea como 'y' y =67 cuando la longitud
teérica nueva debe ser mds grande que la longitud actual.

Es importante, que en MFREE y MSHRINK nunca se transfiera un pointer
errbneo.

Ejemplo

RESERVE 1000

PRINT MALLOC(-1)

adr¥=MALLOC (60000)

PRINT adrf

IF adr%>0
x%X=MSHRINK (adr¥ , 30000)
yX=MFREE (adr¥)

ENDIF
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RESERVE

==> Indica el tamafio de espacio de memoria libre relacionadoc mAs
grande y luego la direccién de una zona reservada de la memoria de
60000 bytes, achica éste ( si se reservd exitosamente) a 30000 y luego
lo desocupa completamente.
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3 - Operadores

Operadores son elementos de un lenguaje de programacién que sir-
ven para unir y cosparar expresiones numéricas, légicas y de
cadenas de caracteres. En este apartado se presentan los
operadores de GFA-BASIC en la siguiente secuencia:

En el primer apartado se tratan los operadores numéricos (+,-
,*,/.°.,DIV,\,M0D). Ellos unen cada vez dos expresiones numéricas
y producen un namero, que puede ser asignado por ej.con el signo
igual de una variable. Los operadores + y - tienen una segunda
funcién, se pueden emplear como signo.

El segundo apartado trata los operadores légicos
(AND,OR,XOR,NOT,IMP,EQV). Unen dos expresiones logicas y producen
un valor de verdad (verdadero o falso). En este caso ocupa un
lugar especial el operador NOT. Solo actia sobre una expresién
légica y niega su valor de verdad ( de verdadero resulta falso ¥y
viceversa).

En el apartsdo 3 se analiza el operador de cadenas de caracteres.
Este operador es el signo més (+), el cual une dos expresiones de
cadenas de caracteres.

El siguiente apartado describe los operadores relacionales. Con
su ayuda se pueden comparar dos expresiones numéricas o dos ex-
presiones de cadenas de caracteres. Como resultado se cbtiene un
valor de verdad ( verdadero o falso).

En el iltimo apartado se trata la secuencia en la cual se
ejecutan los operadores, cuando aparecen varics de ellos en una
expresién numérica o légica ( jerarquia de los operadores).

All{ también se presentan los simbolos de los paréntesis "(" y
")" con los cuales se puede modificar la secuencia de la
ejecucidn.

Los operadores aritméticos
+ = ® /% DIV \ MOD

* -

Los operadores aritméticos +, -, *, /, “, DIV, \ y mod conectan
dos expresiones numéricas y producen un nimero. Este nimero puede
ser a su vez el componente de una expresién numérica o légica, se
puede asignar a una variable o se puede evidenciar, por ej., con
PRINT. Los operadores + y - también se emplean como signos.

x+y Produce la suma de los nimeros x e y ( adicién).

xX=y Produce la diferencia x menos y ( sustraccién).

x*y Produce el producto de x por y ( multiplicacién).

x/y Produce el cociente de x dividido por y ( divisién).
x"y Produce la potencia de un nimero con base x @ y como ex

ponente ( exponenciacién).
x DIV y Produce la parte entera del resultado de una divisién de
x\y x dividido y ( divisién entera).

x MOD y Produce el resto de x dividido y (aritmética modular).

pégina 65



GFA BASIC 3.0 OPERADORES

Para DIV y MOD valen las siguientes relaciones:

x DIV y = TRUNC(x/y)
x MOD y = x-y"TRUNC(x/y)

Ejemplo

13 DIV 4 devuelve el resultado 3
13 MOD 4 devuelve el resultado 1

+x Provee al valor x con un signo positivo, o sea da x.

-x Provee al valor x con un signo negativo. El nimero producido
tiene entonces un signo negativo, si x era positivo y un
signo positivo, si x era negativo.

Operadores légicos
AND OR XOR NOT IMP EQV

Estos operadores légicos trabajan a nivel de bit para valores en-
teros de 32 bit.

Los operadores conectan dos expresiones légicas y producen un
valor de verdad (verdadero o falso). Una excepcién estd dada por
el operador NOT, que niega el valor de verdad de la expresién que
figura detrds de él.

El wvalor numérico para lo "logicamente falso" (FALSE) es 0.
Cualquier otro valor numérico es interpretado como "légicamente
verdadero™. La variable TRUE tiene en este caso el valor -1.
Todos los operadores légicos se pueden emplear en expresiones
numéricas. Las operaciones l6gicas se ejecutan en este caso bit a
bit.

La accién de operadores légicos se puede describir idbneamente en
base a las llamadas tablas de verdad. En estas tablas figuran en
las primeras columnas los valores de verdad de las expresiones
conectadas (operandos) y en la Gltima columna el valor légico
producido.

NOTx
x: lexp

El operador NOT (negaci6én) niega la expresién légica que le
sucede. Es el Gnico operador légico, que tiene solo un argumento.

Modifica cada bit individual de su argumento.
x NOT x
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PRINT NOT O
-=> En la pantalla se visualizan los numeros -1,0 y -1.

x=1
PRINT BINS(x,2)
PRINT BINS(NOT x,2)

-=> 01
10 se visualizan en la pantalla.

xX=17
PRINT BINS(x%,8),x%
PRINT BINS(NOT x%,8),NOT x%

=-=> Retorna los valores:

00010001 17
11101110 -18

xANDy

x,y: lexp

El operador légico AND (conjuncién) analiza, si dos expresiones
l6gicas x e y son ambas verdaderas. Solo en este caso produce el
valor TRUE (légicamente verdadero, -1). Si una de los dos o ambas
expresiones légicas son falsas, también AND produce FALSE.

Con AND se compara cada uno de los 32 bits de sus argumentos.

xANDy

«<

A Ex
"L L
Ll Lk 1

Ejeaplos

PRINT TRUE AND -1
PRINT FALSE AND TRUE

-=> En la pantalla se visualizan los numeros -1 y 0.

x=3

y=10

PRINT BINS(x,4)

PRINT BINS(y.4)

PRINT BINS(x AND y,4),x AND y

==) Retorna los valores:
0011
1010
0010

xORy

x,y: iexp
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La instruccién OR (disyuncién) analiza, si por lo menos una de
dos expresiones légicas x e y es verdadera. En este caso se
produce el "verdadero légico". Solo si ambos x e y son
"légicamente falsos", también x OR y produce el "falso légico". A
diferencia de XOR también se produce un "verdadero légico™ en el
caso en que ambos x e y son verdaderos.

OR significa, que uno o ambos argumentos son verdaderos. También
OR trabaja a nivel de bit.

X y xory

w W w
w f w
f w w
r r f
Ejemplos

PRINT TRUE OR -1
PRINT FALSE OR TRUE
PRINT O OR FALSE

==> En la pantalla aparecen los numeros -1,-1 y 0.

x=3

y=10

PRINT BINS(x,4)

PRINT BINS(y.4)

PRINT BINS$(x OR y,4).x OR y

-=> 0011
1010
1011 y el nimero 11 aparecen en la pantalla.

xXORy

x,y: ilexp

Este operador analiza, si una de dos expresiones légicas x e y es
"légicamente verdadera". En este caso x XOR y también da
"légicamente verdadero”. Si x e y son ambos "légicamente
verdaderos” o ambos "légicamente falsos", entonces XOR da
"légicamente falso”.

La diferencia con OR consiste en que TRUE OR TRUE y TRUE XOR TRUE
dan FALSE (XORe disyuncién exclusiva).

XOR da verdadero (solamente) cuando en uno de sus argusentos se
fija el bit correspondiente. XOR también trabaja para cada uno de
los 32 bits de sus argusentos en forma individual.

X ¥y XXORy

f
W
W
f

Bk 4% 1
sl o] 1
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Ejemplos

PRINT FALSE XOR -1
PRINT -1 XOR 1
PRINT O XOR FALSE

-=> En el monitor aparecen los nimeros -1,0 y O.

x=3

y=10

PRINT BINS(x,4)

PRINT BINS(y,4)

PRINT BIN$(x XOR y,4),x XOR y

-=> Retorna los valores:
0011
1010
1001 9

x IMP y

X,y: 1iexp

El operador IMP {implicacién) corresponde a una deduccién légica.
Un deduccién légica de este tipo unicamente puede ser falsa
cuando de una afirmacién verdadera se deduce algo falso. Por lo
tanto, x IMP y solo es falso cuando x es verdadero e y es falso.

IMP trabaja a nivel de bit. En contraposicién a AND,OR,XOR y EQV
aqui la secuencia es de importancia.

x y xIMP y
w oW w

w F f

f w w

f f w
Ejwemplos

PRINT TRUE IMP -1
PRINT O IMP FALSE
PRINT TRUE IMP O

--> En la pantalla aparecen los numeros -1,-1 y 0.

x=3

y=10

PRINT BINS(x,4)
PRINT BINS(y,4)

PRINT BINS(x IMP y,4)

--> Retorna los valores:
0011
1010
1110

xEQVy
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x,¥y: lexp

El operador EQV (equivalencia) dard como resultado "légicamente
verdadero”, cuando las expresiones légicas x e y tienen el mismo
valor légico.

EQV trabaja a nivel de bit y fija los bits que son iguales en am-
bos argumentos. Esto es exactamente lo opuesto a lo que ocurre
con XOR, de tal manera que (x EQV y) tiene el mismo significado
que (NOTxXORy).

A B AEQVB

w W w
w f f
f w f
f f w
Ejeaplos

PRINT TRUE EQV FALSE
PRINT FALSE EQV FALSE

==> En la pantalla aparecen los numeros 0 y -1.

x=3

y=10

PRINT BINS(x.4)

PRINT BINS(y.4)
PRINT BINS(x EQV y.4)

==> Retorna los valores:
0011
1010
0110
Operador de cadenas de caracteres
a$+b$
a$,b$: iexp

Con el operador + también se pueden conectar cadenas de carac-
teres. El resultado es una cadena de caracteres, que contiene a$
y b§.

Ejemplo

a$="GFA-"
PRINT a$+"BASIC"

=-=> En la pantalla aparece el texto 'GFA-BASIC'.
Operadores relacionales
= == )u (= )

Con los operadores relacionales se pueden comparar expresiones
nuséricas, légicas y de cadenas de caracteres entre si. El resul-
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tado de esta comparacién es siempre un valor légico (verdadero=-1
o falso=0). Una excepcién la constituye el operador ==, Con él no
se pueden comparar expresiones de strings.

xm=y
Xx,y: exp

El operador = compara dos expresiones numéricas o de cadenas de
caracteres en cuanto & igualdad. Cuando ambas expresiones son
iguales, dar4 como resultado "légicamente verdadero”, caso con-
trario dard "légicamente falso”.

Ejemplo

x=6

IF 2=x/3
PRINT "Ok"

ENDIF

PRINT 2=x/3

--> En la pantalla sparece Ok y -1.
X= =y
X,y: aexp

Compara dos expresiones numéricas en cuanto a una igualdad
aproximada. Para esta comparacién intervienen ocho y medio
lugares después de la coma (28 bit de la mantisa del numerc de
punto flotante). El empleo de = = es Gtil en aquellos casos en
que se usan numercs de punto flotante, en los cuales pueden
aparecer imprecisiones en el redondeo.

Ejemplos

PRINT 1.0000000001=1
PRINT 1.0000000001==1

-=> En la pantalla aparecen los nimeros O y -1.

a=SINQ(77)
b=SIN(RAD(77))
PRINT a=b
PRINT a==b

==) Se visualizan los numeros 0 (logicamente falso) y -1
(légicamente verdadero).

x{y
Xy
x{my
Rimy

x,y: exp
Estos operadores sirven para comparar la magnitud de expresiones

numéricas y de cadenas de caracteres. En las expresiones
nueéricas se cosparan los nimeros, gque se pueden calcular a par-
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tir de ellas.

En el caso de las expresiones de strings la comparacién se rige
por el cédigo ASC de los caracteres. El string "ABC"se trata como
la secuencia de numeros 65,66 y 67. Si la afirmacién dice
"ABC">"AAA", entonces se comparan primero los dos primeros carac-
teres que tienen el codigo ASC 65. Luego se toma el siguiente
cardcter para la comparacién. Ya que B (Cédigo ASCII 66) tiene un
c6édigo mayor que A, B se interpreta como "mayor”, En este punto
se interrumpe la comparacién de los strings y el resultado de la
afirmacién es "légicamente verdadero”, por lo tanto, "ABC" es
mayor que "AAA".

Un caso especial de la comparacién de strings aparece cuando uno
de los strings termina antes de que se descubran signos
diferentes. Un ejemplo seria: "AA">"A". Esta afirmacién es
"l6gicamente verdadera", ya que un signo no existente se con=
sidera el "signo menor". Hasta "A"+Chr$(0)>"A" es "légicamente
verdadero”.

Con respecto a los operadores individuales:

x>y es verdadero, cuando x es mayor que Y.
x{y es verdadero, cuando x es menor que y.
x>sy es verdadero, cuando x es mayor o igual que y.
x{=y es verdadero, cuando x es menor O igual que y.

Las formas de escribir x<(=y y x={y asi como x)=y y x=>y tienen el
mismo valor. También se puede convertir x><y en x<>y.

Ejemplo

PRINT "AAA">"aga"
PRINT -1<{=4-5

-=> En la pantalla aparecen los numercs 0 y -1.

x{y

x,¥y: exp

Este operador analiza, si dos expresiones numéricas o de strings
son desiguales. Si es este el caso, la afirmacién x>y es
"légicamente verdadera”. Si x e y son iguales, entonces x<>y daré

"légicamente falso". Las formas de escribir xQy y x><y tienen el
mismo valor.

Ejemplo

PRINT "Prueba”<>"prueba”
PRINT -1<4-5

-=> En la pantalla aparecen los nimercs -1 y 0.
El operador de asignacién
x=y

var
: exp

]
.
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El signo igual = no solo se puede usar coso operador de
comparacién, sino también como operador de asignacién. En este
caso se determina el valor de la expresion y que figura a la
derecha del signo "s", y este valor se asigna a la variable x que
figura a la izquierda.

Expresiones numéricas se pueden asignar solo a variables
numéricas, expresiones de cadenas de caracteres se pueden asignar
solo a expresiones de strings.

Para la asignacién también existe la instruccién LET, var=exp
(comparar LET), que tiene el mismo valor y que también permite la
asignacién en variables como por ej. let o rea.

Ejemplo

x=LEN{"Prueba")+1

a$="GF"+CHRS$ (65)

PRINT x,a$

--> En la pantalla aparece 7 y 'GFA'.

Jerarquia de los operadores

Cuando en una expresién se encuentran varios operadores se
ejecutan en un Srden determinado. Esta secuencia depende de la
llamada jerarquia de los operadores. Los operadores, que tienen
los primeros lugares dentro de esta jerarquia, se sjecutan en
primer lugar.

La jerarquia es:

() Paréntesis

= Adicién de cadenas de caracteres

= (D> =) (= Comparacién de cadenas de caracteres
s - Signos

- Exponenciacién

il ) Multiplicacién, divisién

DIV MOD Divisién entera y aritmética modular
i Adicién, sustraccidén

= sx { (= dm ) Operadores relacionales

AND OR XOR IMP EQV Operadores légicos

NOT Negacién

Con ayudas de los paréntesis es posible ejecutar en primer lugar
aquellos operadores que tienen una jerarquia baja. En la secuen-
cia también se reconoce la conocida regla "la multiplicacién y
divisién preceden a la adicién y sustraccién”.

Ejemplo
PRINT 2+4°3
PRINT (2+4)%3
PRINT 2+(4®3)
PRINT 3%2°2

--> En la pantalla aparecen los nimeros 14,18,14 y 12.
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4 - Punciones numéricas
Funciones mateséticas

ABS,SGN

0DD, EVEN
INT,TRUNC,FIX, FRAC, ROUND

MAX , MIN

SQR

EXP,LOG,LOG(10)
SIN,COS,TAN,ASIN,ACOS,ATN, DEG, RAD
SINQ,COSQ

Hay funciones numéricas para las siguientes tareas: Las funciones
numéricas ABS y SGN dan el valor absoluto y el signo de una
expresién numsérica. ODD y EVEN analizan, 8i un nimero es par o
impar. INT,TRUNC,FIX y FRAC indican los lugares antes y detras
de la coma de expresiones numéricas. ROUND redondea una
expresidn.

MAX y MIN indican la mayor o la menor de varias expresiones y SQR
calcula la raiz cuadrada de una expresién. Las funciones
trigonométricas son ASIN,ACOS,SIN,COS,TAN y ATN. EXP y LOG cal-
culan potencias y logaritmos del numero de Euler. LOG10 calcula
el logaritmo en base 10.

DEG y RAD sirven para convertir grados en radianes.
RND,RANDOM,RAND y RANDOMIZE sirven para producir numeros al azar.

ABS (x)
SGN(x)

X: aexp

La funcién ABS da el valor absoluto de una expresién numérica.
Esto lleva a los siguientes valores de retorno:

x es luego ABS(x) es
negativo --> -x
igual cero == 0
positivo -—) x

Con la funcién SGN se puede saber, cudl es el signo de una
expresién numérica. Vale lo siguiente:

x es luego SGN(x) es
negativo - -1
igual cero -=> 0
positivo - 1
Ejemplo

xm=2

y=ABS(x)

PRINT SGN(x),ABS(5-3),SGN(ABS(x*3)) !ABS(x"3) ist gleich 6

==> En la pantalla se visualizan los numeros -1,2 y 1.
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0DD(x)
EVEN(x)

X: aexp

Ambas funciones analizan, si la expresién numérica x es par o im-
par. ODD da el valor -1 (TRUE), cuyanda x es impar y 0 (FALSE),
cuando x es par. EVEN da -1 para un x par y O para un x impar. El
cero se trata cComO un nimero par.

x es luego ODD(x) es luego EVEN(x) es
par -—) 0 (FALSE) -1 (TRUE)
impar == -1 (TRUE) 0 (FALSE)
igual 0 --> 0 (FALSE) -1 (TRUE)
Ejemplo

x=2

PRINT 0DD(x),EVEN(-2),0DD(3*5), EVEN(-3"x)
--> En la pantalla se visualizan los numeros 0,-1,-1 y 0.

INT(x)
TRUNC (x)
FIX(x)
FRAC(x)

Xx: aexp

Estas funciones indican los lugares antes y detrés de la coma en
expresiones numéricas. INT,TRUNC (y la funcién FIX idéntica a
TRUNC) retornan un nimero entero. La funcién TRUNC corta los
lugares de x después de la coma. INT retorna el mayor nimero en-
tero, que es menor o igual que x. La diferencia entre TRUNC (FIX)
y INT no se puede reconocer en valores positivos de x. En cambio,
en un x negativo con lugares detrds de la coma aparece una
diferencia. Asi, TRUNC eliminaria en un x de -1,2 el lugar
después de la coma y conservaria el wvalor -1, En cambio, INT
busca el siguiente nimero entero menor que =-1,2 y halla como
resultado -2,

FRAC indica los lugares de x detrds de la coma, o sea elimina
los lugares antes de la coma dejando la parte fraccionaria. El
valor obtenido por FRAC tiene el mismo signo que x. FRAC es com-
plementario de TRUNC y no de INT. Vale lo siguiente:

x = TRUNC(x) + FRAC(x)

51 se reeemplaza TRUNC por INT, no vale més la ecuacién en el
campo de los nimeros negativos ( por ej. para y igual -1,2).

Ejemplo

x==1.4

y=TRUNC(1.3)

PRINT y,INT(x),FIX(3"x),FRAC(x-3)

-=> En la pantalla aparecen los numeros 1,-2,-4 y -0,4.
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ROUND(x[,n])
x: aexp
n: lexp

La funcién ROUND(x) da un valor redondeado . La wvariante
ROUND(x,n) redondea la expresién 'x'con 'n' lugares detras de la
coma. Si 'n' es igual a cero, se redondea como en ROUND(x) a
nimeros enteros. Si 'n' es negativo, se redondea antes de la
coma. Asi, ROUND(155,-1) da el namero 160 (comparar también
CINT()=Redondeo con resultado entero).

Ejemplos

y=ROUND(~1.2)
PRINT y,ROUND(1.7)

-=> Visualiza en la pantalla los valores -1 y 2

FOR i%=-5 TO 5
PRINT i%,ROUND(PI®100,1%)
NEXT i%

-=> Imprime en la pantalla la variasble y la correspondiente
expresion formateada. Ademéds se multiplica el nimero Pi por
100 y se evidencia en forma redondea con iX lugares. St i%
es negativo, se redondea antes de la coma.

MIN(x[,y.z,...])
MIN(xS$[,y$,2z8....])
MAX(x[.y.z...])
MAX (xS[,y$,28....])

X,Y.Z: 8exp
x$,y5.28: sexp

La funcién MAX indica la mayor de las expresiones numéricas
X.¥.2,... , Que se presentan en la lista de parédmetros de esta
funcién. MIN determina en forma andloga el menor valor. Las fun-
ciones MAX y MIN se pueden aplicar también en expresiones de
cadenas de caracteres.

Ejemplo

x=3

y-m{?hSrE"ql

PRINT MIN(x,y),MAX(-1,x*2)

-=> En la pantalla se visualizan los nuseros 3y 4.
SQR(x)
x: aexp

Retorna la raiz cuadrada de la expresién numérica x. Si la
expresién x es menor que cero, se visualiza un sensaje de error.
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Ejemplos
jemp i

x=9
¥=SQR(x)
PRINT y,SQR(4"4)

--> En la pantalla aparecen los nimeros 3 y 4.

PRINT SQR(SQR(16))
PRINT SQR(-2)

-=> Se visualiza el nimero 2 y luego un mensaje de error.

EXP(x)
LOG(x)
LOG10(x)

x: aexp

EXP calcula la potencia x en base al nimero de Euler
(e=2,1782818284...) y LOG produce la funcién inversa de ésta, o
sea determina el logaritmo de x en base e ( logaritmo natural).
En forma andloga LOG10 retorna el logaritmo de x en base 10
(logaritso decimal).

La expresién numérica x debe ser mayor que cero en las funciones
logaritmicas, sino aparece un msensaje de error.

Ejemplo

x=2
y=EXP(2)
PRINT y,L0G10(2%5),L0G(x)

--> En la pantalla aparece 7,389056098931,1 y 0,6931471805599.

SIN(x)
C0S(x)
TAN(x)

ATN(x)

RAD(grad)
SINQ(grad)
C0SQ(grad)

x,grad: aexp

Estas son las funciones trigonométricas. La expresién numérica x
se interpreta como radianes. Las funciones calculan:

SIN =--)> seno

C0S ~--)> coseno

TAN ==)> tangente
ASIN == arcoseno
ACOS =--> arcocoseno
ATN =-=) arcotangente

Para convertir un éngulo de radianes a grados se usa la funcién
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DEG() o bien su funcién inversa RAD(). DEG(x) corresponde a
(x*180/PI).

Las funciones SINQ y COSQ dan valores interpolados de seno o bien
de coseno, para ello se emplea internamente del GFA-BASIC una
tabla con los valores del seno en intervalos de grados. De
acuerdo con el valor del argumento de la funcién GRAD se inter-
polan linealmente los valores intermedios en intervalos de 1/16
grados. Esta precisién es suficiente para la representacién
grafica en la pantalla y no se diferencia de los valores cal-
culados de SIN o COS , pero es notoriamente més veloz (
aproximadasente 10 veces més veloz).

A diferencia de SIN y COS los parémetros de SINQ y CO0SQ figuran
en radianes.

SINQ(grad) equivale a SIN(RAD(grad))
CISQ(grad) equivale a COS(RAD(grad))

Ejemplos

x=90

y=COS(x*PI/180)

z=270*P1/180

PRINT y,SIN(z),TAN(45),ATN(1/2)

-=> Se visualizan los nimeros 1,-1,1,619775190544 y
0.4636476090008 .

alpha%=30
PRINT SINQ(alphaX)

==> En la pantalla aparece 0.5.
Generador de niseros al axzar

RND([ (x) }
RANDOM(x)
RAND(y)
RANDOMIZEy

x: Baexp
y: dlexp

Este grupo de comandos sirve para producir numeros al azar. RND
produce un nimero al azar entre O y 1 ( inclusive 0, exclusive
1). El parémetro opcional x no tiene significado.

RANDOM produce un nisero al azar entero entre 0 y x (inclusive O,
exclusive x). La expresitén nusérica x no debe ser entera, sino
todos los nimeros deben aparecer con la misma probabilidad.

RAND produce un nisero al azar entero de 16 bit entre 0 y y-1. Se
evalGan 16 bit de y.

El comando RANDOMIZE inicializa el generador de nimeros al azar
con el valor 'y'. Asi, cuando el generador de nimeros al azar se
inicializa varias veces con el mismo 'y', después siempre se ob-
tiene la misma secuencia de nimeros al azar. Al comienzo de cada
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ejecucién del programa se inicializa el generador de nmeros al
azar con un nimero elegido "al azar". Por lo tanto, si no se usa
RANDOMIZE se obtienen después de cada inicializacién del
programa otros nimeros al azar con RND,RANDOM o RAND.

Para la inicializacién del generador de nimeros al azar se puede
usar RANDOMIZE también sin pardmetros o RANDOMIZEO.

Ejeaplos

x=RND
PRINT x,RND(2)

==> En el monitor aparecen dos nimeros al azar entre O y 1.

x=RANDOM(2)
y=RAND(4)
PRINT x,y,RAND(x),RANDOM(3"x)

==> En la pantalla aparecen cuatro nimeros al azar enteros.

RANDOMIZE 3
x=RND

RANDOMIZE 3
PRINT x,RND

==)> Se visualiza dos veces el mismo "nimero al azar”.
Aritaética de enteros

Comandos y funciones

DEC,INC

ADD,SUB,MUL,DIV

PRED() ,Succ()

ADD(),SUB() ,MUL(),DIV(),MOD()

DEC, INC
ADD,SUB,MUL,DIV

Estos comandos equivalen a la forma abreviada de escribir las
siguientes expresiones:

DEC x equivale a xux=-1
INC x equivale a xux+l
ADD x,y equivale a Xux+y

SUB x,y equivale a x=x-y

MUL x,y equivale a x=x"y

DIV x.,y equivale a x=x/y

Las expresiones que figuran a la izquierda requieren mucho més
tiempo para su ejecucién qwue las expresiones que figuran a la
derecha. Esta diferencia es suy marcada en variables enteras.

Es importante saber que INC,DEC,ADD,SUB,MUL y DIV no realizan una
prueba de dasbordamiento en el caso de variables enteras (%.&,I).

DEC{
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INCi
i: avar

Los comandos DEC e INC sirven para modificar un valor por uno.DEC
disminuye el valor de la variable numérica i por uno, mientras
que INC incrementa el valor de i por uno.

Estos comandos trabajan con variables de punto flotante, sin em-
bargo son mucho més veloces con variables enteras.

Ejemplos

xX=4

yi=7

DEC x%

INC y%
PRINT x%,y%

==> En la pantalla aparecen los nimeros 3 y 8.

a|=25
INC aT
INC a
PRINT a|

==> Da 11!, ya que no hay prueba de error.

ADDx,y
SUBx, y
MULx, y
DIVx,y

X: avar
¥Y: baaxp

El comando ADD incresenta una variable x por el valor y, mientras
que SUB disminuye a x por el valor y. MUL multiplica x con y y
asigna el resultado a x. DIV divide la variable x por y, dejando
el resultado en x.

En estos cosandos x debe ser una variable numérica, mientras que
Y €3 una expresién nusérica.

Estos comandos trabajan con variables de punto flotante, sin em-
bargo son marcadasente mAs veloces con variables enteras.

Ejemple

xX=1

yk=2

zX=3

ADD x%,y% Ix ahora es igual a 3

SUB z%,(x%-1)/2 !la expresién numérica (x%-1)/2 da 1
PRINT xX,yX

-=> En la pantalla se visualizan los nimeros 3 y 2.

PRED() ,Succ()
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ADD() ,SUB() ,MUL() ,DIV(),MOD()

PRED y SUCC dan el siguiente nimero mis grande y el siguiente
nimero més pequefio. ADD(),SUB(),.MUL(),DIV() y MOD() ofrecen una
rdpida aritmética de enteros con notacién polaca.

Estas dos expreciones pueden ser usadas con expresines string
(vease apartado sobre administracién de cadenas de caracteres)

Ejemplo

1X=6

j%=PRED(iX)

PRINT j%,SUCC(2),PRED(3*iX)

--> En la pantalla aparecen los valores 5, 3 y 17.

ADD(x,y)

SUB(x,y)

MUL(x,y)

DIV(x,y)

MOD(x,y)

x,y: lexp

Estas funciones se pusden emplear en lugar de algunos operadores
numéricos:

ADD(x,y) ©equivale a x+y

SUB(x,y) equivale & x-y

MUL(x,y) equivale a x"y

DIV(x,y) equivale a x\y x DIV y
MOD(x,y) equivale a x MOD y

Ya que las funciones mencionadas anteriormente trabajan con
aritmética de enteros, se ignoran los lugares detrds de la coma.
De acuerdo con las instrucciones

x%=5

yX=i
ADDy%X,3
zX=SUB(xX,3)

x% tiene el valor 5, y¥ tiene el valor 7 y zX tiene el valor 2.
Las funciones ADD,SUB,MUL,DIV y MOD se pueden encasillar o
agrupar de cuslquier forma. Esta secuencia de operadores Yy
operandos se llama notacién polaca.

Ejemplos

DEFINT "a-z"

x=l

y*ADD(x,x) 1y wird gleich 8

z=SUB(x,2)
PRINT y,z,ADD(x,MUL(y,2))

--> En la pantalla aparecen los numeros 8,2 y 20.
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DEFINT "a-z"

x=2

y=MUL(x,3) ly es igual a 6

PRINT y,DIV(8,x),MOD(11,4) 1MOD(11,4) es igual a 3

--> En la pantalla sparecen los nimeros 6,4 y 3.

DEFINT "a-z"
x=5

y=ADD(SUB(x,2) ,MUL(3,4))
PRINT y,DIV(8,MOD(14,4))

-=> En la pantalla aparecen los nimeros 15 y 4.
Operaciones de bits

BCLR,BSET, BTST, BCHG

SHL ,SHR , ROL , ROR

AND() ,OR() ,XOR(),IMP(),.EQV()
SWAP()

BYTE(),CARD() ,WORD( )

Las operaciones de bits influyen sobre expresiones numéricas a
nivel de bit. Los comandos (conocidos para los programadores de
Assembler) BCLR,BSET,BTST y BCHG borran,fijan,analizan y niegan
bits. SHL,SHR,ROL y ROR desplazan o rotan bits.

Las funciones AND,OR,XOR, IMP y EQV son conexiones légicas. En
este caso vale la siguiente forma de contar: O es el bit de menor
valor; en variables enteras de 4 byte es 31 el bit de mayor valor
y al mismo tiempo el bit del signo (si se fij6 el bit del signo,
se representa el nimero negativo en el coamplemento de dos, sino
@8 un numero positivo).

SWAP intercasmbia las dos palabras de un valor de 4 byte. BYTE lee
los 8 bits inferiores y CARD los 16 bits inferiores de una
expresi6én entera. WORD amplia una palabra a palabra larga, o sea
el bit 15 se copia en bit 16 hasta bit 31.

BCLR(x,y)
BSET(x,y)
BCHG(x,y)
BTST(x,y)

x,¥y: lexp

Estos comandos permiten borrar, fijar, negar y analizar un bit.
En este caso el recuento de los bits comienza en cero. El nimero
del bit se halla dentro del rango 0 a 31 y se enmascara inter-
namente en el procesador con AND3l.

El bit no. y de la expresién numérica x se iguala a cero con la
funcién BCLR. En forma andloga, el numero de bit y de x se iguala
a uno con BSET.Con BCHG el bit y de x se iguala a uno, si an-
teriormente era cero 0 se iguala a cero, si anteriorments era
uno. La funcién BTST da -1(TRUE), cuando el bit y de x es igual a
1 y O(FALSE), cuando este bit es igual a cero.
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Ejemplos

x=BSET(0,3)
PRINT x,BSET(0,5)

--> En el monitor se visualizan los nimeros 8(2°3) y 32(2°5).

REPEAT

t|=Inp(2)

PRINT CHR$(t|),CHR$(BCLR(t].5))
UNTIL CHRS(t|)="x"

==> Pulsandoc una tecla de letras aparece la letra y la
correspondiente mayiscula (en minasculas siempre se fijan 5
bit y el borrado de este bit exige la conversién en una
payiscula).

3$="Palabra®
FOR i%=1 TO LEN(s$)

PRINT CHRS (BCHG(ASC(MID$(s$,1%)),5));
NEXT i%

-=> En la pantalla se visualiza "pALABRA", o sea convierte cada
mindascula en mayiscula y viceversa. 5in eabargo, esto no
vale para diéresis.

SHL(x,y) SHL&(x,y) SHLI(x,y)
SHR(x,y) SHR(x,y) SHRI(x,y)
ROL(x,y) ROL&(x,y) ROLI(x,y)
Emtx.yl ROR&(x,y) RORI(x,y)

x,y: lexp

Estas instrucciones desplazan(Shift) o rotan(Rotate) por y bit el
contenido de una expresién numérica x . Cuando no se indica un
tipo de variable especial ocurre ésto en la longitud de palabra
larga (4 bytes), cuando se indica '&' ocurre en longitud de
palabra (2 bytes) y cuando se indica 'i' en la longitud de un
byte.La tercera letra del nombre de la funcién indica la
direccién del desplazamiento o de la rotacién. En este caso 'L’
significa izquierda (left) y 'R' significa derecha (right).

En las funciones Word (L) se copia a continuacién el bit 15 en
los bits 16 a 31, y en las funciones de byte (I) se borran los

bits 8 a 31.

Los siguientes ejemplos numéricos muestran el efecto de los com-
andos Shift. ’

xX SHLI(x,1) BIN$(x%,16) BINS (SHLI(xX,1},16)
18 36 00000000 00010010 00000000 00100100
642 4 00000010 10000010 00000000 00000100
x% SHL&(x%,1) BINS(x%,16) BINS (SHL&(x%,1),16)
18 36 00000000 00010010 00000000 00100100
130 4 00000000 10000010 00000001 00000100
x% SHRL(x%,2) BIN(x%,16) BI.NS{SHRI.{xX-.z}.J.G)
24 6 00000000 00011000 00000000 00000110
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4162 1040 00010000 01000010 00000100 00010000

(Los bits se agruparon en grupos de ocho solamente para que se
comprenda con mayor facilidad. BINS no agrupa).

Los siguientes ejemplos numéricos se relacionan con los comandos
de rotacidn. Aqui los bits que abandonan la correspondiente zona
de numeros se vuelven a introducir en el lado opuesto.

Se fija por ej. solo el mayor bit de un byte. Este byte se rota
entonces hacia la izquierda por un bit (ROLI(128,1)). El bit
desplazado por la izquierda se vuelve a introducir por la
derecha, de tal manera que queda fijado el primer bit del resul~-
tado de la funcién. Con SHLI(128,1) el bit fijado que se
desplazd hacia afuera entonces seria igual a cero.

Otros ejeaplos numéricos serian:

xI  ROLI(x,1) BINS(xI,8) BINS(ROLI(xI,1),8)
1100

6 12 00000110 0000

130 5 10000010 00000101

xI RORI(xI,3) BINS(xI.8) BINS(RORI(xI,3),8)
66 144 01000010 00000000

2 64 00000010 01000000

Ejemplo

x|=128+1 !fija Bit 7 y O
x|=ROR| (x],1) ly es igual a 192

PRINT SHL(y%,4),y%"2°4
PRINT SHL(ROR|(128+1,1),4)

==> En el monitor aparece tres veces el nimero 3072. La
expresién a®2°b equivale a la funcién SHL(a,b), siempre que
no se desplace ningin bit sobre la zona de validez de 4
bytes. La formulacion, que usa la funcién de bit es
marcadamente mis veloz.

AND(x,y)
OR(x,y)

XOR(x,y)
IMP(x,y)
EQV(x,y)

x,y: lexp

Estas funciones son conexiones 1légicas de dos expresiones
numéricas. En el resultado de AND solo se fijan bits, que se han
fijado tantc en x como en y. El resultado de la funcién de OR
contiene bits en los lugares, en los cuales se fijaron bits en x
o en y o en ambas expresiones. XOR solo fija bits, que se han
fijado en x 0 en y pero no en x @ y simulténeamente. Dicho con
otras palabras: XOR fija bits, que tienen distintos valores en x

yeny.
IMP solo asigna cero a bits, cuando se fijé el correspondiente

bit en x y no en y, en los demés cascs se fija el bit en el
resultado de la funcién., EQV fija un bit en el resultado de la
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funcién, cuando los correspondientes bits en x e y tienen los
mismos valores. Para la ilustracién de este comando observe
también las tablas de valores de verdad en el apartado sobre
operadores légicos.

Ejemplos

x=3

y=2

z=AND(x,y) !z es igual a 2
PRINT OR(2,7).XOR(x,1+4+8)

--> En la pantalla se visualizan los nimeros 7 y 14.

PRINT BIN$(15,4),15

PRINT BINS(6,4),6

PRINT BINS(IMP(15,6),4),"IMP(15,6)"
PRINT BINS(EQV(15,6),4),"EQV(15,6)"

==> En la pantalla aparece:

1100 15
0101 6
0111 IMP(15,6)
0110 EQV(15,6)
SWAP (x)
x: dlexp

La funcién SWAP interpreta la expresién numérica x como palabra
larga (U4 bytes) e intercambia su palabra superior e inferior
(cada vez 2 byte). Esta funcién no tiene nada que ver con el coa-
ando del GFA-BASIC del mismo nombre y se usa para diferentes
fines( por ej. para transferir a una rutina del sistema de
trabajo un parémetro de palabra larga en forma de dos palabras o
para tratar los pointer con una secuencia de palabras
intercasbiada).

Ejemplo

x=1044480

PRINT BINS(x,32)

y=SWAP(x)

PRINT BINS(y,32)

=-=> En el monitor aparece:

00000000000011111111000000000000
11110000000000000000000000001111

Un tipico ejemplo para sus uso es:
“WIND_SET(0,13,SwWAP(t%),t%,0,0)

BYTE(x)
CARD(x)
WORD(x)
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BYTE retorna los 8 bits inferiores de la expresién numérica x.
CARD lee en forma equivalente los 16 bits inferiores de x. WORD
amplia una palabra a la longitud de palabra larga ( o sea el bit
15 se copia en bit 16 a 31).

Ejemplo

PRINT BYTE(1+254),BYTE(1+255)
PRINT HEXS (CARD(LH1234ABCD))

==> En la pantalla se imprime 255,0 y ABCD.
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5 Administracién de las cadenas de caracteres

LEFTS,RIGHTS

MID$(como funcién)

PRED, SUCC

LEN

INSTR,RINSTR

STRINGS ,SPACES ,SPC

UPPERS

LSET,RSET ,MID$(como comando)

Los comandos LEFTS y RIGHTS retornan la porcién izquierda o derecha de
una cadena de caracteres. Si MID$ se usa como funcién, puede retornar
porciones que aparecen en el medio de un string, Si MID$ se usa como
comando , se puede insertar con él un string dentro de otro string.
PRED y SUCC retornan el carédcter con el siguiente valor de ASCII menor
o respectivamente mayor que él de la expresién de string indicado.

LEN determina la longitud de una cadena de caracteres, INSTR y RINSTR
buscan la primer ocurrencia de un string dentro de otro string y
responderd con la posicién donde se halla la coincidencia.
STRINGS ,SPACES y SPC sirven para producir cadenas de caracteres, que
contienen repetidamente la misma éxpresién string'. UPPER convierte
todos los simbolos de un string en maylsculas. La insercién de un
string a la izquierda y a la derecha de otro se lleva a cabo con LSET
y RSET.

LEFTS (a$[ ,x])
RIGHTS (a$[.x])

a$; sexp
x: 1lexp

LEFTS devuelve los primeros caracteres de x de la cadena de caracteres
a$. Si x es mayor que la cantidad de caracteres en a$, entonces se
retorna todo a$. Sin la indicacién de x, sélo se reporta el primer
caricter del string a$. En forma andloga, RIGHTS reporta solo 1los
ultimos caracteres de a$. Sin la indicacién de x se determina el

Gltimo cardcter de a$.

Ejemplos

a$s"Manual para GFA-BASIC"
b$=LEFTS ( "GFA-Systeatechnik” 4)
PRINT b$;RIGHTS(a$,5)

==> En la pantalla se imprime la palabra 'GFA-BASIC'.
a$="Oberhausen"

b$=LEFTS (a$)+RIGHTS ( "Technik"”)
PRINT b$

--> En la pantalla aparece ok'.
MIDS(a$,.x[,y]) (como funcién)

a$: sexp
x,y: lexp
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La funcién MIDS devuelve el carActer 'y' a partir de la posicidn x del
string a$. Cuando x es mayor que la longitud de a$, se produciréd una
cadena de caracteres nula. Si se suprime y, entonces se retorna toda
la porcién del string a partir del carécter y.

Ejemplo

a$="Manual para GFA-BASIC"
b$=MID$(a$,13,9) +MID$("Versién 3.0",8)
PRINT b$

=-=> En la pantalla asparece el texto 'GFA-BASIC3.0'.

PRED(a$)
succ(as)

a$: sexp

PRED devuelve el caricter del valor de ASCII disminuido en unc de la
'expresién string' a transferir.En este caso solo se evalia el primer
carécter de una cadena de caracteres. En forma andloga, SUCC devuelve
el valor aumentado en uno. En este caso PRED(a$) equivale a la
expresion CHRS(PRED(ASC(a$))) y SUCC(a$) a CHR$(SUCC(ASC(a$))).

De estas dos funciones también se dispone para expresiones enteras(
ver apartado de aritmética de enteros). :

Ejeaplo

caracter$="p"
anterior$=PRED(caracter$)
posterior$sSUCC(carscter$)

PRINT anterior$,caracter$,posterior$

==> En la pantalla aparecen las letras A.B y C.

LEN(a$)

TRIMS (a$)

a$: sexp

LEN calcula, cuéntos caracteres estén contenidos en a$ y retorna el
numero.

TRIMS elimina espacios en blanco en el mérgen izquierdo y derecho del
atring.

Ejemplos

a$="Prueba"
x=LEN(a$)+1
PRINT x,LEN("Wort")

==> En la pantalla aparecen los nimeros 7 y 6.

b$=" prueba "
PRINT LEN(bS)

PRINT TRIMS$(bS)
PRINT LEN(TRIM$(bS))
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--> Se visualiza 12, el string 'Prueba' sin espacios en blanco y 6.

INSTR(a$,bs)
INSTR(a$,b$,[x])
INSTR([x],a$,bS)

a$,bs: sexp
x: iexp

La funcién INSTR busca la primer ocurrencia del string a$ dentro del
string b$, de tal manera que se inicia la busqueda en a$ a partir del
carécter x, sino la blsqueda comienza en el primer cardcter.
Responderd con la posicién, a partir de la cual b$ estd contenido en
a$. Si no se halls b$, INSTR es igual a cero. Si a$ y b$ son strings
nulos, INSTR es igual a uno.

Ejemplo

a$="GFA-Systeatechnik”
x=INSTR(a$, "Systea”)
PRINT x,INSTR("GFA-BASIC","BASIC",6)

-=> En la pantalla aparecen los nimeros 5 y 0.

RINSTR(a$,b$)
RINSTR(a$,b$,[x])
RINSTR([x],a$,b$s)

a$,b$: sexp
x: diexp

RINSTR() lleva a cabo una busqueda igual que INSTR, pero comenzando al
final de la cadena de caracteres.

Ejeaplo
PRINT RINSTR("A:\ORDNER\®.GFA","\")

==) Busca la tGltima barra invertida'\' en el nombre Pfad y retorna la
posicién del carécter buscado( en este caso 10).

STRINGS (x,a$)
STRINGS (x,code)
SPACES (x)
SPC(x)

x,code: iexp
a$: sexp

La funcién STRINGS produce un string, que contiens la expresién
string 'a$' o el codigo del valor de ASCII, reproducido x veces (
entre 0 y 32767). Con la indicacién 'code’ se aplica CHR$(code).

SPACES produce un string que contiene x espacios en blanco. SPC
produce en un cosando PRINT x espacios en blanco. A diferencia de
SPACES, SPC no puede producir un string, que se pudiera asignar a una
variable por medio de un signo igual.
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Ejemplo

a$="GFA "
b$=SPACES (5)
PRINT b$;STRINGS(3,a$);SPC(4);STRINGS(5,"<")

-=> En la pantalla aparece ' GFA GFA GFA  <<<<<',
UPPER (a$)
a$: sexp

Convierte todas letras minisculas de una cadena de caracteres en
letras mayisculas. Esto también funciona con diéresis.

Ejemplo

a$="Palabra"
b$=UPPERS (a$) +UPPERS (" de"+" prueba")
PRINT b$;UPPERS(" Gfa-Basic 3.0")

==> En la pantalla se visualiza
'PALABRA DE PRUEBA GFA-BASIC3.0'.

LSETa$=b$
RSETa$=b$
MIDS (a$,x[,y]) (como comando)

a$: svar
b$: sexp
x,y: dexp

LSET y RSET insertan la expresién string b$ hacia la izquierda (LSET)
0 bien hacia la derecha (RSET) de la variable de strings a$ y completa
eventualmente con espacios en blanco.

NID$ empleado como comando pogibilita la insercién de una expresién
string en el medio de una variable de strings. Asi en el caso de

MID$(a$,x.y)=bS

se insertaria la expresién del string b$ a partir del cardcter x en la
variable a$. El pardsetro opcional y fija cuéntos caracteres de b$ se
han de insertar como méximc en a$. Si se suprime y, se transfieren a
a$ todos los caracteres posibles. Con MIDS no se modifica la longitud
de a$, sino que los caracteres provenientes de b$ transcriben partes
de a$. Cuando a$ es demasiado corto como para absorber todo el b$, en-
tonces se interrumpe la ingesrcién.

Ejemplos

“.. L

FOR i%=1 TO 128 ! coiumnas izquierdas
LSET a$=STR$(iX)
PRINT a$;

NEXT i%
PRINT
FOR i%=1 TO 128
RSET a$=STR$(iX) ! columnas derechas
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PRINT a$; ! de numeros
NEXT iX%
“INP(2)

-=> Retorna columnas de nimeros formateadas a la izquierda y a la
derecha. En lugar de RSETa$=STR$(iX) también se puede usar
a$=STR$(1%,5,0).

a$="GF  ASIC"
MID$(a$,3)="A-B"
b$="Palabra "
MID$(b$,7,2)="onda"
PRINT a$,b$

==> Se visualizan las palabras 'GFA-BASIC' y 'Palabron’.
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6 - Ingreso de datos a través del teclado
y salida de datos a través de la pantalla

En este capitulo se presentan las posibilidades bésicas de ingreso y
de salida de datos. En primer lugar se explica el rol de INKEYS, que
sirve para comprobar si se activé alguna tecla del teclado. Luego se
solicita una variable mediante INPUT y las instrucciones emparentadas
LINE INPUT, FORM INPUT y FORM INPUT AS.

El anédlisis de las posibilidades de salida de datos comienza con la
instruccién més simple, con PRINT. A continuacién se tratan sus ver-
siones ampliadas (PRINT AT, PRINT USING). Luego se habla de las in-
strucciones que solicitan (CRSCOL,CRSLIN,POS) o determinan la posicién
del cursor (TAB,HTAB,VTAB).

Al final de este apartado se presentan los comandos KEYxxx. Con ayuda
de estas nuevas instrucciones es posible una manipulacién sencilla de
las funciones dependientes del teclado durante la ejecucidén del

prograsa.
INKEYS

INKEYS lee un caricter del teclado. Sin embargo esta funcién no tiene
la capacidad de comprobar si se activaron las teclas de conmutacién
del teclado(Shift,Alternate,Control,Capslock). INKEYS no espera que se
pulse una tecla sino que reporta un string nulo,si no se pulsé ninguna
tecla desde la dltima vez que se quizo comprobar que habia sido ac-
tivado el teclado. De lo contrario la funcién reporta el simbolo de
ASCII de la tecla presionada. Si la tecla pulsada no tiene céddigo
ASCII, como por ej. las teclas de funcién o las teclas Help o Undo, se
obtiene el codigo Scan de la tecla pulsada. En este caso se retorna un
string de dos caracteres de longitud, que contiene el codigo CHRS(0)
en el primer cardcter y la correspondiente caracterizacién de las
tecla especial en e] segundo carécter. El siguiente ejemplo ilustra
cotmo se obtienen valores con INKEYS.

Ejeaplo

DO
t$=INKEYS
IF t$>""
IF LEN(t$)=1
PRINT "ASCII-Code: ";ASC(t$),"Codigo ASCII: ";t$
ELSE
PRINT "CHR$(0), Scan-Code: ";CVI(tS)
ENDIF
ENDIF
LOOP

=--> En cada tecla pulsada indica su cédigo ASCII o Scan. Nota: CVI(tS)
equivale aqui a ASC(RIGHTS(t$)), ya que ASC(t$)=0.

INPOT["text®,Ix[,y,..-]
INPUT["text'; ]x[.¥,...]

X,y: avar o svar

La instruccién INPUT se puede emplear en varias variaciones. Sirve
para ingresar variables o listas de variables con o sin explicaciones
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preliminares("text"). INPUT siempre se refiere a la (ltima posicién
del cursor. Con ayuda de PRINT AT, seguido de un semicolon o LO-
CATE,VTAB,HTAB se puede ubicar el cursor para fijar la posicién de in-

greso.

Cuando a la palabra INPUT le sucede un texto, se lo puede separar de
las siguientes variables por una coma o un semicolon. Cuando se emplea
un semicolon, se agrega a la descripcién un signo de interrogacién y
un espacio en blanco y el cursor se posiciona detrds de ello. Cuando
se emplea una coma, el cursor se posiciona directamente detrds del
ultimo carécter de la descripcién.

Cuando no figura ningin texto detréds de INPUT, aparece en cada caso un
signo de interrogacién, seguido de un espacio en blanco, detrds del
cual estd el cursor.

Si solo se solicita una dnica variable, se debe confirmar su ingreso
pulsando las teclas Return o Enter. Cuando se solicitan varias
variables can una instruccién INPUT, entonces se puede confirmar cada
variable pulsando Return o Enter, pero las variables también se pueden
separar con una coma y se pueden ingresar pulsando una (nica vez la
tecla Return o Enter. Si se quieren ingresar comas en un string
mediante la instruccién INPUT, se debe emplear el comando LINE INPUT.

Si se esperaba una variable numérica y se ingresé un texto, suena una
seflal de error, y el ingreso se debe iniciar nuevamente. Hasta la
pulsacién de la tecla Return o Enter se pueden borrar caracteres
dentro del texto a ingresar con las teclas Backspace o Delete; las
teclas izquierda y derecha del cursor también son activas. Pulsando la
tecla Insert se puede conmutar entre el modo Insercién y normal. La
longitud de ingreso méxima vale 255 caracteres.

Caracteres especiales se pueden ingresar de tres formas diferentes:

- Pulsando ¢Alternate> y los nimeros del bloque numérico, por ej.:
Presionando la tecla Alternate pulsar el nimero 64 en el bloque de
decenas. Cuando se deja de pulsar la tecla Alternate aparecerd €.
Esto también vale para INKEY$, INP(2), diAlogos GEM, etc. en la
medida en que no se desconecta con KEYPAD.

- Ingresando <Control»<S> y otro simbolo, por ej.:<Control?<S><c)
para el simbolo Pi.

- Ingresando <Control><A> y el siguiente cédigo ASCII del carécter
deseado, dependiendo de KEYPAD, comparar alli por ej.:
<Control><A><2><7> para el simbolo Escape.

Ejemplo

INPUT a$

INPUT "",b$

INPUT "Dos nimeros por favor: ";x,y
PRINT a$,b$.x,y

==> Lee dos strings y dos variables numéricas. El primer comando

INPUT produce un '?', el segundo no produce texto y el tercero
pide 'Dos nimeros por favor:7'.

pagina 94



GFA BASIC 3.0 INGRESO / SALIDA DATOS

LINE m['tut'.}“[.bs...}
LINE INPUT["text”;]as[.bs$...]

a$,b$: asvar

LINE INPUT es una variante de la instruccién INPUT. A diferencia de
INPUT, en este caso es posible ingresar comas en una variable string.
Las descripciones previas, el ingreso de variables o de una lista de
variables, la correcién del ingreso hasta que se pulsa la tecla Return
o Enter y otras posibilidades de variacién se manejan igual que en
INPUT, aunque solo es posible con variables string.

Ejeaplo

LINE INPUT a$
INPUT b$
PRINT a$,b$

==> Por favor, ingrese dos veces el taxto 'Kom,ma'. Luego aparece
'Kom,ma'y 'Koa' en el monitor, cosparar también con LINE INPUT#.

FORM INPUTn,a$
FORN INPUT,ASa$

n: iexp
a$: svar

FORM INPUT y FORM INPUT AS sirven ambos para ingresar variables
string. En este caso indica n, cuAntos caracteres puede tener como
mdximo el string a$ (entre 1 y 255).

FORM INPUT AS retorna adesds el valor actual de a$, que se puede
editar entonces. Las posibilidades de edicién de ambas instrucciones
son las mismas que las de la instruccién INPUT.

Ejemplo

FORN INPUT 10,a$
b$="Prusba”

FORN INPUT 5 AS b$
PRINT a$,b$

==> Solicita dos strings. Cuando se solicita el segundo string se
visualiza la palabra 'Prueba' como valor a editar de b$.

PRINT

PRINT expresida

PRINT AT(columna,linea);expresién
WRITEexpresidan
LOCATElinea,columna

expresién: cualquier sexp o sexp 0 combinacién de ellos
colusna,linea: iexp

La instruccién PRINT sin otros pardmetros hace que se avance a la
siguients linea. Si el cursor ya se encuentra en la Ultima linea, toda
la pantalla se desplazs una linea mis arriba. PRINT seguido de una
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expresién produce la salida de esta expresién en la posicidén actual
del cursor. Las cadenas de caracteres se deben encerrar en comillas.
Cuando la expresitdn que debe salir estd compuesta de varios elementos
(constantes,variables © expresiones), se pusden separar las partes
individuales con semicolon, coma o apdstrofe.

Cuando se emplea la coma se ubica el cursor detrds de la siguiente
posicién de columna divisible por 16. Cuando se alcanza la Gltima
columna, se msusve el cursor a la columna 17 da la siguients linea.
Cuando -se emplea el sesmicolon se produce la salida de los
correspondientes elementos sin espacio en blanco. Cuando se usa el
apéstrofe, se inserta un espacio en blanco entre los correspondientes
elementos.

PRINT AT hace posible posicionar la expresién que debe salir a partir
de una columna y linea determinadas. Segin la precisién se disponen en
este caso de hasta 80 columnas y 25 lineas. El empleo de ventanas
también restringe la zona de valores para la ubicacién del cursor.

Cuando la expresién de salida no va seguida de un semicolon, se ubica
el cursor al comienzo de la linea siguiente. Si ya se encontraba en la
Gltima linea, la pantalla se desplaza una linea hacia arriba.

Cuando se indican caracteres de control (codigos hasta 31) junto con
PRINT, éstos se procesan a través del VT-52-Esulator (ver anexo).

Contrariamente con lo que ocurre con PRINT AT, LOCATE solamente ubica
el cursor en la posicién de linea y columna indicada. La salida de
expresiones no es posible con LOCATE (comparar VTAB/HTAB).

La instruccién WRITE sirve para alsacenar datos en archivos
secuenciales para la lectura con INPUT. Después de la instruccién
WRITE figuran expresiones numéricas y string, separadas una de la otra
con comas.

En la salida se separan las expresiones entre si con comas;
expresiones string ss encierran en comillas, Nota: Este formato es
especialsente adecuado en la salida sobre disco para volver a leer con
INPUT. Detrés de la dltima expresién de una instruccitn WRITE también
% figurar un semicolon, entonces se reprime la salida final de

Ejemplos

a$="QFA-Systeatechnik"”

PRINT Left$(a$,4)+"BASIC"'1+2;

PRINT ".0","GFA-";UPPERS (MIDS(a$,5))

==> En la pantalla se visualiza el texto 'GFA-BASIC3.0' y
'GFA- SYSTEMTECHNIK'.

PRINT AT(8,4);"Texto en la cuarta colusna, octava linea"
==> Escibe un string en la posici6n 4,8.

LOCATE 8,4
PRINT "en la octava linea, cuarta colusna”

==> Posiciona el cursor en la cuarta columna de la octava linea y
con el siguiente PRINT se visualiza un string en esta posicién.
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WRITE 1+1,"Que tal 7%,3%
-=> Produce la ispresién de 2,"Hallo",12.

PRINT USINGformato$,expresida[;]
PRINT AT(linea,colusma);USINGformato$,expresién[;]

formato$: sexp
expresién: cualquier cantidad de sexp o sexp separadas con comas.
columna,linea: iexp

PRINT USING y su variacién PRINT AT USING sirven para la salida
formateada de datos en el monitor. Estas instrucciones trabajan
bAsicamente como PRINT o PRINT AT. Sin embargo, los datos de la
expresién que debe salir se formatean de acuerdo con el contenido de
formato$.

Para formatear expresiones nuséricas existen los siguientes simbolos:

# Espacio para un nisero. Si es el Ultimo nimero de la
instruccién de formato, entonces se redondea en la salida.

caracteres de #.

, Inserta una coma en el correspondiente lugar entre los caracteres
de # y produce asi una separacién en los digitos de las milésimas.

- El signo menos sélo debe figurar en el primer o Gltimo lugar del
string de formato. Reserva un lugar para la salida de un signo
negativo. En cambio, con un signo positivo sale un espacio en
blanco.

+ Andlogeamente al signo menos, en nimercs positivos se agrega antes
o después el signo més. No se pueden combinar signos mds y menos.

®  Reemplaxo de #, cero no significativos se reemplazan por asteris-
cos, en lugar de espacios en blanco.

$ Produce la salida de un carécter de $ antes de indicar el nimero,
sl figura inmediataments antes del primer simbolo #.

*  Sirve para conectar el formato exponencial (E+000). Los caracteres
de # determinan en este caso la longitud de la mantisa. Los
simbolos * indican la cantidad de digitos para el exponents , in-
clusive para B+ o E-. Si figuran varios # antes del punto fijo,
se adapta el exponsnte de tal manera, que sea divisible por esta
cantidad. Pars nimeros negativos debe preverse indefectiblesente
un signo.

Contrariasente & la wversién 2.0 ahora vale el principio: Formateo
antes de exactitud. Quiere decir, que cuando hay desbordamiento solo

salen los nilmeros en la correspondiente zona.

Para el formateo de cadenas de caracteres existen los siguientes
simbolos: :

& Produce la impresién de toda la cadena de caracteres.
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! Restringe la impresién al primer carécter del string.

Noaa Indica cuéntos caracteres de un string ( inclusive los
dos caracteres \) se imprimiran.

El subrayado produce la impresién del siguiente carécter de
la indicacién de formato.

Ademds es posible la impresién inalterada de inserciones de texto
entre estas indicaciones de formato. Las variables, listas de
variables o expresiones que le suceden al string de formato se separan

con cosas.
Ejemplo

PRINT USING "#.####" ,P1

PRINT AT(4,4); USING "PI_._._. ¥#.4###" PI;

==> Se visualizan los textos '3.1416' y 'PI...3.142'.

FOR i%«1 TO 14
PRINT USING "W##.##"""" " 2°1X;
NEXT 1X

-=-> Salida:
1.00E+00 2.00E+00 4.00E+00 8.00E+00 16.00E+00

32.00E+00 64.00E+00 128.00E+00 256,00E+00 512.00E+00
1.02E+03 2.05E+03 4.10E+03 8.19E+03 16.38E+03

Con MODE se pueden intsrcambiar comas y puntos.

MODEn

n: lexp

Con MODE se puede selegir entre la notacién de punto fijo y de punto
flotante y entre coma decimal y punto en milésimos. Con MODE se
selecciona ademis el formato de la representacién de la fecha. Punto y
coma valen para PRINT USING y STR$(x,v,n). El ajuste de la fecha vale
para DATES ,SETTIME,DATES= y FILES.

El pardsetro n puede asumir valores entre 0 y 3. Para ello resultan
los ajustes segin la siguiente tabla:

Parésstro n USING DATES

MODE 0 16.05.1988
MODE 1 05/16/1988
MODE 2 16.05.1988
MODE 3 05/16/1988
DEFNUNn

n: iexp

DEFNUM influencia la salida de nimeros a través de la instruccién
PRINT y sus variantes. Todas las salidas de nimeros, que le sucedesn a
una instruccién DEFNUM, se ejecutan con n digitos (lugares antes y
detrds de la coma, el punto no se cuenta). La precisién interna de
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cdlculo no se modifica por eso. Se accede al n+l-simo lugar por
redondeo.

Ejesplo

PRINT 100/3

DEFNUN 5

PRINT 100/3

-=> En la pantalla aparecen los nimeros 33.333333333 y 33.333.

CRSCOL
CRSLIN
POS(x)
TAB(n)
HTABcolumna
VTABlinea

n,colusna,linea: iexp
xX: aexp

El grupo de instrucciones CRSCOL, CRSLIN, POS y TAB sirve para
solicitar y ubicar el cursor, CSRCOL indica la posicién de columna
actual y CSRLIN la posicién de linea actual del cursor. POS da el
nimero de caracteres de salida en el monitor desde el (ltimo retorno
de carro (carriage Returnj AND255. La expresién x se ignora.

Sin esbargo, el valor devuelto por POS no debe coincidir con la
posicién actual del cursor. Si se imprise por ej. una cadena de
caracteres con 120 caractares, el cursor figura en la columna 40, pero
POS da 120. Especialmenrs en la salida de caracteres de control del
cursor PUS(0) tiene poco que ver con la columna en que se sncuentra el
cursor, ya que solo se cusntan los caracteres. En este caso no se
presta atenci6én a un LF(CHR$(10)), un CR (CHR$(13))retorna el contador
a cero y un BS(CHR$(8)) dissinuye el contador por uno.

TAB(n) evidencia tantos espacios en blanco, hasta que POS(0) alcanzé
el valor de n. Si se superd n, prisero se avanza una linea (CR/LF)
igual que con PRINT sin parémetro. Nuevasente se emplea solo AND255.

Las instrucciones HTAB y VTAB posicionan el cursor en uns determinada
posicién de columna o linea.

Cuando ss posiciona el cursor el extremo superior izquierdo tiens la
coordenada 1.

Ejesplos

PRINT AT(38,12); "Prueba ";

PRINT CRSCOL'CRSLIN

PRINT Tab(37);"Prueba ";

PRINT POS(0)

-=> En el wedio de la pantalla aparece 'Prueba 45 12' y 'Prusba 44'.
PRINT AT(4,3);"Palabra 1"

HTAB 4

VTAB 2
PRINT "Palabra 2"
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-=> Evidencia el texto 'Palabra 1' en la cuarta colusmna de la tercera
linea y el string 'Palabra 2' en la cuarta columna de la segunda
linea.

Las instrucciones KEYxxx

Este grupo de instrucciones hace posible el control a través del
estatus de las teclas de conmutacién del teclado durante la ejecucidn
del programa y la instalacién de las teclas de funcién con cadenas de
caracteres libresente definidas ( como méximo 31 caracteres por vez),
que también estédn a disposicién en el editor del GFA-BASIC.

KEYPADn

n: lexp

La expresién numérica n se evalla bit a bit y tiene el siguiente

significado: »

BIT Significado 0 1

0 NUMLOCK si no

1 NUMLOCK no conmutable conmutable

2 CTRL-KEYPAD norsal cursor

a ALT-KEYPAD norsal ingreso ASCII
KEYDEF sin ALT no si

5 KEYDEF con ALT no si

Cuando se fija bit 1 estA conectado el modo NUMLOCK, o sea sl bloque
de nimeros estd instalado como en una 'PC'( ver también el apartado
sobre el editor).

Cuando se fija bit 2, se puede manejar el cursor pulsando Control Yy
una tecla con una flecha.

Cuando se fija bit 3 se pusden ingresar caracteres ASCII pulsando las
tecla Alternate seguido del valor de ASCII.

Cuando se fija bit 4 se pueden ocupar con strings tanto F1 a F10 como
Shift-F10 a Shift-l1. Esto vale con bit 5 Gnicamsente cuando se pulsa
adeads la tecla Alternate.

El ATARI ST tiens norsmalmente la conexién que equivale a KEYPAD O.
Mediante el intérprete del GFA-BASIC se preselecciona en el editor el
KEYPAD 46 ( o sea se fijan los bits 1,2,3 ¥5).

KEYTESTn
KEYGETn
KEYLOOKn

n: dvar

La funcién KEYTEST equivale a INKEYS y lee un cardécter del teclado, si
s8 pulsa una tecla( menos Alternate,Shift y Caps-Lock) desde el (ltimo
ingreso. Se reporta cero, si no se pulsa ninguna tecla, caso contrario
se reporta el valor ASCII del carécter ( comso KEYGET).

KEYGET espera a que se pulse una tecla. En n se retorna una palabra de
doble densidad con la siguients estructura: Bit 0-7:Cédigo ASCII,Bit8-
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15:cero,Bit16-23:C6digo Scan,Bit24-31:Estatus de las teclas de
conmutacién del teclado(kbshift).

KEYLOOK posibilita la lectura desde el buffer del teclado sin que se
modifique o borre su contenido (retorno igual que en KEYGET).

Cuando se emplea KEYTEST,KEYQET y KEYLOOK y se indica una variable de
bytes © de palabra automdticasente ocurre una conversiém en un valor
entero de 2 bytes (como WORD(BIOS(2,2)).

Ejemsplos

PRINT "Oprima <Eac>"
REPEAT
UNTIL INKEY$=CHRS$(27)

PRINT "Oprima otra vez <Esc>"
L]

REPEAT
KEYTEST n|
UNTIL n|=27

==> Espera dos veces la pulsacién de la tecla.

PRINT "Oprima una tecla”
tecla_1|=INP(2)
PRINT "Oprima otra tecla"
KEYGET tecla_2|
PRINT "INP(2): ";tecla_l

PRINT "KEYGET: ";tecla_2

==> Espera dos veces la pulsacién de una tecla y reporta los cédigos
de las teclas oprimidas.

REPEAT
' calcular
KEYLOCK nX
UNTIL nX
LINE INPUT "Que quieres 7",a$

-=> Espera en un loop de célculo sisulado una pulsacién de la tecla
Yy lee luego un string sin suprimir la prissrs tecls.

DO
KEYGET aX
PRINT HEXS(aX,8) 'BINS(a%,32)’
OUT 5,a%
PRINT

LOOP
==)> Espera la pulsacién ds una tecla,reporta el correspondiente céddigo
en hexadecimal y binario e indica el cardctar. Nota: A través de

OUT 5,igual que con VID, se indican caracteres de control del cur-
sor (<32).
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KEYPRESSa
n: ilexp

La instruccién KEYPRESS simula la pulsacién de una tecla. La expresién
nusérica n contiene ademéds el valor ASCII de la tecla, que se sisula
oprimir. En Highword se pueden transferir sdicionalmente el cddigo
Scan y el estatus de las teclas de conmutacidén del teclado (comparar

KEYGET) .
Ejemplo
FOR iL=65 TO 90 ! simula la pulsacion de
KEYPRESS 1k | las letras grandes
NEXT ik ! A hasta Z
KEYPRESS 13 ! simula la pulsacion de
. ! la tecla Return
LINE INPUT a$ ! lee caracteres hasta el retorno de linea
) ! por medio de chr$(13) o RETURN
PRINT a$
KEYPRESS &H3BOOOO | Oprime F1
KEYPRESS &1001B | Oprime la tecla Esc, permitiendo la

I lectura de teclas de OEM

KEYPRESS LH8
PAUSE 1
LINE INPUT a$
PRINT a$

==> Define un texto, que se debe visualizar al pulsar Alternate-F1,
luego simula la pulsacién de esta tecla, espera finalmente que la
correspondientes rutina de interrupcién pueda ejecutar la defi-
nicién de las teclas y lee luego "Que tal 7" con INPUT.

" KEYDEF 1,"Que tal ?"+CHR$(13)
380000

n: dexp
8$: sexp

La instruccién KEYDEF hace posible la instalacitén de las teclas de
funcién con cadenas de caracteres cualesquiera, cuya longitud no
supers losa 31 caracteres. Detrds de la instrucciém KEYDEF se indica
ademds una expresién nusérica entre 1 y 20 inclusive. Con n de 1 a 10
se puede acceder a las teclas de funcién Fl a F10. Con n de 11 a 20 se
pusden indicar valores para la tecla Shift y para las teclas de
funciones F1 a F10.

Uno dispone de 1la instalacién de las teclas de funcién durante la
ejecucién del programa y en el editor. Sin embargo, en el editor del
GFA-BASIC s6lo si se pulsa adicionalmente la tecla Alternate (comparar
KEYPAD Bit 4 y 5)
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Ejemplo

KEYDEF 1,"F1"
KEYDEF 11,"Shift+F1"

==> Pulsando la tecla de funcién Fl se visualiza el texto 'F1' y
pulsando la tecla Shift y F1 (cada vez en combinacién con
Alternate) se visualiza el texto 'Shift+Fl'.

Ingreso general y salida general de datos

En el siguiente capitulo se analiza primero la lectura de constantes
(DATA,READ,RESTORE). A continuacién, se trata la administracién de
indices (DIRS,CHDIR,DIR,FILES MXDIR,RMDIR). En relacién con estas
instrucciones se explica la estructura del sistesa jerirquico de
archivos.

Luego se analizan la apertura, el cierre y el renombramiento de
archivos (EXIST,KILL ,NAME,OPEN,CLOSE). Ademés se indican las
posibilidades de ingreso y de salida de zonas de la mesmoria
(BLOAD,BSAVE, BAET ,BPUT) .

A continuacién se presentan las posibilidades de acceso secuenciales
(INPUTS,INPUT# ,PRINT#) y secuenciales de indice (SEEK,RELSEEK) asi
como archivos de random-access (FIELD,GET#,PUT#,SEEK# RELSEEK#). E1
apartado sobre periféricos trata las posibilidades de entrada y salida
byte a byte como INP,OUT o sus funciones de pregunta INP?,0UT? y la
recepcién de los caracteres a través de la interfase seriada y MIDI
( INPAUXS , INPNIDS) .

Finalmente se explica la adainistracién del ratén y del joystick
(MOUSE , MOUSEX , MOUSEY , MOUSEX , HIDEM , SHOWM , STICK , STRIQ) asi como la
salida en una impresora (LPRINT,LPOS,HARDCOPY).

Lineas de datos

DATAconst[,constl,const2,...]
READvar[ ,varl, var2,...]
RESTORE[mar]

const,constl,const2: constantss nuséricas o alfanuséricas (strings)
var,varl,var2: avar o svar
marca: noabre definido por el usuario

Con DATA se pueden alascenar valores constantes & la vez que se ahorra
espacio. La lecturas de estos datos ocurre con READ. Se pueden
presentar valores nusdricos en forsa hexadecisal, octal o binaria. Si
se debe leer una cadena de caracterss, que contiene cosas, toda la
cadena de caracteres debe figurar entre coaillas.

A las instruccionss DATA y READ les pertenece un indicador de datos.
Este siempre sefiala al siguients valor de DATA que desbe leer READ. Al
cossnzar sl prograsa éste es el primer valor detris del primer DATA.

Con ayuda de la instruccién RESTORE se puede dirigir el indicador de
datos a determinadas lineas del DATA. Con este fin se fija una marca
antes de esta linea del DATA y el indicador de datos se fija con
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RESTOREmar. Si después de una instruccién RESTORE no figura ninguna
marca, el indicador de datos se dirige al primer valor de DATA que
aparece en el programa.

La secuencia de caracteres mar puedes estar compuesta de nimsercs,
letras, subrayados y puntos y, a diferencia de los noambres de
variables, también puede comenzar con un nisero. La marca misma debe
finalizar con 'dos puntos'.

Ejeaplos

FOR i=1 TO 3
READ a
PRINT a'
NEXT 1

RESTORE letras_romanas
READ a$,b$,c$,d$
PRINT

PRINT a$'b$'c$'ds

DATA 1,2,3,4
DATA a,b,c,d

letras_romanas:
DATA I,II,III, IV

==> En un loop se leen los valores numéricos 1,2 y 3 y se indican en
la pantalla. Luego se dirige el indicador de datos mediante
RESTORE a la linsa del DATA con los nimeros romanos. Esto ocurre
con nimeros_romancs. Estos datos se asignan a continuacién a las
variables strings a$,b$,c$ y @3 y se visualizan.

DATA 10,&A,SA,LHA,L012,4X1010,%1010
FOR i%=1 to 7

READ aX

PRINT aX
NEXT i%

==> Lee siete veces el nGmero 10. En READ/INPUT/VAL etc. se pueden
caracterizar niseros HEX con $ y nimeros BIN con X y no solo con
&H o0 & o bien &X.

Adaninistracién de srchivos

A continuacién se explicarén las instrucciones que sirven para
organizar archivos. Para ello se debe conocer la estructura de
especificaciones de archivos segin las reglas de sistema jerdrquico
de archivos. Una especificacién de archivos consiste ds tres partes:
la indicacién de la disquetera (disk-drive), el nombre del archivo y
la caracterizacién del archivo. La indicacién de 1la disquetera
contiens la caracterizacién de la disquetera A a O seguida de dos
puntos. El nombre del archivo tiene 1 a 8 caracteres. Opcionalmente se
puede indicar una caracterizaciém del archivo. Consiste de un punto
seguido de 1 a 3 caracteres.

Para seguir subdividiendo archivos existen indice ( también llamados

ordenadores). Estos ordenadores se pueden instalar a distintos
niveles; el nivel mids bajo también se llama indice bdsico. A partir de
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este indice b&sico se puede producir la ramificacién en otros
gubindices. Por lo tanto, una inscripcién de un indice puede estar
compuesta de

= Indicaciones de la disquetera
= Noabres de subindices
- Noabre y caracterizacién del archivo

Rstas partes se separan con barras invertidas "\ " (Backslash). Los
nosbres para indices tienen el mismo formato que los nombres de
archivcs. Asi se obtiene el camino de acceso a un archivo por
acoplamiento de los elementos presentados anteriormente. Primero la
indicacién de la disquetera, seguido del nombre para subindices, vy
luego el noabre del archivo, por.ej:

A:\TEXTOS. DOC\MANUAL\CAPITULO_1.DOC
En este ejesplo el camino de acceso es:

A: Indicacién de la disquetera
\TEXT0S.DOC Indice TEXTOS.DOC

\MANUAL Subindice MANUAL

\CAPITULO_1 Nombre del archivo CAPITULO_1

Se dispone ademis de dos simbolos especiales, que hacen posible una
seleccién de archivos més fécil. Pueden figurar dentro de nombres de
archivos y sus caracterizaciones. Son el signo de interrogacitn y el
asterisco ( el signo de multiplicacién).

El signo de interrogacién hace posible que cualquier cardcter , cuyo
cédigo ASCII es mayor que 32, ocupe esta posicién. También es
posible usar el signo de interrogacién en varios lugares de la
especificaci6n del archivo dejar que se sucedan unos a otros varias
veces seguidas. El asterisco significa que cualquier cadena de
caracteres puede ocupar todas las posiciones restantes.

Indices

DFREE(n)
CHDRIVEn o n$
DIR(n)
CHDIRnombre$

n: iexp
noabre$: sexp

DFREE (disk frse) da el lugar de almacenaminato libre de una estacitn
de disco en bytes. Esta funcién puede tardar cierto tiespo en devolver
un resultado, especialmente en particiones de harddisk.

CHDRIVE (change drive) fija la disquetera estdndar. Si en una
instruccién de entrada o salida no se indica ningina disquetera
especial, el ingreso y la salida se ejecuta en la disquetera
esténdar. Con CHDRIVE también se puede indicar un string, cuyo primer
cardcter es la lstra inicial de la disquetera como nimero de
disquetera.
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DIR$(n) consigue el camino de acceso actual para una disquetera, como
fue fijada por CHDIR.

Para DFREE(n) y DIR$(n) y CHDRIVEn el valor n es la caracterizacién de
la disquetera. En este caso n pusde asumir los valores entre 0 y 16,
donde 0 equivale a la disquetera activa y 1 a 16 equivalen a las
disqueteras A a P.

CHDIR fija el indice actual. Ya que con CHDIR no es posible ningin
casbio de disquetera, esta instruccién siempre vale para la disquetera
actual o para la disquetera indicada. As{i CHDIR "B:\TEST" cambia el
ordenador por defecto para la disquetera B:, o sea el ordenador, al
que se acude cuando se accede a esta disquetera sin indicaciones del
camino, o sea sin \. En este caso la expresién string nombre$ cumple
la misma funcién que el camino de acceso deseado. Cuando nombre$ solo
contiene una barra invertida "\", se conmuta al indice bdsico de la
disquetera actual.

Ademés hay dos nombres especiales para ordenadores "." y "..". El
nombre de ordenador "." representa una forsa de designacién
alternativa para el ordenador activo y el nombre de ordenador ".."
para sl ordenador superior.

Si en un disco existe por ej. el ordenador \TEST\O1 y \TEST\02 y el
ordenador \TEST\Ol1 estd activo ( mediante CHDIR), entonces se puede
cambiar al ordenador \TEST\O02 con CHDIR"..\02".

Ejemplos

CHDRIVE 1

PRINT DFREE(O)
PRINT DIR3(2)
CHDRIVE "C:\"

==> CHDRIVEl fija como disquetera estdndar a la disquetera A.PRINT
DFREE(0) indica el espacio libre de almacenamiento ( en bytes) de
la disquetera estindar (n=0. Ahora debido a CHDRIVEL es la dis-
quetera A:) en la pantalla. PRINT DIR$(2) da el camino de acceso
en la disquetera B:.A continuacién se fija la disqueters C: como
disquetera estandar.

CHDIR "\"
CHDIR "TEXTOS.DOC\MANUAL"
CHDIR "ANEXO"

=-=> CHDIR "\" pasa al indice bédsico de la disquetera actual. En la
segunda linea se pasa al subordenador del indice TEXTO0S.DOC. En la
tercera linea se sigue ramificando en el subindice .
ANEXO ( \ TEXTOS . DOC\MANUAL\ANEXO) .

DIRp$[TOnombres]
FILESpS$[TOnombre$]

p$,nombre$: sexp
Las instrucciones DIR y FILES sirven para la salida de indices. Cuando
se usa DIR se visualiza en el pantalla en forma estAndar el indice de

una determinada disquetera. En este caso se indica el camino de acceso
deseado en la expresién string p$. Lo mismo vale para la instruccién
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FILES, aunque en este caso se indican adicionalments la fecha, la hora
y la longitud de los correspondientes archivos. Adesds se visualizan
los nombres de ordenadores precedidos por un *, cuando cusplen con la
miscara de bisqueda (por.ej.®.®"), y eventualments también los
ordenadores "." y "..". Cuando la médscara del archivo p$ termina en
":" o en "\",entonces el migmo GFA-BASIC agrega "*.*" (comparar
FSFIRST y FSNEXT).

Para DIR y FILES opcionalmente también es posible agregar TO nombre§.
Cuando se aplica este agregado es posible derivar el indice a un
archivo 0 & un aparato periférico. La expresién string nombre$
contiens en este caso el nombre de un archivo o bien de una
caracterizacién de periféricos.

Ejesplo

DIR "A:\TEXTVER\®.DOC"

DIR "A:\TEXTVER\HANDBUCH\®.DOC" TO "B:\HANDBUCH\INHALT.ASC"
DIR "A:\*."" TO "PRT:"

FILES "A:\".DOC" TO "LST:"

==> En la primera linea se visualizan todos los nombres del archivo
con la caracterizacién ".DOC"( del ordenador "\TEXTVER"en la
disquetera A) en la pantalla. La segunda linea produce la
derivacién del indice a un archivo "INHALT.ASC" en la disquetera
B. La realizacién en una impresora ocurrs en una tercera linsa. En
la cuarta linea se derivan todos los nombres del archivo con la
caracterizacién ".DOC" a la impresora.

FGETDTA()
FSERDTA (adr)

adr: ilexp

La funcién FAQETDTA() da la DTA (disk transfer adress).

Con FSETDTA se fija la DTA. También un Fileselect-box modifica la DTA.
Para DTA se preseleccioné BASEPAGE+128. Esta direccién también la usa
DIR,FILES y EXIST.

La DTA tiene la siguiente estructura:

Bytes  Offset Significado
21 0 Reservado para GEMDOS

1 21 Atributos del archivo ( ver mds adelante)

2 22 Hora

2 24 Fecha

4 26 Longitud del archivo

14 30 Nombre del archivo finalizando con byte nulo, sin

espacios en blanco.

El significado de los bits del atributo es:
Bit Significado

0 Archivo que no se puede escribir, estd protegido.
1 Archivo escondido.
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2 Archivo de sistema.
3 Noabre del disco.
4 Ordenador.

5 Bit del archivo.
FSFIRST(p$,attr)
FSNEXT()

ps: sexp

attr: iexp

La funcién FSFIRST hace posible buscar el primer archivo, que
satisface el criterio de basqueda indicado en p$ (por ej. C:\*.GFA).
Nombres de archivos encontrados y otras informaciones se escriben en
la DTA. El parémetro attr contiens los atributos, que pueden tener los
archivos a encontrar.

La funcidn FSNEXT()} busca el préximo archivo, que satisface las
condiciones de FSFIRST.

Ejesmplo
“FSETDTA(BASEPAGE+128) 1 setzt DTA
eX=FSFIRST("\*.QFA",-1) ! Suchkriterium festlegen
DO UNTIL eX
IF BYTE{BASEPAGE+149)} AND 16 | wenn es ein Ordner ist
PRINT "*";CHAR{BASEPAGE~158}, ! Stern davor anzeigen
ELSE < ! sonst ein Leerzeichen
mPamI ' CHAR ( BASEPAGE+158} , 1 vor den Dateinamen
F
eXsFSNEXT( ) ! Suche fortsetzen
LOOP

==> En la pantalla se visualizan todos los archivos con el sufijo .GFA
provenientes del indice actual, asi como todos los nombres de or-
denadores, que también poseen ese sufijo, marcados con *.

NMEDIRnoabre$
RNDIRnombre$

noabre$: sexp
La instruccién MKDIR(make directory) presenta un indice (ordenador).
La expresién string nombre$ contiene el correspondiente camino de

acceso. Con RMDIR (remove directory) se borra un indice (ordenador),
perc sélo cuando este indice no contiene subindices o archivos.

Ejesplo

MKDIR "A:\TEXTVER"
RMDIR "A:\TEXTVER"

-=>En la primera linea se instala un indice "TEXTVER" en la disquetera
A, que se vualve a borrar en la segunda linea.

pégina 108



GFA BASIC 3.0 INGRESO / SALIDA DATOS

Archivos
EXIST(nombre$)
nombre$: sexp

Con ayuda de EXIST se puede determinar, si existe un archivo. Para
ello se indica en la expresién string nombre$ el camino de acceso de
este archivo. La funcién retorna TRUE(-1), cuando el archivo existe,
sino da FALSE(Q) (comparar: FSFIRST y FSNEXT).

Ejeaplo

OPEN "U",#1,"TEST.TXT"
PRINT #1,"BEISPIEL"
CLOSE #1

PRINT EXIST("TEST.TXT")
PRINT EXIST("TEST.DOC")

==> En las dos primeras lineas se abre un archivo con el noabre
"TEST.TXT". La cuarta linea revisa la existencia del archivo
"TEST.TXT", se retorna TRUE. En la dltima linea la revisién da
FALSE, ya que no existe el archivo. Cosparar también: FSFIRST,
FSNEXT

OPENmodus$ , #n,noabre$[anz]

modus$,nombre$: sexp
anz,n: lexp

OPEN abre un canal de datos hacia un archivo o un aparato periférico.
En este caso la expresién string 'sodus$’ determina una de las
siguientes posibilidades de acceso:

0 (output) Abre un archivo para escribir. Para ello even-
tualsente se organiza de nuevo o bien se borran
datos exisentes.

1 (input) Abre un archivo para leer.

A  (append) Hace posible anexar datos a un archivo existente.
En este caso el indicador de datos estd dirigido
al final del archivo.

U  (update) . Abre un archivo existente para leer y escribir.

R (random access) Abre un archivo para escribir y lesr a eleccién.
En la instrucciém FIELD se da una descripcién de
este tipo de archivos.

La expresién numérica n contiene el nimero de canal y pusde asumir
valores de 0 a 99. Este nimero de canal se debe indicar cuando se
quiere trabajar con el archivo. En este caso se puede suprimir el
simbolo # antes de la indicacién del canal. La expresidn string
nombre$ contiena el camino de acceso del archivo. Comso nosbre del
archivo también se puede indicar una carscterizacién de periféricos
(ver lista en INP). La expresién numsérica anz solo se evalGa en
archivos de libre acceso (random access); anz contiene la longitud de
una oracién de datos.

pagina 109



GFA BASIC 3.0 INGRESO / SALIDA DATOS

Abreviaturas Significado Uso interno
LST: (list) paralelo BIOS O
AUX: (auxiliar) en sarie (RS 232) BIOS 1
CON: (consola) Teclado/monitor BIOS 2 o VDI
MID: (musical instruments Interfase MIDI BIOS 3

digital interface)
IKB: (intelligent keyboard) Procesador del BIOS &

' teclado

VID: (video) Monitor BIOS 5 o VDI
PRN: (printer) Impresora Geados - 3
LOF(#n)
LOC(#n)
EOF(#n)
CLOSE[#n]
TOUCH[ #]n

anz, n: lexp

Las Punciones LOF (lenght of archivo), LOC (location) y EOF (end of
archivo) solo se pueden aplicar en archivos previssente abiertos. Las
tres funciones tienen la expresién numérica "n" en comdn. Indica el
nisero de canal del archivo, al que se refiere la correspondiente
funcién., LOF da la longitud de un archivo en bytes. LOC da posicidn
actual del indicador de datos también en bytes (ver también SEEK). EOF
indica, si el indicador de datos sefiala el final del archivo { o bien
8i el archivo se ha leido completamente). Cuando el indicador de datos
nnala(sl final del archivo, se retorna TRUE (-1), caso contrario
FALSE (0).

CLOSE cierra un canal de archivo previamente abierto con OPEN en un
archivo 0 en un aparato periférico. En este caso, la expresitén
numérica "n" contiena el nimero del canal a cerrar. Sin una indicacién
especial del canal, se cierran todos los archivos abiertos.

TOUCH actualiza la hora de un archivo, o sea el registro de la fecha
y de la hora de un archivo abierto se ajusta a los datos del sistema.

Ejesplos

OPEN "0",#1,"test.txt"
FOR iX=1 TO 20

PRINT #1,STR$(1%)
NEXT iX
CLOSE #1
FILES "test.txt"
DELAY 20 120 segundos de pausa
OPEN "u",#1,"test.txt”
TOUCH #1
CLOSE #1
FILES "tesi.txt

--> En el ejesplo se abre y cierra para la lectura el archivo
"test.txt" bajo el nimero de canal 1. A continuacidn se visualizan
en la pantalla los datos de estes archivo, se actualizan después de
20 segundos y se vuslven a visualizar,
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OPEN "I",#1,"test.txt"

PRINT " Largo del archivo: ";LOF(#1)
PRINT

PRINT " Datos","Posicion del indicador”
DO UNTIL EOF(#1)

INPUT #1,a8

PRINT "  ";a$,LOC(#1)
LOOP
CLOSE #1

==> El ejemplo abre el mismo archivo para la lectura. Primero sevisua-
lize la longitud del archivo mediante LOF. A continuacién, se
indican en la pantalla el contenido del archivo y la correspon-
diente posicién del indicador de datos. La condicién para la
interrupcién del loop se fija con EOF. La lectura de los datos
ocurre( independientemente de la longitud del archivo calculada
anteriorsente) por revisién del indicador de datos. En este caso
se vualve a ejecutar tantas veces el loop, hasta que la funcién
EOF dé el valor TRUE (-1).

NAMEvie jo$ASauevo$
RENAMEvie joSASausvo$
KILLnoabre$

viejo$,nuevo$,nombre§: sexp

NAME cambia el nombre de un archivo con el camino de acceso viejo$ por
el nombre del archivo con el camino de acceso nuevo$. El contenido del
archivo no se modifica. Los archivos viejo$ y nuevo$ deben hallarse en
la misma disquetera. RENAME equivale a la instruccién NAME.

KILL borra un archivo, cuyo camino de acceso se indica en la expresidn
string "nombre$".

Ejemplo

OPEN "0",#1,"prueba.txt”
PRINT #1,"Ejemplo”
CLOSE 11

1

NAME "prueba.txt" AS "ejemplo.txt"
DIR

KILL "ejemplo.txt"

DIR

==> En el primer ejemplo se abre el archivo "test.txt" para escribir.
A continuacién, se cambia el nombre de este archivo por
"ejemplo.txt" y finslsente se borra. Esto se controla a través de
la salida del indice. Después de NAME o de KILL se visualizan en
la pantalla los indices modificados.

BLOADnS[ ,adr]
BSAVEnS,adr ,anx

noabre$: sexp
n,adr.,anz: aaxp

Con BSAVE se puede almacenar una zona de la memoria sobre el disco
(RAM-disk, disco rigido, etc.), el cual se pusde volver a cargar por
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ej. con BLOAD. La expresién numérica adr indica la direccién inicial
de la zona de la memoria. Sin ninguna indicacién de adr se usa la
ultima direccién nombrada por BSAVE. En el caso de BSAVEse debe
indicar ademés anz ( la longitud del archivo n§). El pardmetro n$ es
el nombre del archivo a cargar o a almacenar. Para n§ valen las reglas
Mcri;pm bajo DIR del sistema jerédrquico de archivos.

BSAVE,BLOAD sélo pueden solicitar archivos completos por su nosbre.
De lo contrario, BPUT y BGET solicitan archivos a través de su ndisero
de canal n. Asi es posible cargar o almacenar partes de un archivo (
inclusive varias veces) con BGET y BPUT.

Ejemplos

DEFFILL 1,2.4
PBOX 100,100,200,200
BSAVE "rect.pic”,XBI0S(2),32000

CLS

PRINT AT(4,20);"Ha sido guardado. Pulse una teclal"”
“INP(2)

CLS

BLOAD "rect.pic”

-=> Dibuja un recténgulo y almacena la pantalla bajo "rectangulo.pic”.
Entonces sparece el correspondients mensaje. Después de una
pulsacién de tecla se vuelve a cargar el archivo almacenado en
la pantalla.

DEFFILL 1,2,4

PBOX 0,0,639,199

DEFFILL 1,2,2

PBOX 0,200,639,399

DEFTEXT 1,0,0,32

TEXT 100,115,"La mitad de arriba”
TEXT 100,315,"La mitad de abajo"

OPEN "0",#1,"screen.pic”
BPUT #1,XBIOS(2),32000
CLOSE #1

PAUSE 25

OPEN "I",#1,"screen.pic”
BGRT #1,XBI0S(2)+16000,16000
BGET #1,XBIOS(2),16000
CLOSE #1

==) Rellena la mitad superior del monitor con una muestra y la mitad
inferior con otra. Luego se almacena toda la pantalla en el
archivo screen.pic y se vuslve a leer después de una pausa. En
este caso se carga la primera mitad del archivo en la mitad
inferior de la pantalla y la segunda mitad en la mitad superior de
la pantalla.

Acceso secuencial

INP(#n)
0UT#n ,a[,.b,c,...]

n.,a,b,c,...: lexp
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INP(#n) les un byte de un archivo abierto anteriormente. En forma
andloga transfiere OUT un byte a un archivo. La expresitén numérica "n"
contisne en este caso el nimero de canal (0 a 99), bajo el cual se
solicita el correspondiente archivo. INP y OUT sin "#" se pueden usar
también para la cosunicacién con el monitor, IKBD, la interfase MIDI,
etc. (ver alli).

Con OUT se emplea BYTE(a).

Ejemplo

OPEN "O",#1,"prueba.txt"
OUT #1,128

CLOSE #1

L]

OPEN "I",#1,"prueba.txt"”
a=INP(#1)

CLOSE #1

PRINT a

==> En el primer ejemplo se abre un archivo para escribir y se escribe
un byte, que se escribe en la segunda parts del ejemplo en la
variable numérica "a" y se visualiza en la pantalla. En este caso
"a" tiene el valor 128.

INPUTS (anz[,#n])

n,anz: iexp

INPUTS lee una cadena de caracteres cospuesta por anz caracteres del
teclado. La indicacién de un nimsero de canal "n" (0 a 99) produce
opcignalmente la lectura de caracteres provenientes de un archivo. En
ambos casos la expresién numérica "anz" indica, cuéntos caracteres se
han de leer.

Ejemplo

OPEN "Q0",#1,"version.dat”

PRINT #1,"GFA-BASIC, Version 3.0"
CLOSE #1

L]

OPEX "I" #1,"version.dat"
v§=NPUT$(9,#1)

CLOSE #1

PRINT v§

PRINT "Numero de version: ";
PRINT INPUTS(3)

==> En el primer ejemplo se abre el archivo "version.dat" y se escribe
un mensaje en el archivo. La segunda parte del ejemplo lee los
primeros nusve caracteres de este archivo en la variable string v§
y la visualiza luego en la pentalla. Entonces aparece un mensaje y
se leen tres caracteres del teclado y se visualizan en el monitor.
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INPUT#n,varl[,var2,var3,...]
LINE INPUT#n,al8[,a2%,22%,...]

n: ilexp
al$,a2%,a38: sexp
varl,var2,var3d: avar o svar

INPUT #n hace posible leer datos de un archivo. En este caso se pueden
leer valores individuales o listas de variables, donde las variables
estén separadas por comas. Estas instrucciones equivalen a INPUT o
INPUT LINE, solo que aqui (en la mayor parte de los casos) no se lee
desde el teclado.

Ejemplo

OPEN "I",#1,"TEXT.DOC"
INPUT #1,a$,b$

LINE INPUT #1,c$
CLOSE #1

PRINT a$

PRINT b$

PRINT c$

-=> Lee tres strings de un archivo ( que se debe abrir anteriormente)
y los retorna en la pantalla.

PRINT#n,expresién
PRINT#n,USINGforma$,expresitn
WRITE#n ,expresién

n: ilexp
forma$: sexp
expresién: eexp o sexp O combinaciones de éstos

PRINT#n visualiza datos en un canal de datos. PRINT#n,USING permite la
salida formateada en un canal de datos. En ambos casos n representa el
nimero de canal (0 a 99) del correspondiente archivo. En lo deméds es
igual que PRINT, PRINT USING y WRITE. Sin embargo, no es posible
PRINT#n,AT(,).

La inatruccién WRITE sirve en primer lugar para almacenar datos en
archivos secuenciales ahorrando espacio y estd configurado para la
lectura de archivos con la instruccién INPUT. Las expresiones se
separan con comas y las cadenas de caracteres se dsben figurar entre
comillas,

Ejemplo

OPEN “O",#1,"TEXT.DOC"
PRINT #1,"Prueba”,a$
PRINT #1,"QFA-","BASIC"
CLOSE #1

--> Lee tres strings de un archivo (qua se debe instalar previamente)
y los retorna en la pantalla.

OPEN "O",#1,"TEST.DAT"

WRITE #1,"Version”,3,".0"
CLOSE #1
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L

OPEN "I",#1,"TEST.DAT"
INPUT #1,v15,v28,v3S$
CLOSE #1

1

PRINT v1$+v2§+vis

=-=> Escribe datos separados con comas en el archivo TEST.DAT, a conti-
nuacién vuelve a leer los datos con INPUT y los retorna en la
pantalla.

STORE#1,x3()[.n]
RECALL#i,.x$(),.n,x

i,n: iexp
x$(): arreglo string
x: variable de por lo menos 32 bits

La instruccién STORE sirve para almacenar un campo de strings como
archivo de texto (separado por CR/LF). Se visualiza el arreglo string
completo a través del canal abierto i. El pardmetro de libre eleccién
n puede indicar, cusntos elesentocs del arreglo string se han de
visualizar.

La instruccién RECALL sirve para la lectura ripida de un campo string
de un archivo de texto. Se leen n lineas del archivo de texto en el
arreglo string. Si n es desasiado grande para dimensionar el arreglo
string, entonces se limita autosmsticamente la cantidad que se debe
leer (=-1 lee todo el arreglo). Si durante la lectura se alcanza el
final del archivo (EOF), se interruspe la lectura sin mensaje de
error. Finalmente la variable x siempre contiene la cantided de
strings realmente leidos.

Ejemplos

DIM A$(1000)

FOR 1%=0 TO 499

a$(1X)=STRS(RND) lcualquier cosa
NEXT 13X

OPEN "0",#1,"testfile.txt"

STORE #1,a$(),500

(:'LOSE (28

DIM b$(2000)

OPEN "I",#1,"testfile.txt"
RECALL #1,b$(),-1,n

CLOSE #1

PRINT n

==> Se visualiza la cantidad de lineas del texto leidas, en este caso
500.

PRINT "Zeilenzihler™
DIM a$(1000)
DO
FILESELECT "\*®.*" "" f$
EXIT IF f§e""
1lcx=0
OPEN "I". 01,13
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DO
RECALL #1,a$(),-1,x%
ADD lcX,xX
LOOP WHILE x%
CLOSE #1
PRINT f$;" contiene ";lcX;" lineas"
LOOP

--> Este programa cuenta las lineas en los archivos de texto.

Nota: STORE también funciona para archivos orientados con caracteres
(AUX:), en cambio RECALL no, ya que internamente se eaplea un SEEX.

SEEK#n,pos
RELSEEK#n,anz

n,anz,pos: ilexp

Las instrucciones SEEK y RELSEEK permiten posicionar el indicador de
datos. De esta forma se puede realizar un acceso a datos secuenciales.
En este caso la expresién nusérica "n" contiene el nimero de canal de
un archivo abierto previamente con OPEN. Aabas instrucciones solo se
pueden emplear con archivos, no con aparatos periféricos. El indicador
de datos sefiala, qué byte de un archivo ha sido leido o escrito como
Gltimo . Excepto en el modo "A" (insercién de datos en un archivo
existente) el indicador de datos tiene el valor O al abrirse un
archivo. Las instrucciones de escritura y lectura comienzan con el
primer byte, que sefiala el indicador de datos.

Para la posicién absoluta del indicador de datos se usan las
instrucciones SEEK. Para ello se apunta el indicador de datos scbre el
byte indicado en "pos". La ubicacién relativa del indicador se realiza
con la instruccién RELSEEK. Aqui se corre el indicador de datos desde
su posicién actual por un valor indicado en "anz". RELSEEX
generalmente es mids rdpido!

Las expresiones numéricas "anz" y "pos" solo pueden asumir valores
entre 0 y la correspondients longitud del archivo. El indicador de
datos se desplaza en direccién al final del archivo con valores
positivos y en direccién al comienzo del archivo con valores
negativos. Cuando se indica ‘0, el indicador de datos seflala el
comienzo del archivo.

Ejesplo

OPEN "0",#1,"X.X"
PRINT #1,STRINGS(20,42)
SEEK #1.10

PRINT #1,"#";
RELSEEK #1,-5
OUT #1,33,48
CLOSE #1

OPEN "I", #1,"X.X"
LINE INPUT #1,a$
PRINT a$

CLOSE #1

==> Se visualiza: **etesQeeyeenesses
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Archivo aleatorio

A continuacién se explica el manejo de los llamados archivos con
randoa-access (archivo aleatorio). Aqui tienen sucha importancia los
siguientes dos conceptos: registro tipo de un archivo y campo de
datos. El registro tipo de un archivo represanta de aqui en més un
resumen légico de datos, por ej. el registro tipo "direcciones™. Este
registro tipo de un archivo puede estar subdividido en campos de
datos, por ej. "nombre", "calle". En forma andloga se usan los
conceptos longitud del registro tipo de un archivo y del campo; ellos
indican la longitud del registro tipo o bien del campo de datos en
bytes.

La diferencia fundamental entre un archivo random o aleatorio y un
archivo secuancial consiste en el acceso de los datos. En un archivo
secuencial se debe cargar todo el archivo, para poder tener acceso a
un registro tipo de un archivo. En casbio, un registro tipo se puede
leer de un archivo random sin tener que leer todo el archivo. Esto es
muy Gtil cuando se trata de archivos muy extensos. Sin embargo, esta
ventaja tras aparejado un mayor requerimiento de espacio de la memoria
del disco, ya que un archivo aleatorio o randoa trabaja con longitudes
de registro tipo y de campo fijas. Estas longitudes del registro tipo
y de campo se almacenan independientesente de la longitud de los
datos.

FIELD#n,anzASregistro$[,anzASregistro$,anzASregistros,...]
FIELD#n,anzAT(x)[,anzAT(x)[,anzAT(x)[.,...]

n,anz,.x: iexp
registro$: svar, pero no variable de campo

La instruccién FIELD AS subdivide registros de datos en campos. La
expresién nusérica n es el niumero (de 0 a 99) bajo el cual fue abierto
un archivo random en la instruccién OPEN correspondiente. La expresidn
entera anz determina la longitud del caspo. La variable string
registro$ contendrd un campo del registro tipo de un archivo. Si el
registro se debe subdividir en varios campos, se deben separar las
partes de las instrucciones ( anz AS registro$§) con comas. La suma de
las longitudes de campo individuales debe equivaler a la longitud del
registro, sino se imprimird en pantalla un mensaje de error. Para que
los distintos registros no tengan una longituds diferente a la fijada
con la instruccién FIELD, resulta conveniente usar las instrucciones
LSET y RSET o NIDS.

Con AT se pueden ingresar por ej. variables numéricas en un archivo
aleatorio (random access), sin que se deban tranaferir a cadenas de
caracteres, si entre los paréntesis figura un indicador que seflale la
variable numérica a alsacenar y delants de AT figura la cantidad de
bytes, que se deben leer y almacenar a partir de esta direccién.
También se pueden indicar otras direcciones Por ej].:

FIELD #1,4 AT(®aX),2 AT("b&),8 AT(®c#)
Ademés son posibles combinaciones de AS y AT, por ej.:
FIELD #2,AS a$,2 AT("b&),8 AT(®c#).6 AS d$

A diferencia de la versidn 2.0 se pueds subdividir una instruccién
FIELD en varias lineas. La longitud méxima del registro vale 32767, la
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cantidad médxima de caspos vale nlm}iodor de 5000.

QET#n[ ,registro]
PUT#n[ ,registro]
RECORD#n ,registro

n,registro: iexp

QET lee un registro de un archivo aleatorio (random). PUT almacena en
forma andloga un registro en un archivo de este tipo. En este caso n
es el nimero (0 a 99) bajo el cual fue abierto el archivo random en la
correspondiente instruccién OPEN. El parésetro opcional registro
contiene un wvalor entre 1 y la cantidad de registros dentro del
correspondients archivo. Este indica el nimeroc del registro a leer o
almacenar. Si no se indica registro se lee 0 alsacena el préximso
registro correspondiente.

Con RECORD sélo se fija el siguiente nimero de registro para PUT o
CET.Después de RECORD #1,15, GET #1 lee por lo tanto el registro
Nro.15 .

Atencién: Un archivo siempre se puede alargar por un registro mds,
eventualmente cuando se incorpora dentro de un loop se pueden agregar
varios registros.

Ejemplo

OPEN "R",#1,"\privado.rda", 62
FIELD #1,24 AS nombre$,24 AS calle$,2 AT(®codi),12 AS lugar$

FOR i%=1 TO 3

INPUT "Nombre : ";n$
INPUT "Calle: ";s$
INPUT "Codigo postal : ";codk
INPUT "Lugar : ":08
LSET nombre$=n$

LSET calle$=s$

LSET lugar$=c$

PUT #1,1%

CLS

NEXT 1%

L]

CLOSE M

-=> En primer lugar se abre un archivo random (modo "R") con una
longitud de registro de 62 bytes. Con la instrucciém FIELD se
subdivide un registro en 2 caspos de datos con cada uno 28 bytes,
un campo con 2 bytes y un campo de datos con 12 bytes. La suma de
los campos (24+24+2+12) da nuevamente 62 ( o sea la longitud de
registro indicada en la instruccién OPEN). A continuacidn se
ingresan los datos de direcciones y se incorporan a la izquierda
de las correspondientes variables. Entonces se escribe todo el
registro en el archivo. En versiones anteriores de GFA-BASIC
diria 2 AS cod$ en lugar de 2AT(®codf) y luego delante de PUT:
gn’f cod:-illul(codﬂ y en forma equivalente detrds de OET:codi=

I(cod$).
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Ejesplo

OPEN "R",#1,"\privat.rda", 62
FIELD #1,24 AS nombre$,24 AS callee$,2 AT("codi),12 AS lugar$

FOR i%=1 TO 3
GET #1,1%
PRINT "Numero de datos: ";iX
PRINT "Name : ";nosbre$
PRINT "Strasse: ";calle$
PRINT "PLZ y
PRINT "Ort : ";lugar$
NEXT 1%
CLOSE #1

-=> Aqui se abre el archivo aleatorio "PRIVAT_1.RDM"
¥y se leen 3 registros.

Comunicacién con los periféricos
Entrada y salida byte a byte

INP(n)

INP?(n)
ouT[#]n,a[,b...]
0UT?(m)

n,a,b: iexp

INP lee un byte de lcs periféricos. La expresién numérica "n" puede
asusir valores entre 0 y 5 ( ver tabla mids adelante) o puede contener
un nimero de canal. La instruccién OUT transfiere bytes a los
periféricos. Contrarissente a versiones 2.xx del GFA-BASIC ahora se
pueden transferir varios bytes a los periféricos o bien a un archivo.

INP? o OUT? refleja el estado de entrada o de salida de un periférico.
En este caso se retorna un nisero distinto de cero, el aparato
indicado en n estd liasto, sino se retorna FALSE(O).

n  Abreviatura Significado

1] LST: (list) Impresora

1 AUX: (suxiliar) en serie (RS 232)

2 CON: (consola) teclado

3 MID: (musical instrumsents Interfase MIDI
digital interface)

4 IKB: (intelligent keyboard) Procesador del teclado

5 VID: (video) Monitor

Ejesplos

PRINT AT(4,4);"Oprisa una teclal”

~INP(2)

==» En la pantalla se visualiza un mensaje y espera qus se pulse
una tecla (nimero de periférico 2, teclado).
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ouT 2,27,69.13

-=> Equivale a la instruccién CLS, borra la pantalla y fija el
cursoren el extreso izquierdo superior con ayuda de VT-52-
Sequenz Clear Screen (esc+"B").

Interfase seriada y NIDI

INPAUXS
INPNIDS

Con ayuda de INPAUXS y de INPMIDS se pueden leer con gran velocidad
datos a través del interfase serie y MIDI.

Ejemplos

DO
PRINT INPAUXS;
LOOP UNTIL MOUSEX

==> Lee con gran rapidez todos los datos del buffer INPUT del
interfase serie. Esta forma de ingresar datos es mucho més veloz
que la lectura byte a byte a trawvés del interfase.

inp_aux§ = ""
WHILE INP?(1)
inp_aux$ = inp_aux$ + CHRS(INP(1))

==> Esta variante lee los datos marcadasente més despacio.
Ratén y joystick

NOUSEX
MOUSEY
MOUSEK
MOUSEax ,my ,mk

mx,my,mk: avar

Las instrucciones MOUSEX, MOUSEY y MOUSEK hacen posible solicitar la
posicién actual del ratén y el estado del teclado del ratén. Con la
instruccién MOUSE se pueden resumir estas solicitudes. MNOUSE da
entonces las coordenadas actuales del ratbn en mx y my y en mk el
estado del teclado del ratén. La variable sk pusde asumir en este caso
los valores 0 y 3.

nk Tecla pulsada

Ninguna

Izquierda

Derecha

Izquierda y derecha

wN O

Ejeaplo
REPEAT

IF MOUSEX=1
PLOT MOUSEX, MOUSEY
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ENDIF
UNTIL MOUSEK=2

REPEAT
MOUSE mxX,myX,mk%
IF mki=2

PLOT =xf%,my%
ENDIF
UNTIL mkg=1

==> En el loop REPEAT se solicitan posicidén del ratén y estatus dal
teclado del ratén. Solo mientras se pulsa la tecla izquierda del
ratén, se dibuja un punto la posicién mx,my. El loop se abandona
después de pulsar la tecla derecha. En el segundo loop se pueds
dibujar entonces con la tecla derecha del ratén y abandonar el
programa con la tecla izquierda.

SETNOUSEax ,my[ ,mk]
mx,my,mk: ilexp

La instruccién SETMOUSE permite posicionar el cursor del ratén a
través del manejo del programa. Con el pardmetro opcional mk se puede
simular pulsar o dejar de pulsar una tecla del ratén. Esto vale
lamentablemente solo para el VDI, y no (o0 solo raras veces) para el
AES.

Ejemplo

FOR 1%=00 TO 300
SETMOUSE 1%,1%
PAUSE 2
PLOT MOUSEX , MOUSEY
SHOWM

NEXT 1%

==> Desplaza el cursor del ratén en forma diagonal a lo largo de la
pantalla fijando puntos.

HIDEN
SHOWN

Los comandos HIDEM y SHOWM conectan o desconectan el cursor del ratén.
Cuando se llama un cosando Alert u otro de la rutina AES se conecta al
igual que con las instrucciones que solicitan el ratén.

En la salida por el monitor (PRINT) o en instrucciones de graficos
(VDI,LINE-A) se desconecta el ratén.

Con HIDEN se puede bloquear por movimiento (entre instrucciones) la
reconexién automética del cursor del ratéan.

Ejemplo

REPEAT
IF MOUSEX=1
SHOWM
ENDIF
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IF MOUSEK=2
HIDEM
ENDIF
UNTIL MOUSEK=3

--> Pulsando la tecla izquierda del ratén se sefiala el cursor del
ratén, después de pulsar la tecla derecha desaparece de la pan-
talla. Si se pulsan ambas teclas simulténeamente se finaliza el

programa.

STICK(p)
STRIG(p)

a,p: iexp

El ordenador ATARI ST dispone de dos interfases (ports) para la
conexién del ratén y del joystick. En el port O se pueden solicitar
coordensdas del ratén y del joystick, en el port 1 solo se pueden
solicitar datos del joystick.

La instruccién STICK O conecta un modo, en el cual se retornan
coordenadas el ratén desde el port 0. Para STICK 1 se retornan
coordenadas del ratén desde Port 0 y 1. Normalmente no es necesario el
empleo de la instruccién STICK, ya que cuando se solicitan las
coordenadas del ratén se ejecuta automsdticaments un STICK O y cuando
se solicita el joystick el STICK 1. En programas que scolicitan
joystick deberia preceder a cada llamado de funciones AES (Alert-
boxes ,Dialogboxes) un STICK O.

La funcién STICK(p) sirve para solicitar la posicién del Jjoystick.
Para ps0 se reporta la posicién del joystick en Port O, para p=1 la
del joystick en Port 1.

De acuerdo con esto, String(p) indica el estatus del botén de disparo
(TRUEspulsado,sino FALSE).

Ejemplos
STICK 1
L]

REPEAT
direccion¥=STICK(1)
fuego!=STRIG(1)
SELECT direccion}
CASE 4

PHI!SIT "izquierda™
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PRINT "arriba”

ENDSELECT
UNTIL fuegol
WHILE STRIG(1)
WEND lhperaaqueudajadapulural boton

PRINT "Oprima el boton de fuego”
WHILE STRIG(O)

WEND

REPEAT

UNTIL STRIG(O)
WHILE STRIG(O)
WEND

-=> Parts del ejesplo anterior.

La impresora

LPRINTexpresidn
LPOS(x)
HARDCOPY

expresién: aexp O sexp o combinacitn de ellos
x: avar, argusento ficticio

La expresién LPRINT hace posible la salida de datos a la impresora.
En este caso LPRINT es {déntico a la instruccitn PRINT. Bésicamenta se

esplear todas las variaciones de la instruccién PRINT. Pero no
es posible posicionar con PRINT AT(x,y) la cabeza de impresién. Con
PRINT USING ésto si es posible.

LPOS(x) indica la cantidad de caracteres impresos a partir del Gltimo
CR en la impresora (cosparar POS(x)).

HARDCOPY produce la salida del contanido de la pantalla en una
impresora adecuada. Aqui se llasa la rutina hardcopy del sistema
operativo. Esta rutina también se puede llamar
simultdneasente las teclas Alternate ¥ Help. Hay prograsas driver para
ispresoras Epson-no compatibles de 9 sgujas, que no reaccionan a la
instrucciéa HARDCOPY (XBIOS(20)). En este caso sirve SDPOKELHAEE,O.

Ejesploa

LPRINT

LPRINT "Prusba”

PRINT LPOS{x)

--)hlnmmlniuum:‘rmm) se produce un
avance a la proxisa linea, escribe la palabra "Test" on la im-
presora e indics la posicitn actual de la cabeza de impresitn en
la pantalla.
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FOR 1X=20 TO 180 STEP 10
CIRCLE 320,200,1%

NEXT 1%

HARDCOPY

=-=> Dibuja circulos concéntricos en la pantalla y se visualiza este
dibujo en la impresora.

Generacién de sonido

SOUNDkan,laut ,nota,octava,vers
SOUNDkan,laut, fper,vers
WAVEstims, huell, form,duracién,verz

kan,laut,nota,octava,verz,per,stis, huell, form,duracién: iexp

Con las instrucciones SOUND y WAVE se maneja el generador de tono de
tres voces del ATARI ST. Para ello se usa en SOUND como primer
parémetro la expresién "kan”;que indica el canal deseado (1 a 3). El
volusen (1 a 5) se maneja a través del segundo parémetro "laut”, El
pardsetro "nota" y "octava" sirven para fijar la nota (1 a 12) en 1la
zona de las octavas (1 a 8). En este caso vale:

Nota I C C¢¥ D D¢¥ E F F¥ G G# A AF B
Nimero I 1 2 3 4 5 6 7T 8 9 10 11 12

Una variante de la instruccién SOUND permite indicar un periodo de
ondas mediante la expresién nusérica "per", al cual debe preceder el
simbolo #. En este caso "per" puede asumir los valores entre 0 y 4095
y se puede calcular de la siguiente manera, si se conoce la frecuencia
en Hertz:

per=ROUND(125000/ frecuancia)
Asi se pueds generar de dos maneras diferentes el tono del cénal A

(440 Hz) :

SOUND 1,15,10,4,250
SOUND 1,15,#284,250
SOUND 1,0,0,0,0

En ambas variantes de la instruccién sigue un Gltimo parésetro "verz";
indica el tiempo en 1/50 segundos hasta la siguients ejecucién de la
instruccién ( 5 segundos en el ejemplo). La generacién de sonido se
finaliza con la instrucciém SOUND 1,0,0,0,0 ( como en el ejemplo) o
con cualquier otra instruccién SOUND, como lo produce por ej. el
sistema operativo al pulsarse una tecla. Esta pulsacién de tecla se
puede desconectar con:

SPOKE LH484, BCLR(PEEX(LH484),0)
Se puede conectar con:
SPOKE LH484, BSET(PEEX(LH484),0)

La generacién de tonos de varias voces se logra con WAVE. En "stim" se
suman los valores bit de las tres voces y se fija la frecuencia del

generador de susurro:
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1= Voz 1
2= Vox 2
4= Voz 3
8= Susurro para la primera voz.
16= Susurro para la segunda voz.
32= Susurro para la tercera vosz.

A eato se pusde sumar 256 veces el periodo del generador de susurrp (0
a 31). En "huell” se indica bit a bit igual que en "stim", qué voz se
ha de modular con una curva de envoltura. La forma de la curva de
envoltura se pusde determinar con "form" de la siguiente manera:

0 a 3 = caes linearments.
4 a 7 = crece linsarmente, se interruspe.
8 = cae en zig-zag
9 = cas linearmente ( como 0 a 3).
10 = triéngulo, al comienzo cayendo.
11 = cae linearmente, esporédicamenta fuerte.
12 = crece en zig-zag.
13 = crece linearmente, se mantiens.
14 = trisngulo, crece al comienzo.
15 = crece linearmente, se interrumpe (como 4 a 7).

El periocdo de la curva de envolturs se determina con “duracién”. Como
en la instruccién SOUND, "verz" fija el tiempo antes de la proxima
ejecucién de la instruccién en 1/15 segundos.

Para SOUND y WAVE vale: Se pueden suprimir los parémetros que figuran
al final de la instruccién y que no se deben modificar.

Ejemplo

SOUND 1,15,1,4,20

SOUND 2,15,4,4,20

SOUND 3,15,8,4,20
7

tono se genera un tono y se modula con ayuda de
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7 = Control del prograsa

En este capitulo se discuten todas las instrucciones para el control
de un programa. Comienza con las instrucciones de desicién que
posibilitan una ejecucién condicional de instrucciones
(IF,THEN,ELSE,ENDIF,ELSE IF). BEn estas instrucciones se analiza
Gnicamsents, si una determinada condicién légica es verdadara o falsa.

Ademés existen las instrucciones de desiciones miltiples, emparentadas
con las anteriorsente mencionadas  (SELECT,CASE,DEFAULT,ENDSELECT,
CONT). En estas instrucciones el criterio de desiciémn no solo puede
ser verdaderc o falso sino que también puede asumir valores
cualesquiera, frente a los cuales puede reaccionar selectivamente.

El siguiente apartado presenta las instrucciones de estructuras de
repeticén (loops) del GFA-BASIC, las cuales posibilitan la ejecucién
repetida de ciertas partes del programa. El GFA-BASIC3.0 dispone de
una gran cantidad de estos tipos de loops (FOR TO STEP NEXT, REPEAT
UNTIL, DO LOOP o bien ENDLOOP, DO WHILE, DO UNTIL, LOOP WHILE, LOOP
UNTIL, EXIT IF).

Para la programacién estructurada es muy importante la posibilidad de
formacién de subprogramas. Con las instrucciones PROCEDURE, GOSUB (@)
y RETURN o bien ENDSUB se pueden crear funciones nuevas en forsa de
subrutinas. También es posible la creacién de funciones. Con las
instrucciones DEFFN y FN se pueden disefiar funciones, que tienen el
cardcter de férsulas. Otras posibilidades a(n mids flexibles resultan
de las instrucciones FUNCTION,ENDFUNC y RESULT, con las cuales se
pusden crear subprogramas cospletos, que devuslven un valor.

En ests apartadoc también se trata la administracién de variables en
subrutinas. Aqui existe en primer lugar la posibilidad de unificar
variables locales (LOCAL), que solo son conocidas en una parte del
programa. Las variables se pueden transferir a subrutinas en calidad
de valor (call by value). Con la instruccién VAR también se pueden
transferir por si mismas (call by reference), de tal mansra gque la
subrutina las pusde modificar, sin'que se deba usar su nosbre global
de variable.

En el apartado sobre ramificaciones condicionadas a un suceso se
trata de dos sucesos especificos del OGFA-BASIC. El primserc es la
pulsacién simulténea de las teclas Control-, Alternate- y de la tecla
Shift izquierda, lo que norsalsente lleva a la interrupcién del
programa. El segundo suceso es la aparicién de un error en la
ejecucién del programa. Aqui se analizan las posibilidades para la
programacién de una rutina de manjo de errores.

En el QFA-BASIC 3.0 es posible llamar una subrutina después de
transcurrido un determinado tiempo. Con este fin se usan las
instrucciones EVERY y AFTER. .

Al final de este capitulo se presentan la bifurcacién incondicional
GOTO, las instrucciones de espera PAUSE y DELAY y diferentes
posibilidades de interrupcién del programa (QUIT, SYSTEM, END, EDIT,
NEW, STOP).

El 1dltimo apartado trata de las instrucciones para la supervisién de

la ejecucién del programa (TRON, TROFF, TRON proc, TRACES DUNP,
ERRS ,ERROR) .
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Instrucciones de desiciéao
IFbed[ THEN]

ELSE

ENDIF

bed: bexp

Con estos comandos se activan una o varias instrucciones siempre y
cuando se cumpla una condicidén légica. El siguiente ejemplo ilustraré
ésto:

IF a=1 THEN

PRINT "a es igual a 1"
b=2

ENDIF

En este caso a=l1 es la condicién légica. Las instrucciones en las
lineas entre IF y ELSE sélo se ejecutan, cuando la condicién légica es
cierta. Cuando no es cierta, se continua la ejecucién del programa
detrés de la palabra ENDIF de la instruccién. El comando THEN no se
tiene en cuenta, o ses también es suficiente la siguiente formulacién:

IF a=1 en lugar de IF a=1 THEN
La siguiente construccién es algo més compleja:

IF a=1

PRINT "a es igual a 1"
ELSE

PRINT " a no es igual a 1,"
PRINT " sino igual ";a
ENDIF

En este caso se ejecutan las instrucciones entre IF y ELSE, cuando la
condicién légica detrds de IF es clerta. A continuacién, el programsa
prosigus detris del comsando ENDIF.

Si no se cumplié la condicién IF, entonces se activan las
instrucciones entre ELSE y ENDIF. A continuacién, se prosigue la
ejecucidn del programa detrds de ENDIF. Cualquier expresién distinta
de cero es légicamente verdadera.

Ejemplo:

x=1
IF x

PRINT "x es verdadsro"
ENDIF
INPUT y
IF x=9 OR ODD(y)

PRINT "y es un nimero impar"
ELSE

PRINT “y as un nimsero par”
ENDIF

--)> Primero aparece el texto 'x es verdadero'. Luego se solicita un
nimero. Ya que x no puade ser 9, se visualiza el taxto 'y es un nimero
impar', si Usted ha ingresado un nimero impar. De lo contrario se
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escribe 'y es un nisero par' sobre sl monitor.
ELSE IFbed
bed: bexp

La instruccién ELSE IF hace posible representar con mayor claridad
instrucciones IF encasilladas. El siguiente ejemplo reacciona a la
pulsacién de teclas. Con S,L 0 E se llama a la anotacién que se usa
para rutinas de almacenamiento, de carga o de ingreso de datos. En
todos los demds casos aparece el texto 'Comando desconocido'. La

versién encasillads de este ejemplo es la siguiente:

El empleo de ELSE IF produce un listado més corto con menocs
desplazamientos del texto :

La ejecucién de tales estructuras del programa se lleva a csbo de
acuerdo con el siguiente patrdn:

Si se cumple la condicién detrés de IF (aqui t$="L") entonces se
ejecutan las instrucciones entre IF y el siguiente ELSE IF (aqui
"Cargar"” PRINT) y luego se bifurca detrds de la instruccién ENDIF.

S1i una de las condiciones detrds de las instrucciones ELSE IF es
verdadera, entonces se& ejecutan todas las instrucciones hasta el
préoximo ELSE, ELSE IF o ENDIF ( si no existe ELSE) y a continuacién se
salta a la instruccién EMDIF, .

Si ni la condicién detras de IF ni una instruccién detrds de ELSE IF
son verdaderas, entonces se ejecutan las instrucciones entre ELSE y
ENDIF ( en la medida en que exista ELSE).

Ejemplo: ver arriba.

Bifurcaciones mdltiples
ONxGOSUBprocl,proc2, ...

x: dexp
procl, proc2: nombres de procedimientos, sin pardsetros

Esta instruccién se bifurca hasta el x-simo procedimiento que figura
en la lista detrAs de QG0-SUB . En este caso x es una expresién
numérica, cuyos lugares detrds de la coma ( en la medida en que
existan) se ignoran. Cuando x es menor qua 1 o mayor que la cantidad
de nombres de procedimientos detrds de 00SUB, no se llasa ninguna
subrutina. Después de acceder & una subrutina se continda el programa
detrds de ON x QOSUB.

En estas instrucciones no se pusden dar pardsetros a los
procedimientos.

Ejemplo:
x=3
ON x GOSUB procl,proc2,proc)

x=]
ON x+1 0O0SUB procl,proc2,proc3,proch
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==> Primero se llama el procedimiento proc3, luego el procedimiento
proc2.

SELECTx
CASEy[TO0z] o CASEy[,z....]
CASE TOy

CASEyTO
DEFAULT
ENDSELECT
CONT

x,y,z: lexp o constante string con una longitud méxima de 4
caracteres

La instruccién SELECT hace posible la bifurcaién dependiendo del valor
de la expresién numérica x. El siguiente ejemplo sirve para ilustrar
la estructura del programa resultante:

Ejemplo:

x=0
SELECT x+2
CASE 1

PRINT "x es igual a 1"
CASE 2 TO &4

PRINT "x es igual a 2,3 o 4"
CASE 5,6
PRINT "x es igual a 5 o 6"
DEFAULT

PRINT "x no es igual a 1,2,3,4,5 0 6"
ENDSELECT

==> En la pantalla se visualiza 'x es igual a 2,3 o 4'.

Primero se determina la expresién numérica detrds de SELECT, que es la
condicién de bifurcacién (aqui igual a 2). Luego se revisan de arriba
para abajo las instrucciones CASE y se comprueba si detrds de ellas se
encuentra el valor actual de la condicién de bifurcacién. En este
ejemplo figura solo 1 detrds de la primera instruccién CASE.Como la
condicién de bifurcacién es igual 2, el prograsa salta al siguiente
CASE.

Detrds del segundo CASE dice '2 TO 4'. Esta condicién se satisface,
cuando el criterio de bifurcacién detrés de SELECT asume valores entre
2 v 4 (inclusive). En el caso anterior se produce entonces la
ejecucién de las instrucciones entre el segundo y tercer CASE. Luego
se continda la sjecucién del programa detrds del comando END-SELECT.

Detréds del tercer CASE se puede reconocer otra variante de la
indicacién de los posibles valores del criterio SELECT. Los valores
deseados ,separados por comas, se enuseran alli en una lista.

Si no estd indicada la expresitén actual del criterio de ramificacién
detrés de ningun CASE, entonces se ejecutan las instrucciones entre
DEFAULT y END-SELECT, si existe una instruccién DEFAULT. En lugar de
DEFAULT también se puede indicar OTHERWISE, lo que el intérprete
reesplaza automdticamente por DEFAULT.

Detrds de CASE no solo pueden figurar constantes nuséricas sino
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también constantes String con una longitud méxima de cuatro
caracteres. El string detrés de CASE puede contener como méximo cuatro
caracteras en este caso. Cuando solo se indica un carécter se usa su
valor ASCII como criterio de bifurcacién. Si se indican dos
caracteres, este valor se calcula de la siguiente manera:

Valor ASCII del primer cardcter + 255 * valor ASCII del segundo
cardcter. De la misma manera se procede cuando se indican tres o
cuatro caracteres.

Ejemplo:

raus | =FALSE
REPEAT
tastefs=inp(2)
SELECT tastef
CASE "a" TO "z"
PRINT "Introdujo la letra pequeila "+chr§(tasteX)+"."
CASE "A" TO "2"
PRINT "Introdujo la letra grande "+chr$(tasteX)+"."
CASE 27
raus!=TRUE !Fin de programa por medio de <Esc>
DEFAULT
PRINT "Pulsé una letra incorrecta !”
ENDSELECT
UNTIL raus!

--> Dentro de una estructura de repeticién se comprueba si ha sido
activado el teclado, y de acuerdo con la tecla pulsada se ramifica o
se reporta el correspondients cardcter o aparecs el peansaje de un
ingreso incorrecto de datos. Como criterio de interrupcién del loop se
pulsa la tecla Esc.

El siguiente ejemplo ilustra el significado de la instruccién CONT, la
cual solo tiene importancia, si figura antes de una instruccién CASE o
DEFAULT. Esta instruccién CONT no se debe confundir con el comando de
igual noambre para volver a incorporar un prograsa interrumpido.

Ejemplo:

xsl
SELECT x
CASE 1
PRINT "x es igual a 1"
CONT
CASE 2
PRINT "x es igual a 2"
CASE 1,3
PRINT "x es igual a 3"
DEFAULT
PRINT "x no es igual a 1,2 y 3"
ENDSELECT

--En el monitor se visualiza 'x es igual a 1' y 'x es igual a 2'.
El comando CONT hace que se saltee la instruccién CASE o DEFAULT que
figura detrés de é1. En este ejemplo, el valor detrds de la primsera

instruccién CASE es igual a la condicién de ramificacién.
Por lo tanto, se ejecuta la instruccién PRINT "x es igual a 1% ok
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continuacién sigue una instruccién CONT, que saltea la linea CASE 3, a
pesar de que no se cumple la condicién de ramificacidn, o sea que es
diferente de uno. Esto lleva a que también se ejecute la instruccibén
PRINT "x es igual 2". Cuando se alcanza la siguiente instruccién CASE
o DEFAULT se salta detrds de ENDSELECT. Esto también ocurre, cuando (
como ach) detrds de este CASE se indica la expresién de la condicién
de bifurcacién .

Ejemplo:

SELECT INP(2)
CASE "a" TO "g"
PRINT "a hasta g"
DEFAULT
PRINT "default”
ENDSELECT

==> Cuando pulsa una de las teclas a,b,c,d,e,f o g, se visualiza el
texto 'a a g', cuando pulsa otra tecla ( no teclas de conmutacién del
teclado) aparece 'default’'.

En CASE se pueden combinar las diferentes poubi.lidldu 0 sea no es
necesario escribir:

SELECT a$

CASE "a" TO "z"

CONT

CASE "A" TO "Z"

CONT

CEE I”ﬂ- .mﬂ‘ Huﬂ- N’.R‘ ‘Ae-. le' -U‘.
PRINT "OK"

ENDSELECT

8ino que también alcanza con escribir :
SELECT a$
CASE "a" TO "Z%, "A" T0 "Z", "aa", "00", "ue"....

Estructuras de repeticién o loops

FOR, TO, STEP, NEXT

REPEAT, UNTIL

WHILE, WEND

DO, LOOP, DO WHILE, DO UNTIL, LOOP WHILE, LOOP UNTIL
EXIT IF

El GFA-BASIC 3.0 dispone de una cantidad muy grande de tipos de
estructuras de repeticién o loops. Normalmente se distingue entre
estructuras de repeticién de rechazo y de no rechazo. Las estructuras
de repeticén que revisan la condicién de interrupcién antes de la
entrada al loop, se llaman de rechazo, mientras que aquellas que la
revisan al final de la estructura de repeticién se llasan de no
rechazo. En consecuencia, los loops de no rechazo se deben correr al

B&Nncs una vez.

El GFA-BASIC conoce en primer lugar a dos estructuras de no rechazo
convencionales, el loop FOR-NEXT y el REPEAT-UNTIL. Un tercer tipo
estdndar de estructuras de repeticién es el loop de rechazo WHILE-END.
Como cuarto tipo de estructura de repeticién se dispone da DO-LOOP.
Este tipo en realidad solo es una estructura de repeticién infinita
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sin condicién de interrupcién, aunque en el GFA-BASIC se puede aplicar
en forma muy variable. Tanto detrds de DO como detrds de LOOP pueden
figurar las ampliaciones WHILE y UNTIL, de tal manera que se pueden
construir estructuras de repeticién, que al comienzo y al final del
loop solicitan una condicién légica.

En cada una de estas estructuras de repeticién se pueden incorporar
ademds cualquier cantidad de condiciones de interrupciéa (EXIT IF).

FORi=aTOe[STEPs ]
(instrucciones)

DOWNTO

i: avar
a,e,s: aexp

La estructura de repeticién FOR-NEXT ( también llamado loop contador)
sirve para ejecutar repetidas veces un grupo de sentencias ( cuerpo
del loop) que figura entre las palabras FOR y NEXT. A la variable i,
Que se usa como contador, se le asigna primero el valor inicial a .
Luego se revisan las sentencias del cuerpo del loop hasta que se
alcanza NEXT. All{ se incrementa la variable 1 en una cantidad igual
al valor que arroje s, que figura a continuacién de la clausula STEP.
Si se omite la cléusula STEP en un loop FOR...NEXT, entonces se
asumird de que se trata de un salto unitario, o sea STEP=1. Ahora se
analiza , si i superd el valor e. Si este es el caso se transfiere el
control del programa a la sentencia siguiente al NEXT, caso contrario
se vuelve a comenzar con la primera sentencia del cuerpo del loop.
Este proceso se repite hasta que i supere a e.

Una consecuencia de esta ejecucién es que después de abandonar la
estructura de repeticién i siempre es igual al primer valor que superd
al criterio de interrupcién. El contenido del loop FOR...NEXT se debe
pasar al menos una vez.

L

En lugar del valor del STEP s=-1 se puede usar también la instruccién
DOWNTO en vez de TO. STEP no se puede usar méds en relacién con DOWNTO,

Las variables que se usan como contador deberian ser wvariables
enteras, ya que las sentencias del loop se sjecutan entonces con mayor
velocidad que con variables de punto flotante. Esto naturalmente no es
posible con steps fraccionarios.

En lugar de la palabra NEXT seguida de la variable usada como contador
(por.ej.i%) se puede escribir también endfor iX, 1lo que el intérprete
reemplaza por NEXT i%.

Ejemplos:

FOR i=1 TO 10
PRINT {'

NEXT i

FOR i=-1 DOWNTO -10
PRINT {'

NEXT 1

-=> En la pantalla se visualizan los nimeros
12345678910 -1 <2-3 =4 -5-6-7-8-9-10
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ad="P*r*u*e*b®a"

FOR j=1 TO LEN(a$) STEP 2
PRINT MIDS(a$.j.1);

NEXT j

--» En la pantalla aparece 'Prueba'.

REPEAT
(instrucciones)
UNTILbed

bed: bexp

Con REPEAT - UNTIL bed se enmarca una cantidad de instrucciones, que
se ejecutan hasta que la condicién légica bed es verdadera.
Cuando se alcanza la instruccién REPEAT en el programa, se ajecutan
las sentencias que le siguen hasta que se alcanza UNTIL. Entonces se
examina, s8i la condicién légica bed que figura detrés de UNTIL es
verdadera. Si es este el caso, se ejecutan las sentencias que le
siguen a UNTIL. Pero si bed da falso (0), 1la ejecucién del programa
galta nuevamente a la instruccién. REPEAT.

Las instrucciones entre REPEAT y UNTIL se ejecutan por lo menos una
vez, en la medida en que no se abandonan con EXIT o GOTO. Se trata de

un loop de no rechazo.

En lugar de UNTIL bed también se puede escribir ENDREPEAT bed, 1lo que
el intérprete reemplaza autométicamente por UNTIL.

Ejeaplos:

REPEAT
UNTIL MOUSEK

=-=> Espera que se pulse una tecla del ratén.

i=]1
REPEAT
INC 1
§=SQR(1)
UNTIL 1510 and FRAC(j)=0
PRINT 1

-=> En la pantalla se visualiza el nimero 16.

WHILEbed
(instrucciones)
WEND

bed: bexp

Las instrucciones WHILE y WEND pueden incluir un grupo de sentencias
que se ejecutan mientras que la condicién légica bed sea verdadera.
Cuando el GFA-BASIC se topa con la instruccién WHILE, se analiza la
condicién légica que le sigue. Si es verdadera, se ejecutan las
sentencias entre WHILE y WEND. Cuando se alcanza WEND, el programa
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vuelve a saltar a WHILE y el ciclo vuelve a comenzar, hasta que bed
sea falso. En lugar de la instruccién WEND tasbién se puede escribir
ENDWHILE, lo que el intérprete reemplaza por WEND.

Ejemplo:

WHILE INKEYS=""
PLOT MOUSEX,MOUSEY
WEND

--> Dibujar con el ratén hasta que se pulse una tecla. Si ya figura un
cardcter en el buffer del teclado, no se fija un punto.

DO
(instrucciones)
LooP

Las instrucciones DO LOOP producen una estructura de repeticién
infinita. El1 programa ejecuta las sentencias que figuran entre DO y
LOOP y vuelve a saltar al comando Do cuando alcanza LOOP.

La estructura de repeticién se puede abandonar Gnicasente con EXIT IF,
GOTO o con instrucciones para finalizar programas. En lugar de la
instruccién LOOP se puede escribir también ENDDO, lo que el intérprete

reemplaza por LP,
Ejemplo:
DEFFILL 1,24
DO
MOUSE mx,my,.mk
IF mk

PBOX mx,my,mx+25,my+25
ENDIF
LOOP

-=>Cuando se pulsan teclas del ratén,dibuja recténgulos rellencs en la
posicién actual del cursor del ratén.

DO WHILEbed
DO UNTILbed
LOOP WHILEbed
LOOP UNTILbed

bed: bexp

Las instrucciones DO y LOOP se pueden ampliar agregando UNTIL y WHILE.
El encabezamiento del loop DO WHILE lleva a que el interior del loop
se ejecute (nicamente mientras que bed sea verdadero. Cuando el loop
comienze con DO UNTIL, solo se accede cuando la condicién bed no se

cusple.

LOOP WHILE lleva a que el control del programa retorne a DO, mientras
que bed es verdaderc. Para LOOP UNTIL vale, que bed debe ser falso,
para que se vuelva a saltar al comienzo del loop.

Por eso las condiciones son de rechazo en DO y de no rechazo en LOOP.
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DO WHILE bed WHILE bed
equivale a

LOOP WEND

Do REPEAT

LOOP UNTIL bed UNTIL bed

Las variantes de la instrucciones DO, DO WHILE y DO UNTIL se pueden
combinar de cualquier manera con LOOP, LOOPWHILE y LOOPUNTIL, de tal
manera que con estas instrucciones se pueden construir en total nueve
tipos de loops.

Ejemplos:

DO
LOOP UNTIL MOUSEX

--> Espera la pulsacién de una tecla del ratdn.

DO UNTIL MOUSEK=2
DO WHILE MOUSEK=1
LINE 0,0,MOUSEX,MOUSEY
LOOP
LOOP UNTIL INKEY$="a"

=-=> Dibuja lineas cuando se mantiene oprimida la tecla izquierda del
ratén.

DO UNTIL EOF(#1)
INPUT #1,a$
LooP

--» Lee secuencialmente cadenas de caracteres del canal 1, hasta que
alcanza el final del archivo.

WHILE NOT EOF(#1)
INPUT #1,a$
WEND

--» La construccién con WHILE WEND es més lenta, ya que ademAs se
necesita NOT.

EXIT IFbed
bed: bexp

Con EXIT IF se puede saltar de una estructura de repeticién, cuando se
cusple la condicién de Bool. El tipo de loop se puede elegir
libremente en este caso.

Contrariamente a versiones anteriores de GFA-BASIC EXITIF también es
posible dentro de IF-ENDIF y de SELECT-ENDSELECT.
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Ejemplo:

Do

EXIT IF MOUSEK
LOOP
REPEAT

EXIT IF INKEY$="x"
UNTIL FALSE

--> Finaliza el programa, si primero se pulsa una tecla del ratén y
luego la tecla 'x'.

Procedimientos y funciones

En el GFA-BASIC 3.0, igual que en cualquier lenguaje de programacidén
moderno, los subprogramas llevan nombres. A estos subprogramas se
pueden transferir pardmetros, también se pueden aplicar sobre
diferentes variables en distintos llamados a través de pardmetros
VAR.

Se puede transferir el valor de la variable como también la variable
misma (VAR). En el segundo caso se puede modificar la variable de
transferencia a través del procedimiento. O sea existe un "call by
value” y un "call by reference".

También es posible el uso de variables locales, o sea no hay que tomar
consideracién de posibles colisiones de nombres con los procedimientos
o funciones que llaman.

Con DEFFN se pueden definir funciones de una linea, que luego se
activan por un nombre con FN. También son posibles funciones de varias
lineas (FUNCTION). Estas solo representan una forma especial de los
procedimientos y retornan un resultado ( a través de RETURN) .

GOSUBproc[ (parl,par2,...)]
PROCEDUREproc( (varl,var2, ...)]
RETURN

proc: nombre del procedimiento
parl,par2: sexp, aexp
varl,var2: svar, avar

Entre las palabras PROCEDURE y RETURN figuran leas sentencias de un
subprograma. Detrds de PROCEDURE figura el nombre del subprograma y
eventualmente la lista de variables que se han de recibir. Un
PROCEDURE se llama con la indicacién de su nombre al comienzo de la
linea, eventualmente seguido de los correspondientes pardmetros que se
fijan entre paréntesis. Para ilustrar que no se trata de instrucciones
del GFA-BASIC, pueden ser precedidos del simbolo "€" o de la palabra
clave "GOSUB". Esto es reglasentario cuando existen posibilidades de
confusién con instrucciones del GFA-BASIC ( por ej. @stop, fres).

Los parasetros de transferencia pueden ser constantes, variables y
expresiones. De variables se pueden transferir no solo los valores
sino también las variables mismas (ver VAR).

Cuando durante la ejecucién del programa se alcanza la instruccion
RETURN, el programa salta a la sentencia que figura detris de GOSUB.
En lugar de la palabra PROCEDURE también se puede escribir SUB, en
lugar de RETURN también ENDPROC o ENDSUB. Esto lo reesplaza el
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intérprete por si mismo.

Ejemplos:

QOSUB slow_print("** Manual de **")
@slow_print("* GFA-BASIC 3.0 *")
slow_print("GFA-SYSTEMTECHNIK")

PROCEDURE slow_print(t$)

LOCAL 1%

FOR 1%=1 TO LEN(tS$)
PRINT MID$(c$,1i%,1);
PAUSE 3

NEXT 1%

PRINT

RETURN

==> La salida lenta, carécter por carédcter, de un string.

a=8

@dritte_wurzel(a)

PRINT a

PROCEDURE dritte_wurzel(VAR x)
x=x"(1/3)

RETURN

-=> Calcula la raiz cibica de 8 y en la pantalla se visualiza 2.
LoCALvarl,[,var2,var3,...]
varl,var2,var3y: avar,svar

Con la instruccién LOCAL es posible limitar el rango de validez de
variables. Las variables presentadas a continuacién de LOCAL solo
tienen validez dentro del procedimiento en el que figura LOCAL asi
como en todos los subprogramas llamados por este procedimiento.

Detrs de LOCAL pueden figurar variables, gque tienen validez en el
programsa principal, o sea que tienen validez global. En la subrutina
no se puede acceder a estas variables, pero estédn a disposicién en
forma inalterada cuando se abandona el procedimiento.

Las variables de transferencia de un procedimiento o de una funcién
siempre son locales .

Ejemplo:

x=2
GOSUB test
PRINT x.y

PROCEDURE test
LOCAL x,y
x=3
y=4

RETURN

=-=> En la pantalla se visualizan los nuimeros 2 y 0.
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@funk( (parl,par2,...)]
FUNCTIONfunk( (varl,var2,...)]
RETURNexp

ENDFUNC

funk: nombre de la funcién
parl, par2: sexp, aexp
varl,var2: svar, avar

exp: sexp, aexp

Entre las palabras FUNCTION y ENDFUNC figuran las sentencias de una
subrutina (similar a PROCEDURE). Detrés de FUNCTION figura el nombre
de la subrutina y eventualmente la lista de las variables a
transferir. Se accede a una subrutina indicando la arroba o signo at@
o FN y el nombre de la funcién. Luego sigue eventualmente una lista de
pardmetros.

Los parémetros de transferencia pueden ser constantes, variables y
expresiones. De variables se pueden transferir no solo valores, sino
también las variables mismas ( ver VAR).

Cuando durante la ejecucién del programa se alcanza la instruccién
RETURN, se incorpora el valor calculado por la funcién en el lugar en
que se llama a la misma.

En una funcién se puede aplicar varias veces RETURN , con IF o algo
parecido, pero no esté permitido finalizar una funcién sin RETURN (
con ENDFUNC).

Un simbolo § al final del nombre de una funcién caracteriza funciones
con resultado string.

Ejemplo:

f1x=@fak_loop(15)
fr¥=@fak_rekurs(10)

PRINT "Iteracién: fak(15) = ";f1%
PRINT "Recursién: fak(10) = ";frx

FUNCTION fak_loop(f%)
w=l
FOR %=1 TO f%
MUL w,j%
NEXT j%
RETURN w
ENDFUNC

FUNCTION fak_rekurs(f%)
IF fX<2
RETURN 1
ELSE
RETURN fX*@fak_rekurs(PRED(f%))
ENDIF
ENDFUNC

-=> Las facultades de 10 y 15 se calculan dentro del loop y una vez en
forma recursiva.
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DEFFNfunc( (x1,x2,...) ]=expr
FNfunc[ (y1y2,...)]

func,xl,x2: var
expr,yl,y2: exp

La instruccién DEFFN permite definir funciones de una sola linea. La
definicién de esta funcién figura en la expresién expr la que puede
rendir tanto una expresién numérica como un string. La funcién se
llama después de su definicién o bien con FN func o bien con la arroba

o signo at8.

Las variables contenidas en la definicién de la funcién se transfieren
como parémetros. Para eso, en la definicién de la funcién se anotan
los nombres de las variables x1,x2,... que aparecen en la expresioén
expr. Los pardmetros yl,y2,... se pueden transferir como expresiones
numéricas o strings, cuando se llama la funcién.

Cuando las variables x1,x2,... también tienen definicién global, no
tienen acceso en la expresién expr, ya que dentro de expr contienen
los valores transferidoa. Por lo tanto, x1,x2,... son funciones para
variables locales.

La instruccién FN se puede reemplazar también por €. Las funciones
pueden estar encasilladas de cualquier manera, pero con DEFFN no en
forma recursiva ( la condicién de interrupcidn no es posible).

Ejemplos:

DEFFN test(y,a$)sx-y+LEN(a$)
n=2
PRINT @test(4,"abcdef")

--> En la pantalla se visualiza el nimero 4(2-4+6).

DEFFN first_last$(a$)=LEFTS$(a$)+RIGHTS (a$)
b$=@first_last$("TEST")
PRINT b$

-=> En el monitor se visualiza el texto "TT".

DEFFN hoch_vier(x)=x"l
DEFFN vierte_wurzel(x)=x"(1/4)
PRINT @vierte_wurzel (@hoch_vier(1024))

-=> Aparece el nimero 1024.
Ramificaciones relacionadas con un evento

En este apartado se tratan dos tipos de hechos, que se pueden
solicitar en el GFA-BASIC. Los hechos no especificos del GFA-BASIC,
como por ej. solicitar el clic del ratén, seleccionar msenus pull-
down, se analizan en otros capitulos { programacién de menis y de
ventanas, bibliotecas AES).

El primero de los dos hechos tratados es la pulsacién simulténea de
las teclas Control, Shift y Alternate. El segundo tipo de hecho es la
aparicién de un error.
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ON BREAK
ON BREAK CONT
ON BREAK GOSUBproc

proc: nombre de un procedimiento

Estos tres comandos fijan la reaccién a la pulsacién simulténea de las
teclas Control, Shift (solo la tecla Shift izquierda) y Alternate. La
pulsacién de esta combinacién de teclas conduce norsalmente a la
interrupci6n del programa, pero también puede servir para saltar a un
determinado procedimiento. Con este fin se fija el procedimiento proc
con ON BREAK GOSUB.

Con ON BREAK GOSUB se logra que no se reaccione mds a la pulsacién de
la combinacién de teclas mencionada. ON BREAK vuelve a conectar la
reaccién normal (interrupcién del programa).

Ejemplo:

ON BREAK GOSUB test
PRINT "Oprima CONTROL, SHIFT (izquierda) y ALTERNATE"

Do
LogpP
L

PROCEDURE test
PRINT "Eso fue todo"
ON BREAK

RETURN

-=> Se solicita pulsar la combinacién de teclas. Si esto ocurre, el
procedimiento test vuelve a conectar la rutina break normal.

ON ERROR

ON ERROR GOSUBproc
RESUME[NEXT]
RESUME[mar]

proc: nombre de un procedimiento
mar: nombre de una marca

La ocurrencia de un error (errores TOS o especificos del GFA-BASIC)
conduce normalmente a la impresién de un mensaje de error y a la
interrupcién del programa. Con ON ERROR OOSUB existe la posibilidad de
ramificarse al procedimiento proc cuando ocurre un error. En este
procedimiento se puede fijar la reaccién frente a un error.

Con el comando ON ERROR se vuelve a conectar a la deteccifn normal de
errores, o sea & la impresién de un mensaje de error y a la detencién
inmediata del programa. Cuando ocurre un error, se ejecuta
automdticamente un comando ON ERROR. Para poder reaccionar a varios
errores sucesivos debe volver a aparecer el comando ON ERROR GOSUB
proc en la rutina de deteccién de errores.

La instruccién RESUME permite reaccionar en forsa especial cuando
ocurre un error; 8olo tiene sentido en el procedimiento de deteccidn
de errores. Con RESUME NEXT se puede lograr saltar al siguiente
comando que figura detris de la sentencia del prograsa que condujo al
error. Con RESUME mar se salta a la marca mar. La instruccién RESUME
gin indicacién de NEXT o de una marca vuelve a saltar a la sentencia
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en la cual ocurrié el error. Cuando ocurrié un error fatal (ver FATAL)
solo se puede usar la instruccién RESUME mar, pero no RESUME NEXT o
RESUME sin indicacién de la marca.

Ejemplo:

ON ERROR GOSUB fehlerabfanger
ERROR 5

PRINT "y otra vez ..."

ERROR 5

PRINT "no es alcanzado"

PROCEDURE fehlerabfanger
PRINT "Ok, Error fue atajado.”
RESUME NEXT

RETURN

=~> En la pantalla aparecen los textos 'ok, error detectado.' y 'y
otra vez...'; luego el mensaje de error desencadenado por ERRORS 'raiz
cuadrada solo para nimeros positivos'. La marca para RESUME puede
figurar tanto en un procedimiento como en el programa principal.

ERRORx
ERR
ERRS (x)
FATAL

X: aexp

Con ERROR se puede desencadenar el error con el numero x (ver en el
anexo la tabla de mensajes de error). Esto es util por ej. cuando se
revisa una rutina de manejo de errores.

En la var ERR figura el nimero del error ocurrido. Con ellas se pueden
asignar reacciones especificas a determinados errores dentro de una
rutina de manejo de errores.

La funcién ERR$S retorna el string del mensaje de error del GFA-BASIC
con el nimero x.

La wvariable FATAL es verdadera, cuando el error ocurrido aparecid en

una direccién conocida para el intérprete. Esto puede ser por ej.,
cuando el error ocurrié en la ejecucién de una rutina del sistema
operativo. La consecuencia para el programa es que después de un error
fatal no se puede ejecutar mds en forma correcta un RESUME o RESUME

NEXT.
Ejemploa:

ON ERROR GOSUB fehlerabfangung
INPUT "Elija el error: ",e
ERROR @&

PROCEDURE feshlerabfangung
PRINT "Este fue el error No.: ";ERR
IF FATAL
PRINT "que es un error fatal.”
ENDIF
RETURN
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--> Solicita del wusuario el nGmero de error deseado y vuelve a
visualizar este nimero.

FORM_ALERT(1,ERRS$(100) )

--> Se visualiza el mensaje de error con la caracterizacién 100 ( o
sea el mensaje Copyright) coso Alert-Box.

Programacién Interrupt

EVERY ticksGOSUBproc
EVERY STOP
EVERY CONT
AFTERticksGOSUBproc
AFTER STOP
AFTER CONT

ticks: iexp
proc: noambre de un procedimiento

Con ayuda de las instrucciones EVERY y AFTER se puede acceder a
crocedimientos después de transcurrido un determinado tiempo ticks.
Con la instruccién EVERY se accede al procedimiento proc en cada
unidad de tiempo ticks; mientras gque con AFTER se accede a este
procedimiento una vez transcurridas ticks unidades de tiempo.

La unidad de tiempo se indica en dos centésimos de segundo (ticks=200
significa entonces un segundo). La ramificacién al procedimiento
indicado se puede ejecutar solo en cada cuarta unidad de tiempo, o sea
que la presicién efectiva del tiempo vale solo un cincuetavo de

segundo.

Con EVERY STOP se puede detener el salto al procedimiento después de
transcurrido el plazo de tiempo, y con EVERY CONT se vuelve a
continuar. Las instrucciones AFTER STOP y AFTER CONT trabajan en
forma anédloga. Internamente en el GFA-BASIC se realizan estas
instrucciones a través del vector del etv-timer ($400).

Recién después de la ejecucién completa de una instruccién se analiza
si se debe ejecutar un procedimiento de este tipo, o sea instrucciones
que se ejecutan con lencitud como INP92), QSORT, operaciones de
archivos o simiiares pueden impedir estas rutinas.

Ejemplo:

EVERY 4 GOSUB lines
linien!=TRUE
GRAPHMODE 3
DEFFILL 1,0
PLOT MOUSEX,MOUSEY
REPEAT
IF MOUSEK=1
EVERY STOP
ELSE
EVERY CONT
ENDIF
DRAW TO MOUSEX,MOUSEY
UNTIL MOUSEK=2
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PROCEDURE lines
INC y% ;
LINE 320,y%,639,y%
IF yx=399
y%=0
ENDIF
RETURN

==» Produce el desplazamiento desde arriba para abajo de lineas en 1la
mitad derecha del monitor y permite dibujar simulténeamente con el
ratén. La pulsacién de la tecla izquierda del ratén conecta y
desconecta las lineas que se desplazan. El programa se puede detener
pulsando la tecla derecha del ratén.

PRINT "En 3 segundos aparece un texto,"
PRINT "si no oprime ninguna tecla."
AFTER 600 GOSUB text
REPEAT
UNTIL INKEY$<>"" OR RAUS!
AFTER STOP
PROCEDURE text
PRINT J
PRINT "Ac4 esta el texto"
raus ! =TRUE
RETURN

--»>.51 en los tres segundos siguientes a la iniciacién del programa no
se pulsa una tecla, aparece un texto. Si se pulsa una tecla, entonces
se fineliza el programa.

Otros casos

REM, 00TO, PAUSE, DELAY
END, EDIT

STOP
SYSTEM, QUIT

REMx
'x
<linea de sentencia’!x

x: cualquier texto

En una linea, que comienza con REM o con ', pueden figurar textos de
cualquier tipo. Estos textos no estén sometidos al control sintéctico
del editor y no son atendidos en la ejecucién del programa. Ademés, se
puede agregar cualquier texto al final de la linea de sentencia,
detras del signo de exclamacién !. El uso de este simbolo no es
posible en relacién con instrucciones DATA. También con INLINE no es

posible el comentario.

Ejemplo:
REM Comentario

' PRINT "cosentario"
PRINT "REM"™ | Coamentarior
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==> En la pantalla aparece la palabra REM.

GOTOmar
mar:

mar: marca definida por el programsador

Con ayuda de una marca mar: se pueden fijar partes del programa, a las
cuales se debe acceder con la instruceién GOTO. La ejecucién del
programa gse contindia en la posicién de la marca. La marca puede estar
compuesta de letras, nimeros, subrayado y puntos. También puede
comenzar con un numero, a diferencia de los nombres de variables, pero
debe finalizar con 'dos puntos'. Cuando se accede a la marca con GOTO
no se indican los "dos puntos’'.

Con GOTO no es posible entrar o salir de procedimientos o funciones.
Esto también vale para estructuras de repeticién FOR-NEXT. Con las
instrucciones GOTO se pierde claridad del programa, por lo que , de
ser posible, se deberian evitar.

Ejemplo:

PRINT "Posicién 1"
GOTO sprungmarke
PRINT "Posicién 2"
sprungmarke:
PRINT "Posicién 3"

-=> En la pantalla se visualizan los textos "Lugar 1" y "Lugar 3".

PAUSEx
DELAYx

X: aexp

La instruccién PAUSE contiens la ejecucién del programa para x/50
segundos. DELAY tiene un efecto semejante, aungque la ejecucién del
programa se interrumpe por x segundos (presicién tedrica en
milisegundos). DELAY usa la rutina GEM EVNT_TIMER, o sea se recoamienda
para programas GEM.

Ejemplo:

PRINT "Comienzo"
PAUSE 100

PRINT "una pausa"
DELAY 2

PRINT "Fin"

==> Aparecen el texto 'Start' y dos segundos més tarde 'una pausa', y
después de otros 2 segundos 'Fin',

END
EDIT
SToP

Estas instrucciones sirven para indicarle al intérprete de la méAquina

que el programa que se halla bajo ejecucién ha finalizado. La
instruccién END detiene la ejecucién del prograsa y deja aparecer un

pgina 144



GFA BASIC 3.0 CONTROL DEL PROGRAMA

Alert-box con el texto 'Fin del programa'. El GFSA-BASIC 3.0 retorna
al editor después de seleccionar la (nica alternativa de eleccion.

EDIT termina la ejecucién del programa y retorna inmediatamente al
editor.

STOP deja aparecer un Alert-box con las alternativas de eleccién STOP
y CONT. Si se elige CONT se puede proseguir la ejecucién del programa.
Después de la eleccién de STOP el GFA-BASIC retorna al modo directo.
Alli se pueden modificar o solicitar entonces los valores de variables
y volver a proseguir la ejecucién del programa con CONT.

Ejemplos:
x=3

STOP
PRINT x

--> Elija el Button 'STOP', cuando aparece el corraspondiente Alert-
box. Ingrese ahora las siguientes instrucciones en modo directo:

PRINT x
--> Aparece el numero 3

x=l
CONT

--> Ahora se ejecuta la Gltima sentencia del listado (PRINTx). Aparece
el nimero 4, o sea el valor indicado en el modo directo.

NEW

Esta instruccién borra un programa. En el wmodo directo hay una
pregunta de confirmacién. En el editor se accede a esta Iinstruccion
con Shift-FU o con el click del ratén (con pregunta de confirmacién).

LOADES
f$: sexp
La instruccién LOAD sirve para cargar un programa del GFA-BASIC. La

expresién string f$ contiene el camino de acceso del archivo deseado.
Si no se indica un sufijo, se preselecciona el uso de ®.GFA .

Ejemplo:
LOAD "A:\TEST.GFA"

--> Carga un archivo del programa TEST.GFA del indice bésico de la
disquetera A.

SAVEFS
PSAVEfS

f$: sexp

La instruccién SAVE almacena un archivo de programa bajo el nosbre
indicado en f$. Cuando se usa la instruccién PSAVE se almacena el
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archivo indicado con proteccién de listado ( o sea el archivo no se
puede listar cuando se vuelve a cargar con LOAD, sino que se ejecuta
inmediatamente). Sin ninguna indicacién se emplea *.GFA .

Ejemplo:
SAVE "A:\TEST.GFA"

==> Almacena el archivo de programa actual bajo el nombre TEST.GFA en
la disquetera A.

LIST[f$]
LLIST(f$]

f$: sexp

La instruccién LIST presenta el programa actual en la pantalla.
Opcionalmente se puede indicar un camino de acceso, bajo el cual se
almacené el archivo del programa en el formato ASCII. Archivos de
programas, que se deben insertar en otros programas con MERGE, se
deben almacenar con LIST o SAVE,A (de la zona del meni cdel editor) en
formato ASCII.

Sin indicacién de un sufijo se preselecciona el uso de .LST. El
programa actual se puede imprimir en la impresora con LLIST. El
listado de la impresora solo se puede interrumpir desconectando la
impresora. Luego tarda aprox. otros 30 segundos hasta que el programa
se sigue ejecutando o bien retorna al editor (comparar LLIST y 1los
comandos de punto en el apartado sobre el editor). Pero también es
posible desviar la impresién (ver mas arriba).

Ejemplo:
LIST "A:\TEST.LST"

==> Guarda el programa actual bajo el nombre TEST.LST en formato ASCII
sobre el disco en la disquetera A

.11 70
pld 66
LLIST

=~> Imprime el pmﬂl; actual en la impresora con una longitud de
linaa de 70 caracteres y 66 lineas por pégina.

CHAINTS
f$: sexp
La instruccién CHAIN posibilita la carga de un programa de GFA-BASIC

en la memoria de trabajo e inicia la ejecucién del el prograsa. Sin
indicacién de un sufijo se preselecciona el uso de ®.GFA .

Ejemplo:
CHAIN "A:\ZUSATZ.GFA"
-=> Carga el archivo del programa ZUSATZ.GFA e inicia el programa.
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RUN[f$]
f$: sexp

La instruccién RUN inicia el programa actual. Si adicionalmente se
indica el nombre completo de un archivo, entonces se carga e inicia el
correspondiente programa.

Ejemplo:
RUN "A:\TEIL_2.GFA"

-=> Carga e inicia el programa con el nombre PARTE_2.GFA de la
disquetera A.

SYSTEM[n]
QUIT[n]

n: iexp

Estas instrucciones SYSTEM y QUIT tienen el mismo efecto. Finalizan la
ejecucién del programa y abandonan el GFA-BASIC. Contrariamente a las
versiones 2.xx SYSTEM y QUIT retornan opcionalmente un valor enterc de
2 bytes. Eate Word es nulo, si se abandoné correctamente el intérprete
y se transfiere al programa llamado ( en el caso normal el Desktop).

En este caso vale la convencién, que O seflala una ejecucién sin
errores, un nimero positivo de 16 bits caracteriza un error interno o
una advertencia y un nimero negativo de 16 bits representa
generalmente un mensaje de error del sistema operativo. No todos los
programas cumplen esto.

Ejemploa:

RESERVE 100
PRINT EXEC(0,"GFABASIC.PRG","","")

-=> Iniciar este pequefio programa (Shift-F10), volver a cargar un GFA-
BASIC. En este UFA-BASIC ingresar e iniciar la instruccién:

QUIT 23

--> Impresién: 23 y fin del programa del GFSA-BASIC que se cargo
primero.

Nanejo de errores

TRON
TRON#n
TROFF

n: iexp

La instruccién TRON (trace on) lleva a que en la pantalla se listen
todas las sentencias ejecutadas. Esta lista se puede transferir a un
archivo, a 1la impresora o a una interfase seriada etc. indicando el
numero de canal. La instruccién TROFF lo vuelve a desconectar.
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Ejemplos:

PRINT "Comienzo:"

TRON

FOR 1%=1 TO 5
PRINT iX

NEXT 1%

TROFF

PRINT "Fin"

==» Se visualiza la palabra 'Comienzo'. Luego aparecen los nimeros del
1 a5y las instrucciones, que conducen a su representacién, vy
finalmente la palabra 'Fin'.

OPEN "O",#1,"\tron.lst"
TRON #1
FOR i%=1 TO 10
PRINT iX
NEXT 1%
TROFF
CLOSE #1

OPEN "O",#2,"prn:"

TRON #2

FOR i%=10 TO 630 STEP 10
LINE 1%,0,i%,100

NEXT i%

TROFF

CLOSE #2

-=> Se wvisualizan 1los nimeros 1 a 10 y las instrucciones necesarias
para ello y una serie de lineas verticales en intervalos de 10 pixel.
La salida de estas instrucciones tiene lugar en el disco o en la
impresora.

TRONproc
TRACES

proc: nombre de un procedimiento

Con la instruccién TRON proc se puede indicar un procedimiento, que se
puede llamar antes de tratar cada sentencia. La variable TRACES
contiene la instruccién, que se ha de ejecutar como prixima. La
instruccién TRON proc en combinacién con TRACES hace posible una
bisqueda de errores muy eficiente. Asi, dependiendo por ej. de la
siguiente instruccién a tratar , pueden salir determinadas variables
en la impresora, de tal manera que se puede seguir la modificacién de
una variasble durante la ejecucién del programa.

Es importante, que el procedimiento TRON moleste lo menos posible. Lo
mismo vale para las instrucciones PRINT en méscaras de la pantalla
(TEXT, ATEXT,...). Tampoco se deberian usar rutinas de VDI ( por uso
de GDOS o DEFTEXT-LINE-A). O...

Ejemplo:
TRON tr_proc

GRAPHMODE 3
DO UNTIL MOUSEK
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x1%=100+RAND(200)

y1%=100+RAND(100)

x2%=200+RAND (200)

y2%=200+RAND(100)

PBOX x1%,y1%,x2%,y2%
LOOP

PROCEDURE tr_proc
IF BIOS(11,-1) AND 4 1 Control-Taste
adrf=XBI0S(2)
BMOVE adr¥+1280,adr¥,4*1280
PRINT AT(1,5);SPACE$(80);
PRINT AT(1,5);LEFTS(TRACES,79);
PAUSE 20
ENDIF
RETURN

-=-> Este programa dibuja rectéangulos distribuidos al azar en la
pantalla. Pulsando la tecla de Control se visualizan en la pantalla
las sentencias recién tratadas. Pulsando una tecla del ratén se

finaliza el programa.
DUMP[a$[TObS]]
a$,bs: sexp

Con la instrucci6n DUMP se pueden visualizar los contenidos de
variables durante la ejecucién del programa o se pueden listar labels,
procedimientos y funciones. Para ello la expresién a$ puede asumir los
siguientes valores:

Ejemplos:

DUMP
-=> Se visualizan todos los valores de variables y se dimensionan

arreglos.

DUHP l!all
-=> Igual que en el caso anterior, pero solo variables o arreglos que
comienzan con, 'a’.

DUMP ":" '

==» Lista todos los labels (marcas) e indica luego el nimerc de linea
del editor, donde se definié la marca. La variacién (:b) solo lista
marcas, que comienzan con 'b'.

DuMpP r@"
-=> Lista todos los procedimientos y funciones, en cuyo caso figura
detréds del nombre el nimero de linea, en la cual se encuentra éate en

el editor:
proc_nombre @ 100 {procedimiento)
func_noabre FN 200 (funcién con retorno numérico)

func_noabrs$ FN 300 (funcién con regtorno de string)

Labels, procedimientos y funciones que no se definen méds se indican
sin nimero de linea. Cuando el listado del programa se almacena bajo
la opcién SAVE,A y se vuelve a cargar, no vuelven a aparecer estos
noabres indefinidos. Pero asparecen nombres de labels, procedimientos y
funciones sin nimero de linea empleados pero no definidos.
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A los nimeros de linea indicados detrAs de los noabres se puede
acceder en el editor con Control+Q.
Cuando se visualizan strings se representan como mAximo 60 caracteres.
Cuando la cadena de caracteres es mis larga, se visualiza como Gltimo
cardcter un '>', sinoun ' " '. Los caracteres de control del cursor
se representan con '.'.

Las salidas mencionadas anteriormente se pueden transferir también a
un archivo. Para ello se debe indicar un nombre de archivo en b$.

Como sufijo default o por defecto ( sin.) se acepta .DMP.

pagina 150



GFA BASIC 3.0 REPRESENTACION GRAFICA

8- Repreaentacién gréfica

El ATARI ST conoce tres modos diferentes de representacién gréfica, un
modo blanco y negro y dos modos color. Las coordenadas de las
instrucciones graficas y los colores que se pueden representar con
ellas dependen de la resolucién actual. Por lo tanto presentaresos un
panorama de los modos de representacién gréafica:

Puntos de la pantalla Colores
(Coordenadas) (Registro
de colores)
Resolucidén baja: 320 x 200 16
(0 a 319) (0 a 15)
(0 a 199) de 512 colores
Resolucién media: 640 x 200 4
(0 a 639) (0 a 3)
(0 a 199) de 16 colores
Resolucién alta: 640 x 400 2
(0 a 639) (0a1l)
(0 a 399)

En el primer apartado se presentan las instrucciones para la seleccitn
de colores (SETCOLR, COLOR). Luego se indican las instrucciones de
definicién para la seleccién y produccién de diferentes formas del
cursor del ratén, marcas, disefios de relleno, encuadros y tipos de
lineas (DEFMOUSE, DEFMARK, DEFFILL, BOUNDARY, DEFLINE).

El siguiente apartado presenta las diferentes instrucciones CLIP para
la delimitacién de representaciones graficas en la pantalla y las
instrucciones graficas para dibujar diferentes formas geométricas
basicas (PLOT, LINE, BOX, CIRCLE, ELLIPSE). Se describen posibilidades
para la representacién de poligonos (POLYLINE, POLYMARK, POLYFILL) y
de textos graficos (TEXT). El apartado concluye con la presentacién de
la instruccién FILL.

En el dltimo apartado de este capitulo se discute el tratamiento de
secciones de la pantalla con SGET, SPUT, GET y PUT.

Instrucciones de definicién

SETCOLORregistro,rojo,verde,azul
SETCOLORregistro, valor mixto
COLORcolor

registro, rojo, verde, azul, valor mixto, color: iexp

La primer variante de SETCOLOR determina la proporcién de los colores
rojo, verde y azul en un determinado registro de colores. La
intensidad de las proporciones de colores se fija en este caso con una
escala de O(escaso) a 7(grande). La cantidad de colores disponibles
depende de la resolucién actual., En la segunda variante se calcula el
ajuste de color a través de la siguiente férmula: valor mixto = rojo *
256 + wverde ® 16 + azul, donde los valores para rojo, verde y azul
provienen nuevamente de la eacala de 0 a 7.

Fijar la proporcitn de colores en los registros de color naturalmente

solo tiene sentido en las resoluciones de color. Para la resoluciéon
monocrombdtica vale, que cuando para el valor mixto se indica un valor
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distinto de 0 o 1, los nimeros pares tienen el mismo efecto que 0 y
los nimeros impares tienen el mismo efecto que 1.

La instruccién COLOR determina el color del dibujo. Delante de la
expresién numérica color figura un valor entre O y 15 que depende de
la correspondiente resolucién.

Ejemplo:
SETCOLOR 0,0

-=> Sobre el monitor monocromético aparece letra blanca sobre fondo
negro.

DEFMOUSEsimbolo
DEFMOUSEbitmuster$

simbolo: iexp
bitmuster: sexp

La primera variante de instrucciones determina el simbolo del ratén de
una de las 8 formas predefinidas, Vale la siguiente asignacién:

0 -=» flecha

1 --> doble paréntesis

2 ==> abeja

3 ==> mano sefialando

4 --> mano abierta

5 ==> Cruz reticular fina

6 -=» Cruz reticular gruesa

7 ==> Cruz reticular enmarcada

La segunda variante sirve para definir un cursor propio del ratén.
Para eso s@ deben transferir el punto de accién, el color de la
mascara, el color del cursor y el diseflo de bits para fijar el aspecto
de la méscara y el aspecto del cursor del ratén en una cadena de
caracteres. El punto de accién es aquel punto del cursor del ratén,
cuyas coordenadas se administran como posicién del ratén. Cuando se
solicita la posicién del ratén, se retornan las coordenadas del punto
de accidn.

Se debe prestar atencién que todos estos valores se transfieran en el
tamafio de palabra. Para eso se puede usar la instruccién MKIS, de tal
manera que bitmuster$ resulta asi:

bitmuster$=HXI$( coordenada x del punto de accién)
+MKI$( coordsnada y del punto de accién)

+MKIS(1) 'normal, -1=XOR

+MKI$(color de la mAscara)

+MKI$(color del cursor)

+mAscara$ (digefio de bits de la méscara)

+cursor$ (disefio de bits del cursor)

Mascara$ y cursor$ consisten de 16 palabras cada uno, los cuales a su
vez tienen el disefio de bits de una linea.
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Ejemplo:

DEFMOUSE 2
REPEAT
UNTIL MOUSEX
n$=NKIS(0)+MKIS(0)+MKIS(1)+MKIS(0)+MKIS(1)
FOR 1X=1 TO 16
m$=n$+MKI$(65535)
NEXT iX
FOR 1X=1 TO 16
af=a+MKIS(1)
NEXT 1%
PBOX 0,0, 200 100
DEFMOUSE
REPEAT
UNTIL MOUSEX

==> Primero aparece una abeja como cursor del ratén. Despuds de pulsar
una tecla del ratédn, el cursor del ratén tiene la forma de una raya.
Sobre el fondo negro en el extreso izquierdo superior aparece la forma
de un recténgulo originado por la definicién de la mdscara. El loop de
espera se abandona pulsando una tecla desl ratén.

DEFMARK([color], [tipo],[tamano]
color,tipo,tamafio: iexp

DEFMARK fija el color, tipo y tamafio de los cantos, que se fijan con
la instruccién POLYMARK. Para la expresién numérica color

existen los valores entre O y 15 segin la resolucién (ver el resumen
de este capitulo). Con tipo se pueden hacer las siguientes marcas:

==) punto
==) signo mds
==> asterisco
==> rectédngulo
==) Cruz
==> roabo

(- AN PR S

Valores mayores producen un asterisco coso forsa de marca. Los valores
para el tamafio de la marca se indican en pixel. Si solo se quiere usar
el segundo o tercer parémetro de la instruccién, se puede suprimir por
ej. el primer pardmetro y fijar (nicasente las comas correspondientes
para separar los pardsetros. DFWARK "4 significa por ej. que los dos
primeros pardsetros conservan su ajuste actual, pero el tamafio de las
marcas se fija en 4.

Bjesplo:

DIMxX(1),yX(1)
x%(0)=50
y2(0)=50
x%(1)=150

POLYMARK 2 xxt) ¥5()
DEFMARK ,
POLYMARK 2,x%(),y%() OFFSET 30,0
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==> Dibuja dos pares ds puntos con diferentes marcas en los puntos
finales.

DEFFILL[color],[estilo], [disefio]
DEFFILL[color],bitmuster$

color,estilo,disefio: iexp
bitmuster$: sexp

Esta instruccién fija el disefioc de relleno para las instrucciones
PBOX, PCIRCLE, PELLIPSE, POLYFILL y FILL. Determina el color, el
estilo y el disefio de relleno y posibilita definir disefios creados por
uno mismo. Para la variable color se pueden esplear valores entre 0 y
15 segin la resolucién (ver el resumen de este capitule). Para estilo
vale la siguiente asignacién:

0 ==) vacio
1 ==> relleno
2 ==)> punteado
3 ==) rayadfo
4 -=> simbolo ATARL

Con digefio se pueden seleccionar disefios de 24 puntos o 12 lineas
(ver anexo: tabla de disefios de relleno).

En la segunda variacién de instrucciones se transfieren en bitmuster$
la informacién de bits de 32 bytes necesaria para la definicién del
digsefic de relleno de 16"16 pixel. Estas informaciones deben
presentarse en formato de palabra, para lo cual se ofrece la
instruccién MXIS.

Los pardmetros que figuran adelante se pueden suprimir, si se indican
las comas de separacién de pardmetros. Asi, por ej. DEFFILL ,2.4
selecciona el disefio de relleno ,2,4 y no modifica el color de
relleno.

En la resolucién media del sistema color puede haber después de las 16
palabras del primer bitplane otras 16 palabras para el segundo
bitplane. En resolucién baja son entonces en total § ® 16« 64 palabras
para disefios de relleno multicolor.

Ejemplos:

DEFFILL 1,2,4
PBOX 10,10,40,40
BOX 50,50,100,100
FILL 70,70
FOR i=1 TO 16
f3=3+MKIS (RAND(65535))
NEXT 1
BOX 100,100,150,150
DEFFILL 1,f$
FILL 120,120

-=> Dibuja un box en el disefio de relleno preseleccionado y uno en
disefio al azar.
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DO
FOR j%=0 TO 15
rs.l!ll
8%=BCHG (a1, j%)
FOR 1%=1 TO 16
£3=r$+MKIS(3%)
NEXT 1%
DEFFILL 1,f$
PBOX 0,0,639,399
NEXT j%

-=-> Define un disefic de relleno y se visualiza un recténgulo con un
diseflo.

FOR i%=1 TO 64

READ aX

a$=a$+MKIS (aX)
NEXT 1%
DEFFILL ,a$
PBOX 20,20,300,200
DATA -1,-1,-1,-1,-1,-1,-1,-1, 0,0, 0, 0,0,0,0,0
DATA -1,-1,-1,-1, O, O, O, O,-1,-1,-1,-1, 0, 0,0, 0
DATA -1,-1, O, O,-1,-1, O, O,-1,-1, O, 0,-1,-1, 0, O
DATA -1, O,-1, O,-1, O,-1, O,-1, O,-1, O,-1, 0,1, O

.

==> Esta rutina crea un disefio de relleno, que completa en el monitor
blanco y negro dos gruesas franjas blanco y negro. Para el monitor
color resultan con resolucién media cuatro franjas de medio grosor en
los cuatro colores posibles y con resolucién baja 16 franjas de cada
vez una linea de altura en todos los 16 colores.

BOUNDARYn

n: lexp

La instruccién BOUNDARY usa la funcién de VDI vsf_perimeter y conecta
0 desconecta autométicamente el enmarcado de la superficie de rellenc.
Cuando n es igual cero, se desconecta el enmarcado y cuando n es
distinto de cero, se conecta.

Ejemplo:

DEFFILL 1,2,2

BOUNDARY 1 ! conectar el enmarcado
PBOX 50,50,100,100

BOUNDARY 0 | desconectar el enmarcado

PBOX 150,50,200,100

==> Dibuja un recténgulo rellenc con y sin enmarcado.

DEFLINE[estilo], [espesor],[comienzo_s,final es]
estilo,espesor,comienzo_s,final es: iexp

La instruccién DEFLINE determina el aspecto de las lineas, que se

trazan con las instucciones LINE, BOX, RBOX, CIRCLE, ELLIPSE y
POLYLINE. El priser parésetro estilo fija el estilo de las lineas.
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Aqui se puede elegir entre disefios predefinidos y definidos por uno
mismo. Son posibles los siguientes disefios predefinidos:

0 -=> linea en el color de fondo

-=> linea completa '

==> linea de trazos de pequefios intervalos

-=> linea punteada

==)» linea de trazos y punteada

==> linea de trazos de gandes intervalos

==> el disefio de la linea resultante es: trazo-punto-punto...

[+ 4N R WU N

Los disefios definidos por uno mismo se fijan mediante la indicacién de
un valor de 16 bit, donde un bit fijado equivale a un punto fijado
(en el modo monocromético).

El segundo parémetro espesor determina el espesor de la linea en
pixel. El espesor de la linea solo puede asumir valores impares. Cada
espesor de linea indicado es tratado como el nisero que le sigue en
orden decreciente.

Con comienzo_s y final es se determina el simbolo de comienzo y final
del tipo de linea. Ack se puede elegir entre:

0 =--» angular
1 ==> flecha
2 =-> circular

Se pueden suprimir los parédmetros que figuran al coaienzo, si se
presentan las comas de separacién. Asi, por ej. con DEFLINE "1,1 como
simbolo para el comienzo y final de linea se fija la flecha, pero no
se sodifican el estilo y el ancho (ver tabla en el anexo).

Ejemplo:

FOR 1=1 TO 6
DEFLINE 1
LINE 50,1%50,200,1%50
NEXT 41
DEFLINE 1,1,1,2
FOR i=2 TO 12 STEP 2
DEFLINE ,1
LINE 250,1%25,400,1%25
NEXT 1
DEFLINE -&X101010101010101,1,0,0
LINE 500,10,503,3%0
VOID INP(2)

--> Se dibujan lineas en los seis estilos predefinidos. Luego se
generan liness de distinto espesor. La linsa en el disefico definido por
uno migmo ea punteada. Finalmente se espera a que uno pulse una tecla.
DEFTEXT[color],[sttr], [angulo], [altura],[fontnr]
color,attr,Angulo,altura, fontnr: lexp

Esta instruccién fija el aspecto que tendrd una cadena de caracteres
que se imprimird con TEXT.

Color tiene en este caso y segin la resolucién un valor entre 0 y 15.
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Con attr se fijan los siguientes atributos del texto, los cuales se
pueden combinar agregando las caracteristicas:

0 --> normal (normal)
1 --> bold (grueso)
2 -=> light (fino)

3 --> italic {inclinado)
4 -=> underlined (subrayado)
16-~> outlined (enmarcado)

La palabra éngulo determina la direccién de la impresién del texto. El
valor se indica en 1/10 grados contra el sentido del reloj.

900

= -

1800 =--- Punto cero del texto =--- 0

S

27

Se permite el uso de los siguientes nimeros:

0 --> Preseleccionado, de izquierda a derecha
900 --> de arriba para abajo

1800 --> de cabeza, de derecha a izquierda
2700 --> torsido de arriba para abajo

La palabra altura indica la altura de una letra mayiscula del texto en
pixel. Sin embargo, en la puntuacién normal solo se pueden leer sin
dificultades las siguientes alturas de escritura:

4 =-=> altura de escritura Icon
6 =--> letra pequefia

13 --> letra normal

32 --> letra especialmente gande

Finalmente se puede indicar con fontnr el nimero de una puntuacién
deseada, la cual previamente habia sido instalada en érden (ver
también: VST_LOAD FONT,VQT_NAME,...)
Ejemplo:
FOR 1|=0 TO 5

DEFTEXT 1,2°1{,0,13

TEXT 100,1|*16+100,"Atributo de texto "+STR$(i]|)
NEXT 1|

-=> Se visualiza un texto de ejeaplo con diferentes atributos.
GRAPHMODE n

n: iexp

La instruccién GRAPHMODE fija en qué forma se conectarén las salidas
graficas en la pantalla. La expresién numérica n figura en este caso
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para los cuatro modos posibles:

1 ==» replace (reemplazar)

2 ==)> transparent (transparente)

3 ==>» xor (invertir)

4 --> reverse transparent (invertido y transparente)

Cuando n tiene el valor 1, o sea el modo preseleccionado, el nuevo
disefio tapa al anterior. Con n igual 2 se conectan el disefio anterior
y el nuevo mediante OR.

Cuando n es iguala 3 se fija cada pixel que anteriormente no se habia
fijado y se borra cada pixel que se habia fijado anteriormente ( o sea
se invierten los disefios con la conexién XOR).

En el modo 4 se invierte primero el disefio nuevo y se conecta luego
con OR.

Ejemplo:

FOR iX=1 TO 4
GRAPHMODE 1%
DEFFILL 1,3.8
PBOX 150*1%-100,10,150"1%,100
DEFFILL 1,2,10
PBOX 150*1%-140,50,150%1%-40,150
NEXT i%

-==> El ejemplo muestra 4 rectdngulos con disefos diferentes, los
cuales estdn conectados entre si en los cuatro modos.

Instrucciones generales para la representacién gréfica

En este apartado se indican en primer lugar las posibilidades para
delimitar impresiones de graficos con las variantes de la inatruccién

CLIP.

Las instrucciones generales para la representacién grafica PLOT, LINE,
BOX, RBOX, CIRCLE y ELLIPSE dibujan puntos, lineas, recténgulos,
rectangulos con #Angulos redondeados, circulos y elipses. Con
PBOX,PRBOX, PCIRCLE y PELLIPSE se los puede rellenar con colores y
disefios.

POLYLINE dibuja un esquema de poligono, a cuyos é&ngulos se pueden
asignar diferentes simbolos con POLYMARK. POLYFILL rellena este
poligono con un disefio en determinado color. Point da el color de
determinado punto de la pantalla. FILL rellena una determinada zona
enmarcada del monitor. Con TEXT se visualizan cadenas de caracteres en
determinadas zonas de la pantalla. CLS borra la pantalla. El origen de
las coordenadas para instrucciones de representaciones graficas se
encuentra en el extreso izquierdo superior. Las coordenadas pueden
tener valores fuera de la resolucién del monitor, aunque se
representan solo las zonas visibles de la pantalla. Al final del
capitulo se presenta la instruccién BITBLT.
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CLIPx,y,w,h[OFFSETx0,y0]
CLIPx1,y1TOx2,y2[ OFFSETX0,y0]
CLIP#n[OFFSET0,y0]

CLIP OFFSETX,y

CLIP OFF

x,y,w,h,x0,y0,x1,yl,x2,y2,n: iexp

Este grupo de instrucciones se usan para el 'clipping'. Quiere decir,
para delimitar las salidas de representacicnes gréficas de una seccidn
rectangular de la pantalla. CLIP fija el 'clipping' para instrucciones
de representaciones graficas de VDI mientras que ACLIP lo hace solo
para rutinas de gréafica de LINE-A. Para fijar esta seccién de la
pantalla (clipping rectangle) se deben trasmitir las coordenadas de
los cantos enfrentados en diagonal o bien el ancho y la altura del
recténgulo de limitacién.

En este caso se distinguen varias variantes de la instruccién CLIP.
CLIP x,y,w,h hace posible indicar la coordenada x izquierda 'x' y la
coordenada 'y' superior asi como el ancho 'w' y la altura 'h' del
recténgulo de limitacién.

Otra posibilidad consiste en usar la instruccién CLIP x1,yl TO x2,y2.
Aqui se transfieren las coordenadas de los cantos enfrentados en
diagonal (x1,yl) y (x2,y2).

La tercera variante hace posible delimitar la impresién al tamafio de
la ventana con el nimerc 'n'.

En las variantes mencionadas anteriormente es posible fijar el origen
de las impresiones graficas en el punto con las coordenadas x0,y0, si
se agrega OFFSET x0,y0 a la instruccién. La instruccién OFFSET x0,y0
también puede figurar sola, satisfaciéndose el mismo objetivo y
fijéndose el origen para las impresiones graficas en el punto (x0,y0).
El 'clipping' se desconecta con la instruccién CLIP OFF. La
delimitacién de las impresiones graficas no vale para las
instrucciones GET, PUT, BITBLT ni tampoco para todos los llamados de
LINE-A e instrucciones AES.

PLOTx,y

LINEx1,yl,x2,y2

DRAW[TO][x,y]
DRAW[x1,y1][TOx2,y2][TOx3,y3][TO...}

x,y.x1,yl,x2,y2: iexp

Plot dibuja un punto con las coordenadas x,y en la pantalla. LINE
dibuja una linea entre los pareas de coordenadas x1,yl y x2,y2. Estilo
¥y color de estas lineas se pueden fijar con DEFLINE y COLOR.

DRAW x,y equivale a la instruccién PLOT. Con DRAW TO x,y se traza una
linea entre las coordenadas x,y y el ultimo punto fijado. Es
indiferente, si este punto se fija con PLOT, LINE o DRAW. Otra
variante de la instruccién DRAW estA representada por DRAW xl,yl TO
x2,y2. Esto equivale a la instruccién LINE. Ademés se pueden agregar
otras indicaciones de coordenadas, con las cuales se pueden generar
por ej. poligonos. La ultima variante de la instruccién DRAW
posibilita la indicacién de comandos, que son similares a deaterminados
comandos de representaciones graficas de LOGO (grafica de Turtle) y
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del lenguaje estédndar Plotter HPGL de Hewlett-Packard. Asi es posible
simular un plotter en la pantalla.

Ejemplos:

x=50

y=50
farbe=POINT(x,2%)
PRINT farbe

PLOT x,2%"50

LINE 200,200,400,100
PRINT POINT(x,100)

==> Dibuja un punto y provee su color de dibujo.

DO
MOUSE mx,my,mk
IF mk=1
DRAW TO mx,my
ENDIF
EXIT IF mk=2
LOoOP

-=> Cuando se pulsa la tecla izquierda del ratén se dibuja una
comunicacién entre las coordenadas actuales del ratén mx,my y el
ultimo punto dibujado. El1 loop se abandona presionando la tecla
derecha del ratén.

DRAWexpresidn
DRAW(1)
SETDRAW

i: dexp

expresidn: una secuencia de sexp y aexp, el primero debe ser
sexp, la separacién debe ser con comas, semicolon

comillas simples.

Con DHAW se mueve un lapiz imaginario a lo largo de la pantalla y en
cierts forma se puede dibujar. Esto es parecido a las instrucciones de
representaciones graficas del lenguaje de programacién Logo. Los
parfreacros de las sentencias son cada vez nimercs de punto flotante,
que también se pueden indicar en strings. Existen los siguientes
comandos :

FD n ForwarD Desplaza el 'lépiz'n pixel 'hacia adelante’

BK n BacKward Desplaza el 'léapiz' n pixel 'hacia atrds'

SX x Scaia X Fija la escala del 'movimiento del lépiz'
para FD y BK con el factor indicado.

SY y Scale y La fijacién de escala con SX y SY solo actia sobre
las instrucciones FD y BK. Con SX0 o bien SYO se
desconecta la escala ( més répido que con la
fijacién de escala con factor 1 (SX1, SY1)).

LT w Left Turn Indica el Angulo 'w', segin el cual gira la
direccién del dibujo hacia la izquierda.

RT w Right Turn En forma andloga pero hacia la derecha.

TT w Turn To Indica el Angulo absoluto 'w', para lo cual
vale la siguiente asignacién:
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HHO

270 =--- Cero =--- 90
1

1
180
Las datos de w=angulo se realizan en grados.

MA x,y Move Absolute Desplaza el 'lapiz' a las coordenadas
absolutas x e ¥

DA x,¥ Draw Absolute Desplaza el 'ldpiz' a las coordenadas
absolutas x e y y traza una linea en
el color actual de la Gltima posicién
del punto (x,y).

MR xr,yr Move Relative Como 'MA', pero con respecto a la
Gltima posicién.

DR xr,yr Draw Relative Como 'DR' pero en relacidn con la
ultima posicién.

Una abreviatura de la expresién DRAW "MA",x,y,"TT",w estd dada por la
instruccién SETDRAW x,y,w.

COc Color Fija el color 'c' como color de 'dibujo'.
(Comparar también parémetros en la
instruccién COLOR) .

PU Pen Up Levanta el 'lépiz'.

PD Pen Down Baja el 'lépiz'.

Adicionalmente se dispone de las siguientes funciones de consulta:

DRAW(0) da 1la posicién x (como valor de punto flotante)
DRAW(1) da la posicién y (como valor de punto flotante)
DRAW(2) da el éngulo en grados (como valor de punto flotante)
DRAW(3) da la escala del eje x (como valor de punto flotante)
DRAW(4) da 1la escala del eje y (como valor de punto flotante)
DRAW(5) da penflag (-1=PD, 0=PU)
Ejemplos
DRAW "ma 160,200 ttO" ! trazar a partir de 160,200 con éngulo 0
FOR 1&=3 TO 10
eck(iL,90) ! dibujar un poligonc con i vértices
NEXT i&
]
PROCEDURE eck(n&,r&) ! nsNimero de vértices, r=largo del canto
LOCAL 1&

FOR i&=1 TO n&
DRAW "fd",r&,"rt",360/nk
NEXT 1&
RETURN

==> Dibuja poligonos.
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FOR i=0 TO 359 STEP 8
SETDRAW 320,200,1
GRAPHMODE 3

DRAW "fd 45 rt 90 fd 45 rt 90 fd 45 rt 90 fd 45"
DRAW "bk 90 rt 90 bk 90 rt 90 bk 90 rt 90 bk 90"
GRAPHMODE 1

DRAW "fd 45 rt 90 fd 45 rt 90 fd 45 rt 90 fd 45"
DRAW "bk 90 rt 90 bk 90 rt 90 bk 90 rt 90 bk 90"

NEXT i

==> Dibuja un recténgulo pequefio y uno grande, que giran sobre su
propio eje.

1%=48

' raute 1

DRAW "ma60,100 tt4s"

DRAW "fd",1%," rt90 fd4",1%," rt90 fd",1%," rt90 fd",1%." rt30"
' rhomboid, schmal

DRAW "mr100,0 ttls"

DRAW "sx0.5 syQ"

DRAW "fd",1%," rt90 fd",1%.," rt90 fd4d",1%," rt90 fd",1X," rt90"
' raute, breit

DRAW "mr100,0 ttlds"

DRAW "sx0 sy0.5"

DRAW "fd",1%," rt90 fd",1%," rt90 fd",1%," rt90 fd",1%," rt90"
' raute, breit und hoch

DRAW "mr100,0 ttls"

DRAW "sx3 sy2"

DRAW "fd",1%," rt90 fd",1X," rt90 fd4",1%," rt90 f£d",1%," rt90"

==> Dibuja tres rombos y un romboide, para ello se usa como objeto de
partida un rombo y las demds figuras se obtienen modificando la escala
xey.

BOXx1,yl,x2,y2
PBOXx1,yl,x2,y2
RBOXx1,y1,x2,y2
PRBOXx1,yl,x2,y2

x1,yl,x2,y2: iexp

BOX dibuja un recténgulo con las coordenadas de los cantos xl,yl ¥
x2,y2 enfrentadas en diagonal. En forma andloga, PBOX dibuja un
rectangulo relleno, RBOX un recténgulo de cantos redondeados y PRBOX
un recténgulo relleno con cantos redondeados.

Ejeaplo:

BOX 20,20,120,120

RBOX 170,20,270,120
x=150

DEFFILL 1,2.4

PBOX 20,20+x,120,120+x
PRBOX 170,20+x,270,120+x
“INP(2)

--> Dibuja un recténgulo, luego un recténgulo de cantos redondeados y
finalmente nuevamente ambas formas rellenas. A continuacién espera

que se pulse una tecla.
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CIRCLEx,y,r[,wl,w2]
PCIRCLEEx,y,r[,wl,w2]
ELLIPSEx,y,rx,ry[.wl,w2]

x,y,r,wl wl2: dlexp

CIRCLE dibuja un circulo cuyo centro tiene las coordenadas x,y y cuyo
radio es r. AdemAs se pueden indicar el Angulo inicial wl y final w2
para determinar el arco circular. An&logamente PCIRCLE dibuja un
circulo relleno o un segmento circular relleno.

ELLIPSE dibuja una elipse con las coordenadas de centro x,y y el radio
horizontal rx y el radio vertical ry. Adem&s se pueden indicar el
&ngulo inicial wi y final w2 para determinar un arco de elipse.
AnAlogamente PELLIPSE dibuja una elipse rellena o0 un segmento de
elipse relleno. En este caso se indican los éngulos en 1/10 grados (0-
3600) y los arcos y segmentos circulares se dibujan en sentido
contrario al reloj ( o sea O grados hacia la derecha, 90 grados hacia
arriba, 180 grados hacia arriba y 270 grados hacia abajo).

Ejemplo:

CIRCLE 320,200,100

ELLIPSE 320,200,200,100,900,1800
PCIRCLE 320,200,100,1800,2700
PELLIPSE 320,200,200,100,2700, 3600

=-=> Dibuja algunos circulos y (purtes.dé) elipses.

POLYLINEn,x(),y()[OFFSETx_off,y_off)
POLYMARKn,x(),y() [OFFSETx_off,y_off]
POLYFILLn,x(),y() [OFFSETx_off,y_off]

n,x_off,y off: iexp
x().y(): arreglo de avar

POLYLINE traza una linea con n cantos. Las coordenadas x,y de los
cantos figuran en los campos x() e y(). El primer canto figura en x(0)
e y(0), el dltimo en x(n-1) e y(n-1). El primer y (ltimo canto se
conectan automéAticamente entre si. AdeméAs se puede agregar a estas
coordenadas un OFFSET horizontal (x_off) o vertical (y_off).

POLYFILL rellena un cuadrado con un disefio y un color fijados con
DEFFILL.

Con POLYMARK se pueden marcar los puntos.
Ejemplo:

DIM x%(3).y%(3)
FOR 1i%=0 TO 3

READ x%(1%),yX(1%)
NEXT 1X
DATA 120,120,170,170,70,170,120,120
POLYLINE 4,x%(),y%()
POLYFILL 3, xx() ,y%() OFFSET -50,-50
DEFMARK ,&,10
POLYMARK 3,x%(),y%() OFFSET 40,-80
~INP(2)
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-=> Dibuja un tridngulo relleno y no rellenoc asi como marcas de
recténgulos de otro triéngulo.

POINT(x,y)

x,y: lexp

Se obtiene el color del punto con las coordenadas x,y y se retorna a
la variable. En la resolucién baja se retornan valores entre 0 y 15,
en la resolucién media entre O y 3 y en la resolucién alta solo entre
Oy 1.

Ejeaplo:

a=POINT(100,100)
PLOT 100,100
PRINT a,POINT(100,100)

==> Escribe en la pantalla el color en la coordenada del monitor
100,100 antes y después de la instrucciém PLOT.

FILLx,y[.f]
x,y.f: dexp

Esta instruccién rellena una superficie de cualquier forma. El proceso
de relleno comienza en las coordenadas x,y. Cuando se indica f se
delimita el proceso de relleno a través de puntos del color f y el
mérgen del monitor.

Si no se indica f, o con f=-1, se usa cada punto con otro color que el
punto de partida (x,y) como limite.

Ejemplos:

LINE 0,180,639,180
FOR i=1 TO 19
BOX 1*20,100,1%20+20-1,180
TEXT 1*20-4,195,1
DEFFILL ,2,i
FILL 1®20+1,101
NEXT i

-=> Dibuja una recta, sobre la cual se alinean recténgulos con
diferentes disefios y los rellena sin limite de color, lo cual lleva a
la destruccién del diseflo.

LINE 0,280,639,280
FOR i=1 TO 19
BOX 1*20,200,1%20+20-1,280
TEXT 1*20-4,295,1
DEFFILL ,2,1i
FILL 1%20+1,201,1
NEXT 1

--> Dibuja debajo de 4sto una recta con rectédngulos sucesivos de

diferentes diseflos y los rellena con delimitacién de color. Asi se
conservan los diferentes diseflos de color.
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cLS[#n]

n: lexp

Borra la pantalla dejando visualizar ESC-E-CR. También se puede
transferir a archivos.

Ejemplo:

PBOX 100,100,500,200
REPEAT

UNTIL MOUSEK

CLS

~=> Rellena la pantalla parcialmente con recténgulos y la borra si se
pulsa una tecla del ratén.

TEXTx.y[.1],expresi6n

x,y,l: dexp
expresién: sexp o aexp

En el punto de las coordenadas x,y imprime la expresién como texto del
grafico. Este punto se refiere al extremo izquierdo de la linea bésica
del primer caricter de la expresién. El pardmetro 1 fija la longitud
de la impresién del texto en pixel. Esto ocurre a través de la
modificacién de las distancia entre caracteres ( con 1>0) o a través
de la modificacién de la distancia entre palabras ( con 1<0). Cuando
1=0, la expresién sale en forma inalterada en la pantalla.

El texto del grafico puede ser provisto de atributos con DEFTEXT. Sin
embargo, DEFTEXT actia solo sobre la instruccién TEXT y la instruccién
PRINT dentro de una ventana.

Ejemplo:

s5="Esto e8 un ejesplo.”
FOR 1=0 TO 23
DEFTEXT 1,1,0,6
TEXT 50,1*16+16,s$
NEXT 1
DEFTEXT 1,0,0,13
TEXT 350,50,350-50
TEXT 350,100,588
TEXT 350,150,250,s%
TEXT 350,200,-250,3%
“INP(2)

--> Escribe textos de graficos en diferentes variantes sobre la
pantalla y espera luego la pulsacién de una tecla.

SPRITEbitmusters$[,x,y]

bitmuster$: svar

La instrucci6n SPRITE hace posible desplazar por la pantalla un objeto
de 16 pixel por 16 pixel de tamafio. Las correspondientes informaciones

de bit para el disefo y la méscara se fijan en un string. Se debe
prestar atencién de transferir todos estos valores en el tamafio de
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palabra. Con este fin se puede usar la instruccién MKIS, de tal manera
que bitmuster resulta asi:

bitmuster$=MKIS$(coordenada x del punto de accién)
+MKI$ (coordeneda y del punto de accién)

+MKI$(0) para normal o MKI$(-1) para XOR
+MKI$(Color de la méscara) generalmente 0
+MKIS$(Color del sprite) generalmente 1

+gprite$

Sprite$ contiene las informaciones de bit para la forma y méAscara del
sprite, las cuales se deben indicar alternadamente, a diferencia de

DEFMOUSE donde se indican una tras otra.
Ejeaplo:

gfa$=MKI$(1)+MKI$(1)+MKIS(0)
gfa$=gfa$+MKIS (0)+MKIS(1)
FOR i%=1 TO 16

READ muster®,maske}X

gfa$=gfa$+MKI$ (maskef)+MKI$ (muster®)
NEXT 1%
DATA 0,0,0,32256,15360,16896,8192, 24064
DATA 8192,24560,11744,21008,9472,23280,9472,23295
DATA 15838,16929,274,32493,274,749,286,737
DATA 18,1005,18,45,18,45,0,63
REPEAT

ADD mx%, (MOUSEX-mx%)/50

ADD my%, (MOUSEY-ay%)/50

SPRITE gfa$,mx¥,my%
UNTIL MOUSEK=2

==> Desplaza un sprite a lo largo de la pantalla, el cual sigue
lentamente al cursor del ratén.

Secciones de la pantalla

SGETpantalla$
SPUTpantalla$

pantalla%$: svar

SCET copia muy répido toda la pantalla (32000 byte) en un string.
SPUT copia en forma andloga un string de 32000 bytes de longitud en la
memoria de la pantalla.

Ejemplo:

PCIRCLE 100,100,50
SGET b$

~INP(2)

CcLS

~INP(2)

SPUT b$

-=> Dibuja un circulo relleno sobre la pantalla. Después de pulsar una
tecla desaparece y vuelve a aparecer cuando se pulsa nuevamente una
tecla.
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GETx1,yl,x2,y2,seccién$
PUTx1,yl,8eccién$[ ,modo]

xl,yl,x2,y2,mo0do: iexp
seccién$: svar

GET deposita una seccién de la pantalla en una variable string. PUT
coloca en forma andloga una seccién de la pantalla depositada con GET
en el punto x,y de la memoria de la pantalla. Con modo se puede
determinar opcionalmente cémo se ha de conectar el disefio de bits
depositado en seccién$ con el contenido existente de la pantalla. En
la siguiente tabla significa Q(origen) el disefio de bits contenido en
el string y Z(meta) el contenido original de la pantalla.

Modo Regla de conexitn Efecto

0
1

2

10
11

12

13
14

15

0
Q and Z

Q AND (NOT Z)

(NOT Q) AND Z

¥
Q FOR Z

Q FOR Z

NOT (Q OR Z)
NOT (Q XOR Z)

NOT Z
Q OR (NOT B)

NOT B

(NOT Q) OR B
NOT (Q AND Z)

1

Se borran todos los puntos.

Solo quedan fijados aquellos puntos que
estéan fijos en ambas matrices.

Solo se fijan los puntos que estén
fijados en la matriz de origen y bo-
rrados en la matriz de meta.

La matriz de origen se transfiere en
forma inalterada (preseleccidn de
GRAPHMODE 1).

Solo se fijan los puntos que estén bo-
rrados en la matriz de origen y
fijados en la matriz de meta.

La meta no se altera.

Solo se fijan los puntos que estén
exactapente en una matriz

(GRAPHMODE 3).

Se fijan todos los puntos que estén
fijados en una de las dos matrices
(GRAPHMODE 2).

Se fijan todos los puntos que no estén
fijados en ninguna de las dos matrices.
Se fijan todos los puntos, que estén
fijados en ambas matrices o en ninguna
matriz.

La matriz de meta se invierte.

Se fijan todos los puntos, que estén
fijados en la matriz de origen y todos
los que no estén fijados en la matriz
de meta.

La matriz de origen se invierte antes
de la transferencia.

GRAPHMODE 4

Son fijados todos los puntos, que no
estaban contenidos en ambas matrices.
Se fijan todos los puntos.

Si se fija ademds el bit 4 del modo, entonces se produce
adicionalmente una conexién AND del disefio de relleno con la matriz de

origen.
VSYNC
Esta instruccién sirve para sincronizar la conformaciém de la pantalla
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( o sea, el programa espera el 'vertical blank interrupt').

VSYNC se puede usar por ej. para animar partes de la pantalla con GET
y PUT

Ejeamplo:

t%=TIMER
FOR if=1 TO 100
VSYNC
NEXT 1%
PRINT SUB(TIMER,t%)/200

-=> Se visualiza el tiempo necesario para 100 cambios de pantalla.
BITBLTs_mfdbX(),d_mfdbX(),park()
s_nfdb%(),d_afdbX(),parX(): arreglos de enteros

La instruccién BITBLT sirve para copiar secciones rectangulares de la
pantalla. Tiene cierta similitud con las instrucciones GET y PUT
aunque es mAs flexible y veloz, pero mds complicada en la aplicacién.

Los parémetros de la instrucci6én se depositan en tres campos. El
primero describe la estructura del sector a copiar (matriz de origen)
y el segundo el sector en que se depositaré la copia (matriz de meta).
El tercero contiene las coordenadas del sector de origen y de meta asi
como el modo de copia.

Esta instruccién se basa en una rutina VDI, mientras que BITBLTdirX y
BITBLTxX() usan una rutina de LINE-A (ver apartado sobre llamados de

LINE-A).

La estructura de la matriz de origen (s_mfdbX) y de meta (d_mfdbX) son
iguales. Las abreviaturas significan:

s_nfdb%() source memory form description block
d_mfdb%() destination memory form description block

Los slementos del arreglo son:
_mfdb%(0) Direccién inicial de la matriz. Esta direccién debe ser

par.
_afdb%(1) Anchoﬁdo la matriz en pixel. Este valor debe ser divisible
por 16.
afdb%(2) Altura de la matriz en pixel.
afdb%(3) Ancho de la matriz en palabras (=cantidad de pixel/16)
ofdb%(4) Reservado, siempre 0.
afdbX%(5) Cantidad de planos de las matrices:
Resolucién alta = 1
Resolucién media = 2
Resolucién baja = 4

|

El campo par%() tiene la siguiente estructura:

parf(0) coordenada x izquierda de la matriz de origen
parf(l) coordenada y superior de la matriz de origen
par%(2) coordenada x derecha de la matriz de origen

parf(3) coordenada y inferior de la matriz de origen
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par%(4) coordenada x izquierda de la matriz de destino

parX(5) coordenada y superior de la matriz de destino

par%(6) coordenada x derecha de la matriz de destino

parX(7) coordenada y inferior de la matriz de destino

par%(8) modo de copia.

Los valores para el modo de copia equivalen a aquellos de GET/PUT (ver
en el capitulo de Representacién gréfica). Los principales

son:
3 = replace (GRAPHMODE 1)
6 = xor (GRAPHMODE 2)
7 = transparent {GRAPHMODE 3)

13= invers transparent (GRAPHMODE 4)
Ejemplo:
?I.Il smfdb%(8),dmfdb%(8),p%(8)

FOR 1%=0 TO 639 STEP 8
LINE 1%,0,639,399

NEXT 1iX

GET 0,0,639,399,a8

mirrorput(0,0,a$)

PROCEDURE mirrorput(xX,yX%,VAR x$)
IF LEN(x$)>6 Isolo si existe algo
aX=V:x$
bX=INT{aX}
l.xS-INT{ab?-}

safdbX(0)=aX+6
snfdb%(1)=(b%+16) AND LHFFFO
smfdbX(2)=h%+1
smfdbX(3)=safdbX(1)/16
smfdb (5)=DPEEK (aX+4)
dafdb% (0) =XBIOS(3)

dmfdb¥(1)=640
dmfdbl(2)=400
dmfdbi(3)=40
dmfdbi(5)=1

px(1)=0
pP%(3)=hx
px(5)=y%
PX(7)=y%+hX
p%(8)=3
PX(4)=xZ+b%
?5(6}-x$vbl

FOR 1%=0 TO b%
px(0)=i%
px(2)=1%
BITBLT safdbX(),dmfdb%(),p%()
DEC pX(H4)
DEC p%(6)
NEXT 1%
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ENDIF
RETURN

=-=> Dibuja un gran ecirculo, en el cual se encuentra un circulo

pequefio. Luego se lee toda la pantalla en un string y a continuacién
se refleja sobre el eje vertical (comparar BITBLT en el apartado
llamados de LINE-A).
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9 - Adainistracién de eventos, meniis y ventanas
Adainistracién de eventos

Existen instrucciones especificas del GFA-BASIC, con las cuales se
pueden solicitar eventos (en la literatura para GEM llamados events)
en forma sencilla. Estos eventos son la pulsacién de una tecla del
ratén, la pulsacién de una tecla, la supervisién de las coordenadas
del ratén en relacién con dos sectores rectangulares de la pantalla y
la entrada de un "OEM-message”, en el cual se encuentran por ej.
informaciones par la administracién de ventanas.

La supervisién de estos eventos se conecta mediante un ON MENU xxx
GOSUB, donde xxx es el evento, al cual se debe reaccionar. La
supervisién tiene lugar a través de la instruccién ON MENU. Cada vez
que sa llama esta instruccién se revisa, si ha tenido lugar un evento.
Cuando aparecié un evento frente al cual se ha de reaccionar, se
bifurca hacia el procedimiento fijado a tal fin.

ON MENU[t]
t: lexp

La instruccién ON MENU supervisa la aparicidén de eventos. Antes de
esta instruccién se deberia fijar, a qué procedimiento deberia
bifurcarse el programa ante un determinado evento. Las instrucciones,
con las que se fija ésto se describen en el resto de este capitulo.
Para una constante supervisién de un evento es necesario ejecutar
repetidas veces esta instruccién. Por eso, la instruccién del ON MENU
se encuentra normalsente en una estructura de repeticidn.

El pardsetro t contiens el tiespo (en milésimas de segundo), después
del cual ha de finalizar la instruccién ON MENU. El objetivo de esta
indicacién del tiempo consists en que el GEM de vez en cuando no nota
que se deja de pulsar una tecla del ratdén ( efecto tipico: se invierte
el campo de cierre de una ventana, pero la ventana permanece abierta,
hasta que se vuslve a pulsar enérgicamente varias veces més), lo cual
no deberia wvolver a ocurrir en el espleo de esta variante de
instruccién. Sin embargo, la condicién es supervisar taabién las
teclas del ratén, Para ello se necesita una instrucciéon ON MENU BUTTON
x,y.z GOSUB.

Ejesplo:

ON MENU BUTTON 1,1,1 QUSUB test
tX=TIMER
REPEAT
PRINT (TIMER-t%)/200
ON MENU 2000
UNTIL MOUSEXs=2
PROCEDURE test
RETURN

==) Se wvisualiza cada dos segundos el tiempo desde el comienzo del
prograsa. Si se pulsa la tecla izquierda del ratén, aparece el evento
a descubrir, y ON MENU finaliza antes de transcurrido el lapso de dos
segundos. La pulsacién de la tecla derecha del ratén produce la
detencién del programa. Si se modifica la primera linea: ON MENU
BUTTON 0,0,0 GOSUB test, se desconecta la supervisién del ratén, y el
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parémetro del tiempo detrds de ON MENU no tiene més efecto.
MENU(x)
Xx: aexp entre -2 y 15 inclusive

En las variables MENU(-2) hasta MENU(15) se encuentran todas las
informaciones relevantes para el manejo de eventos. Para el caso, en
que se eligié una inscripcién de mend en un menu pull-down, figura en
MENU(O) el indice de la isncripcién elegida en el arreglo de las
inscripciones de menis ( ver el siguiente apartado y programa de
ejemplo al final del apartado sobre menis pull-down).

El MENU(-2) contiene la direccién del message-buffer, y en MENU(-1) se
encuentra la direccién del cuerpo del meni pull-down.

En las variables MENU(1) a MENU(8) se encuentra el message-buffer y en
MENU(9) a MENU(15) el bloque AES-Integer-Output. Ahora se discutira
brevemente la utilidad de las informaciones que se encuentran en estos
lugares.

El punto de partida de este andlisis es el MENU(1) y el message-
buffer, En MENU(1) figura el namero caracteristico del evento
aparecido. Los deméds elementos del message-buffer contienen diferentes
informaciones segin el MENU(1). La siguiente tabla resume estas
informaciones. Se indica en cada caso el valor de MENU(1), luego el
significado de este valor y finalmente las variables, en las cuales se
encuentran respectivas informaciones - importantes a este valor del
MENU(1). Estas informaciones son importantes especialmente para la
correcta administracién de ventanas.

MENU(1) = 10 Se seleccioné una inscripcién de menud pull-down.

MENU(0) Indice de la inscripcién del ment en el arreglo de
inscripcién.

MENU(4) Indice-objeto del titulo del mend.

MENU(5) Indice-objeto de la inscripcién de ment seleccionada.

MENU(1) = 20 Se debe volver a dibujar un fragmento rectangular de la
ventana

MENU(4) Manejo (handle) de la ventana.

MENU(5) Coordenada x izquierda del fragmento de la ventana.
MENU(6) Coordenada y superior del fragmento.

MENU(7) Ancho del fragmento.

MENU(8) Altura del fragmento

(Ejemplo en ON MENU MESSAGE GOSUB).

MENU(1) = 21 Se activd una ventana (normalmente quiere decir que el
usuario quiere activar esta ventana).
MENU (4) Manejo (handle) de la ventana activada,

MENU(1) = 22 Se activt el campo de cierre de una ventana.
MENU(4) Manejo (handle) de esta ventana.

MENU(1) = 23 Se activéd el campo superior derecho de una ventana
(normalmente quiere decir que el usuario quiere llevar
la ventana a su méximo tamafio)

MENU (4) Manejo (handle) de esta ventana.

péagina 172



GFA BASIC 3.0

MENU(1)

MENU (4)
MENU(5)

MENU(1)
MENU(4)
MENU(5)

MENU(1)
MENU(4)
MENU(5)

MENU(1)
MENU (4)
MENU(5)
MENU(6)
MENU(T)
MENU(8)
MENU(1)
MENU(4)
MENU(5)
MENU(6)
MENU(7)
MENU(8)

MENU(1)

MENU(4)
MENU(1)

MENU(4)
MENU(1)

MENU (4)

= 24

= 26

= 41

EVENTOS, MENUS Y VENTANAS

Se activé uno de los cuatro campos de flechas o una
zona de fijacién del marco de la ventana. El
desplazamiento de un regulador lleva a MENU(1)=25 o
bien 26. Aqui solo se analiza, si se ha activado a la
derecha o a la izquierda de la posicifn actual del
regulador en la zona de fijacidn.

Manejo (handle) de esta ventana.
Qué ha sido activado? Vale la siguiente asignacidn:
0: por encima del regulador derecho
1: por debajo del regulador derecho
2: flecha hacia arriba
: flecha hacia abajo
a la izquierda del regulador inferior
a la derecha del regulador inferior
flecha hacia la izquierda
: flecha hacia la derecha

=1 Ov\UN B

El regulador inferior ha sido desplazado.
Manejo (handle) de la ventana.
Posicién del reguledor (numero entre 1 y 1000).

El regulador derecho ha sido desplazado.
Manejo (handle) de la ventana.
Posicién del regulador (numero entre 1 y 1000).

Se modifictd el tamafio de la ventana con ayuda del
elemento de manejo derecho inferior. El nuevo tamaio de
la ventana se retorna en:

Manejo (handle) de la ventana.

Coordenada x izquierda.

Coordenada y superior.

Ancho de la ventana.

Altura de la ventana.

Se modificé la posicién de una ventana, las nuevas
coordenadas figuran en:

Manejo (handle) de la ventana.

Coordenada x izquierda.

Coordenada y superior.

Ancho de la ventana.

Altura de la ventana.

Se activd una nueva ventana con el GEM. Esto puede
ocurrir al cerrarse una ventana ubicada arriba de ésta,
8i corre por ej. un accesorio.

Manejo (handle) de la ventana.

Fue elegido un accesorio. Este valor solo puede ser
recibido por un accesorio, que en base al valor que
figura en MENU(4) ha de analizar si ha sido llamado o
no.

Nimero de identificacién del meni del accesorio.

Se cerrd un accesorio. Este valor solo puede ser
recibido por un accesorio, el cual debe analizar

en base al valor que figura en MENU(4) si ha

sido finalizado o no.

Namero de identificacién del meni del accesorio.
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Las variables MENU(9) a MENU(15) y GINTOUT(O0) a GINTOUT(7) contienen
las siguientes informaciones, si en MENU(9) se fijé el bit para el
correspondiente evento:

En MENU(9) figura un bit caracteristico que describe el tipo de evento
que ha ocurrido. La asignacién es:

Bit 0 --> teclado

Bit 1 --> tecla del ratén

Bit 2 -=> ratén ha abandonado/ingresado al recténgulo 1
Bit 3 -=> ratén ha abandonado/ingresado al recténgulo 2
Bit 4 ==> ha tenido lugar un mensaje del message-buffer
Bit 5 == indicador del tiempo (timer)

MENU(10) Posicién x del ratén cuando se desencadena el evento.
MENU(11) Posicién y del ratén cuando se desencadena el evento
MENU(12) Estado de las teclas del ratén, valiendo lo siguiente:

0 --> Ninguna tecla pulsada.

1 =--> Tecla izquierda pulsada.

2 --> Tecla derecha pulsada.

3 ==> Ambas teclas pulsadas.

(Ejemplo en ON MENU BUTTON x,y,z GOSUB).

MENU(13) Estado de las teclas de conmutacién; para cada tecla de
conmutacién pulsada, se fija un bit. Vale la siguiente
asignacién:

Bit 0 =-> Tecla Shift derecha
Bit 1 =-» Tecla Shift izquierda
Bit 2 --> Tecla Control
Bit 3 --» Tecla Alternate
(Ejemplo en ON MENU KEY GOSUB)

MENU(14) Informacién a través de la tecla pulsada. En el byte in-
ferior figura el cédigo ASCII de la tecla pulsada, en el
byte superior el cédigo Scan (ejemplo en ON MENU KEY
GOSUB) .

MENU(15) Cantidad de clics del raténm (activaciones), que condujeron
al evento.

ON MENU BUTTON clics,tecla,estadoGOSUBproc

clics,tecla,estado: iexp
proc: nombre de un procedimiento

Esta instruccién sirve para supervisar las teclas del ratén. En las
variables clics,tecla y estado se define, qué estado de las teclas
debe llevar a la ramificacién hacia el procedimiento proc.

En clics figura la cantidad méxima de clics de las teclas del ratén a
registrar. En tecla figura, qué combinacién de teclas se espera. En
este caso vale:

0 =-=> una tecla.

1 -=> tecla izquierda.

2 =-> tecla derecha.

3 --)> ambas teclas simulténeamente.

La expresién estado indica, qué estado deben tener las

correspondientes teclas. En este caso dice O para una tecla no pulsada
y 1 para una tecla pulsada. El nombre proc indica, a qué procedimiento
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se debe ramificar, cuando ha tenido lugar el evento descripto a través
de clics,tecla y estado.

La supervisién tiene lugar con la instruccién ON MENU.
Ejemplo

ON MENU BUTTON 1,1,0 GOSUB box
GRAPHMODE 3
REPEAT
ON MENU
UNTIL MOUSEK=2

PROCEDURE box
ADD i%,7
IF 1%>200
1%=3
ENDIF
BOX 320-1%,200-1%,320+1%,200+1i%
RETURN

=--> Dibuja un juego grafico en la pantalla, mientras no se pulse la
tecla izquierda del ratén. La pulsacion de la tecla derecha del ratdn

finaliza el programa.
ON MENU KEY GOSUBproc
proc: nombre de un procedimiento

Esta instruccién instala una supervisién del teclado. proc es el
nombre de un procedimiento, al cual se ha de ramificar, cuando se
pulsa una tecla durante la instruccién ON MENU.

Ejemplo:

ON MENU KEY GOSUB key_auswertung
REPEAT

ON MENU
UNTIL MOUSEK=2

PROCEDURE key auswertung
PRINT "Teclas de conmutacién: ";MENU(13)
PRINT "Cédigo ASCII: ";BYTE(MENU(14))
PRINT "Cédigo Scan: ";SHR(MENU(14).8)
PRINT

RETURN

-=> Cuando se pulsa una tecla aparece sl mensaje del estado actual de
las teclas de conmutacién del teclado (Shift,Control,Alternate) y los
cédigos ASCII y Scan de la tecla pulsada. La pulsacién de la tecla
derecha del —ratéon finaliza el programa. En MENU(x) wver los
significados de MENU(13) y MENU(14).

ON MENU IBOXnr,x,y,b,hGOSUBproc
ON MENU 0BOXnr,x,y,b,hGOSUBproc

nr,x,y.,b,h: ilexp
proc: nombre de un procedimiento

pégina 175



GFA BASIC 3.0 Evenivs, HENUS ¥ VENTANAS

Estas dos instrucciones supervisan las coordenadas del ratén. Cuando
el ratén entra en una zona rectangular de la pantalla (IBOX) o cuando
la abandona (0BOX), se ramifica hacia el procedimiento proc.

Es posible en este caso, definir dos zonas rectangulares de la
pantalla, que son supervisadas independientemente entre si. Nr es el
nimero del correspondiente recténgulo, x es su coordenada x izquierda,
y es la coordenada y superior, bes el ancho y h la altura del
recténgulo.

La supervisién tiene lugar durante la ejecucién de una instruccién ON

Ejeaplo:

ON MENU IBOX 1,250,130,140,140 GOSUB rein_in_box
ON MENU OBOX 2,50,50,540,300 GOSUB raus_aus_box

GRAPHMODE 3
BOX 250,130,390,270
BOX 50,50,590,350
REPEAT

ON MENU
UNTIL MOUSEK=2

PROCEDURE rein_in_box
BOX 250+1%,130+1%,390-i%,270-i%
IF i%270
i%=2
ENDIF
ADD i%,2
RETURN

PROCEDURE raus_aus_box
BOX 0+3%,0+3%,639-1%,399-1%
IF j%=0
j%=50
ENDIF
SUB j%,2
RETURN

--> Cuando el ratén entra en el recténgulo interno, tiene lugar alli
un juego gréfico. Cuando abandona el recténgulo externo, el juego
tiene lugar en el recténgulo externo. La pulsacién de la tecla derecha
del ratén finaliza el programa.

ON MENU MESSAGE GOSUBproc

proc: nombre de un procedimiento

Cuando entra un mensaje en el message-buffer, el programa se bifurca
hacia el procedimeinto con el nombre proc. La supervisién del message-

buffer tiene lugar en la instruccién ON-MENU. La estructura del
message-buffer se discute en el apartado sobre el MENU(x).

pagina 176



GFA BASIC 3.0 EVENTOS, MENUS Y VENTANAS

Ejemplo:

DIM m$(10)

FOR 1%=0 TO 10
READ m$(1iX)

NEXT iX

DATA Desk, Redraw ,

DATA 1,2,3,4,5.6,"",""

OPENW 4,0,0

MENU m$()

ON MENU MESSAGE GOSUB message_auswertung

PRINT AT(1,1);

REPEAT
ON MENU

UNTIL MOUSEK=2

PROCEDURE message_auswertung
IF MENU(1)=20
PRINT CHR$(7)
PRINT "Un recorte de pantalla”
FRINT "debe ser dibujado de nuevo.”
ELSE
PRINT CHR$(7)
PRINT "Ha pasado algo 111"
ENDIF
RETURN

--> Para probar este listado debe estar cargado un accesorio. Cuando
se lo selecciona, el programa se da cuenta que ha sido tapado un
fragmento de la pantalla y reporta el mensaje de ésto (ver también
MENU(x)). Al "comienzo del programa también aparece este mensaje una
vez. El programa se puede finalizar pulsando la tecla derecha del
ratén,

Menis pull-down

En este apartado se introducen las instrucciones especificas del GFA-
BASIC 3.0 para la administracién de menis pull-down. Lamentablemente
eriste en la literatura una cierta confusién de términos relacionados
con este tema. Por eso se debe decir aqui en primer lugar, qué
significado han de tener en este manual los términos relacionados con
este tema. El término meni pull-down lo usaremos como concepto
principal. En 1la linea superior de la pantalla se encuentra la parte
permanentemente visible del meni pull-down, la zona del meni. Esta
contiene los diferentes titulos. Cuando la flecha del ratén llega a
uno de estos titulos, se "desdobla" debajo de este titulo un 1llamado
meni. Cada parte de este @meni, que se puede seleccionar
individualmente, se llama inscripcién de meni. Esta eleccién de
términos no tiens carActer obligatorio general, sino que vale
unicaments para este manual; en algunos libros se usa otra
terminologia.

Cuando se instala un send pull-down, se fijan sus inscripciones en un
arreglo string m$(). Este aenli pull-down se lleva a la pantalla con la
ingtruccién MENUm$(). La instruccién ON MENU GOSUB fija un
procedimiento, al cual se puede ramificar después de la eleccién de
una inscripcién del mend. Durante la ejecucién del programa se examina
cada vez que aparece una instruccién ON MENU, si se ha seleccionado

una inscripcién.
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La inscripcién MENU OFF vuelve a representar inscripciones invertidas
de la zona del meni en la letra normal. Con MENU KILL se desconecta el
mend pull-down.

La instruccién MENUx,y permite tildar inscripciones de meni o
representarlas en letra clara, lo que lleva a que esta inscripcidén de
mend no se pueda seleccionar mis .

ON MENU GOSUBproc
MENUmS ()

oric: nombre de un procedimiento
n$(): arreglo string

Estas dos instrucciones son responsables para la generacién y
administracién de un meni pull-down, siendo apoyadas por las
instrucciones y variables del apartado anterior (ON MENU, MENU()).
Con ON MENU GOSUB proc se fija un procedimiento, hacia el cual se ha
de ramificar después de la seleccién de una inscripcién del mend. Si
esta inscripcién es un accesorio, no se activa este procedimiento.
Dentro del procedimiento se puede detectar con la variable MENU(O),
qué inscripcién del meni ha sido elegida. MENU(O) es el indice de la
inscripcién elegida en el arreglo de las inscripciones =m$();
n$(MENU(O)) es por lo tanto el texto activado en el meni pull-down,
cuando vale OPTION BASE 0. Cuando se ha conectado OPTION BASE 1, el
texto de la inscripcién elegida es m$(MENU(Q)+1).

MENUm$() representa el mend pull-down en la pantalla. En el campo de
cadenas de caracteres m$() figuran los titulos, inscripciones y
reservas de lugar para los accesorios. Se debe respetar el siguiente
formato cuando se ordenan las inscripciones en el campo m$:

a$(0) Titulo del meni, en el que puede haber accesorios.
o$(1) Nombre de la primera inscripcién en el primer mend.
a$(2) Una secuencia de signos menos (-).

u$(3)-n$(8) Reservas de lugar para los accesorios.
Se trata dnicasente de seis strings con un largo mayor
que cero. Si se han cargado accesorios cuando se conectd
el regulador, entonces aparecen en el meni pull-down
bajo su nombre, caso contrario no figuran las correspon-
dientes inscripciones de mend.

n${9) Un string nulo, que marca el final del primer mend.

Todos los deméAs menis tienen el siguiente formato:

1. Titule del mend.

2. Lista de inscripciones del mend.

3. Un string nulo, que ,marca el final del mend.

Detrés del Gltimo meni sigue otro string nulo, que marca el final de
todo el mend pull-down. Una inscripcién de meni, que comienza con un
signo senos, se representa automédticamente en forma clara y no se
puede elegir.

Ejemplo: Ver final de este apartado

pégina 178



GFA BASIC 3.0 EVENTOS, MENUS Y VENTANAS

MENU OFF
MENU KILL

Cuando se elige una inscripcién de meni se invierte el titulo del
mendi. MENU OFF revierte el titulo al estado normal.

MENU KILL desconecta el meni pull-down; aunque no se aleja de la
pantalla, MENU KILL desconecta ademéAs las conexiones ON MENU GOSUB.

MENU x.y

X,y: aexp

Con esta instruccién se puede reubicar la n-sima inscripcién de un
mend pull-down. La enumeracién de las inscripciones equivale a los
indices del arreglo string, en el cual figuran las inscripciones del
men( pull-down. El recuento comienza entonces en cero; los titulos,
las inscripciones dummy para los accesorios y los strings nulos se
cuentan.

El segundo parfdmetro y indica, qué se debe ocurrir con la x-sima
inscripeién. Aqui vale la siguiente asignacién:

Efecto
-=> fijar adelante un tilde

==> letra clara.
==> letra normal.

Yy
0 ==> sin tilde adelante. .
1
2

(¥

Ejemplo: Ver al final del apartado.

Programa de ejemplo para el apartado sobre menis pull-down

DIM eintrag$(20)
1f=-1
REPEAT
INC i%
READ eintrag$(i%)
UNTIL eintrag$(i%)="Final"
eintrag$(ix)=""

MENU eintrag$()
ON MENU GOSUB auswertung
OPENW O

DATA Desk, Test , ,1,2,3,4,5,6,
DATA File, Load , Save ,------ o Quit ,

DATA Titulo, Valor 1 , Valor 2 ,

DATA Final

REPEAT
ON MENU
UNTIL MOUSEX=2

PROCEDURE auswertung
MENU OFF
' MENU(O) contiene el Array-Index del item de meni

pégina 179



GFA BASIC 3.0 EVENTOS, MENUS Y VENTANAS

nX=MENU(0)
PRINT eintrag$(m%)

ALERT 0,"Quiere un tilde 7",1," Si | No ",a%
IF a%=1
MENU m%,1
ELSE
MENU m%,0
ENDIF

ALERT 0,"Letra clara ?|(no seleccionable)”,1,” Si | No ",a%
IF aXe=l
MENU m%,2
ELSE
MENU m%,3
ENDIF
RETURN

-=> QGenera y adainistra un menid pull-down. Cuando se activa una
inscripcién del meni se escribe su texto en el monitor y se pregunta,
cémo se ha de representar la inscripcién del meni elegido.

Instrucciones para ventanas

El GFA-BASIC brinda algunas instrucciones sencillas para la
adeinistracién de ventanas, las cuales no son muy flexibles (OPENW,
CLOSEW, CLEARW, TITLEW, INFOW). Si se quiere prograsar una
administracién de ventanas eficiente, se deben usar o bien las
correspondientes rutinas AES o fijar los pardmetros de la ventana
deseada en una tabla (WINDTAB) y volver a llamar la ventana. Ademis se
dispone de las funciones W_HAND y W_INDEX como eslabén de unién entre
instrucciones sencillas del GFA-BASIC para la administracién de
ventanas y las funciones AES amplias provenientes de la biblioteca de
ventanas.

Las instrucciones sencillas parten de posiciones de ventanas poco
variables. Un canto de la ventana siempre se encuentra en la misma
posicién, mientras que el otro canto se encuentra en el punto de
contactc de las cuatro ventanas.

Cuando se usan las instrucciones sencillas se fija el punto cero del
sistema de coordenadas para impresiones de texto y de gréaficos en el
extremg superior izquierdo de la ventana. Aunque esto no lo tienen en
cuenta algunas instrucciones comso por ej. GET y PUT, BITBLT,etc.. Las
impresiones de grificos y de textos que abandonan la ventana se cortan
automéAticamente (clipping).

OPENW#n,x,y,w,h,attr
OPENWnr( , x_pos,y_pos]
CLOSEW[ ¥ jnr

nr,x_pos,Y pos: aexp
n,x,y,h,actr: iexp

Con OPENW se abre la ventana con el numero nr. Los pardmetros x_pos e
y_pos determinan la posicién de una canto de la ventana; en cada caso
el canto enfrentado en diagonal es fijo . Para una adainistracién de
ventanas mAs variable se necesitan las rutinas AES o WINDTAB. Las
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coordenadas (x,y) de las posibles ventanas son:

Nr Parte izquierda superior Parte derecha inferior
1 (0,19) (x_pos,y_pos)

2 (x_pos,19) (639,y_pos)

3 (0,y_pos) (x_pos,399)

4 (x_pos,y_pos) (639,399)

Por lo tanto, el punto (x_pos,y_pos) es el punto de contacto de las
cuatro ventanas.

Con la instruccién OPENW O no se abre una ventana real, sino que se
desplaza condicionalmente el origen de las coordenadas al punto
{(0,19). Entonces no se pueden alcanzar més las 19 lineas superiores de
la pantalla con instrucciones de impresién de graficos o de textos.
Esto es (til, para no escribir sobre una zona de meni pull-down .

La instruccién CLOSEW cierra la ventana con el nimero nr, CLOSEW#
cierra la ventana con el indice n.

Ejemplo: {ver también el programa ejemplo al final del apartado).

REPEAT
IF MOUSEK=1
CLOSEW 1
OPENW 4,320,200
ENDIF
IF MOUSEK=2
CLOSEW 4
OPENW 1,100,100
ENDIF
UNTIL MOUSEK=3
CLOSEW #1
CLOSEW #4

-=> La pulsacién de la tecla izquierda del ratén abre la ventana 11,
la pulsacién de la tecla derecha del ratén la ventana 4. Si se pulsan
ambas teclas simulténeamente se finaliza el programa.

TITLEW #1,"Titel" | 4ffnet Fenster mit Index 1
INFOW # 1,STRINGS(15,"....|") 1 Infozeile vorbelegen

OPENW #1,16,32,600,300,4X111111111111 1 Koordinaten + Attribute setzen
~INP(2)

CLOSEW #1 ! wichtig!!, Fenster schlieen

==> Abre una ventana con linea de titulo e Info. La pulsacién de una
tecla finaliza el programa.

W_HAND (#n)
W_INDEX (#hd)

n, hd: aexp
W HAND da el GEM-Handle de la ventana, cuya caracterizecién se indica

en n. W_INDEX es la funcién inversa de la otra y retorna el nimero de
ventana correspondiente al GEM-handle.
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Ejemplo:

OPENW 2

PRINT W_HAND(#2)
“INP(2)

CLOSEW #2

--> Escribe el handle de la ventana con la caracterizacién 2 en la
pantalla. Si se pulsa una tecla finaliza el prograsa.

CLEARW[ #]nr
TITLEW[ # ]nr,a$
INFOW[#]nr,a$
TOPW#NC
FULLW[#]nr

La instruccién CLEARW borra la ventana con el nimero nr. TITLEW
escribe en la linea superior de la ventana nr el texto a$. INFOW
escribe en la linea de informacién subyacente de la ventana nr el
texto a$. TOPW activa la ventana con el nimero nr. FULLW lleva la
ventana nr a su total tamafio de pantalla.

Ejemplo:

DEFFILL 1,2.4

PBOX 0,0,639,399
OPENW 1

PAUSE 50

FULLW #1

PRINT "Ventana 1"
OPENW 4,100,100
PAUSE 50

CLEARW 1

OPENW 3

PAUSE 50

TOPW #1

PAUSE 50

CLOSEW #1

TITLEW 4,"Ventana 4"
INFOW 3,"Ventana 3"
PAUSE 100

CLOSEW #3

CLOSEW 4

=-=) Deja visualizar algunas ventanas, las modifica y las vuelve a
descomponer.

WINDTAB
WINDTAB(1,J)
1,§: dexp

A partir de la direccién indicada en WINDTAB figura la direccién de
la tabla de parémetros de la ventana, en la cual se encuentran todas
las informaciones que determinan el aspecto de la ventana. En esta
tabla se puede fijar ademds el punto cero de las impresiones de

graficos.
La tabla estd compuesta de 68 bytes y se construye palabra por palabra
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(2 bytes son cada vez una inscripcién en el tabla). El uso de la tabla
se ilustra al final del apartadoc en un programa de ejemplo. En este
ejemplo se inscriben en la tabla de la ventana los parémetros de la
ventana a construir y se abre luego la ventana con OPENW.

WINDTAB ( similar a INTIN()) también se puede activar como campo
bidimensional WINDTAB(). El primer indice es el nimero de la ventana (
1 a}4o0), el segundo indice es:

0 para el handle, 1 para los atributos, 2 para la coordenada x, 3 para
la y, 4 para el ancho y 5 para la altura de la ventana ( medidas
externas).

WINDTAB se puede activar también a través de DPOKE, los offsets
individuales tienen el sigulente significado:

Offset Funcién

Manejo (handle) de la ventana 1.

Atributos para la ventana 1 (Estructura ver més adelante).
Coordenada x para la ventana 1.

Coordenada y para la ventana 1.

Ancho para la ventana 1.

Altura para la ventana 1.

a 22 Los valores correspondientes para la ventana 2.
a 34 Los valores correspondientes para la ventana 3.
a 46 Los valores correspondientes para la ventana 4.

-1
o]
a Coordenadas y medidas para la ventana DESKTOP(O)
a 62 Coordenadas para el punto de contacto de la ventana.
a 65 Punto cero para las instrucciones de graficos (CLIP OFFSET).

PERBER LG OwnD
AN
(=]

Todos los llamados AES, Line-A y VDI directos al igual que PUT, GET y
BITBLT no respetan el punto cero.

La estructura de la inscripcién del atributo de la ventana se conforma
bit a bit. Cada bit representa una parte de la ventana. Cuando se fija
un bit, la ventana posee el correspondiente elemento de ventana:

Bit Elemento de ventana correspondiente

Inscripcién del titulo de la ventana.

Campo de cierre en la parte superior izquierda.

Campo completo en la parte superior derecha.

Linea de cabecera, con la cual se puede desplazar la ventana.
Linea info debajo de la linea de titulo.

Campo de modificacién del tamafio en la parte derecha inferior
Flecha sefialando hacia arriba.

Flecha seflalando hacia abajo.

Regulador vertical a la derecha.

-l FwhN O

9 Flecha seflalando hacia la izquierda.
10 Flecha sefialando hacia la derecha.
11 Regulador horizontal abajo.
Ejemplo:

' Es posible simular OPENW #n,x,y,w,h,attr por medio de WINDTAB
' En la versién 2.0 solo era posible de esa manera
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OPENW #1,100,120,200,70,LHFFF
L]
' entspricht

DPOKE WINDTAB+2,LHFFF
DPOKE WINDTAB+4,100
DPOKE WINDTAB+6,120
DPOKE WINDTAB+8,200
DPOKE WINDTAB+10,70
OPENW 1

' oder
WINDTAB(1,1)=LHFFF
WINDTAB(1,2)=100
WINDTAB(1,3)=120
WINDTAB(1,4)=200
WINDTAB(1,5)=T0
OPENW 1

Otros casos
RC_INTERSECT(x1,yl,wl,hl,x2,y2,w2,h2)

x1l,yl,wl,hl: iexp
x2,y2,w2,h2: ivar

La funcién RC_INTERSECT (rectangle intersection) sirve para determinar
si se superponen dos recténgulos (dados por las coordenadas del canto
izquierdo superior (x,y) y por el ancho w y la altura h).

Cuando los recténgulos se cortan, se retorna TRUE y x2,y2,w2,h2
contienen después de haberse llamado la funcién las coordenadas y la
superficie de corte.

Si no resulta ninguna superficie de corte, se retorna FALSE y
x2,y2,w2,h2 contienen las coordenadas de un recténgulo, que se
encuentra entre los dos recténgulos indicados. El ancho w2 o la altura
h2 son entonces negativos o igual a cero.

Esta funcién se aplica generalmente para el tratamiento del 'Redraw’
en eventos GEM.

Ejemplo:

BOX 100,100,400,300
x=200

y=200

w=300

h=150

BOX x,y,x+w,y+h

IF RC_INTERSECT(100,100,300,200,x,y,¥,h)
PBOX x,y,x+w,y+h
ENDIF

--> Se dibujan dos recténgulos y la superficie de corte se representa
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en negro.

RC_COPYs_adr,sx,sy,w,h,TOd_adr,dx,dy(,n]
s_adr,d_adr,sx,sy,w,h,dx,dy,m: iexp

La instruccién RC_COPY hace posible copiar recténguleos de la pantalla
entre varias pAginas de la pantalla. Los parémetros s_adr y d_adr
contienen la direccién de la pantalla de origen {source) y la pantalla
de destino (destination). Las coordenadas del canto izquierdo superior
asi como el ancho y la altura del rectdngulo a copiar se transfieren
en sx,sy,w y h. Las coordenadas del canto superior izquierdo del
rectdngulo de destino son dx y dy. Opcionalmente se puede indicar un
modo de conexién (0 a 15, comparar PUT). Se preselecciona para el uso
el valor 3 para m.

Ejemplo:

FILESELECT "\*.,*" "" f$
IF EXIST(fS)
OPEN "i",#1,f$
bild$=INPUTS(32000,#1)
s_adrisV:bild$
d_adrX=XBIO0S(2)

FOR i%=1 TO 1000

i RC_COPY s_adrX,RAND(10)*64,RAND(10)*40,64,40 TO d_adr¥,RAND(10)*64 ,RAND(1
0)*40

NEXT 1%

CLOSE #1
ENDIF

--» Se carga un archivo en el formato de la pantalla (32000 byte) y
se representa en fragmentos de pantalla al azar.

ALERTsyu, text$,default,button$ ,eleccién

sym,default: iexp
text$, button$: sexp
eleccién: avar

La instruccién ALERT deja visualizar un Alert-box en la pantalla. En
la expresién sym se fija, qué simbolo debe figurar en la mitad
izquierda del Alert-Box. Vale:

0 --> ningan simbolo.

1 --> signo de exclamacién.
2 --> signo de interrogacion.
3 --> cartel de stop.

En la expresién string text$ figura el texto, que debe aparecer en el
Alert-box. Se permiten como méximo U lineas de méximo 30 caracteres
cada una. Las lineas se separan entre 8i con un I. Las lineas que
superan los 30 caracteres son cortadas.

La expresi6én default del botén de seleccién del Alert-box es el

llamado Default-button. Este botén se puede elegir no solo con la
tecla del ratén, sino tasbién pulsando la tecla Return o Enter. Si no
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existe un button con el nimero default, entonces no se puede abandonar
el Alert-box con Return o Enter, sino solo por medio del ratén.

La expresién string button$ contiene el texto del button del menG. E1
largo méximo del texto por button es de 8 caracteres. Los textos de
los diferentes buttons se separan con I.

En la variable eleccién se retorna el numero del button elegido |
comparar FORM_ALERT).

Ejemplo:

ALERT 1,"Elijajun botén 1",1,"izquierdo|derecho”,a%
ALERT 0,"Ha elegido el botén "+STR$(a%)+".",0," Ok ",a¥

--> Aparece un Alert-Box con dos buttons. Después de elegir un button
aparece un segundo box, que indica qué button ha sido seleccionado en
el primer box. Este segundo Alert-box no posee ningin simbolo ni
ningin Default-button.

FILESELECTcamino$,default$,nombre$

camino$,default$ : sexp
nombre$: svar

Esta instruccién hace aparecer un File-Select-Box en la pantalla, con
el cual se puede seleccionar un archivo del indice de un disco (RAM-
Disk, disco rigido, etc).

En la expresién camino$ figura el nombre de la disquetera y de la
carpeta, cuyo indice se ha de presentar. 5i no se indica disquetera,
se elige la disquetera actual. default$ es el nombre del archivo, que
ha de aparecer en la parte izquierda del File-Select-Box como
preseleccionado. En nombre$ se encuentra el nombre del archivo
elegido, después de activarse el Ok-button del File-Select-Button. Si
ge eligid el button de interrupcién, nombre$ contiene un string nulo.

El formato de camino$, default$ y nombre$ equivale a las convenciones
del sistema jerArquico de archivos, que se ha descripto en el capitulo
"Ingreso general de datos y salida general de datos", apartado
"Adminiscracién de archivos".

(Comparar FSEL_INPUT.)

Ejemplo:

FILESELECT "A\*".PRG","GFABASIC.PRG",nombre$
IF nombre$=""
PRINT "Usted ha elegido el botén de interrupcidn.”

ELSE IF RIGHTS (nombre$)="\"
PRINT "Usted ha elegido el botén OK sin indicar el archivo.”

ELSE
PRINT "Usted ha elegido el archivo: ";nombre$;"."

ENDIF

--> Se visualiza un File-Select-Box y se analiza la eleccién que tomsd
el usuario.
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10 - Rutinas de sistema
GENDOS, BIOS y XBIOS

GEMDOS (nrl ,x,y...])
BIOS(nr[,x,¥...])
XBIOS(nr,[,x,¥...])

nr, x, y: lexp

Estas tres funciones permiten llamar rutinas GEMDOS, BIOS y XBIOS. Con
esta finalidad se transfieren en cada caso el nimero de funcién nr y
la lista de pardmetros. Para poder transferir los parfimetros en el
formato de variable correcto, se puede fijar un W: o una L: delante de
los parédmetros. Los parémetros caracterizados con W: y aquellos sin
caracterizacién se transfieren entonces como enteros de simple
densidad (16 bit), los pardmetros caracterizados con L: como enteros
de doble densidad (32 bit).

Para esto ver el anexo.
Ejemplos:

IF GEMDOS(17)

PRINT "Impresora lista"
ELSE

PRINT "Impresora no estd lista"
ENDIF

=-> Examina si estA lista una impresora en la interfase paralela
(GEMDOS(17) retorna el estado de salida de la interfase paralela).

REPEAT
UNTIL BIGS(11,-1) AND 4

--> Espera hasta que se pulsa la tecla Control (BIOS(11,-1) retorna
el estado de las teclas de conamutacién del teclado).

CIRCLE 320,200,180
BMOVE XBIOS(2),XBIOS(2)+16000,16000

==> Dibuja un circulo, copia su mitad superior en la mitad inferior de
la pantalla (XBIOS(2) retorna la direccién, en la cual comienza la
memoria fisica de la pantalla).

L:x
W:x
x: lexp

Estas dos funciones sirven para transferir expresiones nuséricas como
enteros de simple densidad (2 byte,W:) o de doble densidad (4 byte,L:)
cuando se llaman funciones del sistema operativo y rutinas C. 5Si no
figura ninguna caracterizacién se usa el formato palabra.

Ejemplo:

CLS
FOR 1% = 1 TO 100
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BOX RAND(639) .RAND(399) ,RAND(639) ,RAND(399)
NEXT 1%

PBOX 0,0,639,399
DIM screen_2|(32255)
phys_baseX=XBIOS(2)
old_screenXaphys_baseX
log_baseX=V:screen_2|(0)+255 AND LHFFFFFFO0
REPEAT
IF MOUSEK=1
“XBIOS(5,L:1log_baseX,L:phys_baseX,-1)
SWAP log_baseX,phys_baseX
ENDIF
PLOT MOUSEX,MOUSEY
UNTIL MOUSEX=2
~XBIOS(5,L:0ld_screen¥,L:old_screenf,-1)

==> Cuando se pulsa la tecla izquierda del ratén conmuta entre dos
péginas de la pantalla. La pulsacién de la tecla derecha del ratén
conduce a la detencién del programa (ver también XBIOS). Ademds se
grafica en ambas péginas de la pantalla en la posicién del ratén.

Llamados de Line-A
ACLIP, PSET, PTST, ALINE, HLINE, ARECT, APOLY, ACHAR, ATEXT

En el siguiente apartado se discuten las instrucciones que bdsicamente
equivalen a instrucciones que ya han sido tratadas en el capitulo
sobre representaciones graficas. Aunque las impresiones graficas son
en parte notoriamente méds répidas a través de los llamados de Line-A y
usan una sintaxis algo diferente. Delante de las salidas gréaficas de
Line-A deberia fijarse siempre un clipping mediante ACLIP, ya que sino
se pueden sobrescribir zonas de la memoria que se encuentran fuera de
la memoria de la pantalla. Sino también se usa el clipping de
cualquier instruccién anterior para grificos (VDI o AES).

Un llamado de VDI modifica el clipping conectado con ACLIP. Las
instrucciones de Line-A son independientes de las instrucciones VDI-
DEFxxx.

Con respecto a la eleccién del color: Los colores indicados en las
rutinas des Line-A equivalen a los niseros del registro de colores de
hardware {(como SETCOLOR) y no a los nimeros que emplea el VDI (COLOR).

ACILPflag,xain,ymin,xmax, ymax

flag,xmin,ymin,xmax,ymax: iexp

Esta instruccién posibilita la determinacién de un rectdngulo de
limitacién, o sea las impresiones gréficas a través de Line-A se
limitan a este fragmento rectangular de la pantalla. En xmin,ymin,xmax
e ymax figuran las coordenadas del extreso izquierdo superior ¥
derecho superior del recténgulo de clipping. En flag<>0 se conecta y
desconecta el clipping. ACLIP no vale (lasentablesente) para PSET,

PTST, ALINE, HLINE y BITBLT.
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PSETx,y,.f

x,y,f: lexp

PSET equivale a la instruccién PLOT y posibilita la fijaci6n de puntos
en las coordenadas x,y en el color f. f puede asumir en este caso,
segin la resolucién, un valor entre O y 15.

Ejemplo:

FOR 1%X=0 TO 199 STEP 2
PSET i%,i%,1
NEXT 1%

--> Fija puntos con un intervalo de dos pixel desde 0,0 hasta 199,199.
PTST(x,y)

x,y: lexp

La funcién PTST equivale a la funcién POINT. Retorna el color,que se
presenta en la posicién x,y de la pantalla.

Ejemplo:

PSET 100,100
x=PTST(200,100)
PRINT x,PTST(100,100)

--> Indica los colores, que se presentan en las posiciones de la

pantalla 200,100 y 100,100.
ALINExl,yl,x2,y2,f,la,m
xl,y1,x2,y2,f,1a,m: iexp

ALINE equivale a la instruccién LINE, en este caso contienen xl1,yl1,
x2,y2 las coordenadas del punto inicial y final de la linea. La
expresién f contiene la informacién del color y puede tener valores
entre 0 y 15 segin la resolucién (ver COLOR). En lm se transfiere la
informacién de bits del disefio de lineas deseado. Se trata de una
méscara de 16 bit de longitud, en la cual cada bit (en el modo

monocromidtico) fijado corresponde a un punto a dibujar.

El pardmetro m fija el modo grafico y puede tener valores entre 0 y 3.
Los significados en este caso son los siguientes:

0 =--> Reemplazar

1 =-> Transparente

2 --> Invertir

3 == Invertido transparente

Ejemplo:

ymE=INT{L"A-4}-1
FOR 1X=0 TO 199

ALINE 1%,0,1%,ym%,1,LHFFFF,0
NEXT 1%
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-=> Dibuja lineas verticales a lo largo de toda la altura de la
pantalla desde la coordenada x O hasta la 199.

HLINEx1,y,x2,f,m,dir,anz_disefio
x1,x2,y,f,m,adr,anz_disefio: iexp

HLINE equivale a la instruccién LINE, aunque con esta instruccién solo
se pueden dibujar lineas horizontales. En este caso contienen xl1 y x2
las dos coordenadas x e y la coordenada y de la linea a dibujar. La
expresién f contiene la informacién del color y puede tener valores
entre 0 y 15 segin la resolucién (ver COLOR). El parésetro m fija el
modo de representacién grafica y equivale a ALINE.

Dir es la direccién de un campo, en el cual figuran las informaciones
de bits para el disefio de la linea (cada 16 bit). Anz_disefio es una
mAscara,con la cual estd conectada la coordenada Y para servir como
indice en la tabla de disefios de linea. Por eso anz_disefio deberia ser
menor en uno que una potencia de dos (0,1,3,7,15,...).

Ejemplo:
ACLIP 1,0,0,639,399

auster¥=4X11111111111111111010101010101010
z%=V:mustery
FOR i%=0 TO 199
HLINE 0,1i%,639,1,0,z%,1
NEXT 1%
-=> En la variable disefiof se depositan dos disefios de lineas de 16
bit. El Gltimo parésetro HLINE es por lo tanto 1 ( 2 disefios). Las

lineas dibujadas con HLINE usan entonces alternadamente los dos
disefios de lineas de 16 bit que figuran en disefioX.

ARECTx1,yl,x2,y2,f,m,dir,anz_disefio

x1,yl,x2,y2.f,m,dir, anz_disefio: iexp

ARECT equivale a PBOX. En este caso xl,yl y x2,y2 son los cantos
enfrentados del recténgulo. Los parésetros f,m,dir y Anz_disefio tienen
el mismo significado que en HLINE.

Ejemplo:

ACLIP 1,0,0,639,399

DIM musterk(1l)

muster&(0)=4X1010101010101010
susterk(1)=4X0101010101010101
L]

muster_adr¥=V:musterk(0)
ARECT 100,100,200,200,1,0,muster_adr%,1

--> Dibuja un recténgulo rellenoc con un trama que equivale al fondo
del Desktop
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APOLYdir_pkt,anz_pky,yOTOyl,f.m,dir,anz_disefio
dir_pkt,mx_pkt,yo,yl,f,l.dir.anz_diseno: iexp

APOLY tiene un cierto parecido con la instruccién POLYFILL, dibuja un
trazo de linea invisible cerrado con n cantos y lo rellena con
cualquier disefic. Para ello se transfiere en dir_pkt la direccién del
arreglo, que contiene en forma alternada las coordenadas x e y de los
puntos. El pardmetro 'anz_pkt' contiene la cantidad de puntos. En y0 e
yl se indican las coordenadas y, las que determinan qué parte del
poligonc se ha de rellenar. Los parédmetros f,m,dir,anz_disefio
equivalen aquellos en HLINE.

Ejemplo:

DIM x&(9),y&(9),musterk(1)

FOR i%=0 TO 8
x&(1%)=RAND(100)

NEXT 1%

:Icl-(Q}*xI-IOI

adr_korZ=V:x&k(0)
muster&(0)=-1
adr_musterf=V:musterk(0)

ACLIP 1,0,0,200,200

FOR i%=1 TO 8
APOLY adr xkor%,9,0 TO 100,1,1,adr_musterX.0
NEXT 1%

--> Dibuja el trazo cerrado de un poligono, que se rellena a
continuacidn.

BITBLTdir%
BITBLTx%()

dirX: iexp
x%(): arreglo de enteros de cuatro byte

La instruccién BITBLT llama a la rutina Line-A del mismo nombre.
Contrariamente a esto, la instruccién BITBLT con tres arreglos de
pardmetros llama a una rutina de VDI. En la variante de la
instruccién, en la cual se indica una direccién como parédmetro, debe
figurar a partir de esta direccién una tabla de 76 byte de largo. En
la siguiente tabla figura el significado de los valores en esta zona
de la memoria. En la columna Offset figura la distancia de los
elementos de la tabla del comienzo de la tabla en bytes. *

En la variante de la instruccién, en la que se debe indicar un
arreglo de cuatro enteros de cuatro bytes de por lo menos 23 elesentos
figura un pardmetro en cada elemsento del arreglo. Usted puede obtaner
de la colusna Indice de la siguiente tabla qué pardmetro debe figurar
en qué elesento del arreglo.

La rutina BITBLT modifica los parémetros marcados con un asterisco.
Por eso resulta conveniente trabajar con la variante de la
instruccién, que usa un arreglo como pardsetro, ya que se produce una
copia de los parametros indicados alli, a la cual accede luego la
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rutina BITBLT. Los elementos del arreglo no se modifican en este caso.
En cambio, los elementos de las tablas se modifican al transferirse a

una direccién.

Nombre Indice Offset Significado

B_WD 00 00 Ancho de la matriz en pixel.

B_HT 01 02 Altura de la matriz en pixel.

PLANE CT * 02 o4 Cantidad de planos color.

FG_COL * 03 06 Color del primer plano.

BG_COL * o4 08 Color de fondo.

OP_TAB 05 10 Conexién légica para cada combinacién
de pixel del primer plano y del fondo.

S_XMIN 06 14 x-offset en la matriz de origen.

S_YMIN 07 16 y-offset en la matriz de origen.

S_FORM 08 18 Direccién de la matriz de origen,

S_NXWD 09 22 Offset para la prixima palabra del
mismo plano.

S_NXLN 10 24 Offset para la préxima linea de la
matriz de origen.

S_NXPL 11 26 Offset para el préximo plano de
color (2).

D_XMIN 12 28 x-offset en la matriz de destino.

D_YMIN 13 30 y-offset en la matriz de destino.

D_FORM 14 32 Direccién de la matriz de destino.

D_XNWD 15 36 Offset para la préxima palabra del
mismo plano.

D_NXLN 16 38 Offset para la proxima linea de la
matriz de destino.

D_NXPL 17 Lo Offset para el préximo plano de color
(siempre 2).

P_ADDR 18 42 Indicador en la tabla con disefios de
relleno, cuando no es cero se conecta
con AND.

P_NXLN 19 L1 Offset para la préxima linea de la
matriz de méscaras.

P_NXPL 20 48 Offset para el préximo color del disefio
de relleno.

P_MASK 21 50 MAscara igual que en HLINE,

SPACE * 22 52 los siguientes 24 bytes sirven como
zona de trabajo para el blitter.

Ejeaplos:

?Ill x%(1000)

FOR 1%=0 TO 639 STEP 8
LINE 1%,0,639,399
, NEXT ix

GET 0,0.639,399,a%
mirrorput(0,0,88)

PROCEDURE mirrorput(x%®,y%,VAR x$)
IF LEN(x$)>6 Isolo si hay algo
xxX=V:xX(0)
al=V:x$
b%=INT{a%}
h¥=INT{aX+2}
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INT{xxX}=1

INT{xxX+2}=h%
INT{xxX+l4}=1
INT{xx%+6}=1
INT{xx%+8}=0
{xx%+10}=LH3030303
INT{xx%+14}29999
INT{xx%+16}=0
{xx%+18}=a%+6
INT{xx%+22} =2
INT{xxX+24}=SHR(bX+16,4)%2
INT{xx%+26}=2
INT{xx%+28}=9999
INT{xx%+30}=0
{xxX+32}=XBI0S(3)
INT{xx%+36}=2
INT{xx%+38}=80
INT{xx%+40}=2

{xxX+b2}=0 Ipattadr
INT{xx%+46}=0 Ip_nxtln
INT{xxX+48}=0 Ip_nxpl
INT{xx%+50}=0 - !p_mask

ABSOLUTE i&,xx%+14
ABSOLUTE di&,xxX+28

FOR i&=0 TO bX
INT{xxZ+l}=1
di&=SUB(639,1&)
BITBLT xxX

NEXT i&

ENDIF
RETURN

-=> Un ejemplo para BITBLTdir%.
DIM x%(1000)

FOR i%=0 TO 639 STEP 8
LINE 1%,0,639,399
NEXT 1%

GET 0,0,639,399,a8
mirrorput(0,0,a$)

PROCEDURE mirrorput(x%,y%,VAR x$)
IF LEN(xS$)>6 tsolo si hay algo
aX=V:x$
bX=INT{aX}
PS'INTIHS*z}

x%(0)=1
x%(1)=h%
x%(2)=1

xX(3)=1

xX(U4)=0
xX(5)=&H3030303
x%(6)=9999
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x%(7)=0

x%(8)=V:x$+6

x%(9)=2

x%(10)=SHR (b%+16,4)%2
x%(11)=2

x%(12)=9999

x%(13)=0
x%(14)=XBIOS(3)
x%(15)=2

x%(16)=80

x%(17)=2

x%(18)=0 !pattadr
x%(19)=0 Ip_nxtln
x%(20)=0 1p_nxpl
x%(21)=0 Ip_mask

FOR 1%=0 TO b
x%(6)=i%
x%(12)=639-1%
BITBLT x%()

NEXT i%X

ENDIF
RETURN

--> Este es un ejemplo para BITBLTx%().

Ambas rutinas reflejan en la pantalla un fragmento lefido con GET.
Igual que el 1listing de BITBLT en el capitulo scbre Instrucciones
Generales para Representaciones gréficas. En la rutina que usa
BITBLTdirY se debe volver a fijar cada vez la cantidad de bitplanes.
Cuél de las rutinas BITBLT se usaré, es cuestién de gustos. En cuanto
a la velocidad hay pocas diferencias.

ACHARcode,x,y, font,estilo,angulo
code,x,y,font,estilo,angulo: iexp

Con ACHAR se puede imprimir un Gnico carécter con cualquier cédigo del
valor ASCII en el punto (x,y). La expresién nusérica font puede asumir
en este caso valores entre 0 y 2. A este valor se le asignd lo
siguiente:

0 = 6x6 (letra Icon) '
1 = 8x8 (letra normal en el modo color)
2 = 8x16 (letra normal monocromitica)

Valores mayores para font se interpretan como direcciones font-header.
Un font de easte tipo debe presentarse en el formato, en el que seré
transformado por GDOS al cargarse, © sea en el formato Motorola con
high-byte antes de low-byte.

Adicionalmente se pueden fijar el estilo del texto (0 a 31) y éngulo
de salida (0,900,1800,2700). Estos valores equivalen a aquellos de la
instruccién TEXT. Aungue contrariasente a la instrucciénm TEXT, las
indicaciones de las coordenadas se refieren al canto superior de los
caracteres.
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ATEXTx,y,.font,s$

x,y,font: diexp
8$: sexp

La instruccién ATEXT sirve para la salida de cadenas de caracteres en
posiciones cualesquiera de la pantalla, A diferencia de ACHAR no se
puede indicar en este caso ningin estilo de letra ni angulo de salida
especial. Los pardmsetros x,y y font son los mismos que en ACHAR.

Ejemplo:

llama Prozedure a_clock

por primera vez

cada 2 segundos llamar a_clock
proteger linea superior

para que no se escriba en ella

a_clock
L]

EVERY 400 GOSUB a_clock
OPENW O
L}

FOR iXx=1 TO 100000
PRINT USING " #¥#é## ", 1X;

—

—

devolver nimeros

NEXT 1%

]

PROCEDURE a_clock
ACLIP 1,20,0,120,15 ! encenderClipping , sino vale el
' del OPENW 0, d.h.: no se ve nada.
ATEXT 20,0,2,TIMES ! Indicar la hora

--> Evidencia cada dos segundos la hora y escribe columnas de nimeros.
LA

La funcién L™A calcula la direccién bésica de las variables Line-A
(ver anexo).

Ejemplo:

PRINT INT{L-A

=-> Da el nimerc de los bitplanes en la resolucién actual. Ver también
los ejemplos bajo BITBLT.

Llamados de VDI
Las funciones de VDI se subdividen en siete zonas:

- funciones de control.
funciones de salida.
funciones de atributo.
- funciones de matrices.
- funcionas de ingreso.
- funciones de informacién.
- escapes.
Se diferencian tres tipos de parémetros: ingreso, salida y aquellos,
que se pueden usar tanto para el ingreso como para la salida. Estos
parémetros se transfieren en cinco arreglos:

= CONTRL Control.
- INTIN Ingreso de enteros.
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- PTSIN Ingreso de coordenadas de puntos.
- INTOUT Salida de enteros.
- PTSOUT Salida de coordenadas de puntos.

Los pardmetros de ingreso figuran en:

CONTRL(0) Opcode.

CONTRL(1) Cantidad de puntos en el arreglo PTSIN.
CONTRL(3) Longitud del arreglo INTIN.

CONTRL(5) Identificacién del opcode.

INTIN() Arreglo de ingreso de los valores enteros.
PTSIN() Arreglo de ingreso de las coordenadas de puntos.
Los parémetros de salida son:

CONTRL.(2) Cantidad de puntos en el arreglo PTSOUT.
CONTRL(4) Longitud del arreglo INTOUT.

INTOUT() Arreglo de salida de los valores enteros.
PTSOUT() Arreglo de salida de las coordenadas de puntos.

Los parémectros de ingreso y salida son:
CONTRL(6) Caracterizaci6én de los aparatos.
CONTRL(7-n) Informaciones dependientes del opcode.

Los valores, que se deben inscribir en los respectivos campos cuando
se llamg una funcién VDI, difieren segin la funcién.

CONTRL
INTIN
PTSIN
INTOUT
PTSOUT

Estas funciones dan las direcciones de los bloques de pardmetros de
VDI. Con un indice entre paréntesis se accede a los elementos de estos

campos:

CONTRL =--> Direccién del caspo de control del VDI,

INTIN ==> Direccién del campo de Input de enteros del VDI.

PTSIN =-=)> Direccién del campo de Input de las coordenadas de puntos
del VDI.

INTOUT =--» Direccién del caspo de output de enteros del VDI.

PTSOUT =--> Direccién del campo de output de coordenadas de puntos
del VDI.

Estos campos contienen los parfsetros para los llamados del VDI.
Por ej.. CONTRL(2) equivale al DPOKE CONTRL +4 o bien al
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DPEEK (CONTRL+4) . Los otros campos también estan ordenados por
palabras.

vD1SYS[ope[,c_int,c_pts[,subopc]]]
opc,c_int,c_pts,subopc: ilexp

Con la instruccién VDISYS se llama la funcién de VDI con el nimero
opc. Si no se indica opc, se debe inscribir el nimero de funcién al
igual que los demés paridmetros con DPOKE CONTRL , opc o CONTRL(O0)=opc
en el campo de control.

En los parémetros c_int y c_pts se puede indicar la cantidad de
valores en el campo de Input de enteros y en el campo de Input de
coordenadas de puntos. Luego no se deben inscribir més estos valores
en el campo de control. El parémetro opcional subopc contiene el
subopcode de la rutina de VDI a llamar. Este solo se debe indicar en
algunas rutinas de VDI, por ej. en las rutinas de escape. Los
parémetros c_int, c_pts y subopc se aplican en determinadas
inscripciones de campos de CONTRL.

Vale lo siguiente:

opc ==> CONTRL(O)
c_int =--> CONTRL(3)
c_pts --> CONTRL(1)
subopc -=> CONTRL(5)

Ejemplos:

CONTRL(1)=3
CONTRL (5) =
PTSIN(0)=320
PTSIN(1)=200
PTSIN(4)=190
VDISYS 11

PTSIN(0)=320
PTSIN(1)=200
PTSIN(4)=190
VDISYS 11,0,3.4

PCIRCLE 320,200,190
-=> Dibuja tres veces un circulo relleno en la pantalla.

VDISYS 5,0,0,13

PRINT " Invertido "

VDISYS 5,0,0,1%

PRINT " Normal *

--)> Escribe el texto 'invertido' invertido y el texto ‘'Normal' no
invertido. '

VDIBASE

La variable de sistema VDIBASE contiene la direccién, a partir de la
cual se debe deponer el parémetro actual de la versién OGEM para la
administracién de las rutinas de VDI. La estructura de la zona de
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memoria puede diferir en versiones futuras . Por eso se suprime un
ejemplo en este caso. El GFA-BASIC contiene VDIBASE , para darle la
oportunidad a los programadores de poder acceder a todos los
parémetros de VDI.

WORK_OUT(x)
x: iexp

Esta funcién da los valores, que figuran en el 1llamado de las
funciones de VDI OPEN WORKSTATION en intout(0) hasta intout(44) y en
ptsout(0) hasta ptsout(l). Solo que el indice corre desde 0 hasta 56
(ver anexo) cuando se emplean las funciones WORK_OUT.

Ejemplo:

raster_breite&=WORK_OUT(0)
raster_| “hoehe&=WORK OLIT(l]l
PRINT ruur breited, raster_hoehe&, WORK_OUT(10)

-=> Retorna los nimeros 639 y 399 para el ancho y la altura de la
matriz (en el modo monocromético) y un 1 para la cantidad de simbolos

disponibles (WORK_OUT(10)).
Rutinas de VDI especiales y GDOS

Se puede disponer de las siguientes funciones de workstation VDI y
para solicitar algo s8i en el booting se incluyé el programa GDOS ( a
partir de Release 1.0) y si existe un archivo ASSIGN.SYS vélido.

El GDOS (Oraphics Device Operating System) independiente de los
aparatos contiene funciones graficas y trabaja con drivers
dependientes de aparatos para distintos equipos de salida (pantalla,
impresora, graficador (plotter), metaarchivo,etc.).

El archivo ASCII ASSIGN.SYS contiene todos los datos necesarios sobre
la configuracién de aparatos ugsada. En este archivo se deben registrar
todos los drivers de aparatos y los simbolos, eventualsente se debe
indicar ademés el camino de acceso para driver de aparatos, cuando
éstos no se encuentran en la disquetera A:. En este caso se debe
respetar la siguiente sintaxis:

id DRIVER.SYS;

H Observaciones
oracl.FNT
orac2.FNT

oracn,FNT

id Contiene un nimero entre 1 y 32767. Asi se fija el tipo de
driver del aparato, valiendo la siguiente asignacidn:

01...Pantalla
11...0raficador (Plotter)
21...Impresora
31...Metafile
41...CéAmara

51...Bandeja de graficos
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Cuando los drivers de los aparatos se encuentran en la disquetera C:
del ordenador GEMSYS, entonces el archivo ASSIGN.SYS correspondiente
es el siguiente:

path = c:\geasys\

Olp screen.sys; driver de la pantalla proveniente del ROM, por eso
figura una p detras de id

ATSS10.FNT

ATSS18.FNT

02p screen.sys; driver para baja resolucién

ATSS10.FNT

ATSS12.FNT

03p screen.sys; driver para resolucién intermedia

ATSS10CQ. FNT

ATSS12CG.FNT

Olp screen.sys; driver para resolucién alta

ATSS10.FNT

ATSS12.FNT

21 rxB0.sys; driver de la impresora para el FX-80 y compatibles

ATSS10EP .FNT

ATSS12EP.FNT

31 META.SYS matafile-driver

ATSS10MF,FNT

ATSS12MF . FNT

En este caso los drivers de la pantalla SCREEN.SYS solo son
inscripciones dummy, exigidas asi por el control de sintaxis del GDOS.
Los id's (2,3 y 4) solo significan que a cada resolucién se le asignan
los correspondientes fonts. Por eso el llamado para abrir una
workstation virtual de la pantalla es el siguiente:
V_OPNVWK(XBIOS(4)+2). Este llamado lo ejecuta el GFA-BASIC
internamente.

anos?

GDOS? da TRUE cuando GDOS esté cargado (a partir de Release 1.0) y da
FALSE, cuando GDOS no es residente.

Ejemplo:

IF NOT GDOS?
ALERT 1,"No he encontrado GDOS !",1,"Cancelar",rf
END

ENDIF
V°H

En las siguientes funciones de control de VDI, implementadas en el
QGFA-BASIC, figura hd para VDI-handle y id para la caracterizacién de
un aparato de salida. En relacién con esto se deben respetar las
siguientes funciones:

V°H Da el VDI-handle usado internamente por el GFA-BASIC (por ej.
PRINT V-H).

V°H=x Fija el VDI-handle usado internamente { y al cual se puede ac-
ceder a través de CONTRL(6)) en el valor x.

V'H=-1 Fija el VDI-handle usado internamente ( y al cual se puede ac-
ceder a través de CONTRL(6)) en el valor, que dio al V_OPNVWK
usado internasente.
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V_OPNWK (1d)
V_OPNWK(id,1,1,1,1,1,1,1,1,1,2)
V_CLSWK()

id: dexp

Los nimeros 1 o bien 2 muestran los valores default para el ajuste de
los parédmetros del VDI, también se pueden modificar (comparar
WORK_OUT) .

La funcién V_OPNWK (open workstation) da el handle hd para 1la
caracterizacién del aparato indicada id. Ademés se pueden solicitar
otras informaciones sobre el aparato conectado con INTOUT() y PTSOUT()
(comparar VDISYS en el apartado de rutinas de sistema).

La funcién V_CLSWK (close workstation) abre la estacién de trabajo
abierta (con V_OPNWK) y escribe todos los contenidos de los buffer de
esta estacién. Ademés, se ejecuta V-H=-1.

Ejemplo: (comparar en V_CLRWK).

v_OPNVWK(1d)
v_OPNVWK(id,1,1,1,1,1,1,1,1,1,2)
v_CLSWK(1d)

id: dexp

La funcién V_OPNVWK (open virtual workstation) abre un driver de
pantalls virtual y da el handle para la caracterizacién indicada del
aparato id (comparar V_OPNWK).

La funcién V_CLSVWK (close virtual workstation) cierra una workstation
virtual abierta (con V_OPNVWK). Ademéds, se ejecuta V-H=l.

V_CLRWK()
V_UPDWK()

La funcién V_CLRWK (clear workstation) borra el buffer de salida. En
este caso se borran por ej. el buffer de la pantalla o de la
impresora.

En la salida de gréAficos en la impresora se recolectan todos los
comandos en un buffer. La funcién V_UPDWK (update workstation)
evidencia estas (nstrucciones de graficos de buffer en el aparato
conectado. En cambio en la pantalla se ejecutan inmediatamente todas
lag instrucciones de gréficos.

Ejemplo:
HESERVE 25600 ! reservar suficients mesoria
handleX=V_OPNWK(21) ! Determinar nimeroc de periférico

IF handleX=0
ALERT 3,"Error de instalacién 1",1,"Cancelar”,rX
RESERVE
END

ENDIF
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x_resX=INTOUT(0) ! determinar resolucién en x,
y_resX=INTOUT(1) ! del equipo conectado
V~H=handlef% ! fija el Handle de VDI

! al nimero del periférico
“V_CLRWK() ! Borrar Buffer

CLIP 0,0,x_resX,y_res}t
BOX 0,0,x_res%,y_res%

LINE 0,0,x_res%,y_res}
LINE O,y_res%,x_res%,0

“V_UPDWK() ! ejecutar los comandos gréficos
“V_CLSWK()

L]

RESERVE ! liberar la memoria

=-=> Cuando GDOS esté activo se visualiza en una impresora acoplada, un
recténgulo, en el cual se dibujaron las diagonales.

VST_LOAD_FONTS (x)
VST_UNLOAD_FONTS (x)

x: dlexp

La funcién VST_LOAD_FONTS carga los simbolos adicionales indicados en
ASSIGN.SYS, si alcanza el espacio de memoria disponible y retorna la
cantidad de letras realmente cargadas. Si no se dispone de méds fonts,
se retorna cero.

El parémetro x deberia ser igual a cero, ya que son posibles
ampliaciones en otras versiones GEM. Ante todo es importante, reservar
con RESERVE suficiente espacio de mesoria para los simbolos
adicionales. :

La funcién VST_UNLOAD_FONTS elimina de la memoria los simbolos
cargados anteriormente con VST_LOAD_FONTS . Para el parémetro vale lo
nismo que en VST_LOAD_FONTS.

Ejemplo:

RESERVE 25600

anz_fonts%sVST_LOAD FONTS(0) ! Nomero de set de letras 7
face%=VQT_NAME(anz_fonts%,font$) | Index y nombre de los sets

FOR 1X=1 TO anz_fonts%
DEFTEXT -ot.faccx
TEXT 80,80,"Este es el "+font$+" Font."
~INP(2)
NEXT 1%
~VST_UNLOAD_FONTS(0) ! borrar fonts
RESERVE

--)> En la pantalla se visualiza el nombre de los simbolos cargados en
este fonts.
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VQT_EXTENT(text$[,x1,y1,x2,y2,x3,y3.x4,y4])

text$: sexp
x1,yl,x2,y2,x3,y3.x4,y4: dvar

La funci6n VQT_EXTENT da las medidas de un recténgulo, que incluye el
string text$ transferido. Opcionalmente puede tener lugar el retorno
en las variables xl1,yl a x4,y4 o solo en PTSOUT(0) a PTSOUT(7). Los
cantos se enumeran en sentido contrario al reloj.

Canto Posicidn

x1l,yl Canto izquierdo inferior.
x2,y2 Canto derecho superior.
x3.¥3 Canto derecho superior.
x4, v4 Canto izquierdo superior.

VQT_NOMBRE(i,font_nombre$)

i: dvar
font_nombre$: svar

La funcién VQT_NOMBRE da la caracterizacién de la secuencia de
simbolos cargada con el nimerc i y registra en la variable string
font_nombre$ el nombre de este font.

Ejemplo:
RESERVE 2560

anz_fonts%=VST_LOAD_FONTS(O)
face¥=VQT_Na¥E(anz_fontsX,font$) ! Index und nombre de los sets

h¥=12 ! Altura de taxto
s$="Beispieltaxt”

x0%=80 ! Coordinadas
y0%=80 I para s§

DEFTEXT 1,0,0G,h%,faceX
:vqr,_m-rmm.nx.yu.xzx.yzz.xax.aramx‘&x.r‘ixl
GRAPHMODE 4

TEXT x0%,y0%,s%

PBOX x0%+x1%,x0%ryl%-h%-1,x0%+x3%,y0%+y3X-h%
~VST_UNLOAD_FONTS(0) { Borrar Fonts
RESERVE

--> El string s$ sale en la pantalla en forma invertida en el punto
x0,y0

Kl llamaedo de rutinas escritas en otros lenguajes

Los comandos descriptos en este apartado sirven para llamar
subrutinas, que estén escritas en C o en asseabler.
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C:dir([x,y,.-.1)

dir: avar (por lo menos 32 bit, preferentemente dirx)
x,y: 1lexp

La funcién C 1llama un subprograma escrito en C o en assembler que
figura en la direccién dir. Los parémetros x,y...se pueden transferir
entre paréntesis . La transferencia de parédmetros ocurre igual que en
C. Los parametros se pueden transferir como palabras de doble densidad
de 31 bits o de simple densidad de 16 bits, estando preseleccionada la
transferencia como valor de 16 bits. Se pueden transferir palabras de
doble densidad si delante de los correspondientes parédmetros se fija
una L:. Cuando se llama esta funcién se colocan sobre el stack primero
la direccién de retorno y luego los parédmetros . Asi por ej.:

VOID C:dirX%(L:x,W:y,z)
conduce a la siguiente situacién en el stack:

(sp) -=> direccién de retorno
L(sp) ==> =x (4 bytes)

8(sp) -=> y (2 bytes)
10(sp) =-> =z (2 bytes)

El valor retornado por la funcién es el contenido del registro d0
cuando retorna de la rutina ( que debe realizarse con RTS).

Ejemplo:

El programa assembler usado aqui rellena un espacio de la memoria (por
ej. un arreglo de enteros) a partir de una direccién determinada con
nimeros (enteros de doble densidad) entre O y n.

206F0004 move.l 4(sp),al ;direccién inicial
202F0008 move.l 8(sp),do ;cantidad de valores
T200 moveq,l #0,d1 ;contador

6004 bra.s et 2 ;salto al loop

20C1 ct_l:move.l di,{a0)+ ;loop, escribir valor
5281 addq.1 41,41 ;incresentar contador
BO81 ct_2:cmp.1 d1,d0 ;1isto?

GHF8 bec.s et_1 ;no,seguir ==>

LET5 rts ;retorno al GFA-BASIC

El programa BASIC es el siguiente:

FOR i%=1 TO 11
READ aX
asm$=asm$+MKI(aX)
NEXT 1%
DATA $206F,$0004,$202F, $0008,$7200,$6004,820C1,$5281,5B081, $64F8, SHETS

DIM x%(10000)

asmi=V:asa$
“C:asm¥(L:V:xX(0),L:10000)
PRINT "por ej. x%(12): ";xX%(12)

-=> Llena el arreglo x%() con los nimeros 0 a 10000.La ejecucién de la
funcién C: equivale en esta aplicaci6tn a las siguientes instrucciones:
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FOR i%=1 TO n%
x%(1%)=1%
NEXT i%

Otra posibilidad de insertar un programa assembler en un prograsa del
GFA-BASIC 3.0 estd4 dada por la instruccién INLINE. Poimero se debe
producir un archivo, en el cual figura el programa assesbler indicado
anteriormente, por ej. con (de acuerdo con la estructura de repeticién
READ-DATA recién mencionada):

BSAVE "COUNT.INL",V:asn$,kb22
Luego escribir el siguiente programa:

INLINE asm¥,22
DIM x%(10000)
~C:asm¥{LLV:x%(0),L:10000)

Luego se debe pulsar la tecla Help en la linea en la que figura
INLINE, seleccionar Load y cargar COUNT.INL. Entonces se puede
almacenar este programa con Save.

MONITOR[x]
x: lexp

Esta instruccién sirve para llamar subrutinas assembler o programas
Debug u otros programas auxiliares. Con esta finalidad se debe
"torcer” el illegal instruction vector (direcci6n 16) a la direccién
de la subrutina. La instruccién MONITOR genera entonces una illegal
instruction exception, que conduce a la iniciaci6én del subprograma,
que debe terminar con RTE (return from exception). El parésetro x es
un valor de transferencia, que se escribe en el registro dO.

Un ejemplo de aplicacién se puede usar en un programa como el que se
describid en C:, en un debugger. Para ello, se carga e inicia el GFA-
BASIC por el debugger. Luego, después de ingresar el programa, se debe
insertar directamente detrds de la instruccién INLINE: MONITOR asmX.
Después de la iniciacién del programa aparecerd un mensaje por parte
del debugger debido a una "Illegal instruction®. Ahora se puede
desasemblar o editar la zona a la cual sefiala d0. A continuacién se
puede, eventualmente después de pulsar Shift-Alternate-Control,
continuar la ejecucién BASIC con la instruccién del dsbugger.

CALLdir([x,¥,...])

dir: avar (por lo menos 32 bit, preferentesente dir¥)
x,y: dlexp

Con la instruccién CALL también se pueden llamar rutinas assembler o
C. La direccién 'dir' es la direccién a partir de la cual se encuentra
el programa assesbler. Existe la posibilidad de transferir una lista
de parémetros. Después del llasado de CALL, se encuentra la direccién
de retorno en el stack (la rutina assembler debes terminar con RTS).
Luego figura la cantidad de parémetros transferidos como valor de 16
bit y finalmente la direccién, a partir de la cual figuran los
pardmetros en la memoria como valores de 32 bit. Todos los parésetros
se interpretan como palabras de doble densidad (32 bit)
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Aqui también existe la posibilidad de transferir strings como
parémetros. En este caso el valor de transferencia es la direccién

inicial del string.
Estructura del stack

(sp) =--> direcci6n de retorno
4(sp) =-> cantidad de parémetros (16 bit)
6(sp) --> direccién del campo de parémetros (32 bit)

RCALLdir,reg%()

regk(): nombre arreglo de enteros de 4 bytes
dir: dexp

La instruccién RCALL hace posible asignar wvalores a los registros
antes de comenzar la rutina assembler y solicitar los contenidos de
los registros después de la ejecucién de la rutina. Para ello sirve el
arreglo regf(), cuyos elementos deben ser del tipo entero de U bytes y
que debe tener por lo menos 16 elementos. Antes de la iniciacién de la
rutina assembler se copian las inscripciones de este arreglo en los
registros y después de la ejecucién de la rutina se escriben los
contenidos de los registros en los respectivos elementos del arreglo.
En este caso vale la siguiente asignacién (con OPTION BASE 0):

Registro de datos d0 a d7 en regk(0) a regX(7)
Registro de direcciones a0 a ab en regk(8) a regi(ll)
User-stack-pointer (a:;'] en regX(15) (solo retorno)
Ejemplo:

El assembler-listing espera en a0 la direccién de la memoria (légica o
fisica) de la pantalla. Luego invierte la pantalla entre las
coordenadas y, que se indican en d0 y d1. En la pantalla de color se
duplican las coordenadas.

sub d0,dl1 ;cantidad de lineas

mulu #20,d1 ;criterio de interrupcién del loop

subq #1,d1 Hi

sulu #80,d40 ;cantidad de bytes que debe saltear

dir.1l 40,a0 idireccién a partir de la cual se invierte
loop ;comienzo del loop

not.1(al)+ ;invierto 4 bytes

dbra di,loop ;disminuyo y ramifico

rts ;de vuelta al GFA-BASIC

El programa de GFA-BASIC dice:

DO
READ aX
EXIT IF af=-1
AS=AS+MKIS (aX)

LOOP

DATA 37400,49916,20,21313

DATA 49404 ,80,53696

DATA 18072,20937,65532,20085,-1

DIMrX(16)
zb2X=XBIOS(2)
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HIDEM
FOR j%=1 TO 50
FOR i%=0 TO 190 STEP 10
ri(0)=1i%
rX(1)=399-i%
rX(8)=xb2%
RCALL V:a$,rX()
NEXT i%
NEXT j%

==> El programa produce un juego grafico. En este caso, al igual que
en C, por supuesto también se puede emplear INLINE.

EXECmod ,nom,cmndl,envs
EXEC(mod ,nom, cndl ,envs)

mod: iexp
nom,cmdl,envs: sexp

La instruccién EXEC se puede aplicar tanto como comando como funcién.
Sirven para cargar e iniciar programas de disco que después de
finalizados vuelven al programa que los solicita. Antes del llamado de
EXEC se debe brindar espacio de memoria al programa que se solicita
(ver ejemplo). El parémetro mod indica el modo del llamado. En este
caso significa:

0 -=> cargar e iniciar el prograsa.
3 --> solo cargar el programa.

En la expresién nom figura el noambre del programa a cargar ( y a
iniciar). El formato de la indicacién del nombre equivale a las reglas
del sistema jerérquico de archivos, que se encuentran descriptos en el
capitulo de Ingreso general de datos y salida general de datos.

La expresién cmdl contiene la linea de sentencia o comando, que se
encuentra inscripta en la basepage del prograsa llamado. E1 primer
carécter de la linea de sentencia contiene el largo de la misma ( como
méximo 127). En general se ignora este byte, salvo que sea cero. Por
eso generalmente es suficiente insertar un simbolo dummy (*).

En enve figura el environsent. Este es un satring subdividido por
CHR$(0). Para un programa C es por lo tanto una serie de strings, cuyo
iltimo string se caracteriza por un doble byte de ceros (lo que hace
@l GFA-BASIC por si mismo). Este environment es usado por muchos
programas shell, para alsacenar variables y sus noambres (generalmente
instruccién SET). Muchos compiladores también lo usan para fijar
caminos de acceso o cosas similares.

Si se llama EXEC como funcién, entonces se obtiene el valor de retorno
del programa o, para modo=3, la direccitén de la basepage del programa
solicitado. EXEC 3 solo tiene una aplicacién dtil en programa
especialmente escritos con esta finalidad (overlays) o para debuggers.

Ejemplo:
FILESELECT "\*.PRG","",f$

RESERVE 100
SHOWM
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aX=EXEC(0,f$,"","")
RESERVE
PRINT "Devuelta en el GFA-BASIC, valor de devolucién ",a%

==> Permite llamar un programa (en la medida en que no requiera
demasiado espacio de memoria) y wvuelve al intérprete después de
finalizado el programa solicitado. El valor de retorno, que da la
funcién EXEC, también puede ser fijado por programas de GFA-BASIC a
través de QUITn o SYSTEM.
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11 - Bibliotecas AES

El siguiente capitulo ha de dar un panorama sobre las bibliotecas AES
(AES = Application Environment Services). Una descripcién detallada de
estas rutinas excederia los limites de un manual, por eso se indicara
en este lugar la amplia bibliografia scbre el tema CEM. En este
capitulo se darén solo informaciones en forma comprimida. Las
diferentes rutinas se presentan de acuerdo con el siguiente esquema:

En la primera linea figura el nombre de la correspondiente rutina de
biblioteca, luego sigue una breve descripcién de la funcién. A
continuacién se presenta el llamado completo de la funcién en 1la
notacién del GFA-BASIC 3.0 y se explica el significado de todas las
variables usadas.

El capitulo concluye con algunos programas de «jemplo méds extensos.

Antes de comenzar a describir las instrucciones de las bibliotecas
AES, han de conocerse las principales estructuras de datos, con que
trabajan las AES. Estas son las estructuras OBJEXT, TEDINFO, ICOBI,
BITBLK, USERBLK y PARMBLK.

En primer lugar se dard la estructura de las instrucciones AES, que
estén contenidas en forma similar en el GFA-BASIC 2.0.

GCONTRL
ADDRIN
ADDROUT
GINTIN
QINTOUT
GB

Estas funciones calculan las direccicnes de los bloques de pardmetros
AES. Estos son :

GCONTRL --> Direccién del arreglo de control AES.

ADDRIN -=> Direccién del arreglo de Input de direcciones AES.
ADDROUT =--> Direccién del arreglo de Output de direcciones AES.
GINTIN --> Direccién del arreglo de Input de enteros de AES.
GINTOUT =-> Direccién del arreglo de Output de enteros de AES.
aB ==> Direccién del arreglo de parémetros AES.

Estas funciones con el indice entre paréntesis acceden directamente a
los campos correspondientes. GCONTRL(3) equivale a DPEEK(GCONTRL+6) o

bien al correspondiente DPOKE.

En este caso tanto GCONTRL como GINTIN y GINTOUT estén organizados
por palabras, ADDRIN y ADDROUT en enteros de doble densidad.

0 sea, ADDRIN(2)=x equivale a LPOKE ADDRIN + 2®4 x.
El campo no se puede usar con Indices, ya que por razones de
compatibilidad solo estdA a disposicién del ST-BASIC; igual existe

GINTIN, etc. El segundo entero de doble densidad ({GB + U4}) es 1la
direccién del campo internmo global del GEM.
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GEMSYSnr

nr: ilexp

Con la instruccién GEMSYS se puede llamar una rutina AES con su nimsero
de funcién. Los parimsetros necesarios para esta rutina se deben dejar
en los bloques de parédmetros AES.

Ejemplo:

REPEAT
GINTIN(0)=60
GINTIN(1)=30
GINTIN(2)=10
GINTIN(3)=10
GINTIN(}4)=200
GINTIN(5)=200
GEMSYS 72

UNTIL MOUSEX

=-=> Dibuja un recténgulc que se mueve sobre la pantalla (72 es el
numero de la funcién GRAF_MOVEBQX) .

Estructura-Objeto

Offset Contenido Tipo Significado

00 ob_next word Seflalador sobre el siguiente objeto.

02 ob_head word Sefialador sobre el primer nifio.(child)

o4 ob_tail word Seflalador sobre el dltimo nifio.

06 ob_type word Tipo del objeto.

08 ob_flags word Informaciones del objeto (ver mis abajo)

10 ob_state word Estado del objeto (ver mAs abajo).

12 ob_spec long Sefialador sobre otras informaciocnes (ver
mis abajo).

16 ob_x word Posicién x del objeto.

18 ob_y word Posicién y del objeto.

20 ob_w word Ancho del objeto.

22 ob_h word Altura del objeto.

El requerimiento de espacio de almacenamiento de un objeto coamprende
entonces estos bytes méAs otras estructuras de descripcién
eventualmente presentes, por e]. eatructuras TEDINFO o BITBLK.

OB_NEXT Sefalador sobre el siguiente objeto en el mismo plano o
sobre el objeto madre, en el caso en que se trata del Gltimo
elemento en el plano.

OB_HEAD Sefialador sobre el primer nifio del correspondiente objeto.

OB_TAIL Sefialador sobre el Ultimo nific del correspondiente objeto.

Si no existen planos mas profundos, los sefialadores tienen el valor
-1, también llamado NIL (not in list).

Los siguientes valores de OB_TYPE son posibles. De acuerdo con el
valor de OB_TYPE, OB_SPEC es la direccién de diferentes estructuras de

informacién.
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0B_TYPE 0B_SPEC

G_TEXT 21 Direccién de una estructura TEDINFO.
G_BOXTEXT 22 Direccién de una estructura TEDINFO.
G_IMAGE 23 Direccién de una estructura BITBLK.
G_USERDEF 24 Direccién de una estructura USERBLK.
G_IBOX 25 BOXINFO, ver méds abajo.

G_BUTTON 26 Direccién del string, que contiene el texto.
G_BOXCHAR 27 BOXINFO, ver més abajo.

G_STRING 28 Direccién del correspondiente string.
Q_FTEXT 29 Direccién de una estructura TEDINFO.
G_FBOXTEXT 30 Direccién de una estructura TEDINFO.
G_ICON 31 Direccién de una estructura ICONBLK.
G_TITLE 32 Direccién del correspondiente string.

|

Para G_BOX, G _IBOX y G_BOXCHAR estén contenidas en OB_SPEC
informaciones, que se refieren a lo: caracteres, el marco y el color
del correspondiente objeto. En este caso, solo en G _BOXCHAR estén
ocupados los 8 bits superiores y contienen alli el cédigo ASCII del
cardcter que aparece en el box.

Contienen los siguientes valores para el marco:

0 = ningin marco.

la 128 = El marco se encuentra 1 a 128 pixel dentro del correspon-
diente objeto.

-1 & -128 = El marco se encuentra 1 a 128 pixel fuera del correspon-
diente objeto.

Instalacién de bits para el color del objeto: 1111 2222 3444 5555

1 Marco {0 & 15)

2 Texto (0 & 15)

3 Texto (0 = transparente, 1 = que cubre)
L Disefio de relleno ( 0 a 7)

5 Color del interior del objeto

0B_FLAGS Hex Nro.de bit
SELECTABLE LHOOO1 0

DEFAULT LHDO02 1

EXIT LHOOO4 2
EDITABLE LHO008 3

RBUTTON £HOO10 4

LASTOB LH0020 5
TOUCHEXIT LHO040 6
HIDETREE LHOO080 T
INDIRECT &HO100 8
0B_STATE Hex Nro.de bit
SELECTED LHOOO1 0

CROSSED 4H0002 1

CHECKED LHOOOH ]
DISABLED LHO008 3
OUTLINED LHOO10 4
SHADOWED LHO020 5
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Las estructuras analizadas en el pArrafo anterior se activan en GFA-
BASIC 3.0 con la siguiente sintaxis (leer y escribir):

OB_NEXT(treeX,obji)
OB_HEAD(treefX,obj&)
OB_TAIL(treeX,objk)

OB_TYPE(treeX,obj&)
OB_FLAGS (treeX,obj&)
OB_STATE(treef%,cbj&)
0B_SPEC(treeX,objk)

0B_X(treeX,obj&)
O0B_Y(treeX,obj&)
OB_W(tree%,obj&)
0B_H(treeX,obj&)

En este caso treeX es la direcién del Arbol del objeto y obj& es el
nimero del objeto, sobre el cual se solicita informacién.

La direccién del objeto se puede determinar ademés con
OB_ADR(treef,obj&).
Estructura de informacién de texto (TEDINFO)

Offset Contenido Tipo Significado

00 te_ptext long Seflalador sobre el texto.

o4 te_ptmplt long  Sefialador sobre méscara del texto.

08 te_pvalid long  Sefialador sobre el string para validez
de los caracteres que se ingresan.

12 te_font word Oracién de caracteres.

14 te_reavd word  Reservado.

16 te_just word Alineamiento de texto

18 te_color word Color del box circundante.

20 te_resvd2 word Reservado.

22 te_thickness word Espesor del marco.

24 te_txtlen word Longitud del texto.

26 te_tmplen word Longitud de la méscara del texto.

Estructura Icon (ICONBLK)

Offset Contenido Tipo Significado

00 ib_pmask long Sefialador sobre médscara Icon.
o4 ib_pdata long Sefialador sobre datos Icon.
08 ib_ptext long Sefialador sobre texto Icon.
12 ib_char word Sefialador dentro del Icon.
14 ib_xchar word Posicién x del carécter.

16 ib_ychar word Posicién y del carécter.

18 ib_xicon word Posicién x del Icon.

20 ib_yicon word Posicién y del Icon.

22 ib_wicon word Ancho del Icon.

24 ib_hicon word Altura del Icon.

26 ib_xtext word Posicién x del texto.

28 ib_ytext word Posicién y del texto.

30 ib_wtext word Ancho del texto en pixel.
32 ib_htext word Altura del texto en pixel.
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34 ib_resvd word Reservado.
Estructura de Bit-image (BITBLK)

Offset Contenido Tipo Significado

00 bi_pdata long Sefialador sobre los datos del image.
04 bi_wb word Ancho del image en bytes.

06 bi_hl word Altura del image en pixel.

08 bi_x word Posicién x del image.

10 bi_y word Posicién y del image.

12 bi_color word Color del image.

Estructura del bloque de aplicaci6n (USERBLK)

Offset Contenido Tipo Significado

00 ub_code long Seflalador sobre una rutina autodefinida
para la representacién del objeto.
o4 ub_parm long  Sefalador sobre una estructura PARMBLK.

En este caso debe tratarse de rutinas asseabler.

Estructura del bloque de pardmetros (PARMBLK)

Offset Cantenido Tipo Significado

00 pb_tree long Sefialador sobre el &rbol del objeto.
o4 pb_obj word Nimero del objeto.

06 pr_prevstate word Estado anterior.

08 pr_currstate word Estado actual.

10 pb_x word Posicién x del objeto.

12 pb_y word Posicién y del objeto.

14 pb_w word  Ancho.

16 pb_h word Altura.

18 pb_xc word Posicién x del recténgulo de clipping.
20 pb_vye word Posici6én y del recténgulo de clipping.
22 Pb_we word Ancho del rectédngulo de clipping.

24 pb_he word Altura del rectAngulo de clipping.

28 pb_parm word Parémetros de la estructura USERBLK.

En las funcicnes AES ha de prestarse atencién, que algunas funciones
no solo dan un valor de funcién, sino tasbién valores de retorno en
variables puestas a disposicién para tal fin. Otras funciones retornan
valores resarvados y se pueden solicitar a través de VOID o bien su
abreviatura, el tilde "~". Cuando se indican direcciones se deben usar
tipos de variables de por lo menos 4 bytes de longitud, y las
indicaciones de las coordenadas se deben efectuar en tipos de
variables de por lo menos 2 bytes de longitud.

Biblioteca de aplicacién (applicationm library)
Maneja los accesos a otras bibliotecas AES. El1 GFA-BASIC 3.0 llama

autométicamente las funciones APPL_INIT y APPL_EXIT al iniciarse o

pégina 212



GFA BASIC 3.0 BIBLIOTECAS AES
bien al abandonarse el prograsa .

APPL_INIT()

El programa actual se anuncia como aplicacién GEM. La funcién
APPL_INIT da el handle del programa actual de GFA-BASIC. El nimero de
identificacién es importante, por ej., para la instalacién de fonts
adicionales.

rueck Contiene el nimero de identificacién (ap_id) de la aplicacién
(del programa) para el GEM. APPL_INIT se usa en lugar de
APPL_READ, APPL_WRITE y MENU_| REGISTER. Esta funcién es una
funcibn dummy en el GF&-BASIC que no realiza un llamado del
sistema operativo, ya que la APPL INIT ya se ejecuta al
iniciarse el intérprete GFA-BASIC. Se retorna el ap_id obtenido
en este caso.

APPL_READ(id,len,adr_buffer)

id,len,adr_buffer: iexp

Con esta instruccién se pueden leer bytes de un buffer de eventos
(message-buffer).

rueck 0 = Surgié un error.

id Nimero de la aplicacitn, de cuyo buffer se lee.

len Cantidad de bytes a leer.

adr buffer Direccién, a partir de la cual se han de depositar los
bytes leidos.

APPL_WRITE(id, len,adr_buffer)
id,len,adr buffer: iexp

De esta forma se escriben bytes en un buffer de eventos.

rueck 0 = Surgid un error.
id Nimero de la aplicacién, en cuyo buffer se escribe.
len Nimero de bytes a escribir.

adr_buffer Direccién, a la cual se dirigen los bytes.

APPL_FIND(fname$)
fname$: sexp
Busca el numero de identificacién de una aplicacién, cuyo nombre de

archivo es conocido, por ej. para el intercambio de informacién con
Otros pProgramas que corren.

rueck Identificacién del programa buscado, -1 = surgid un error, no
88 encontrd el programa.

fname Contiene el nombre del archivo de 8 caracteres (sin sufijo)
de la aplicacién a buscar. El nombre del archivo debs tener
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indispensablemente un largo de 8 caracteres y debe ser
escrito en maylscula, eventualmente se puede rellenar con
espacios en blanco.

Ejemplo:
PRINT APPL_FIND("CONTROL")

=-=> Cuando el control-accesory estd cargado da 2 ( o algo parecido),
sino da -1, AdeméAs de accesorys se puede buscar el programa propio
"GFABASIC" (ap_id=0) y el screen-manager "SCRENMGR"(ap_id=1), que
esté a disposicién por ej. para el handling de menis.

APPL_TPLAY (mem,num,scale)
APPL_TRECORD (mem, num)

mem,num,scale: iexp

Deben tener la capacidad de ejecutar y producir una serie de
actividades del usuario (activar el ratén y teclas y la distancia
entre ésto) del tipo de un grabador, tape play y record. Estas
funciones no trabajan as{ como estd indicado en la documentacidn GEM.

Con versiones de ROM més recientes estds funciones trabajan casi de
acuerdo a lo indicado ( en lugar de sefialar 6 byte por evento se
consumen 8 byte y el scale-factor también actfa diferente), pero como
este comportamiento es todo menos confiable se aconseja no usar estas
funciones. Por eso, tampoco se darfn més descripciones.

APPL_EXIT()

APPL_EXIT quita un programa del AES. En este caso se libera el nimero
de identificacién del correspondiente programa, el cual queda a
disposicidn de otros programas.

APPL_EXIT existe en GFA-BASIC solo como funcién dummy, ya qQue una
instruccién QUIT/System ejecuta esto autométicamente.

rueck 0 = gurgld un error
Biblioteca de eventos (event library)

Reacciona frente a ingresos a través del ratén, del teclado o de
eventos dependientes del tiempo.

EVNT_KEYBD()

Espera un evento del teclado y retorna el correspondiente cédigo del
teclado.

rueck Cédigo del teclado de la tecla pulsada (low byte) y cédigo
scan (high byte).
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Ejemplo:
DO

PRINT HEX$(EVNT_KEYBD(),4)
LooP

==> BSe visualiza este cédigo del teclado en hexadecimal.

EVNT_BUTTON(clicks,mask,state[,mx,my,button,k_state])

clicks,mask,state: iexp
mx,my,button,k_state: ivar

Espera un evento del teclado del ratén a determinarse.

rueck Cantidad de pulsaciones realizadas en el teclado del ratén.
clicks Cantidad de pulsaciones necesarias del teclado del ratén.

mask MAscara para la tecla deseada del ratén:
Bit 0 = izquierda, bit 1 = derecha.

state Estado d do para d adenar el evento.
Instalacién de los bits como en mask.

mx Coordenada x al desencadenarse el evento a través del cursor
del ratén.

ny Coordenada y al desencadenarse el evento a través del cursor
del ratén.

button Estado de las teclas del ratén, igual que en state.
k_state Estado de las teclas de conmutacién del teclado al desen-
cadenarse el evento: i
Bit 0 = Tecla Shift derecha
Bit 1 = Tecla Shift izquierda
Bit 2 = Tecla Control
Bit 3 = Tecla Alternate

Los parésetros mx,my,button y k_state son opcionales, estos valores
también se pueden solicitar a través de GINTOUT(1) a GINTOUT(4).

Ejemplo:

DO
SELECT EVNT_BUTTON(2,1,1,mx%,myX,buX, kb%)
CASE1

PLOT mxX,myX
CASE2
PBOX mx%-10,my%-10,mx%+10,my%+10

ENDSELECT
LOOP UNTIL BTST(kbX,2)

==> Espera clicks del ratén con la tecla izquierda del ratén. Cuando
se trata de un click simple se fija un punto, cuando se trata de un
click doble se fija un cuadrado. Este ejemplo se finaliza, si ademés
del click se pulsa la tecla Control.

EVNT_MOUSE(flags,mx,my,sw,mh,mcur_x,mcur_y,button,k_state)

flags ,mx,my,.mw,.mh: iexp
mcur_x,mcur_y,button,k_state: ivar
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Espera a que el seflalador del ratén entre o salga de una porcién
rectangular de la pantalla.

rueck Reservado, siempre 1.
flags Anuncia la entrada (0) o la salida (1) de la porcién rectan-
gular de la pantalla.

mx Coordenada x izquierda.

ny Coordenada y superior.

oW Ancho.

mh Altura de la porcién rectangular de la pantalla.

mcur_x Coordenada x.
mcur_y Coordenada y del cursor del ratén.
button Estado de las teclas del ratén al iniciarse el evento:
Bit 0 = Tecla derecha del ratén.
Bit 1 = Tecla izquierda del ratén.
k_state Estado del teclado al iniciarse el evento:
Bit 0 = Tecla Shift derecha.
Bit 1 = Tecla Shift izquierda.
Bit 2 = Tecla Control.
Bit 3 = Tecla Alternate.

Ejemplo:

DO
EVNT_MOUSE(0,100,100,200,90,ax%,my%,buX, kb%)
IF buX
PBOX mx%X-10,my%¥-10,mx%+10,my%+10

LOOP UNTIL BTST(kbX,2)

--> Se espera hasta que el cursor del ratén se encuentra en un
rectangulo. Si se pulsa la tecla del ratén, se dibuja un recténgulo,
sino un punto. Se finaliza pulsando la tecla Control, cuando el
seflalador estd dentro de un recténgulo.

Atencién: Aunque durante la ejecucién de rutinas GM se puede pulsar
Control-Alternate, recién tendrd efecto después de retornar al BASIC.

Asi, por ej. ~EVNT_TIMER(3600000) o DELAY 3600 intercalan una hora de

pausa, hasta que el calculador retorna del GEM.

EVNT_MESAG(adr_buffer)

adr_buffer: iexp

Espera que aparezca un mensaje (message) en el buffer de eventos.

rueck Reservado, siempre 1.

adr_buffer Direccién del buffer de 16 byte de longitud (message
buffer) para captar el mensaje (comparar MENU(1) a
MENU(8)). Cuando para adr buffer se indica O se usa

independientesente el message buffer propio del GFA-
BASIC, o sea MENU(1) a MENU(8).
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EVNT_TIMER(count)

count: iexp

Espera un lapso que se debe indicar en milisegundos (comparar DELAY).
rueck Reservado, siempre 1.

count Cantidad de milisegundos.

EVNT_MULTI(flags,clicks,mask,state,ml_flags.ml x,ml_y.al_w,al_h,
w2 flags,n2 x,m2 y,n2 w,n2_h,adr_buffer,count
[ .mcur_x,mcur_y,button,k_state,key,anz_clicks])

flags,clicks,mask,state,nl_flags,ml x,ml_y,.ml w,ml h: iexp
n2 x,n2 y,m2 w,m2 h,adr_buffer,count: iexp
mcur_x,mcur_y,button,k_state,key,anz_clicks: ivar

Espera que se inicien varios eventos.

rueck Contiene el evento que realmente ha tenido lugar.La
instalacién de bits es igual que en ev_mflags.
flags Determina a qué evento debe esperar la aplicacién.
En este caso las equivalencias son:
Bit 0 Teclado MU_KEYBD

Bit 1 Botén del ratén
Bit 2 Primer evento del ratén
Bit 3 Segundo evento del ratén
Bit 4 Evento de mensaje
Bit 5 Timer

anz_clicks Cantidad de pulsaciones activadas del teclado del ratém.

i

Los siguientes pardmetros ya se han analizado en EVNT_MOUSE,
EVNT_KEYBD, EVNT_BUTTON y EVNT_MESAG. Sin embargo, ha de prestarse
atencién, que se pueden esperar dos diferentes eventos del ratén (ml y
m2). En ON MENU, que usa esta rutina internamente, se ajustan los
pardmetros a través de ON MENU xxxO0SUB o bien se indica count
directamente en la instruccién.

MENU(1) a MENU(8) Message buffer

MENU(9) Valor de retorno

MENU(10) = mcur_x Posicién del cursor del ratén
MENU(11) = mcur_y Posicién del cursor del ratén
MENU(12) = button Botén del ratén

MENU(13) = k_state BIOS(11,-1)

MENU(14) = key Cédigo Scan y ASCII

MENU(15) = anz_clicks Cantidad de clicks del ratén
EVNT_DCLICK(new,get_set)

new,get_set: iexp

Fija la velocidad para clicks dobles del ratén.

rueck Velocidad anterior
new Velocidad nueva
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get_set Tipo de ajuste:
O= obtener el valor actual, sin prestar atencién a new.
1 = fijar el nuevo valor para new.

Biblioteca de menGs (menu library)

Asume la funcién de dibujar una zona de mend y su administracién

MENU_BAR(tree, flag)
tree,flag: diexp

Conecta o desconecta una zona de mend ( provenients de un resource-
file).

Compare: MENU x$() y MENU KILL.

rueck 0 = Surgié un error.

tree Direccién del Arbol del objeto del mend.

flag 1 = Conectar la zona de menu.
0 = Desconectar la zona del mend (siempre hacia el final del
prograsa).

MENU_ICHECK(tree,item,flag)
tree,item,flag: iexp

Fija o borra un tilde delante de una inscripcién del mend (por eso
deberian existir siempre dos espacios en blanco delante de cada
inscripcién de meni).

Compare: MENU x,0 y MENU x,1.

rueck 0 = Surgid un error.

tree Direccién del Arbol del objeto del meni.

item Nimero del objeto de la correspondiente inscripcién del meni.

flag 0 = Fijar un tilde.
1 = Borrar un tilde.

MENU_IENABLE(tree,ites, flag)

tree,item,flag: iexp

Produca la conexién y desconexién de inscripciones del mend. La
correspondiente inscripcién de meni se representa entonces en letra de
color gris claro.

Comparar: MENU x,2 y MENU x,3.

rueck 0 = Surgidé un error.

tree Direccién del Arbol del mend.

item Nisero del objeto de la correspondiente inscripcidén de mend.
flag 0 = Desconectar.

1 = Conectar.
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MENU_TNORMAL (tree,title,flag)

tree,title,flag: iexp

Conmuta titulos de men( entre representacién invertida y normal.
Compare: MENU OFF.

rueck 0 = Surgid un error.

tree Direccién del érbol del objeto de mend.
title Nimero del objeto del correspondiente titulo del meni.
flag 0 = Representacién invertida.

1 = Representacién normal.

MENU_TEXT(tree,item,new_text$)

tree,item: iexp
new_text$: sexp

Modifica el texto de una inscripcién de meni. Esta Ffuncién permite
adaptar inscripciones de menu al estado actual del programa.

rueck 0, cuando surge un error.

tree Direccién del Arbol del objeto del mena.

itea Nimero de la inscripcién del objeto que se quiere
modificar.

new_text$ String que contiene la nueva inscripcién de meni
(no debe superar la longitud de la inscripeidn anterior).

MENU_REGISTER(ap_id,m_text$)

ap_id: dexp
m_text$: sexp

Ingcribe los nombres de accesorios bajo el primer titulo del meni. En
este caso se pueden instalar como méAximo 6 inscripciones de menu
accesory.

Sin embargo, esta funcidén solo puede ser aplicada convenientemente con
un accesory (solo en el programa compilado).

rueck Caracterizacién para la inscripcién del meni del correspon-
diente accesory:
0O a 5 para la primera a sexta inscripcién accesory.
-1, 8i no es posible otra inscripcidén.
ap_id Nimero de identificacién del correspondiente accesory.
m_text$ Direccidn de la correspondiente inscripcidn de mend.

Ejemplo: Se suprime en este caso, ya que solo es posible en
accesorios.
Biblioteca de objetos (object library)

Contiene rutinas para la definicién, representacién y modificacién de
objetos.
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0BJ_ADD(tree,parent,child)
tree,parent,child: iexp

Agrega un objeto a un determinado &rbol del objeto y establece la
conexién entre los objetos existentes y el nuevo objeto.

rueck 0 = Surgié un error.

tree_adr Direccién del correspondiente drbol del objeto.

parent Nimero de objeto del "objeto parental™, al cual se agrega el
nuevo objeto.

child Namero de objeto del "objeto hijo", que ser& acoplado al
"objeto parental”.

OBJC_DELETE(tree,del_obj)
tree,del_obj: iexp

Modifica los sefialadores next, head y tail de un objeto dentro del
correspondiente Arbol del objeto, de tal manera que no se puede
solicitar mds hasta que este seflalador vuelva a ser restaurado.

rueck 0 = Surgié un error.
tree Direccién del correspondiente &rbol del objeto.
del_obj Nimero de objeto del objeto a borrar.

OBJ_DRAW(tree,start_obj,depth,cx,cy,cw,ch)
tree,star_obj,depth,cx,cy,cw,ch: iexp

Esta funcién representa en la pantalla cbjetos completos o sus partes.
Opcionalmente se pueden indicar las coordenadas de una seccién
rectangular de la pantalla, al cual se limitard la representacion.

rueck 0 = Surgié un error.

tree Direccién del correspondiente Arbol del objeto.

start_obj Namero de objeto del primer objeto a representar.

start_obj Nimero de objeto del primer objeto a representar.
0 = Dibujar solo el primer objeto.

depth Cantidad de planos del objeto a representar.
cx Coordenada x izquierda.

cy Coordenada y superior.

cw Ancho y

ch Altura del recténgulo de limite.

0BJC_FIND(tree,start_obj,depth,fx,fy)

tree,start_obj,depth: iexp
fx,fy: dvar

Esta funcién hace posible indicar las coordenadas del cursor del ratén
y da el nimero del cbjeto que se encuentra en la posicién indicada de

la pantalla.
rueck Namero del objeto hallado.

=1 = no se halld ningin nimero de objeto.
tree Direccién del Arbol de objeto a analizar.
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start_obj Namero del primer objeto a analizar.

depth Cantidad -de plancs del objeto a analizar.
0 = solo el "objeto madre”.
fx Coordenada x
fy Coordenada y de la posicién de pantalla a indicar.

OBJC_OFFSET(tree,obj,x_abs,y_abs)

tree,obj: iexp
x_abs,y_abs: divar

Calcula las coordenadas absolutas de la pantalla de un objeto a
indicar.

rueck 0 = Surgié un error.
tree Direccién del correspondiente &rbol del objeto.
obj Namero del objeto a indicar.

x_abs Las coordenadas x absolutas calculadas y
y_abs las coordenadas y absolutas calculadas.

OBJC_ORDER( tree,ob].new_pos)
‘tree,obj,new_pos: iexp

Modifica dentro de los planos del objeto la secuencia de un objeto a
indicar.

rueck 0 = Error.
tree Direccién del correspondiente drbol del objeto.
obj Nimero del nuevo plano del objeto:
-1 = un plano més arriba
0 = plano inferior
1l = plano inferior + 1
2 = plano inferior + 2
atc.

OBJC_EDIT(tree,char,old pos,flag,new_pos)

tree,obj,char,old_pos,flag: iexp
new_pos: ivar

Hace posible el ingreso y la edicién de textos en los tipos del objeto
G_TEXT y G_BOXTEXT.

rueck 0 = Surgié un error.

tree Direccién del correspondiente &rbol del objeto.
obj Namero del correspondiente objetc .

char Cardcter ingresado (inclusive cédigo Scan).
old_pos Posici6n del carécter den el string de ingreso.
flag Seleccién de funciones:

0 ED_START = Reservado - llamado dummy.
1 ED INIT = Calcular string formateado y conectar el
cursor.
2 ED_CHAR = Elaborar el correspondiente caréicter y
volver a indicar el string.
3 ED_END = Desconectar el cursor.
new_pos Nueva posicién del caracter en el string de ingreso.
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OBJC_CHANGE(tree,obj,res,cx,cy,cw,ch,new_status, re_draw)
tree,obj,res,cx,cy,cw,ch,new_status.re_draw: ilexp

Esta funcién modifica el estado de un objeto (0B_STATE) e invierte
eventualmente aquella porci6én del objeto que se encuentra dentro de la
zona de clip. Normalmente se modifica directamente OB_STATE y luego se
llama OBJC_DRAW.

rueck 0 = Error.

tree Direccién del correspondiente &rbol del objeto.
obj Nimero del objeto a modificar.

res Reservado, siempre 0.

cx Coordenada x izquierda.

cy Coordenada y superior.

cw Ancho y

ch Altura del recténgulo de limite.

new_status Nuevo estado del objeto (ver OB_STATE).

re_draw 0 = No dibujar de nuevo el objeto.

1 = Dibujar de nuevo el objeto.

Biblioteca de formularios (form library)

Contiene rutinas para la administracién de formularios.
FORM_DO(tree,start_obj)
tree,start_obj: iexp

Esta funcién asume la administracién cospleta de un objeto de
formularios, hasta que se activa un objeto con estado EXIT o

TOUCH_EXIT.

rueck Nimero del objeto, que ha sido activado para la finali-
zacién ( cuando es un click doble se fija el 15-avo
bit).

tree Direccién del correspondiente érbol del objeto.

start_obj Namerc del primer objeto en el &rbol del objeto.

FORM_DIAL(flag,mi_x,mi_y,mi w,mi_h.sa_x,sa _y.ma_w,ma_h)
f‘las,ni_x.-i_y.u_u.li_h.n_x.ln__y.u_w.u_h: iexp

Esta funcién sirve para reservar o liberar secciones rectangulares de
la pantalla y para dibujar rectédngulos que se comprimen o que se

expanden.
rueck 0, cuando surgen errores.
flag Tipo de funcién:
0 = FMD_START Reserva una zona de la pantalla.
1 = FMD_GROW Dibuja un recténgulo que se expande .

2 = PMD_SHRINK Dibuja un recténgulo que se comprime.
3 = FMD_FINISH Vuelve a liberar una zona reservada de
la pantalla.
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al_x Coordenadas del recténgulo

ai_y en su minima expresidn.

ni_w

mi_h

ma_x Coordenadas del recténgulo

ma_y en su mAxima extensién.

ma_w

ma_h

Explicacién: FORM_DIAL(1,0,0,0,0,100,100,300,100) dibuja un

recténgulo que se expande 0,0,0,0 significa, que el recténgulo aparece
del medio del recténgulo de destino.

FORM_ALERT (button,string$)

button: idexp
string$: sexp

Indica un mensaje general de alerta (ALERT BOX).

rueck Namero del botén con el que abandoné el Alert_box.
button Nimero del botén default (por defecto).

0 = ninguno

1 = ¢l primero

2 = gl segundo

3 = el tercero
string$ Direccion del string que contiene el mensaje.

El string tiene el siguiente formato: -

[1][mensaje][button]
en este caso son:
i exactamente un nimerc O = ningin icon
1 = signo de excla-
macién
2 = gigno de pregunta
3 = cartel stop.
mensaje a lo sumo 5 lineas de texto con cada vez 30

caracteres , separados entre si con I.
button a lo sumo 3 nombres de button separados con I.

Ejemplo:
“FORM_ALERT(1,ERR$(100))

FORM_ERROR (erT)
err: iexp

Indica un mensaje de alerta para errores MS-DOS.

rueck Nimero del button, con el que se abandoné el mensaje
de alerta .
err Nimero de error MS-DOS.
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Form_CENTER(tree,fx,fy,fw,fh)

tree: iexp

fx,fy,fw,fh: ivar

Estas funciones centran las coordenadas que se han de transferir.

rueck Reservado, siempre 1.
tree Direccién del correspondiente Arbol del objeto.

fx Coordenada x izquierda.

fy Coordenada y superior.

f'w Ancho y

fh Altura del recténgulo centrado.

FORM_KEYBD(tree,obj,next_obj,char,new_obj,next_char)

tree,obj,next_obj,char,new_obj: iexp
next_char: ivar

Posibilita el ingreso de datos a través del teclado en un formulario
(ver OBJ_EDIT).

rueck 0 = Objeto pulsado con estado EXIT.
Mayor que 0 = DiAlogo no finalizado aun.
tree Direccién del correspondiente arbol del objeto.
obj Nimerc del objeto EDIT actual.
next_obj Numero del siguiente objeto EDIT.
char Carécter leido e incorporado.
new_obj Nuevo objeto EDIT para el siguiente llamado.
next_char Siguiente carécter.

Aclaracién: Esta rutina es una subrutina de FORM_DO.

FORM_BUTTON(tree,obj,clicks,new_obj)

tree,obj,clicks: iexp
new _obj: ivar

Hace posible ingresar datos del ratém en un formulario.

rueck 0 = Al final se activé un objeto con estado EXIT.
Mayor que 0 = El diélogo no ha sido finalizado ain.

tree Direccién del correspondiente drbol del objeto.

obj Objeto actual.

clicks Cantidad de pulsacicnes del ratén.

new_ob] Nuevo objeto actual.

Aclaracién: Esta rutina es una subrutina de FORM_DO.
Biblioteca de gréficos (graphics librark)

GRAF_RUBBERBOX(rx,ry,min_w,min_h[last_w,last_h]

rx,ry,ain_w.,min_h: iexp
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last_w,last_h: ivar

Con la tecla del ratén pulsada la funcién GRAF_RUBBERBOX representa en
la pantalla el contorno de un rectédngulo. La coordenada x izquierda y
la coordenada y superior son fijas en este caso, pero el canto
enfrentado en diagonal sai como el ancho y la altura del recténgulo se
modifican de acuerdo con la posicién del cursor del ratén. El llamado
de la funcién deberia ocurrir unicamente con la tecla del ratén
pulsada, ya que la funcién se interrumpe cuando se deja de pulsar la
tecla del ratén.

rueck 0 = Srugié un error.

rx Coordenada x izquierda.

ry Coordenada y superior.

min_w Ancho menor y

ain_h Altura del recténgulo.

last w Ancho y

last_h Altura del recténgulo cuando se interrumpe la funciéa.

~EVNT_BUTTON(1,1,1,mx%,my%,bu¥,kb¥)
“CGRAF_RUBBERDOX (mx% ,my%,1,1,wX%,h%)
BOX mx%,myX,mx%+wX,my%+h%

LOOP UNTIL BTST(kb%,3)

=-=) Espera el click del ratén. Entonces se esboza un recténgulo
(elAstico) que se dibuja a continuacién, Se interrumpe con Alternate y
la tecla izquierda del ratén.

GRAF_DRAG_BOX(iw,ih,ix,iy,rx,ry,rw,ch[last_ix,last_iy]

iw,ih, ix, iy, rx,ry,.rw,rh: ilexp
last_ix,last_iy: divar

Esta funcién sirve para desplazar un recténgulo (interno) dentro de
otro recténgulc mayor y fljo (rectdngulo de marco). La funcién se
deberia llamar Gnicasents con la tecla del ratén pulsada, ya que la
funcién se interrumpe cuando se deja de pulsar una tecla del ratdm.

0 = Surgi6é un error.

Ancho y

Altura del recténgulo interno.

Coordenada x izquierda y

Coordenada y superior del recténgulo interno cuando se
llama la funcida.

Coordenada x izquierda.

Coordenada y superior.

Ancho y

Altura del recténgulo de marco.

Coordenada x izquierda y

Coordenada y superior del recténgulo interno cuando se

interrumpe el prograsa.

F'&‘i
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GRAF_MOVEBOX(w,h,sx,sy,dx,dy)
w,h,sx,sy,dx,dy: dexp

La funcién GRAF_MOVEBOX dibuja un recténgulo desplazable con ancho y
altura constantes.

rueck 0 = Surgié unerror.

v Ancho del recténgulo desplazable.

h Altura del recténgulo desplazable.

B8x Coordenada x izquierda del rectingulo cuando se llama la
funcién.

sy Coordenada y superior del recténgulo cuando se llama la
funcidén.

dx Coordenada x izquierda del recténgulo cuando se llama la
funcién.

dy Coordenada y superior del recténgulo cuando se llama la
funcién.

Ejesplo:

“GRAF_MOVEBOX(10,20,200,20,80,120)

GRAF_GROWBOX (sx,sy,sw,sh,dx,dy,dw,dh)
sx,sy,sw,sh,dx,dy,dw,dh: iexp

rueck 0 = Surgié un error.

sx Coordenada x izquierda.

sy Coordenada y superior.

sw Ancho del rectdngulo al comenzar la funcién.
sh Altura del rectAngulo al comenzar la funcién.
dx Coordenada x izquierda.

dy Coordenada y superior.

dw Ancho del recténgulo al finalizar la funcién.
dh Altura del recténgulo al finalizar la funcién
Ejemplo:

~GRAF_GROWBOX (100, 100, 10,10,0,0, 300,180)

QGRAF_SHRINKBOX (sx,sy,sw,sh,dx,dy,dw,dh)
8x,sy,sw,sh,dx,dy,dw,dh: iexp
Esta funcién dibuja un rectédngulo que se cosmprime.

rueck 0 = Surgid un error.

sx Coordenada x {zquierda.

sy Coordenada y suparior.

w Ancho del recténgulo al finalizar la funciéa.
sh Altura del rectingulo al finalizar lafuncién.
dx Coordenada x izquierda.

dy Coordenada y superior.

dw Ancho del recténgulo al comenzar la funcién.
dh altura del rectdngulo al cosenzar la funcién.
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Ejemplo:
“GRAF_SHRINKBOX(0,0,300, 180,100,100,10,10)

(GRAF_WATCHBOX(tree,obj,in_state,out_state)
tree.obj,in_state,out_state: iexp

Esta funcién supervisa un objeto (BOX) en un 4rbol de resource
mientras se pulsa una tecla del ratén. El estado del objeto se
modifica cada vezr que el sefialador del ratén alcanza o© abandona la
zona correspondiente (normal selected/normal).

rueck Indica el estado del cursor del ratén cuando se deja de
pulsar la tecla del ratén, O = fuera y 1 = dentro del ob-
jeto a supervisar.

tree Direccién del correspondiente &rbol del objeto.

obj NGamero del objeto a supervisar.

in_state Estado (OB_STATE) del objeto a supervisar, cuando el
cursor del ratén se encuentra dentro del objeto.

out_state Estado del objeto a supervisar (0OB_STATE), cuando el
cursor dsl ratén se encuentra fuera del objeto. La co-
rrespondiente instalacién de bits se encuentra bajo
OB_STATE.

GRAF_SLIDEBOX(tree,parent_obj,slider_obj,flag)
tree,parent_obj,slider obj,flag)

Esta funcién hace posible solicitar los llamados de posicionadores de
ventana. En forma similar a lo que ocurre con DRAG BOX se puede
desplazar en este caso un recténgulo (posicionador) dentro de un
rectingulo de marco, aunque el recténgulo desplazable sélo se puede
mover en forma horizontal o bien perpendicular. El recténgulo
desplazable debe ser ademés un "child object” del recténgulc de marco
dentro del 4rbol del objeto. La funcién se deberia llamar Unicamente
pulsando una tecla del ratén, ya que la funcién se interrumspe cuando
se deja de pulsar la tecla del ratén.

rueck Posicién relativa del posicionador dentro del recténgulo
de marco:
0 = Izquierda o bien arriba.
1000 = Derecha o bien abajo.
tree Direccién del correspondients &rbol del objeto.
parent_cbj Nimero de objeto del "Recténgulo de marco”.
slider obj NGmero de cbjeto del posicionador.
flag Direccién de desplazamiento:
0 = Horizontal
1 = Perpendicular.

GRAF_HANDLE(char_w,char_h,box_h)

char_w,char_h,box_w,box_h): ivar

Da la caracterizacién de la workstation VDI, que se usa internamente
para los llamados de AES, y la extensién de un carécter de la
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simbologia estéAndar.

rueck Caracterizacién de la workstation actual.

char w Ancho de un cardcter de la simbologia esténdar en
pixel.

char h Altura de un cardcter de la simbologia esténdar en
pixel.

box_w Ancho de un rectédngulo que comprende un caréctsr
estéandar.

box_h Altura de un recténgulo, que comprende un carécter
estandar.

GRAF_MOUSE(m_form,disefio_adr)
m_form,disefio_adr: iexp

Esta funcién posibilita la eleccién de la forma del cursor del ratén.
Para eso, se dispone de ocho formas predefinidas o una {orma definida
por el usuario. Sin embargo, resulta mds confortable emplear la
instruccién DEPMOUSE.

rueck 0 = Surgié un error.
n_form NGmero de la forma del cursor del ratén:
0 = ARROW Flecha
1 = TEXT_CRSR Linea perpendicular
2 = HOURGLASS Abeja
3 = POINT HAND Mano seflalando
4 = FLAT_HAND Mano expandida
5 = THIN_CROSS Cruz fina
6 = THICK_CROSS Cruz gruesa
7 = OUTL_CROSS Contorno de la cruz
255 = USER_DEF Define el usuario
256 = M_OFF Desconectar el cursor del ratén.
257 = M_ON Conectar el cursor del ratén.

disefio_adr Direccién, a partir de la cual se encuentran las infor-
maciones de bits para la forma sutodafinida del cursor
del ratén. En este caso se esperan 37 words de acuerdo
con lo siguiente:

Coordenada x y

Coordenada y del punto de accidm.

Cantidad de planca color, siespre 1.

Color de la méscara, siempre 0.

Color del cursor del ratén, siempre 0.

Forma de la séscara.

Forma del cursor del ratén.

BO\\R-EL»NH
[ 3 I I I ]
ﬁN
"

GRAF_MKSTATE(mx,my,s_state,k state)
ax,my,m_state,k _state: iexp

Esta funcién da las coordenadas del cursor del ratén asi como el
estado de las teclas del ratén y del teclado.

Esta es una rutina AES para solicitar el ratén. Contrariasente a
MOUSEX etc. el programa se detiene, cuando la flecha figura en una
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linea del mend.

ruack Reservado, siespre 1.
nX Coordenada x actual y
By Coordenada y del cursor del ratém.

n_state Estado del teclado del ratdm:
Bit O = Tecla izquierda del ratém.
Bit 1 = Tecla derecha del ratdn.
k_state Estado del teclado con la siguiente instalacién de bits:
(Bit fijado = Tecla pulsada)
1 = Tecla Shift derecha
2 = Tecla Shift izquierda
4 = Tecla Control
8 = Tecla Alternate

Biblioteca Scrap (scrap library)

Contiene rutinas, que hacen posible intercambiar datocs entre
diferentes aplicaciones.

SCRP_READ(camino$)

camino$: svar

Esta funcién lee del buffer de textos, que sirve para la comunicacién
de programas ajecutados secuencialmante. Estd se disefid
especialmente para ubicar nombres de ordenadores y archivos.

rueck 0 = Surgidé un error.

camino$ Camino de acceso para el clipboard.

SCRP_WRITE(camino$)

camino$: sexp

Esta funcién escribe algo en el scrap-directory.

rueck 0 = Surgid un error.
camino$ Nuevo camino de acceso
Ejemplo:

"SCRP_WRITE("C:\TMP\A.X")

~SCRP_READ(a$)
PRINT a$
Biblioteca selectora de archivos (file selector library)

Hace posible seleccionsr un archivo de un indice sefialado o
directamente indicando el camino de acceso.
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FSEL_INPUT (path$,name$, [button])

path$, name$: svar
button: ivar

Esta funcién llama al box selector de archivos esténdar. Equivale a la
instruccién Fileselector. En ese caso se arma en forma independiente
la designacién completa del archivo a partir de los noabres del camino
y del archivo. Eso se puede hacer aqui con RINSTR(path$,"\").

rueck 0 = Surgié un error.

path$ Camino de acceso conectado previasente; después de la
detencién de la funcién contiens el camino de acceso in-
dicado por el usuario.

nase$ Nombre preseleccionado del archivo; después de la
detencién de la funcifén contiene el nombre del archivo
indicado por el usuario.

button Estado del button:
0 = Se selecciand el button de "Detencién”
1 = Se selecciond el button "Ok".

Biblioteca de ventanas (window library)

Aguse la administracién de ventanas.

WIND_CREATE(attr,wx,wy,ww,wh)

attr,wx, wy,ww,wh: iexp

Esta funcién anuncia una nueva ventana y fija los atributos de la
ventana y su tasafic péximo. Esta funcién retorna la caracterizacidén
actual de la ventana (window handle).

Comparar: OPENWM,x,y,w,h,atts

rueck 0 = Surgié un error, sino da la caracterizacién de la ventana.

attr Atributos de la veniana con la siguiente Bit-no
ingtalacién:
&HOO01 NAME Ti{tulo con noabre. ]
4HO002 CLOSE Campo de cisrre. 1
LHOOO4 FULL Campo para tamafio completo. 2
LHOO08 MOVE Barra de desplazamiento. 2
LHOO010 INFO Linea Info.
&HO020 SIZE Ajuste del tasafio de ventana. 5
LHOO40 UPARROW Flecha hacia arriba. 6
LHOOB0 DNARROW Flecha hacia abajo. 7
LHO100 VSLIDE Posicionador vertical 8
LHO200 LFARROW Flecha hacia la izquierda. 9
LHO4OO RTARROW Flecha hacia la derecha. 10
LHOB00 HSLIDE Posicionador horizontal 11

Coordenada x izquierda méxima.
Coordenada y superior.

Ancho de la ventana.

Altura de la ventana,.

5335
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WIND_OPEN(handle,wx,wy,ww,wh)
handle,wx,wy,ww,wh: iexp

Esta funcién representa en la pantalla una ventana generada
previamente con WIND_CREATE.

Comparar: OPENW

rueck 0 = Aparecié una ventana.
handle Caracterizacién de la ventana.

WX Coordenada x izquierda.

wy Coordenada y superior.

ww Ancho y

wh Altura de la ventana al comenzar la funcién.

WIND_CLOSE(handle)
handle: iexp

Esta funcién representa lo opuesto a WIND OPEN y cierra la
correspondients ventana.

Comparar: CLOSEWw

ruack 0 = Surgié un error.

handle caracterizacién de la correspondiente ventana.
WIND_DELETE(handle)

handle: iexp

Esta funcién borra una ventana y libera el espacic de memoria
reservado as{ como la correspondiente caracterizacién de la ventana.

Comparar: CLOSEW

rueck 0 = Surgié un error

handle Caracterizacién de la correspondiente ventana.
WIND_GET(handle,field,wl,w2,w3,wh)

handle,field: iexp
Ul-llz.'ﬁ.ﬂ: ivar

Esta funcién da informaciones sobre una ventana segin el nimero des
funcion,

rusck 0 = Surgié un error
handle Caracterizacitn de la correspondients ventana.

field De acusrdo con el nimero de funcién se retornan informa-
ciones sobre la correspondiente ventana en wi_gwl, wi_gw2,

wi_gwl y wi_gwh.
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4§ WX _WORKXYWH calcula las coordenadas de la zona de
trabajo:
wl Coordanada x izquierda.
w2 Coordenada y superior.
w3 Ancho y
wi Altura de la correspondients ventana.

5 WF_CURRXYWH calcula las coordenadas de toda la ventana
inclusive los mérgenes:
wl Coordenada x izquierda.
w2 Coordenads y superior.
w3l Ancho y
wi Altura de la correspondiente ventana.

6 WF_PREVXYWH calcula el tamafio total de la ventana
anterior:
wl Coordenada x izquierda
w2 Coordenada y superior.
w3 Ancho y
wi Altura de la correspondients ventana.

7 WF_FULLXYWH calcula el tamafio total de la ventana su
mixima extensién posible:
wl Coordenada x izquierda.
w2 Coordenada y superior.
w3 Ancho y
wi Altura de la correspondiente ventana.

8 WF_HSLIDE da la ubicacién del posicionador:
wl (1 = bien a la isquierda, 1000 = bien a la
derecha)

9 WF_VSLIDE indica la ubicacién del posicionador

perpendicular:
wl (1 « bien arriba, 1000= bien abajo)

10 WF_TOP da la caracterizacitn de la ventana superior:
wl Caracterizacitén de la ventana

11 WF_FIRSTXYWH indica las coordenadas del primer
rectingulo dentro de la lista de recténgulos de la
correspondienta ventana:

wl Coordenads x izquierda.

w2 Coordenads y superior.

w3 Anciho de la correspondientes ventana.
wih Altura de la correspondiente ventana.

12 WF_NEXTXyWH indica las coordenadas del siguiente
recténguioc dentro de la lista de recténgulos de la
correspondiente ventana:

wl Coordenada x izquierda.

w2 Coordenada y superior.

w3 Ancho de la correspondiente ventana.
wli Altura de la corrsspondients ventana.

13 WF_RESVD estd reservado.
15 WFP_HSLIZE calcula el tamafio del posicionador
horizontal con respecto a la barra de desplaramiento:
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wl =1 = Tamafic minimo
(1 = pequefio, 1000 = Ancho méximo)

16 WF_VSLIZE calcula el tamafio del posicionador
perpendicular con respecto a la barra de
desplazamiento:

wl -1 = Tamafio minimo
(1 = pequefio, 1000 = Ancho méximo)

WIND_SET(handle,field,wl,w2,w3,w4)

handle,field: iexp
wl,w2,w3,wi: ivar

Esta funcién modifica de acuerdo con el numero de funcidén partes de la
correspondients ventana.

rueck 0 = Surgid un error.
handle Caracterizacién de la correspondiente ventana.

field De acuerdo con el nimsero de funcién se modifican
partes de la corerpondiente ventana:

1 WF_KIND Fija nuevas partes de la ventana (fijado
igual que en WIND CREATE)..
wl Nueva parte de la ventana.

2 WF_NAME fija un nuevo titulo de ventana:
wl y
w2 contienen la direccién del string.

3 WF_INFO fije una nueva linea Info:
wl y
w2 contienen la direccién del string.

5 WF_CURRXYWH fija el tamafio de la ventana:
wl Coordenada x izquierda.
w2 Coordenada y superior.
w3 Ancho de la correspondiente ventana.
wi Altura de la correspondiente ventana.

8  WP_HSLIDE ubica el posicionsdor horizontal:
wl (1 = bien a la izquierda, 1000 = bien a la
derecha)

9 WF_VSLIDE ubica el posicionador vertical:
wl (1 = bien arriba, 1000 = bien abajo)

10 WF_TOP fija la ventana (actual) superior.

14 WF_NEWDESK fija el nuevo 4rbol de meni desktop:
wl High-Byte.
w2 Low-Byte de la direccitén del &rbol de mend.
w3l NGmero del primer objeto a dibujar.

15 WF_HSLIZE fija el tamafio del posicionador horizontal
con respecto a la barra de desplazamiento:
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wl =1 = Tamafio minimo
(1 = pequefio, 1000 = Ancho méximo)

16 WF_VSLIZE fija el tamafio del posicionador vertical con
respecto a la barra de desplazamiento:
wl =1 = Tamafio minimo
(1 = pequefio, 1000 = tamafic mAximo)

WIND_FIND(fx,fy)

fx,fy: iexp

Esta funcién obtiene la caracterizacién de una ventana en las
coordenadas a indicar.

rueck 0 = Ninguna ventana con estas coordenadas, sino carac-
terizacién de la ventana hallada.

fx Coordenada x de la correspondiente posicién en la pantalla.

fy Coordenada y en la correspondiente posicién en la pantalla.

WIND_UPDATE(flag)

flag: diexp

Esta funcién coordina todas las medidas que estdn relacionadas con el
armado de la pantalla, especialsente en relacién con men(s Pull=-Down.

rueck 0 = Surgidé un error.
flag Namero de funcidn:
O = END_UPDATE Se cerrd el armado de la pantalla.
1 = BEG_UPDATE Coaienza el armado de la pantalla.
2= m MCTRL Aplicacién entrega el control del ratdn.
3= B. MCTRL Aplicacién asume todo el control del
ratén, en este caso estn cerrados especialments los
men(s Pull-Down,

WIND_CALC(w_type,attr,ix,iy,iw,ih,ox,oy,ow,oh)

w_type,attr,ix,ily,iw,ih: dexp
ox,0y ow ch: divar

Esta funcién calcula la extensién total de una ventana del tamafio a
partir de la zona de trabajo o inversamente el tamafio de la zona de
trabajo a partir del tamafio de las ventana.

rueck 0 = Surgié un error.
w_type 0 = Calcular la extensién total.
1 = Calcular la zona de trabajo.

attr Partes de la ventana: Bit-Nro
LHOO01 NAME Ti{tulo con el m:-br- 0
LHO002 CLOSE Campo de cierre. 1
LHOOO4 FULL Campo del tamafio méximo. 2
LHOO08 MOVE Barra de desplazamiento. 3
LHO010 INFO Linea Info. 4
LHO020 SIZE Ajuste del tamafio de la ventana. 5
LHOO40 UPARROW Flecha hacia arriba. 6
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LHOOBO DNARROW Flecha hacia abajo. ¢
LHO100 VSLIDE Posicionador vertical. 8
&HO200 LFARROW  Flecha hacia la izquierda. 9
LHO400 RTARROW Flecha hacia la derecha. 10
LHO800 HSLIDE Posicionador horizontal. 11

ix

iy

iw

ih Coordenadas conocidas.

ox

oy

oww

oh Coordenadas calculadas.

Biblioteca de resource (resource library)
Contiene rutinas para crear una superficie grafica del usuario, que

independientesents de la resolucién elegida simplifica el intercambio
de datos entre el usuario y el programa.

RSRC_LOAD (name$)

name$: sexp

Esta funcién reserva espacic de memoria y carga un archivo de
resource. A continuacién se fijan sefialadores internos y se convierten
coordenadas de formato de caracteres en formato de pixel. Para

resources definidas por uno mismo en la mesoria ha ds aplicarse
RSRC_OBFIX.

rueck 0 = Surgié un error.
name$ Camino de acceso del correspondiente archivo resource.

Ejemplo:
“RSRC_LOAD( "TEST.RSC")

RSRC_FREE()

Esta funcién vuelve a liberar el espacio de la memoria reservado con
RSRC_LOAD.

rueck O = Surgid un error.
Ejemplo:
“RSRC_FREE( )

RSRC_GADDR ( type, index,adr)

type,index: iexp
adr: ivar
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Ejeaplo:
“SHEL_WRITE(1,1,1,"","GFABASIC.PRG")

==) Esto significa, que después de abandonar el BASIC y de retornar al
desktop se vuelve a iniciar el GFA-BASIC.

SHEL_GET(anz,x$)

anz: iexp
x$: svar

Esta funcién hace posible la lectura de la memoria (desktop.inf).

rueck 0 = Surgié un error.
anz Cantidad de bytes a leer.
x$ String para captar los caracteres leidos.

SHEL_PUT(len,x$)

len: iexp
x$: sexp

Esta funcién hace posible escribir en la memoria environment del GEM
(desktop.inf) una cantidad de caracteres a indicar.

rueck 0 = Surgié un error.

x$ String, que contiene los caracteres a escribir.
len Cantidad de bytes a escribir.
Ejemplo:

' anunciar GFA-BASIC
~SHEL_GET(2000,a$)
q%¥=INSTR(a$,CHRS(26))
IF q%
a$=LEFTS (a$,q%-1)
IF INSTR(al,"GFABASIC.PRG")=0
aS=a$+"#0 03 O4 c:\GQFA\GFABASIC.PRGE@ *.GFA@ "+MKI$(LhdOa)+CHR$(26)
“SHEL_PUT(LEN(a$) ,a$)
ENDIF
ENDIF

-=> El prograsa avisa que C:\GFA\QGFABASIC.PRU est& conectado, o sea
que con cada activacién doble (click) de files con el sufijo .GFA se
inicia este GFA-BASIC.

Atencién: Asegurar trabajo por medio de:

~SHEL_GET(3000,a$)

OPEN"Q" ,#1,"C:\DESKTOP. INF"

PRINT #1,LEFTS(AS,INSTR(AS,CHR$(26))
CLOSE #1

' Importante esel caracter CHR$(26)
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SHEL_FIND(camino$)
caminoc$: svar

Esta funcién busca un archivo en la carpeta actual, en el indice
bésico de la disquetera activa y de la disquetera A: y en caso exitoso
evidencia el camino completo a este archivo ( o bien xx.x o bien \xx.x
o a:\xx.x)

rueck 0 = Surgid un error.

camino$ String que contiene el nombre del archivo buscado. Finali-
zada la funcién este string contiene el camino de acceso
completo al archivo.

SHEL_ENVRN (adr,such$)

adr: avar
such$: sexp

Esta funcién sirve para deterainar valores de variables en el
Environment GEM.

rueck Reservado, siempre 1.

adr Direccién, delante de la cual figura el string indicado en
suchS$.

such$ String que contiene los parAmetros de bisqueda (por
el. A:\).

Ejemplo:

PRINT SHEL_ENVRN(aX,"P")
PRINT CHAR{a%-1}

-=> Se evidencia: PATHs=;A:\

Programas de ejeaplo

En este apartado se muestran varios programas de ejemplo
y se explica brevemsente sus funciones.

' Biblioteca gré&fica

REPEAT
CLS
PRINT "rubber = 1, drag = 2, move = 3}, grow_shrink = 4§, ende = 0"
INPUT "wahl: ";wahlX
ON wahlX QOSUB rubber,drag,move,grow_shrink
UNTIL wahlf=0
L]

EDIT

PROCEDURE rubber
GRAPHMODE 3
DEFFILL 1,2,4
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REPEAT
MOUSE mxX,myX,mkX
IF mkX AND 1
x1%=mx%
yli=ay3
“GRAF_RUBBERBOX (x1%,y1%,16,16,1xX,1y%)
PBOX x1%,yl1%,x1%+1x%,yl1%+1y%
ENDIF
UNTIL mkX% AND 2
RETURN
PROCEDURE drag
GRAPHMODE 1
DEFFILL 1,2,k
REPEAT
MOUSE mxX,my%,mk%
BOX 50,50,200,150
BOX 40,%0,400,300
IF mk¥ AND 1
“GRAF_DRAGBOX (150,100,50,50,40,40,400,300,1x%,1y%)
PBOX 1x%,ly%,1xX+150,1y%+100
ENDIF
UNTIL mkX AND 2
RETURN
PROCEDURE move
GRAPHMODE 1
DEFFILL 1,2.4
bx=64
hx=64
FOR 1%=0 TO 639-b% STEP b%
FOR j%X=0 TO 399-hX STEP hX
“GRAF_MOVEBOX (b%,h%,1%, j%,639-1%,399-j%)
NEXT j%
NEXT 1%
RETURN
PROCEDURE grow_shrink
GRAPHMODE 1
“GRAF_GROWBOX (319,199.16,16,0,0,639,399)
PRINT "Esto fus graf_growbox"
PRINT "Oprima una tecla"
~INP(2)
~GRAF_SHRINKBOX(319,199.16,16,0,0,639,399)
PRINT "Esto fue graf_shrinkbox"
PRINT "Oprima una tecla”
“INP(2)

-=> Pregunta por la rutina deseada y bifurca a la respectiva procedurse.
1 : El prograsa dibuja un recténgulo a partir del momento en que
se oprime el botén izquierdo del ratén. Manteniendolo apretado usted
puede variar el tamafio del rectangulo. Al dejar de pulsar el botdn
el recténgulo es rellenado con un color. Puede salir ds esta rutina
apretando el botén derecho del ratédn.
2 : El programa dibuja un gran recténgulo y dentro de &l un segundo
recténgulo. Nientras que mantenga pulsado el botén izquierdo del ratén
puede mover el segundo recténgulo dentro del contornmo del primer
rectdngulo. Luego el recténgulo es rellenado. Puede salir de la rutina
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pulsando el botén derecho del ratéa.

3 : El prograsa bifurca a la procedurs GRAF_MOVEBOX, que hace girar

una serie de recténgulos alrededor del centro de la pantalla.

4 : Es dibujado un recténgulo que se extiende y lusgo de apretar

una tecla vuelve a reducirse. Puede interrumpir el programa apretando 0.

' Adainistracién de boxes de didlogo
]
DIM rX(3)
! Indices de resource para DIALOG
formlX=0 {Formular/Dialog
ikonl¥s=1 1ICON en Arbol FORM1

vorgs2 IFTEXT en Arbol FORM1
nac¥=3 IFTEXT en Arbol FORM1
stris=4 IFTEXT en Arbol FORM1
orti=5 IFTEXT en drbol FORM1
abbruchf=6 [BUTTON en &rbol FORM1
okX=T7 IBUTTON en drbol FORM1
ry(1)=8 IBUTTON en Arbol FORM1
r¥(2)=9 IBUTTON en érbol FORM1

r%(3)=10 IBUTTON en érbol FORM1
ausgabef=11 ISTRING en Arbol FORM1

“RSRC_FREE()

RESERVE FRE(0)+32000
laden ok!=RSRC_LOAD("\dialog.rsc") ! cargar Resource
IF NOT laden_ok!

ALERT 1,"no encuentro el RSC",1," Return ",a%

RESERVE FRE(0Q)+32000

EDIT
ENDIF
“RSRC_GADDR(0,0, treeX) |Determinar la direccién del arbol de objetos
~FPORM_CENTER(treeX,x%,y%,wX, hX) ICentrar coordinadas del objeto

' Ocupar los campos para editar con textos
CHAR{{0B_SPEC(tree%,vor})}}="Johann Sebastian"
CHAR{ {OB_SPEC(treeX,nacX)}}="Bach"

CHAR({ {OB_SPEC(treeX,strX)}}="Kantatengasse 77"
CHAR{ {0B_SPEC(treeX,ortX)}}="Dresden"

“OBJC_DRAW(treeX,0,1,x%,y%,w%,h%) IDibujar &rbol de objetos

REPEAT
ex%=FORM_DO(tree%,0) I[Fue seleccionado un cbjeto con estado Exit-Status 7

' Lear textos de los campos
vorname$=CHAR{ {OB_SPEC(treef,vor%)}}
nachname$=CHAR( {OB_SPEC(treeX,nac})}}
strasse$=CHAR{ {OB_SPEC(treeX,atrX)}}
ort$=CHAR{ {OB_SPEC(treeX,ort%)}}

FOR i%=1 TO 3

IF BTST(OB STATE(treef.r%(i%X)).0) !cual Radio-Button

radiof=r¥(iX) 1fue seleccionado 7
ENDIF
NEXT 1%
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U'N'Z'IL ex%=ok% OR exX=abbruch%

~RSRC_FREE( ) Ireservierten Speicherplatz wieder freigeben
RBERVE FRE(0Q) +32000 l

CLS
PRINT "Salié con : ";exX
PRINT "Noabre : ";vornase$

PRINT "Apellido : ";nachname$

PRINT "Direccién : ";strasse$

PRINT "Ciudad : ":ort$

PRINT "Radio : ";radioX |

--> E1 archivo DIALOG.RSC es cargado. y determinads la direccién. Luego
las coordenadas del objeto son centradas y los campoa para editar
son ocupados con strings. Esto sucede por medio de OB_SPEC.

Esta funcién devuelve un sefialador a una estructura TEDINFO, en la cual
estdn almacenadas informacicnes sobre un texto, como p. ej. direccién del
texto, el argo, etc. Esta estructura contiene por su parte otro seflalador
que indica al string en si '
Objeto --> Estructura Tedinfo ==> String

El arbol de objetos es dibujado, pasando luego a la estructura de
repeticién REPEAT UNTIL, que controla periodicamente los objetos por
medio de FORM_DO. El programs comprueba si fue saleccionado un objeto con
estado EXIT y en ese caso abandona la estructura de repeticién. Al final
indica el numero del botén con que salié de la repeticidn, los datos que
usted entré y el nimero del botén de radio seleccionado.

Prograsacién de la barra de mend

' Reservar mesoria para el Resource, cargar Resource

' y visualizar mend. -

RESERVE FRE(0)-33000

IF RSRC_LOAD("\handbuch.rsc")=0
ALERT 1,"No encuentro|el archivo de Resource.”,1," Return ",a%
RESERVE FRE(0)+33000
EDIT

ENDIF

“RSRC_GADDR(0,0,menu_adr})

~MENU_BAR({senu_adr%,1)

' Instalar Buffer para mensajes y preparar variables
DIM message bufferX(3)
mes_adr¥sV:sessage_buffer%(0)
ABSOLUTE mes ty'pe‘-.m adrX
ABSOLUTE m_titeld,mes_adr¥+6
ABSOI..IH'B u_eintragl,mes_sadri+8 .
REPEAT
~EVNT_MULTI (4X110000,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,mes_ adry,100)
* 31 fue seleccionado un ites de mend
IF mes_typek=10
' gi fue seleccionado un item diferents al anterior
IF obj_nr%<>m_eintragh
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texto del item

obj_nrX=m_eintragk
titel$=CHAR{OB_SPEC(menu_adrX,m_titels)}
eintrag$=CHAR{OB | SPEC{mu adrl.m ei.ntru'l.}}

PRINT AT(3,20);"Titulo de mend: _ ";titel$;SPC(15)
PRINT AT(3.22);"Item de menG : ";eintragd;SPC(15)
~NENU_TNORMAL (menu_adr¥,s_titell,1)
ENDIF
ENDIP

UNTIL MOUSEK=2

' Borrar barra de meni, eliminar el Resource de la memoria
' ¥ liberar la memoria reservada

“MENU_BAR (menu_adr¥,0)

~RSRC_| _FREE()

RESERVE FRE(0)+33000

END

-=> Al coaienzo del programa son cargados 33 Kilobyte de Resource después de
haber reservado mesoria. Esta memoria reservada es luego liberada al
terminar el programa.

Luego de cargar el archivo es determinada la direccidén del é&rbol de menu
¥ visualizado.

La administracién del ment sucede por medic de EVNT MULTI. Si selecciona
un itesm de meni, ésto es registrado en el buffer de mensajes. Este esta
compuesto por 16 Bytes en forma de 8 words.

En los primeros dos Bytes es registrado el nimero 10 si fue seleccionado
un item. A partir del sexto byte se encuentra el nimero de objeto del
item.

Usted puede salir de la estructura de repeticién apretando el botédn
derecho del ratén. La funcién EVNT MULTI controla el meni. En las
variables m_titeld y m_eintraghk se encuentran los nimerocs de objeto del
titulo de meni y item seleccionados. OB_SPEC sefiala a una estructura
TED_INFO, en la cual en los primeros 4 bytes se encuentra otro sefialador
qQue muestra sobre el texto del objeto. De esta manera puede determinar el

seleccionado.

Después de escribir ambos textos en la pantalla, el titulo del aeni es
reinvertido pasando al estado normal.

' Adainistracidén de ventanas
DEFFILL 1,2,4

PBOX 0,19,639,399

DEFFILL 1,0

DIM message_bufferX(3) 1! 16 Byte
adr_mesX=V:pessage bufferf(0)

ABSOLUTE wordOi,adr mesX
ABSOLUTE xL,adr_mesX+8

ABSOLUTE yi&,adr_mesX+10
ABSOLUTE wh,sdr mesf+12
ABSOLUTE hi.,adr. “mesXell

handlel=WIND_CREATE(&X101111,0,19,639,380)
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titel$="Window"

adr_tit¥=V:titel$
~WIND_SET(handlek,2,CARD(SWAP(adr_titX)),CARD(edr_titX),0,0)
~WIND_OPEN (handle&,100,100,200,100)

“WIND_GET (handled, b ,wxk, wyk, wwk,whi)

PBOX wxk,wyk,wxk+wwl,wyl+whi

L]

raus ! =FALSE

REPEAT
' la prixima linea solo fue dividida por razones de espacio
~EVNT_WULTI (&X110000,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,adr_mesX,100)

SELECT wordOd

CASE 22 ! WM_CLOSED
raus ! sTRUE

CASE 23 ! WM_FULLED

“WIND_SET(handle&,5,1,19,638,380)
“WIND_GET (handlek, 4, wx&,wyk, wwk ,whi)
PBOX wxk,wyk,wxbkewwl,wybk+whi
wordOL=0
CASE 27,28 ! WM_SIZED, WM_MOVED
IF wi<100
wh=100
EMDIF
IF hi<80
hi=80
ENDIF
“WIND_SET(handlek,5,xk,y&k,wk, hi)
“WIND_GET (handle&, 4 ,wxk, wyk, wwhk ,whi)
PBOX wxk,wyk,wxk+wwl,wyl+whi
wordO&=0
ENDSELECT
UNTIL raus!
~WIND_CLOSE(handled)
“WIND_DELETE(handled)

==> Al principio del programa es instalado un Buffer para mensajes, en el
cual deben ser escritas todas las selecciones hechas a elementos de
alteracién de ventana.
La ventana es creada con WIND_CREATE. WIND_SET le fija un noabre.
Después de abrir la ventana con WIND _OPEN el prograsa lee los datos
de la superficie de trabajo y cubre la superficie con un rectdngulo en
blsnco.
En la siguiente estructura de repeticién los elementos de alteracién
de ventana son controlados por la funcién EVNT_MULTI. Los diferentes
casos son tratados en CASE. El programa finaliza si selecciona el
elemento de cierre de ventana.
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12 - Anexo
Compatibilidad con el GFA-BASIC 2.xx

En el QFA-BASIC 3.0 es posible esplear programas de versiones
anteriores de GFA-BASIC. Para eso, se deben almacenar estos programas
con la versién antigua como archivo ASCII (Save,A) y se deben cargar
en la versiém nueva con Merge. Una vez hecha esta transferencia se
puede seguir usando el programa en GFA-BASIC 3.0 con Save y Load.

Todas las instrucciones contenidas en versiones anteriores del
intérprete Basic también se encuentran en la version 3.0. Pero en
parte existen pequefias desviaciones en el significado de la
instruccién, que requieren de una adaptacién.

MUL DIV

En la versién 3.0 las instrucciones MUL y DIV elaboran con variables
enteras (I,4,%) solo parémetros enteros.

En las versiones antericres

ax=10
MUL a%,2.5

llevaba a que 'en af figurara el valor 25. Sin embargo, la versién 3.0
no respeta los lugares detrés de la coma en los parémetros de la
instruccién MUL, de tal manera que af es igual a 20. A cambio de esta
incompatibilidad, 1las instrucciones mencionadas son mucho méis veloces
que en versiones anteriores de GFA-BASIC debido al empleo de una
verdadera aritmética de enteroa. Aunque esto vale Gnicamente para
variables enteras.

PRINT USING

En caso de desbordamiento, PRINT USING no reporta el niumero no
formatesdo, sino Gnicamente los nimeros que caben en el formato
correspondiente y con esc eventualmente valores falsos en lugares de
formatos falsos. Ademés, en el formato exponencial también se tratan
muchos simbolos """ en forma correcta y cuando se trata de varios
lugares antes de la coma se realiza un ajuste del exponente.

CLS-PRINT TAB

Con CLS se evidencia ahora ESC-E-CR, de tal manera que el primer PRINT
TAB es tratado correctamente.

KEYPAD
Un programa, qQue solicita las teclas del bloque numérico con Alternate
y/o Control, necesita ahora un KEYPAD 0 para desconectar la

instalacién especial de teclas. Lo mismso vale para les teclas de
funcién con Alternate.

MOUSEX-MOUSEY

Cuando hay ventanas activas y se solicitan MOUSEX/MOUSEY, resultan
coordenadas negativas por encims y & la izquierda de los limites de la
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ventana ( CLIP OFFSET resp.). En la wversiéa 2.X se retornaba
CARD(MOUSEX) o bien CARD(MOUSEY).

Luego se pueden acelerar notoriamente los programas generados en el
intérprete si se emplea el compilador del GFA-BASIC. De esta forma
surgen programas que también se pueden correr sin el intérprete.
Ademés es posible la aplicacién del intérprete RUN-ONLY contenido en
el disco suministrado. Este puede ser agregado a programas propios y
difundido por aquellos compradores del GQFA-BASIC que estén
inscriptos. Asi{ es posible el uso de programas en GFA-BASIC para
usuarios sin intérprete de GFA-BASIC propio.

Tabla GENDOS
“GEMDCS (0) pters0()
Finaliza un programa. No se debe usar en GFA-BASIC.

r¥=GEMDOS (1) ¢conin()

Lae:-z?;rtcur del teclado con indicacién en la pantalla (coaparar
INP .

r¥ Bit 0-7: Cb&digo ASCII, 16-23: Cédigo Scan, 24-31: Teclas de
conmutacién.

“GEMDOS(2,2%) cconout ()

Evidenciar carécter en la pantalla (cosparar OUT2,z%).

z% Bit 0-7: Cédigo ASCII del carécter.

rX=GEMDOS(3) cauxin()

Lee un carécter de la interfase seriada (comparar INP(1)).

r% Coédigo del caracter leido.

~GEMDOS (4 ,z%) cauxout ()
Evidenciar caricter en la interfase seriada (comparar OUT1,zX).
z% Cbdigo del cardcter a evidenciar.

“GEMDOS (5,2%) cprnout()

Evidenciar caracteres en la interfase de la impresora (comparar
ouUTO,zX) .

z% Cb6digo del caracter a evidenciar,

cX=GEMDOS (6,2%) crawio()

Leer o escribir carécter del teclado sin indicacién en la pantalla
(comparar OUT 2,zX% asi como INKEYS).

r% con z%=255 el cardcter leido por el teclado.
z% Codigo del cardcter a evidenciar, con z%¥=255 leer cardcter.

rX=GEMDOS (7) crawcin()
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Leer carActer del teclado sin indicacién en la pantalla (coamparar
INP(2)).

ri Coédigo del cardcter leido.
r{=GEMDOS (8) cnecin()

Igual que GE)(DOS{T) pero sin tener en cuenta caracteres de control,
por ej. CTRL + C.

r% Codigo del carécter leido.

“GEMDOS(9,L:adrf) cconws ()
Evidencia una cadena de caracteres en la pantalla.

adr} Diracu_-:ibn del string, que debe terminar con el byte cero,
“GEMDOS(10,L:adrX) cconrs()

Lee e incorpora una cadena de caracteres del teclado (CTRL+C conduce a
la interrupcién).

adrf Buffer para string: el primer byte es la cantidad de caracteres
a leer, el segundo byte es la cantidad de caracteres leidos,
luego sigue el string.

r!=GEMDOS(11) cconis()

Revisa, si hay un caricter en el buffer del teclado.

r! Es TRUE, cuando existe un cardcter, sino es FALSE.

“GEMDOS(14,d%) dsetdrv()

Fija la disquetera actual; O=A,lsB, etc. (comparar CHDRIVE).

df Namero de disquetera.

r!=GEMDOS (16) cconos ()

Revisa, 8i en la pantalla se puede evidenciar un caréActer.

r! Estado de salida, siempre es TRUE.

r1=GEMDOS (17) cprnos()

Revisa, si se puede evidenciar en la interfase paralela.

r! Estado da salida, es TRUE cuando puede recibir (normalmente
impresora).

r1=GEMDOS (18) cauxis()
Revisa, si existe un cardcter en la interfase seriada.

r! TRUE cuando existe un carécter, sino es FALSE.
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rl1=GEMDOS(19) cauxos ()

Revisa el estado de salida de la interfase seriada.

r! TRUE, si se puede evidenciar un carécter, sino es FALSE.
rX=GEMDOS (25) dgetdrv()
Determina la disquetera actual.

r%¥ Nimero de la disquetera actual (A=0, B=1, etc.)

“GEMDOS(26,L:adrX) fsetdta()

Fija la direccién de transferencia de disco (DTA), normalmente
BASEPAGE+128. :

adrX% La direccién que se debe fijar.

rX=GEMDOS (42) tgetdate()

Calcula la fecha del sistema (comparar DATES).

r% Fecha: Bit 0-4: dia, 5-8: Mes, 9-15: Afio menos 1980.
“GEMDOS (43,d%) tsetdate()
Fija la fecha (comparar SETTIME).

d%¥ La fecha nueva (formato ver GEMDOS (42)).

rX=GEMDOS (44) tgettime()
Calcula la hora del sistema (comparar TIMES).

r% Hora: Bit O-4: segundos, 5-10: minutos, 11-15: segundos.
“GEMDOS (45, tX) tsettime()
Fija la hora del sistema (comparar SETTIME).

tX La nueva hora (formato ver GEMDOS(U4)).

r%=GEMDOS (47) fgetdta()
Calcula la direccién actual de transferencia de disco (DTA).
r% La direccién calculada,

rX=GEMDOS (48) sversion()
Calcula el nimero de versidn GEMDOS.

r% El nimero de versién.

IGEMDOS (49, L:b%,r%) ptermres()
Finaliza el programa y lo mantiene residiendo (en GFA-BASIC no se
puede usar).
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bX Cantidad de bytes a mantener residiendo a partir de BASEPAGE.
rX Valor de transferencia al programa a llamar.

r%GEMDOS (54, L:adr¥,dX) dfree()

Calcula datos a través del espacio de memoria de un disco (comparar

DFREE) .

r¥ -46 si se indicé un nisero de disquetera errdneo.

adrf Direccién de una estructura Disk-Info de 4 por 4 bytes de
tamallo:

Long 1: Cantidad de cluster libres, Long 2: Cantidad total de
cluster, Long 3: Bytes por sector, Long 4: sectores por
cluster.

rX=GEMDOS (57,L:adr¥) dcreate()
Ubica una carpeta en el indice actual (comparar MKDIR).

rX -34 o =36 si surgié un error.

adr® Direccién del nuevo nombre de lacarpeta (debe terminar en byte
cero).

rX=GEMDOS (58, L:adr¥) ddelete()

Borra un ordenador (comparar RMDIR).

rX =34,-36 o -65 si surgié un error.
adri Direccién del nombre del ordenador (debe terminar en byte cero).

rX=GEMDOS (59,L:adr¥) dsetpath()
Cambia el indice actual.

rX =34 si no se hallé el nuevo indice.
adrl Direccién del noabre del indice (debe terminar en byte cero).

ri=GEMDOS(60,L:adrX,aX) fcreate()
Ubica un nuevo archivo (comparar OPEN"0").
rX =34,-35 0 =36 si surgié un error.

adr¥ Direccién del nombre del archivo (debe terminar en byte cero).

ax Se fij6 bit 0: archivo protegido, no se puede escribir, Bit 1:
Archivo escondido, Bit 2: Archivo de sistesa (también

escondido),
Bit 3: Nombre del disco.

rX=0EMDOS (61,L:adr%,nx) fopen()

Abre un archivo (coaparar con OPEN).

rX -33.-35 o -36 en caso de error, sino handle del archivo.
adrf Direccidén del nosbre del archivo (debe terminar en byte cero).
39 0 para leer, 1 para escribir, 2 para leer y escribir.
rX=GEMDOS (62,hX) fclose()

Cierra un archivo (cosparar CLOSE).

pagina 249



GFA BASIC 3.0 ANEXOQ
r¥ =37 si surgié un error.
h% Handle del archivo a cerrar.
rX=GEMDOS (63,h%,L:1%,L:adrg) fread()

Lee bytes de un archivo abierto (comparar BGET).

r¥ =37 en caso de error, sino cantidad de bytes leidos.
h% Handle del archivo.
1% cantidad de bytes a leer.

adr¥ Direccién a la cual se deben escribir los bytes.
rX=GEMDOS (64 ,h¥X,L:IX,L:adrX) fwrite()

Escribe bytes en un archivo (comparar BPUT).

94 -36 o =37 en caso de error, sino cantidad de bytes escritos.

h% Handle del archivo.

1z Cantidad de bytes a escribir.

adr} Direccién, a partir de la cual figuran en la memoria los bytes
a escribir.

rX=GEMDOS (65,L:adr¥) fdelete()

Borra un archivo (comparar KILL).

r¥ -33 o =36 si surgié un error.
adrf Direccién del nombre del archivo (debe finalizar con byte cero).

rX=GEMDOS (66,L:n%,h%,n%) feeek()

Vuelve a fijar de nuevo el sefialador para accesos a archivos (cosparar
SEEK, RELSEEK).

rf =32 o =37 si surgidé un error.

nf¥ Cantidad de bytes a saltear.

mf O: a partir del comienzo del archivo, 1: a partir de la posicién
actual, 2: a partir del final del archivo.

rX=GEMDOS (67 ,L:adrX,m%,aX) fattrib()
Lee o escribe atributos de un archivo.

r¥ =33 0 =34 en caso de error, sino atributos del archivo que se
usaron hasta el mosento.

adrf Direccién del nombre del archivo (debe finalizar con byte cero).

71 0: Leer atributos del archivo, 1: escribir atributos del ar-
chivo.

aXl Atributos del archivo: Bit 0: protegido, no se puede escribir,
1: escondido, 2: Archivo de sistesma, U: ordenador, 5: bit de ar-
chive.

r%=GEMDOS (69,h%) fdup()
Genera un segundo handle del archivo.

¥ -35 o =37 en caso de error, sino segundo handle del archivo.
h% El handle original del archivo.
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r¥=GEMDOS (70,h%,nht) fforce()

Fija un nuevo handle de salida para datos que salen del GMDS.
rt =37 si surgidé un error.

h% Handle del canal de datos a desviar.

nh¥ Handle del canal, al cual se desvian los datos.
rX=GENDOS(71,L:adr%,dX) dgetpath()

Calcula el camino de acceso actual de una disquetera (comparar DIRS).

r <46 31 surgié un error.

adri Direccién a partir de la cual se debe depositar el camino de
acceso.

dz Caracterizacién de la disquetera (O=actual, l=A, 2=B,etc.).

r%=GEMDOS(72,L:b%) malloc()

i para bf=-1 longitud del mayor espacio de memoria libre, sino
direccién inicial de la zona reservada o mensaje de error.

b% Cantidad de bytes a reservar, para b%=-1 ver rX.

r%=GEMDOS(73,L:adr%) afree()

Libera una zona reservada con GEMDOS(72) (coaparar MFREE).

134 -40 en caso de error.
adrX Direccién de la zona de memoria a liberar.

rX=GEMDOS (74 ,L:adrX,L:b%) mshrink()

Acorta una zona reservada con GEMDOS(72) (comparar MSHRINK) .
ri -40 o -67 si surgi6é un error.

adrf Direccién de la zona de memoria a achicar.

b% Nueva longitud de la zona de memoria en bytes.

r%=GEMDOS (75.a%,L:p%.L:c%, L:eX) pexec()

Ejecuta un programa comso subprograsa (coaparar EXEC).

rk -32, =33, -39 o -66 en caso de error.

nX O= Cargar e iniciar, 3: Cargar, UY:Iniciar, 5: generar Basepage.
pE Direccidn del nombre del programa o en mi=4 el basepage.
ck Direccién de la linea de comando ( no en m%s=l)

X Direccién del string de environment ( no en m%s=4)
~GEMDOS(76,r%) ptera()
Finaiza el programa en ejecucidén (comparar QUIT, SYSTEN).

rX Valor de retorno al programa que se llama.
rE=GEMDOS(78,L:adrX,a%) fafirst()

Busca en el indice actual archivos conb determinados nombres. El
nombre hallado se deposita en DTA.
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rf  =-33: no se hallé el archivo, =49: no hay otros archivos.

adr% Direccién del nombre del archivo (puede contener los wildcards
*oy 1)

a%

Atributos del archivo: Bit 0: protegido, no se puede escribir,
1: escondido, 2: archivo de sistema, 3: nombre del disco,
4: ordenador, 5: bit del archivo.
r%=GEMDOS(79) fsnext()
Continua la bisqueda iniciada con GEMDOS(78).
rf -49 si no caben mAs archivos en el string de bisqueda.
rX=GEMDOS (86,0,L:0%,L:n%) frenase()
Renombra un archivo (comparar NAME, RENAME).
r -34 o -36 si surglé un error.
o% Direccién del nombre anterior del archivo .
nk Direccién del nombre nuevo del archivo.
~GEMDOS (87 ,L:adr¥,h%,m%) fdatime()
Fija o calcula la hora y fecha de un archivo (comparar TOUCH).
adrf Direccién de la informacién del tiempo (4 byte).
h% Handle del archivo.
mE 0: Leer el tiempo del archivo, 1: Fijar el tiempo del archivo.
Tabla BIOS
“BIOS(0,L:adr%) getapb()
Inicializaci6n del memory-parameter-block.
adrf Direccién del nuevo MPB.
r%=BI0OS(1,d%) constat()
Determina el estado de ingreso de una unidad (comparar INP?).
r% 0: no hay cardcter disponible, =-1: carédcter disponible.
d¥ O: interfase paralela, 1: interfase seriada, 2: Teclado,
3: interfase MIDI.
rX=BI0S(2,d%) beonin()
Lee e incorpora un carécter de una unidad (comparar INP).
rf Caracter leido e incorporado (8 bit).
df¥ O0: interfase paralela, 1: interfase seriada, 2: Teclado,
3: interfase MIDI.
“BIOS(3,d%,b%) beonout()
Evidencia un carécter sobre unidad (cosparar OUT).
df 0: interfase paralela, 1: interfase seriada, 2: Teclado,
3: interfase MIDI, 4: IKBD.
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bf El carécter a evidenciar.
rX=BIOS(4,£%,L:b%,n¥X,s%,d%) . rwabs()
Leer y escribir sectores sobre disco.

ra 0 8i surgid un error.

94 0: leer, 1: escribir.

bX Direccién de la zona de memoria con los datos.
nX Cantidad de sectores.

aX Nawero del sector de iniciacién.

dx Nimero de la disquetera (0O=A, 1=B,etc.)
rX=BI0S(5,n%,L:adrX) setexec()
Fijar y leer vectores de escepcidn.

r¥ Para adrf=-1 el valor del vector hasta el momento.
n% Nimero del vector de excepcién.

adrf Nueva direccién del vector o -1 (ver rX).
r%=BIOS(6) tickcal()

Solicita el timer del sistesa.

o4 Cantidad de milisegundos transcurridos (resoluci6n en 20ms).
BIOS(7.dX) getbpb()

Calcula la direccién del bloque de pardmetros del BIOS de una
disquetera,

r Direccién del BPB.

dx Namero de disquetera (O=A, 1=B,etc.).

R1=BIOS(8,d%) bcostat ()

Calcula el estado de salida de una unidad (comparar OUT?).

rl! TRUE si se puede enviar caracter, sino FALSE.

dax 0: Interfase paralela, 1: interfase seriada, 3: interfase MIDI,
4: clip del teclado (IKB).

ri=BI0S(9.d%) mediach()

Revisa, si ha sido cambiado el disco.

r¥ 0: seguro que no, 1: quizés, 2: casbiado.
d% Namero de disquetera (O=A, 1=B,etc,).

ri=BI0S(10) drvaap(()
Revisa, que disqueteras estdn acopladas.

rX Vector de bit, bit fijado por disquetera (Bit O=A, Bit 1=B,
etc.).

rX=BI0S(11,c%) kbshift()
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Calcula o fija el estado de las teclas de conmutacién.
r® Para cXf=-1 estado actual de las teclas das conmutacién.
cX Nuevo estado, Bit O: Shift izquierda, Bit 1: Shift derecha,
Bit 2: Control, Bit 3: Alternate, Bit 4: Caps-Lock,
Bit 5: Alternate+Clr/Home (tecla derecha del ratén),
Bit 6: Alternate+Insert (tecla izquierda del ratén).
Tabla XBIOS
~XBIOS(0,t%,L:pX,L:vX) initratén()
Inicializa rutinas del ratén (no compatible con GEM).

tf 0: desconectar ratén, 1: conectar ratén en modo relativo,
2: conectar ratén en modo relativo, 4: ratén en modo de teclado.

p% Direccién de una estructura de informacién.
vE Direccién de una rutina de tratamiento del ratén.

ri=XBIOS(2) physbase()

Calcula la direccién de la msemoria de la pantalla.

r¥ Direccién de la memoria fisica de la pantalla.

rX=XBIOS(3) logbase()

Calcula la direccién de la memoria l6gica de la pantalla.

r%¥ Direccién de la memoria légica de la pantalla.

r%=XBIOS(4) getrez()

Calcula la resolucién actual de la pantalla.

rf 0: 320x200, 1: 640%200, 2: 640x400, 3: reservado.
“¥BIOS(5,L:1%,L:p%,r%) setscreen()

Fija las direcciones de las mesoria de la pantalla y la resolucién, el
valor -1 significa en todos los parémsetros no hubo modificacién,
Direcciones solo en limites de 256 bytse.

1% Nueva direccién de la mesoria légica de la pantalla.

px Nueva direccién de la memoria fisica de la pantalla.

r% g\;\;n resolucién de la pantalla (ver XBIOS(4), no compatible con
~XBIOS(6,L:adr¥) setpalette()

Carga una nueva paleta de colores.

adrf Direccién de una tabla de 16 palabras, que contiene la nueva
paleta de colores.

r%=XBIOS(7,n%,cX) setcolor()
Fijar o solicitar un registro de colores (comparar SETCOLOR).
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rX Para cX%=-1 solicita el registro de colores indicado.
n¥ Nimero del registro de colores (0 a 15).
cX Nuevo color, con c¥s-1 ver rX.

rX=XBIOS(8,L;b%,d%,seck,tX,sideX,nk) floprd()
Lee sectores de un diskette.

v d 0 si surgié un error.

b% Direccién de la zona, en la cual se leen los sectores.

g ] Sin usar.

dax Nimero de disquetera (0O=A, 1=B,etc.).

sect Nimero de sector, a partir del cual se lee.

el Nimero de pista (track), de la cual se lee.

sidef Lado del disco (0 o 1).

n¥ Cantidad de sectores a leer (deben figurar sobre un track).

riXBIOS(9,L:bX,L:f%,d%,seck,tX, sideX, nX) flopwr()
Escribe sectores scbre disco.

ri 0 si surgié un error.

bX Direccién de la zona de memoria con los datos a escribir.
¢3 Sin usar.

dax Nimero de disquetera (O=A, 1=B,etc.).

secy Nimero de sector, a partir del cual se escribe.

tx Nimero de pista (track), en el cual se escribe.

sideX Lado del disco (0 o 1).

n¥ Cantidad de sectores a escribir (todos sobre un track).

r%=XBIOS(10,L:b%,L:f%,d%,seck,t¥,s8ideX,1%,L:a%,vX) flopfamt()
Formatea una pil;:a del disco.

r¥ 0 s8i surgidé un error.

bx Direccién de una zona para almacenamientos intermedios
(min.8KB).

X Sin usar.

ax Namero de disquetera (O=A, 1=B,etc.).

sect Sectores por track (normalmente 9).

t3 Nimero de pista a formatear (track).

sideX Lado del disco (0 o 1).

i% Factor Interleave (normalmente 1).

ul Magic number LHB7654321.

vi Valor en sectores después del formateo (normalmente LHESES).

~XBI0S(12,n%X,L:adrg%) midiws()
Bvidencia una zona de memoria de la interfase MIDI.

n¥ Cantidad de bytes a evidenciar menos 1.
adrf Direccién de la zona de memoria a evidenciar.

~XBIOS(13,nX,L:adrX) afpint()
Modificar vectoreas Interrupt del MFP ( no se pusde usar en OFA-BASIC).

n¥ Numero de interrupts (0 a 15).
adrf Nueva direccién del interrupt a conectar.
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rX=XBIOS(14,d%) iorec()

r¥ Direccién del buffer de datos para el ingreso y salida de la
unidad.
dx 0: RS 232, 1: IKBD, 2: MIDI.

“XBIOS(15,bX,h%,ucrX,rsr¥, tsrk,scr) rsconf ()
Fija los parémetros para la interfase seriada.

b% Baudrate.

h% Handshake-modus, O=sin, 1: XON/XOFF, 2: RTS/CTS, 3: ambos.
ucrf Registro de control USART del MFP.

rsr¥ Receiver-Registro de estado del NFP.

tsri Transmitter-Registro de estado del MFP.

scr® Synchronus-Registro de caracteres del MFP

r¥=XBI0S(16,L:us%,L:sh%, L:cl¥) keytbl()
Modificacién de las direcciones de las tablas de instalacién del
teclado.

ri Direccién de la estructura KEYTAB.

us® Direccién de la tabla para teclas sin Shift.

shX Direccién de la tabla para teclas con Shift

cl® Direccién de la tabla con Caps-Lock.

rX=XBIOS(17) randoa( )
Calcula un nimero al azar (comparar RAND, RANDOM).

ri Un nGmero al azar de 24 bit ( 0 a 16777215).
“XBIOS(18,L:b%,L:s%,.d%,f%) protobt()
Genera un sector boot sobre un disco.

b% Direccién de un buffer (512 byte) para gensrar el sector boot.
8% Nimero de serie , -1: tomo la vieja, fijar bit mayor que 24: al

azar.
d¥ Tipo de disco(tracks/caras). 0: 40/1, 1: 40/2, 2: 80/2,

3: 80/2).

f% 0: Sector boot que no se puede realizar, 1: realizable, =-1: no
modificar.

r¥=XBIOS(19,L:b%,L:f%,d%,secX,t%,side¥,nX) flopver()

Compara sectores de disco con contenido de la zona de mesoris.

b% Direccién de la zona de memoria, con la cual se debe coamparar.

rx Sin usar.

dx Namero de disquetera (O=A, 1=B,etc.).

sect? Nimero de sector a partir del cual se ha de comparar.
tx Namero de pista (track).

sidef Lado de la disquetera (0 o 1).

n% Cantidad de sectores a comparar.
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~XBIOS(20) scrdap()

Llama la rutina Hardcopy (comparar HARDCOPY).

rX=XBIOS(21,c%,3%) curscon()

Fija los atributos del cursor.

r%f En caso de c%=5 ésto da la rracunncia de centelleo del cursor.

cf 0O: desconsctar el cursor, l: conectar el cursor, 2: conectar el
centelleo del cursor, 3: desconectar el centelleo, U4: ajustar la
razén de centelleo al valor en s%, 5: ver rX.

s% BEn caso en que c¥=4, fijar la razén de centelleo en s%.

~XBIOS(22,L:t%) bsettime()

Ajusta la fecha y la hora (comparar SETTIME).

t§  Bit O-4: segundos, 5-10: minutos, 11-15: horas, 16-20: dia,
21-14: mes, 25-31: afio menos 1980.

r%=XBIOS(23) bgettine()

Calcula la fecha y la hora (comparar TIMES,DATES).

ri¥ Instalacién de bits ver XBIOS(22).

~XBIOS(24) bioskey()

Ajusta la instalacién original del teclado (comparar XBIOS(16)).
XBIOS(25,n%,L:adr%) ikbdws ()

Envia datos al chip del teclado (IKBD).

ni Cantidad de bytes a enviar mencs 1.
adrf Direccién em la cual figuran los datos a enviar.

~XBIOS(26,1%) jdisint()

Cierra un interrupt MFP.

i% Nameroc del interrupt a cerrar (0-15).

~XBIOS(27.1X) jenabint()

Libera un interrupt del MFP.

iX Mdmero del interupt.

ri=XBIOS(28,d%, regk) glaccess()

Lee y escribe registros del sound-chip.

rf Si hay acceso de lectura figura aqui el valor del registro.

d% Si hay acceso de escritura, éste es el valor a escribir (8 bit).

ri Namero del registro (O a 15), con acceso de escritura de Bit 7
fijado.

pagina 257



GFA BASIC 3.0 ANEXO

“XBIOS(29,bX) of fgibit()

Borra un bit del registro PORT-A del sound-chip.

b%¥ Disefio de bits, que se conecta con el OR existente.

~XBIOS(30,bX) ongibit()

Fija un bit del registro PORT-A del sound-chip.

b% Disefio de bits, que se conecta con el AND existente.

XBIOS(31,t%,c¥.dX,L:adrX) xbtimer()

Fija los timer MFP.

tx Nimero del timer (0 a 3).

cX Registro de Control.

dax Registro de Data.

adrf Direccién de la rutina interrupt del timer.

~XBIOS(32,L:adrg) dosound()

Inicia una secuencia sound, que se ejecuta en el interrupt.

adrf Direccién de la zona de memoria de las instrucciones sound.

rX=XBIOS(33,c%) setprt()

Fija o lee los parémetros de la impresora.

r% Configuracién actual, en caso en que cXs-1.

c% Bit no fijado/fijado, O: Impresora de matriz/borde de tipo,
1: color/monocromitico, 2: 1280/960 puntos por linea,
3: Draft/NLQ, 4: paralelo/seriado, 5: Papel infinito/hoja
individual.

rX=XBIOS(34) kbdvbas()

Direccién de una tabla con vectores del procesador del teclado.

r¥ Direccién determinada.

rX=¥BI0S(35,a%,wk) kbrate()

Fija o lee la razén de repeticién del teclado.

ok Datos actuales, Bit 0-7: razén de repeticién , 8-15: Tiempo de
activacion.

a% Retrasc en la activacién

wh Razén de repeticidn.

~XBIOS(36,L:adrg) prtblk()

Rutina hardcopy con bloque de parédmetros.

adrf Direccién de un bloque de parémetros para la rutina hardcopy.

pigina 258



GFA BASIC 3.0

"XBIOS(37)

ANEXO0

vsync()

Espera el siguiente Vertical-blank-interrupt (comparar VSYNC).

~XBIOS(38,L:adr})

supexec()

Llamado de una rutina assembler en el modo supervisor (sin llamado del

gistema).

adr} Direcci6tn de la rutina asseambler.

~XBIOS(39)

puntaes()

Desconecta la AES, en la medida en que no se encuentre en el ROM.

rE=XBIOS(64,b%)

blitmode()

Manejo y solicitud del blitter (solo en el blitter TOS).

r¥ Estado actual del blitter, cuando bX=-1, Bit 1: Estd el

blitter?

b% =1: ver r%, sino Bit O: fijado el blitter estd conectado, sino
estd desconectado, Bit 1-14: reservado (-1), Bit 15: O.

Tabla de las variables Line-A

Con LA se obtiene la direccién bésica de las variables Line-A:

{L~A-906}
L-A-856 ..

{L~A-460}
L-A-U456

INT{L-A-440}
INT{L-A-46)
INT{L-A-44}
INT{L-A-42}
INT{L~A-40}
INT{L~A-38)
INT{L~A-36}
{L-A-34}
INT{L~A-30}

INT{L~A-28}
INT{L"A-26}
BYTE{L~A-24}
BYTE{L~A-23}
{L-A-22}

INT{L-A-18}
INT{L~A-16)
INT{L-A-12}

{L-A-10}

Direccién del font-header actual.

37 palabras, DEFMOUSEN activo.

Sefialador sobre el font-header actual.

Array de cuatro sefialadores, de los cuales el ultimo
debe ser cero. Cada sefialador sefiala sobre una lista
encadenada de frases de caracteres. Los dos primeros
seflaladores valen para fonts residentes. El tercero
es para el font-GDOS, éste se desplaza hacia atrés
con cada llamado de VDI.

Cantidad total de estos fonts.

Altura de la linea de texto.

MAxima columna del cursor.

Méxima linea del cursor.

Longitud de una linea de texto en byte.

Color de fondo del texto.

Color del primer plano del texto.

Direccién del cursor en la memoria de la pantalla.
Distancia entre la primera linea de texto y el
mArgen superior de la pantalla.

CRSCOL.

CRSLIN.
Periodo de centelleo del cursor.
Contador del centelleo del cursor.

Direccién de los datos del font para el modo
monocroafdtico.

Ultimo carActer ASCII del font.

Primer caricter ASCII del font.

Resolucién horizontal en pixel.

Direcciétn de la tabla de offset del font.
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INT{L-A-4}
INT{L-A-0}
INT{L~A+2}
INT{L-A+4}
{L-A+8}
{L-A+12}
{L"A+16}
{L~A+20}
INT{L~A+24}
INT{L-A+26}
INT{L-A+28}
INT{L~A+30}
INT{L-A+32}
INT{L-A+34}
INT{L~A+36}
INT{L~A+38}
INT{L~A+il}
{L~A+46)
{L~A+50}
INT{L-A+52}
INT{L-A+54}
INT{L~A+56}
INT{L-A+64}
INT{L-A+66}
INT{L~A+68}
INT{L~A+70}
INT{L-A+72}
INT{L-A+74}
INT{L"A+76}
INT{L-A+78}
INT{L-A+80}
INT{L-A+82}
{L-A+84}
{L-A+88}
INT{L-A+90}
INT{L"A+92}
INT{L-A+94}
INT{L-A+96}
INT{L"A+98}
INT{L-A+100}
INT{L-A+102}
INT{L-A+104}
INT{L~A+106}
{L-A+108}
INT{L~A+112}
INT{L-A+114}
INT{L~A+116}
{L-A+118)

Resolucién vertical en pixel.

Cantidad de bitplanes.

Bytes por linea de la pantalla.

Sefialador sobre el campo CONTRL.

Safialador sobre el campo INTIN.

Sefialador sobre el caspo PTSIN.

Sefialador sobre el campo INTOUT.

Sefialador sobre el caspno PTSOUT.

Valor del color para el bitplane O.

Valor del color para el bitplane 1.

Valor del color para el bitplane 2.

Valor del color para el bitplane 3.

Flag, no dibujar el Gltimo pixel de una linea.
Disefio de lineas.

Graphmoda .

hasta

2 pares de coordenadas

Sefialador sobre el disefio actual de relleno.
Sefialador sobre la mAscara actual de relleno.
Flag para relleno multicolor.

Clipping-flag.

hasta

Coordenadas del clipping.

Factor de ampliacién.

Direccién de la ampliacién.

Flag para letra proporcional.

Offset x para Textblt.

Offset y para Textblt.

Coordenada x de un carécter de la pantalla.
Coordenada y de un caréActer de la pantalla.
Ancho de un carécter.

Altura de un carécter.

Seflalador scbre image de frase de caracteres.
Ancho del image de frase de caracteres.
Estilo del texto.

MAscara para la salida sombreada del texto.
Méscara para letra cursiva.

Ancho adicional para letra gruesa.

Offset de letra cursiva derecha.

Offset de letra cursiva izquierda.

Flag de ampliacidn.

Angulo de rotacién del texto.

Color del texto.

Sefialador sobre buffer para efectos del texto.
Offset para un segundo buffer de este tipo.
Color del fondo del texto.

ANEXOD

Flag para copy raster form, <>0 para transparente.
Sefialador sobre una rutina, que hace posible detener

el proceso de relleno, en 3.0 modificado por
Shift-Alternate-Control.

Tabla des los pardmetrus de ingreso para V_OPN(v)WK

Salvo x opcional, luego los siguientes valores default:

x

Nimero de identificacién del aparato (esténdarQ

: .

Pantalla

11..: Plotter
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21 ..: Impresora
41 ..: Cémara

S o e e e S e

ANEXQ

31..: Metafile
51..: Tabla de gréficos

Tipo de linea.

Color de la linea.

Tipo de marcacidn .

Color de marcacidn.

Estilo del texto.

Color del texto.

Tipo de relleno.

Estilo de relleno.

Color de relleno.

Sistema de coordenadas (0: NDC, 1: reservado, 2: RC).

Tabla del campo de WORK_OUT del VDI

Con V_OPN(v)WK estédn los valores de los resultados

en INTOUT(O) a

INTOUT(44) y en PTSOUT(O) a PTSOUT(11).

WORK_OUT(0)
WORK_OUT(1)
WORK_OUT(2)

WORK_OUT(3)
WORK_OUT (1)
WORK_OUT(5)

WORK_OUT(6)
WORK_OUT(7)
WORK_OUT(8)
WORK_OUT(9)

WORK_OUT(10)
WORK_OUT(11)
WORK_OUT(12)
WORK_OUT(13)
WORK_OUT(1k)
WORK_OUT(15)
WORK_OUT (24)

WORK_OUT(25)
WORK_OUT(34)

WORK_OUT(35)

WORK_OUT(36)
WORK_OUT(37)

Ancho médximo en pixel.

Altura maxima de la imagen en pixel.

0: Es posible la escala exacta de la imégen, 1: no es
posible.

Ancho de un pixel en micrdmetros.

Altura de un pixel en miciimetros.

Cantidad de alturas de los caracteres de letras (0: se
puede modificar).

Cantidad de tipos de lineas.

Cantidad de anchos de lineas (0: se puede modificar).
Cantidad de simbolos de marcacién.

Cantidad de tamafios de los simbolos de marcacidn

(0: se puede modificar).
Cantidad de frases de caracteres.

Cantidad de disefios.

Cantidad de disefios de soambreado.

Cantidad de colores predefinidos.

Cantidad de funciones bAsicas para graficos (GDP).
hasta

Lista de funciones basicas para gréficos (GDP).Se
sostienen diez funciones bdsicas:

1: bar 2:arc 3:pie

4: circle 5: ellipse 6: elliptical arc

7: elliptical pie 8: rounded rectangle

9: filled rounded rectangle

10: justified graphic text

El final de esta liasta est& marcado con -1.

hasta

Lista de atributos de las funciones bésicas paera
graficos:

0: linea l:marca 2:texto

3: zona rellenada 4:8in atributo

0: los colores no se pueden representar, l: se pueden
representar.

0: El texto no se puede rotar, 1; se puede rotar.

0: no son posibles funciones de relleno, l: son
posibles.
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WORK_OUT(38)
WORK_OUT(39)

WORK_OUT(40)
WORK_OUT(41)

WORK_OUT(42)
WORK_OUT (43)

WORK_OUT (44)

WORK_OUT(45)
WORK_OUT(46)
WORK_OUT(47)
WORK_OUT(48)
WORK_OUT(49)
WORK_OUT(50)
WORK_OUT(51)
WORK_OUT(52)
WORK_OUT(53)
WORK_OUT(54)
WORK_OUT(55)
WORK_OUT(56)

Tabla VT52

Las rutinas del
de la siguiente

CHRS(27)+"A";
CHRS$(27)+"B";
CHR$(27)+"C";
CHR§(27)+"D";

ANEXOQ

0: CELLARRAY disponible, 1: no disponible.

Cantidad de colores a representar: 0: mds de 32767,
1: monocromético, mayor que 2 : cantidad de colores.
1: Posiciona el cursor de gréficos solo con el
teclado, 2: con teclado y ratén.

Aparato de ingreso de valores: 1:Teclado, 2: otro
aparato.

Teclas de seleccién: 1: teclas de funcién, 2: otras.
Cantidad de aparatos de ingreso de strings:

1: teclado.

Tipo de estacién de trabajo: 0: solo salida, 1l:solo
ingreso, 2: ingreso/salida, 3: reservado, 4: metafile.
Ancho minimo del carécter.

Altura minima del carécter.

Ancho méximo del carécter.

Altura médxima del cardcter.

Ancho minimo visible de la linea.

Reservado, siempre 0.

Ancho de linea mséximo en direccién x.

Reservado, siespre 0.

Ancho minimo de marcacidén.

Altura minima de marcacién.

Ancho méximo de marcacién.

Altura mdxima de marcacién.

VT 52-emulator se pueden llamar evidenciando el string
tabla a través de PRINT.

Cursor para arriba (se detiene en el borde superior).
Cursor para abajo (se detiene en el borde inferior).
Cursor derecha (se detiene en el borde derecho).

Cursor izquierda (se detiene en el borde izquierdo).

CHR$(27)+"E"; Borrar pantalla (CLS).

CHR§(27)+"H"; Cursor al extremo izquierdo superior (LOCATE 1,1),

CHR${27)+"I"; Cursor para arriba (scroll en el borde superior).

CHR§(27)+"J"; Borra la pantalla a partir de la posicién del cursor.

CHR$(27)+"K"; Borra linea a partir de la posicién del cursor.

CHRS (27)+"L"; Inserta linea en blanco en la posicién del cursor.

CHR$(27)+"M"; Borra linea en la posicién del cursor (el resto es
arrastrado para arriba).

CHRS(27)+"Y"+CHR$ (8+32) +CHR(2+32); Equivale a LOCATE z,s.

CHR$(27)+"b"+CHRS(f); Elige f como color de escritura.

CHR$(27)+"d"; Borra pantalla hasta la posicién del cursor .

CHR$(27)+"e"; Conectar cursor. z

CHRS(27)+"f"; Desconectar cursor.

CHR$(27)+"§"; Almacenar la posicién del cursor.

CHR$(27)+"k"; Fijar cursor en la posicién almacenada de
CHR$(27)+"1".

CHR$(27)+"1"; Borrar linea en que se encuentra el cursor.

CHR$(27)+"0"; Borrar linea hasta la posicién del cursor.

CHR$(27)+"p"; Conectar letra invertida.

CHR$(27)+"q";
CHR$(27)+"v";
CHRS (27)+"w";

Desconectar letra invertida.
Conectar el pasaje automdtico de lineas.
Desconectar el pasaje automédtico de lineas.
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Nensajes de error del GFA-BASIC

0
1
2
3
n
5
6
7
8

o

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
37
38
4o
41
42
43
44
bs
i
47
48
49
50
52
54
55
60
61
62
63

Divisién por cero

Desbordamiento

NGmero no enterol-2147483648 .. 2147483647
Nimero no byteI0 .. 255

Nimero no palabral-32768 .. 32767

Raiz cuadrada solo para I nimeros positivos
Logaritmos solo para Inumeros mayores que cero
Error desconocido

Memoria llena

Funcién o instruccién I ain no es posible
String demasiado largolmax. 32767 caracteres

No es programa en GFA-BASIC-3.00

Programa demasiado largol memoria completa I NEW
No es programa en GFA-BASICIEOF - NEW

Campo dimensionado dos veces

Campo no dimensionado

Indice del campo demasiado grande

Dim demasiado grande

Cantidad errénea de indices

No se encontré el Procedure

No se encontré el Label

Solo permite en Open:I"I"nput "O"utput "R"andomI"A"ppend
"U"pdate

File ya abierto

File W¥erréneo

File no abierto

Ingreso erréneo, No es un numero

Se alcanz6 el final del filelEOF

Demasiados puntos para I polyline/Polyfill I méximo 128
El campo debe ser unidimensional

Cantidad de puntos mayor que el campo

Merge - Ningin ASCII-File

Merge - linea demasiado larga - detencién

==) Sintaxis incorrecta I detencién del programa
Marca no definida

Muy pocos Data

Dat no numéricos

Diskette completo

Instruccién en modo directo I no es posible GOSUB
CLEAR no es posible en I loops For-Next o en I Procedures
Cont no es posible

Muy pocos parésetros

Expresién demasiado compleja

Funcién no definida

Demagiados pardsetros

Pardmetros errcneos I ningin nimero

Pardmetros erréneos I ningun string

Open "R" - longitud errdnea de la oracién
Demasiados "R"-files (max.31)

NingGn "R"-file

Campos mds largos quelongitud de la oracién
GET/PUT Field-String Ilongitud errdnea

QET/PUT nimero de oracién erroneo

Longitud Sprite-String erronea

Error en RESERVE

MKeni errodnec

Reserve errdnea
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64 Pointer erréneo

65 Tamafo del campo <256
66 Pointer erréneo

67 ASIN/ACOS erréneo

68 Tipo de VAR errdneo

69 ENDFUNC sin RETURN

71 Indice demasiado grande
90 Error en Local

91 Error en For

92 Resume (next) no es posible I Fatal, For o Local
93 Error de pila

Mensajes de error bomba

100 GFA-BASIC Versién 3.00I Copyright 1986-1988IGFA Systemtechnile Gabil

102 2 bombas - Bus ErrorlPeek/Poke erréneo?

103 3 nombas - Adress errorl direccién impar de palabras!lI
Dpoke/dpeek, Lpoke/Lpeek?

104 U4 bombas - Illegal Instruction I Instruccién de méquina no vélido
105 5 bombas - Divide byZero I 68000 Divisién por cero

106 6 bombas - CHK~-Exception I 68000 instruccién CHK

107 7 bombas - TRAPV-Exception I 68000 instruccién TRAPV

108 8 bombas - Privilege Violation I 68000 violacién de privilegio
109 9 bombas - Trace Exception I 68000 Trace sin Monitor

Mensajes de error TOS

-1 * Error general

-2 ®* prive not ready I Se traspasd el tiempo
-3 * Ingtruccidn desconocida

-4 * Error CRC I Suma de prueba del diskette errotneo
-5 * Bad request I Instrucci6n no védlida

-6 * Seek error I No se hallé la traza

-7 * Unknown Media I Sector bcot erréneo

-8 * No se hallé el sector

-9 * Sin papel

-10 * Error de escritura

-11 * Error de lectura

-12 * Error general 12

-13 * Diskette protegido, no se puede escribir
-14 * Se cambié el diskette

-15 * Aparato desconocido

-16 * Bad sector (Verify)

-17 * Insertar otro diskette

-32 * Nimero de funcién no vélido

-33 ®* No se hallé el archivo

-34 * No se hallé el nombre del camino

-35 * Demasiados archivos ablertos

-36 * Acceso no es posible

-37 * Handle no valido

-39 * Memoria completa 3

-40 ® Direccisn del bloque de memoria no vélida
-46 * Designacién errdnea de la disquetera
-49 * No hay otros datos

-64 * Error de zona GEMDOS I Seek falso?
-65 * Error interno de GEMDOS

-66 * No es progrsma binario

-67 * Error del bloque de la memoria
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