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HiSoft PASCAL——

SECCION 0
PRELIMINARES

0.0 Introduccion

El programa Hisoft Pascal para el Amstrad CPC464 (HP464) es una
implementacion rapida, facil de usar y potente, del lenguaje Pascal tal

y como esta definido en el Pascal User Manual and Report (Jensen/Wirth
Second Edition).

Hay algunas omisiones sobre esta especificacion y son las siguientes:

La variable colectiva de tipo FILE no ha sido implementada, aunque si’
pueden almacenarse en cinta colecciones de datos con estructura de LISTA.

La variable colectiva de tipo RECORD, usada para estructuras con formato
de FICHA, no puede tener una parte VARIANTe.

Las PROCEDUREs y las FUNCTIONs no son validas como parametros
actuales, o argumentos transferidos entre procedimientos y funciones.

En la practica encontraras que estas omisiones no restringen en absoluto
el funcionamiento.

Se han incluido muchas funciones y procedimientos adicionales para reflejar
el entorno cambiante en que se usan los compiladores, entre ellos estan
POKE, PEEK, TIN, TOUT y ADDR. Ademas se han afiadido posibilidades
extra para la version Amstrad CPC#464 con el proposito de aprovechar las
potentes facultades disponibles en esta computadora -por ejemplo, para
admitir el tratamiento de eventos y sucesos (AFTER, EVERY, etc.).

Ademds, se ha incluido un paquete de rutinas para Graficos con Tortuga,
en la Cara 2 de la cinta en cassette suministrada. Estas rutinas estan
documentadas en el Apéndice 5.

También se suministra una lista de rutinas auto-documentadas para
interrelacionar Hisoft Pascal con el programa del sistema CPC#464 pregrabado
en ROM. Una lista de esas rutinas se da en el Apéndice 6.

El compilador ocupa aproximadamente 12K de almacenamiento, mientras el
explotador para el momento de la ejecucion, ocupa aproximadamente 5K

y el editor 2K; quedando por lo tanto, cerca de 20K para tus programas y
datos. El Hisoft Pascal con un programa de vanguardia almacenado en la
memoria de escritura-lectura del sistema, asumiendo el control del CPC464,.
desplazando de €l al programa de vanguardia que lo gestiona normalmente:
el BASIC. No es posible, por tanto, combinar el BASIC y el Hisoft Pascal;

y tampoco debiera haber ninguna necesidad de ello, dado que todo lo que
puedes hacer en BASIC, también puedes hacerlo en Pascal.

Para abrirte el apetito y para que adquieras 'sensibilidad' ante este nuevo
lenguaje, te presentaremos ahora un breve ejemplo de cémo redactar,
compilar y ejecutar un programa en Pascal -recuerda que no hay ningun
sustituto del estudio cuidadoso a través de todas las secciones de este
manual, y te urgimos a que lo hagas antes de usar el programa Hisoft Pascal
para explotar tus propios programas.
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En particular, te recomendamos que leas esta seccion preliminar, la seccion
relativa al Editor (Seccion %) y que te ejercites a través de los programas
de ejemplo que te damos en el Apéndice 4.

0.0.1 Instrucciones para la Implantacion en memoria

Primeramente, has de alojar el compilador en la memoria de tu maquina.
Para ello, coloca la cinta en cassette suministrada dentro de la lecto-
grabadora con el rotulo 'Hisoft Pascal' hacia arriba, y aprieba PLAY en el
cassette. Ahora teclea CTRL y [ENTER] (retén pulsado CTRL vy pulsa la
pequefia tecla azul [ENTER] simultaneamente).

Un breve programa cargador en BASIC serd traido a la memoria y
comenzara a auto-ejecutarse por si mismo, produciendo un mensaje en
el que se te pide:

RAM top ([ENTER] to default)?

que establezcas la 'cima' de la memoria de escritura-lectura (la direccion
superior), y se te ofrece la posibilidad de pulsar [ENTER] para que el
sistema adopte el valor prescrito para omisiones. En este momento debes
teclear un nimero decimal seguido de [ENTER], o bien simplemente pulsar
[ENTER] por si sola. Si especificas un nimero, sera el que se tome como
la mas alta direccion de la memoria que NO va a ser usada por el Pascal;
todas las direcciones por debajo de ella seran usadas y por tanto, la
informacién que contienen quedara corrupta. Si simplemente presionas
[ENTER] por si sola, como respuesta a esta pregunta, se adoptara el valor
prescrito de 45312, con lo que tendrds el maximo espacio para tus
programas en Pascal. En la mayoria de los casos, usando solamente [ENTER]
sera suficiente; solo necesitas especificar un nimero si deseas reservar
algun espacio en la 'cima' o parte superior de la memoria para alojar
programas en codigo maquina que desees interrelacionar con el Pascal.

Una vez que hayas especificado la 'cima' de la memoria de escritura-lectura,
o adoptado el valor prescrito, entras a trabajar con el Editor interno
suministrado que te mostrara una pantalla de ayuda.

0.0.2 Ejemplo de Programa

Supongamos que hemos optado por el valor prescrito (pulsando [ENTER])
para la 'cima' de la memoria, que el sistema ya esta implantado en la
memoria, estamos en comunicacién con el Editor que nos saluda con su
divisa '>' que es su simbolo caracteristico. Teclea en ese momento I,
concluyendo con [ENTER].

Aparecera el nimero 10 en el borde izquierdo de la pantalla: es un nimero
de linea que automaticamente el editor genera para evitarte trabajo. El
editor continuard generando nimeros de linea al comienzo de cada una,
hasta que salgas del modo I (que corresponde a Insercion). Tienes pues
ante ti el nimero 10; teclea ahora el programa que te mostramos,
concluyendo cada linea con la pulsacion de la tecla [ENTER] y recuerda
que los nimeros de linea te los suministra automaticamente el editor.
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1§ program hanoij;
28 var n : integer;
3 procedure movedisk(sce,dest : integer);
4@ begin
5@ write(sce:1,' to ',dest:1,'. ')
64 end;
78 procedure move(n,sce,aux,dest : integer);
88 begin
9@ if n=1 then movedisk(sce,dest)
100 else
118 begin

128 move(n-1,sce,dest,aux);
134 movedisk(sce,dest);

148 move(n-1,aux,sce,dest)
150 end;

16 end;

178 (*MainBlock*)

184 begin

198 write('Number of Discs? ');
20# read(n); writeln;

214 move(n,1,2,3)

220 end.

230 [ESC]

Observa el uso de un comentarios encerrado mediante (¥ *) en la linea
170 y recuerda que los punto-y-coma (;) al final de las sentencias en Pascal
son importantisimos.

Ahora deberas haber regresado al modo de comandos para el editor, con la
divisa > de nuevo en pantalla. Ahora teclea la letra C (de Compilar) y
concluye el comando pulsando [ENTER] Eso hara que se compile tu
programa obteniendo uno en codigo maquina y ademas se te proporcione
un listado de la compilacion. Al final de la compilacidn, debiera aparecer
el mensaje 'Run?' que te pregunta si quieres ejecutarlo -y si no aparece
y lo que si se te presenta en pantalla es '*ERROR*', debes pulsar la

letra E para poder regresar a tratar con el Editor y seguida como siempre
de la tecla [ENTER]. Si obtienes un error, debes comprobar cuidadosamente
el programa cotejandolo con el listado mostrado y volviendo a teclear
cualquier linea errdnea: puedes cambiar una linea tecleando su nimero de
linea, seguido de un espacio en blanco y luego el cuerpo de la linea, y
concluirla pulsando la tecla [ENTER]. Luego compila de nuevo el programa
usando la C.

Si no hay ningun error, responde a la pregunta 'Run?' pulsando la Y
(Yes=Si). El programa ahora se ejecutara, y la primera cosa que haga es
preguntarte ';Cuéantos discos?'. El programa es la solucién al
ejercicio recursivo conocido como las Torres de Hanoi, en que dispones

de tres pinchos en los que hay colocados discos de diferente tamafio en
uno de ellos -el de origen-, segin orden de tamafio; y el objetivo es pasar
todos los discos a otro pincho -el de destino- uno a uno, sin colocar uno de
mayor dlametro encima de otro de menor diametro, y aprovechandote del
tercer pincho -el auxiliar-. Es dificil de resolver, y puedes comprobarlo por
ti mismo usando monedas.
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Dale ahora al programa el numero de discos con el que quieres 'jugar’,
y pulsa [ENTER]. Digamos que quieres comenzar con tres discos solo,
asi que teclea:

3[ENTER]

El programa te producira un listado de los movimientos que tienes que
efectuar para pasar los discos desde el origen hasta el destino. El mensaje
"Run?' volvera a aparecer en la pantalla cuando el programa termine de
trabajar. Teclea 'Y' o 'y' para que sea el programa el que trabaje de
nuevo, o pulsa cualquier otra tecla para volver al editor.

Y eso es de lo que se trata! ...muy sencillo.

Ahora, lee por favor el resto de las Secciones de este manual
cuidadosamente!

0.1 Ambito de este manual

Este manual no pretende ensefiarte Pascal; para ello debes estudiar la
Guia Tutorial al Hisoft Pascal o cualquiera de los excelentes libros
mencionados en la Bibliografia, si eres un principiante en la programacion
con Pascal.

Este manual es un documento de referencia, que detalla los rasgos
particulares del Hisoft Pascal.

La Seccion | da la sintaxis y la semantica esperada por el compilador.

La Seccidn 2 detalla los diversos identificadores predefinidos que estan

disponibles dentro del Hisoft Pascal, desde CONSTantes hasta FUNCTIGONes.

La Seccion 3 contiene informacion sobre las diversas opciones disponibles
en la compilacion y tambien sobre el formato de los comentarios.

La Seccion 4 muestra como usar el Editor de Linea que es una parte
integrante del HP464.

Las secciones anteriores deben ser leidas cuidadosamente por todos los
usuarios. :

El Apéndice | detalla los mensajes de error generados tanto por el
compilador como por el explotador en tiempo de ejecucion.

El Apéndice 2 enumera los identificadores predefinidos y las palabras
reservadas.

El Apéndice 3 da detalles de la representacion interna de los datos dentro
del Hisoft Pascal -Gtil para aquellos programadores que desean emplearse
a fondo.

El Apéndice 4 da algunos ejemplos de programas en Pascal -estudialos si
tienes algun problema al escribir programas en Hisoft Pascal.

El Apéndice 5 contiene detalles del programa suministrado en la Cara 2
de la cinta maestra para hacer Graficos con Tortuga.
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El Apendxce 6 enumera algunos procedimientos y funciones en Pascal
que te seran Utiles al permitirte interrelacionarte facilmente con el
programa del sistema CPC464 grabado en la ROM.

0.2 Compilacion y Explotacion

Para detalles de como crear, enmendar, compilar y ejecutar un programa
en Pascal en el HP464, usando el Editor de Linea integrado en el sistema,
mira la Seccion 4 de este manual.

Una vez que has recurrido al compilador, te generara un listado de la
forma:

xxxx nnnn texto de la linea fuente

siendo: xxxx la direccion donde comienza el cddigo objeto generado
para esa linea.
td - . .
nnnn es el numero de linea con los ceros delanteros suprimidos.

Si una linea contiene mas de 80 caracteres, el compilador insertara
e [

caracteres de avance de linea automaticamente, de manera que la

longitud de una linea de programa nunca sea mayor de 80 caracteres.

El listado puede ser dirigido hacia una impresora, si lo precisas, usando la

. opcion de compilacion $P (por impresora = Printer, tal y como se ve

en la Seccion 3).

Puedes hacer una pausa en el listado en cualquier momento, pulsando
cualquier tecla. Usa a continuacion la tecla [ESClape para regresar al
editor o cualquier otra tecla para reanudar el listado.

Si se detecta un error durante la compilacion, se mostrara el mensaje
'*ERROR*' seguido de una flecha hacia arriba ¢, que sefiala el simbolo
que gener6 el error, y seguida de un nimero de error (véase Apendlce 1).

El listado se detendra; pulsa 'E' para regresar al editor y revisar la linea
que te muestra; pulsa 'P' para regresar al editor y revisar la linea previa
(si es que existe)' o cualquier otra tecla para continuar con la compilacion.

Si el programa termina incorrectamente (e.g. sin la sentencia 'END. ')
se mostrara el mensa)e '"No more text"' para indicar que no hay mas
texto y el control sera devuelto al editor.

Si el compilador se queda sin espacio para tablas te mostrara el mensaje
'"No Table Space' y también entregara el control al editor. Puedes
especificar un tamafio diferente para la tabla, usando el comando para
el editor de alteracidn.

Si la compilacidn termina correctamente, pero contenia errores, el numero
de errores detectado sera mostrado en pantalla y el cédigo ob]eto no sera
generado por el Compllador. Sila comp11ac1on transcurre con éxito, se
mostrara el mensaje 'Run?' preguntandote si lo quieres 'ejecutar'; si
deseas inmediatamente que el programa trabaje, responde con 'Y' o 'y'
(Yes=Si), y con otra letra cualquiera el control sera devuelto al editor.

Durante la e]ecuc1on de un programa en codlgo objeto pueden generarse
diversos mensajes de error en tlempo de ejecucion (véase Apéndice 1).
Puedes suspender la explotacion de un programa pulsando cualquier tecla;
a continuacién pulsa la tecla [ESC] para abandonar la operacion, o

cualquier otra tecla para reanudarla. ..
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SECCION 1
SINTAXIS Y SEMANTICA

Esta seccion detalla las normas sintacticas y el significado de las frases
empleadas en el Hisoft Pascal -y a no ser que explicitamente se diga lo
contrario, la implementacion efectuada corresponde a la especificada en
el Pascal User Manual and Report Second Edition (Jensen/Wirth).

1.1 IDENTIFICADOR

Solo los primeros 10 caracteres de un identificador se tratan como
significativos.

Los identificadores pueden contener letras en mayusculas o en mindsculas.
Las minusculas seran convertidas a mayusculas internamente, de manera
que los identificadores ORIGEN, ORIGen y origen son equivalentes.

Las palabras reservadas y los identificadores predefinidos pueden imponerse
por teclado en mayusculas o en minusculas, y son convertidos a mayusculas
por el editor.

1.2 Entero Sin-sigho
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1.3 Numero Sin-signo

entero sin signo . '@__X’entero sin signo } >

cifra
hexadecimal /

Los enteros tienen un valor absoluto menor o igual que 32767 en el
Hisoft Pascal. Los niUmeros enteros mayores de ese valor absoluto se
tratan como reales.

La mantisa de los reales tiene 23 bits de longitud. La precisién conseguida
usando reales es por tanto de aproximadamente 7 cifras significativas.
Observa que la precision se pierde si el resultado de un calculo es mucho
menor que el valor absoluto de sus argumentos, e.g. 2.00002-2 no da
como-resultado de la resta el valor 0.00002. Eso es debido a la inexactitud
_involucrada al representar partes fraccionarias como fracciones binarias.
Eso no ocurre cuando los enteros de magnitud moderada son representados
como reales, e.g. 200002-200000=2 exactamente.

El real mas grande disponible es 3.4E38 y el mas pequéfio es 5.9E-39.

No hay ninguna razon para usar mas de 7 digitos en la mantisa cuando
se especifican reales, dado que los digitos extra se 1gnoran excepto por
el valor del lugar que ocupa.

Cuando la exactitud es importante, evita los ceros delanteros, dado que
cuentan como uno de los digitos. Por lo tanto 0.000123456 se representa
con menos precision de 1.23456E-4.

Los numeros en base 16 -hexadecimales- estan disponibles para que los
programadores especifiquen direcciones de memoria para interrelacionarse
con programas ensamblados, entre otras cosas. Observa que debe haber
como minimo una cifra hexadecxmal presente después del '#' porque en
caso contrario se generara un error ("*ERROR* 51).

SINTAXIS Y SEMANTICA ——
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1.4 Constante Sin-signo

» identificador
de constante A -
————————P»{ numero sin signo .
NIL
(nada) >

"@_L@@

Observa que los literales (strings) no pueden contener mas de 255 caracteres.
Las estructuras del tipo tabla (array) de caracteres literales son

ARRAY [1..N] OF CHAR siendo N un entero entre | y 255, ambos
inclusive. Las constantes literales -las series o cadenas de caracteres
consecutivos- no deben contener caracteres de fin de linea (CHR(13))

-si lo contienen, se generara un '*ERROR*68'.

Los caracteres disponibles son los valores ASCII del repertorio completo
y ampliado hasta los 256 elementos. Para mantener la compatibilidad con
el Pascal Standard, el cardcter nulo no se representa como " '' "; en

su lugar debe usarse CHR (@) .

1.5 Constante

identificador
de constante I
] F
nuamero sin signo

CHR { constante }

La construccion gramatical CHR que no es standard, se provee aqui para que
puedan usarse constantes como caracteres de control. En este caso, la
constante dentro del parentesis debe ser del tipo entero.

E.g. CONST bs=CHR(8); bs="backspace" (retroceso)
cr=CHR(13); cr="carriage return" (retorno de carro)
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. 1.6 Tipo Simple

| identificador -

de tipo 4

( identificador »@-—p

()
-/

—3»{ constante .. constante

Los datos de tipo scalar, descritos por enumeracion (identificador,
identificador, ...) no pueden tener mas de 256 valores distintos.

1.7 Tipo

)-i tipo simple ; A Las

>@-——"{;dentiﬁcador de tip«} .

PACKED
compacto

tipo simple

__@ @ tipo s:mple
grupo

ficha £ampos

La palabra reservada PACKED (=compacto) esta aceptada pero se ignora
dado que esa representacmn condensada interna SLempre ocurre para
representar los numeros y serles de caracteres, etc. El Unico caso en
que la notacion compacta seria ventajosa, es con un Array (tabla) de
Booleanos -pero eso se expresa de manera mas natural como un Set
(=grupo) cuando se requiere ahorrar espacio.
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1.7.1 ARRAYs y SETs

El tipo basico de un SET (=grupo) puede tener hasta 256 elementos. Eso
permite que se declaren SETs de CHAR (=grupos de caracteres)
conjuntamente con grupos de cualquier tipo enumerados por el usuario.
Observa sin embargo, que solo pueden usarse como tipos base las sub-gamas
de enteros. Todos los subgrupos de enteros se tratan como grupos de

0..255.

Se admiten 'arrays' completas de 'arrays', 'arrays' de grupos, fichas de
grupos, etc.

Dos estructuras del tipo ARRAY solo se tratan como equivalentes si su
definicion proviene del mismo uso de la palabra reservada ARRAY. Por lo
tanto, los siguientes tipos no son equivalentes:

TIPO

tablaa=zARRAY[1..1@4@] OF INTEGER;
tablab=ARRAY[1..10@#] OF INTEGER;

Por lo tanto, una variable del tipo 'tablaa' no puede asignarse a una
variable del tipo 'tablab'. Eso permite detectar equivocaciones tales como
asignar dos tablas que representan datos diferentes. La restriccion
anterior no se aplica al caso especial de 'arrays' de un tipo serie, dado
que las 'arrays' de este tipo siempre se emplean para representar datos
similares.

1.7.2 Punteros

El Hisoft Pascal permite la creacion de variables dinamicas a través
del uso del Procedimiento Standard NEW (véase Seccion 2). Una variable
dinamica, a diferencia de una variable estatica, que tiene el espacio en
memoria reservado para ella durante todo el bloque en que esta declarado,
no puede ser mencionada directamente mediante un identificador dado
que no tiene tal identificador; en lugar de eso se emplea una variable
puntero. Esta variable puntero, que si' es una variable estatica, contiene
la direccion de la variable dinamica y se puede conseguir acceso a

la propia variable dinamica incluyendo una flecha ascendente (' 1 ')
después de la variable puntero. Pueden estudiarse ejemplos del uso de
variables del tipo puntero en el Apéndice 4.

Hay algunas restricciones en el uso de los punteros dentro del Hisoft
Pascal. Son las siguientes:

No estan permitidos los punteros hacia tipos que no hayan sido declarados.
Eso no impide la construccion de estructuras de lista vinculadas, dado que
las definiciones de tipo pueden contener punteros hasta ellos mismos, e.g.:

TYPE

item=RECORD
velue: INTEGER;
next: 1 item
END;

link= f item; (link=eslabdn, vinculo, engarce)
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No se permite usar punteros que miren o sefialen hacia punteros.
Los punteros hacia el mismo tipo se consideran como equivalentes, e.g.:

VAR
first:link;
current: 1 item;

Las variables 'first' y 'current' (primera y actual) son equivalentes
(i.e. se usa la equivalencia estructural) y pueden asignarse una a otra,
0 compararse entre Si.

Se admite la constante predefinida NIL (=nada) y cuando se asigna
a una variable puntero, se considera que dicha variable puntero no contiene
ninguna direccion.

1.7.4 RECORDs

La implementacion de fichas (que son variables estructuradas del tipo
RECORD), consta de un determinado numero de componentes que la
constituyen y se denominan campos, dentro del Hisoft Pascal al igual
que en el Pascal Standard, exceptuando que no se admite la parte
VARIANTe de la lista de campos.

Dos datos del tipo RECORD sdlo se tratan como fichas equivalentes si
su declaracion proviene del mismo uso de la palabra RECORD (véase
Seccion 1.7.1 anterior).

Observa que las declaraciones RECORD no abren un nuevo ambito de
aplicacion de dicha declaracion, y por tanto no debes usar el mismo
identificador de campo en dos definiciones RECORD al mismo tiempo.
e.g. Si has declarado: recl = RECORD

fl:integer
END;

entonces no debes usar:

rec2 = RECORD
fl:integer
END;

sino que debes usar:

rec2 = RECORD
f2:integer
END;

La sentencia WITH (=con) puede usarse para conseguir el acceso a los
diferentes campos de una ficha, en una forma mas abreviada. Debes
observar que la sentencia WITH no puede ser citada recursivamente
y que WITH no abre un nuevo ambito o esfera de utilizacion.

Véase el Apéndice 4 para un ejemplo del uso de WITH y RECORDs
en general.

3

SINTAXIS Y SEMANTICA ——
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1.8 Lista de Campos

@<

identificador

O -

Usado para fichas, en conjuncién con la declaraciéon RECORD (véase
la Seccion 1.7.4 anterior y el Apéndice 4 para un ejemplo).

1.9 Variable

-identificador 1
de variable

idggt(i:grcnézgor J_.»L { expresion >®-"

identificador )
( ) ) de campo
1
v +@

Se admiten dos categonas de variables en el Hisoft Pascal: variables
estaticas y variables dinamicas. Las variables estaticas se declaran
explicitamente mediante la palabra reservada VAR y se les reserva espacio
en memoria durante toda la ejecucion del bloque en que fueron declaradas.

Las variables dinamicas, por el contrario, se crean durante la ejecucion del
programa mediante el procedimiento NEW (=nueva). Estas variables no se
declaran explicitamente y no se pueden mencionar, hacer referencia

a ellas por un identificador. Se mencionan indirectamente a traves de una
variable estatica del tipo puntero, que contiene la direccion de la variable
dinamica.

Véase la Seccion 1.7.2 y la Seccion 2 para mas detalles sobre el uso de las
variables dinamicas, y el Apéndice 7 para un ejemplo.

Al especificar elementos de una variable multi- dimensional, el programador
no esta forzado a usar la misma forma de espec1f1cac1on de indice al
referirse a un elemento que la forma que us6 en la declaracion.
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e.g. si la variable a se declara como
ARRAY[1..10] OF ARRAY[1..10] OF INTEGER

entonces se puede usar para referirse al elemento (1,1) de dicha 'array’
entera, se puede usar la forma a [1][1] o bien la forma a [1,1].

1.10 FACTOR

y

( expresion )@ 4
- factor

expresion’ —r@.. expresion. +} )@

1.11 TERMINO

factor

1 constante sin signo A -
variable s
identificador /(\ expresion )
de funcion U

L 99900

La cota inferior de un grupo (SET) es siempre cero y el tamafio del grupo
es siempre el maximo del maximo valor del tipo base de dicho grupo. Asi
un SET OF CHAR siempre ocupa 32 bytes (dado que hay 256 elementos

es equivalente a un SET OF f@#..255.

- Pagina 1.3
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1.12 Expresion Simple

término ! ] :
término
Los mismos comentarios efectuados en la Seccion 1.11 concernientes
a los grupos, se aplican tambien a las expresiones simples.
1.13 Expresion
expresion simple -

LR

Al usar el operador de pertenencia a un grupo 'IN', los elementos del
grupo son todos los subconjuntos -incluyendo el conjunto total y el

conjunto vacio- que puede formarse a patir de los elementos base del
grupo; con la excepcién de los grupos de enteros, para los que los elementos
se consideran como si se hubiera definido [0..255].

La sintaxis anterior se aplica al comparar series de literales de la misma
longitud, punteros y todos los datos del tipo scalar. Los grupos pueden
compararse usando >=, <=, < > 0 =. Los punteros sdlo pueden compararse
usando = y < >.
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1.14 Lista de Parametros

{ identificador . identificador )

l : de tipo

Un identificador de tipo debe ir 'seguido del signo dos-puntos, y en
caso contrario se provocara el *ERROR* 44,

Se admiten completamente los parametros variables asi como los parametros
constantes (de valor).

Los procedimientos y las funciones no son validos como parametros (véase
pagina 0.1). :

1.15 Sentencias

Consulta el diagrama sintactico de la siguiente pagina.
Sentencias de asignacion:

Mira la Seccidn 1.7 para ver informacién sobre qué sentencias de asignacion
son ilegales.

Sentencias CASE:

No esta permitido una lista de seleccion vacia al usar la sentencia "en caso
de...". i.e. CASE OF END; generara un error (*ERROR* 13).

La clausula ELSE, que es una alternativa para END en una sentencia
CASE, se ejecuta en las demas situaciones. Es decir, cuando el valor
obtenido en la expresion selectora no corresponde a ninguno de los
valores previstos en la lista de constantes que marcan las acciones a
realizar.

Si se usa END como terminador de la instruccion, y el valor del selector
no corresponde con ninguno de la lista, el control se pasa a la sentencia
que va inmediatamente detras de la palabra clave END.

Sentencias FOR:

La variable de control de un bucle preconfinado establecido por la
sentencia FOR solo puede ser una variable elemental, no-estructurada; y
tampoco un parametro. Eso esta a medio camino entre las definiciones
standard de Jensen/Wirth y de ISO.
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Sentencias GOTO:

Solo es posible hacer un salto GOTO hasta un rdtulo o etiqueta de
sentencia que esté presente en el mismo bloque en que se encuentra la
sentencia GOTO y al mismo nivel.

Los rotulos o etiquetas que designan una sentencia, deben declararse usando
la palabra reservada LABEL, dentro del bloque en que se usan. Un

rétulo consta de un minimo de uno y un maximo de cuatro cifras. Cuando
este numero de sentencia se usa para designar una determinada sentencia,
debe aparecer al comienzo de ella y debe ir seguido de un dos-puntos ('z').

Observa que no debe usarse la sentencia GOTO para transferir la ejecucion
fuera de un bucle preconfinado FOR...DO... ni tampoco fuera de
un procedimiento o de una funcion.

Sentencias WITH:

Las sentencias WITH no deben usarse recursivamente y no abren un
nuevo ambito de validez de la variable utilizada (véase Seccion 1.7.4).
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SENTENCIA:

r~>~lentero sin signo}__,@.__)
j »| identificador e — ' _
" {__de variable expresion
_..[ identificador
de funcion r

identificador de ;/{\ | . expresion
procedimiento \J

BEGIN
comienzg, ]
expresion sentencia sentencia
entonces

CASE — OF -
expréesion: ~p{constante : sentencia

segun sea

N

END
finalice

[ 3

sentencia

\/ -
.
UNTIL - -
identificador e
-fe»{ dentificade expresion

" /DOWNTO

— DO -

1abl DO tenci
: GOTO T
> vaya entero sin sngn(j_"
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1.16 Bloque

entero sin signoL

|

CONST
constante

> identiﬁcadorh—-v@——-b- constante
—( )=
Tt‘i(p‘iﬁ — idennﬁcador-—>®-—u tipo
- D
\_/
A e —{identificador (" tipo

[ 3

FORWARD
avance

PROCEDURE
procedimiento

identificador

———P( lista de parémetros_]——————é—‘

: : l,i .lista de identificador
identificador parametros l < ) | de tipo '
finalice

)
O

BEGIN
comienzo
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Referencias Anticipadas (Avance)

Al igual que en el Pascal User Manual and Report (Seccion 11.C.1)
pueden citarse los procedimientos y las funciones antes que hayan sido
descritos si se declaran previamente usando la palabra reservada FORWARD,

-8 (*avance de declaracion del
PROCEDURE a(y:t) ; FORWARD; procedimiento a¥)
PROCEDURE b(x:t);

BEGIN

a(p); (*se cita el procedimiento a todavia
e ‘ no descrito¥*)

END;
PROCEDURE a; (*descripcion real del procedimiento
BEGIN ax)

b(qg);

END;

Observa que el tipo de parametros y de resultado del procedimiento del
que se hace un avance de declaracion, mediante la palabra reservada
FORWARD, no son repetidos cuando realmente se vuelve a declarar y se

describe el procedimiento. Recuerda que FORWARD es una palabra
reservada en Pascal.

1.17 Programa

Dado que la estructura FILE no se ha implementado, no hay parametros
formales en la declaracion de PROGRAM, i.e. no necesitas (y desde luego,
no debes) incluir (INPUT, OUTPUT) después del nombre del programa, tal
y como se admite en el Pascal Standard.

1.18 TIPIficacion Firme

Los diferentes lenguajes tienen diferentes maneras de asegurar que el
usuario no emplea un elemento de informacion de manera que no sea
coherente con la definicion.

En un extremo de la escala de lenguajes esta el codigo maquina donde

no hay ninguna comprobacion sobre el tipo de variable que se esta
mencionando. Detras, tenemos un lenguaje como el Byte "Tiny Pascal"
en que los caracteres, los enteros y los datos Booleanos se mezclan
libremente sin generar errores. Avanzando mas en la escala, viene

el BASIC que distingue entre numerales y literales, y algunas veces entre
enteros y reales (quizas usando el signo % para designar a los enteros).
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Luego viene el Pascal que avanza mucho mas al permitir tipos distintos
enumerados por el usuario. En la 'cima' de la escala (por el momento) hay
un lenguaje como ADA en que uno puede definir tipos numéricos diferentes,
incompatibles.

Hay basicamente dos enfoques usados para las implementaciones de Pascal
para reforzar la tipificacion: equivalencia de estructura o equivalencia de
nombres. El Hisoft Pascal usa equivalencia de nombres para fichas
(RECORDs) y ARRAYs. La consecuencia de eso se clarifica en la Seccién I,
pero bastara dar un ejemplo aqui: digamos que se definen dos variables
multiples en la forma siguiente:

VAR A : ARRAY['A'..'C'] OF INTEGER;
B : ARRAY['A'..'C'] OF INTEGER;

luego uno pudiera estar tentado de pensar que podria hacer A:=B; para
asignar a A el valor de B, pero eso generaria un error (*ERROR* 1) con
el Hisoft Pascal, dado que se han creado mediante esas definiciones
separadas dos estructuras de datos diferentes. En otras palabras, el usuario
no ha adoptado la decision de que A y B representaran el mismo tipo

de informacion. Podria haberlo hecho mediante:

VARA,B : ARRAY['A'..'C'] OF INTEGER;

y ahora el usuario puede asignar libremente B a A y viceversa, dado que
s6lo se ha creado un tipo de dato.

Aunque superficialmente esta equivalencia por nombre puede parecer
un poco complicada, en general lleva a menos errores en la programacion,
dado que exige mas razonamiento inicial por parte del programador.
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SECCION 2
IDENTIFICADORES PREDEFINIDOS

2.1 Constantes

MAXINT El entero mas alto disponible, i.e. 32767
FALSE, TRUE Las constantes de tipo Booleano.

2.2 Tipos

INTEGER Véase Seccion 1.3.

REAL Véase Seccion 1.3.

CHAR El repertorio de caracteres ASCII completo y ampliado
a 256 elementos.

BOOLEAN (FALSE, TRUE). Este tipo se usa en operaciones

logicas incluyendo los resultados de comparaciones.

2.3 Procedimientos y Funciones

2.3.1 Procedimientos de Entrada y Salida
2.3.1.1 WRITE (=escribir)

El procedimiento WRITE se usa para sacar informacion por la pantalla

o por la impresora. Cuando la expresion que va a sacarse es simplemente
del tipo caracter, entonces WRITE(e) envia el valor de 8 bits representado
por el valor de la expresion e hasta la pantalla o hasta la impresora, segun
corresponda.

Observa:

CHR(8) (ICTRL]H) da un retroceso destructivo en pantalla.

CHR(12) ([CTRLIL) limpia la pantalla o avanza pagina en la impresora.

CHR(13) ([CTRLIM)efectua un retorno de carro con avance de linea.

CHR(16) ([CTRL]P) normalmente dirige el envio hacia la impresora si
se usaba la pantalla, o viceversa.

Sin embargo, generalmente:

WRITE(P1,P2,....... Pn);

es equivalente a:

BEGINWRITE(P1);WRITE(P2);..vun.n. sWRITE(PN)END;

Los datos a escribir P1,P2,....Pn pueden tener una de las siguientes
formas:

<e> 0 <e:m> O <e:m:n> 0O <e:m:H>

siendo e,m y n expresiones, y H una constante literal.
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Tenemos 5 casos que examinar:
1) e es del tipo entero: y se usa bien <e> o <e:m>.

El valor de la expresion entera e se convierte a una serie de caracteres
con un espacio posterior. La longitud de la serie puede incrementarse
(con espacios delanteros) por el uso de m que especifica el nimero total
de caracteres a sacar. Si m no es suficiente para que e sea escrito,

0 m no estd presente, entonces e se escribe por completo -con un espacio
posterior- y m se ignora. Observa que si m se especifica como la longitud
de e sin el espacio posterior, no se sacara ningun espacio detras del

dato numeérico.

2) e es del tipo entero y se usa la forma <e:m:H>.

En este caso se saca e en hexadecimal. Si m=1 o m=2, el valor (e MOD
16  m) es el que se saca con una anchura de exactamente m caracteres.
Sim=3 o m=4 se saca el valor completo de e en hexadecimal con una
anchura de 4 caracteres. Si m>4 se insertan espacios delanteros antes

del valor hexadecimal completo de e que se necesita. Los ceros delanteros
se insertaran cuando corresponda. Ejemplos:

WRITE(1@25:m:H);

m=1 saca: 1

m=2 saca: @1

m=3 saca: ga@dl
m=4 saca: P4@1
m=5 saca: @4f1

3) e es del tipo real. Pueden usarse las formas <e>,<e:m> o <e:m:n>.

El valor de e se convierte a una serie de caracteres representando un
numero real. El formato de la representacion esta determinado por n.

Si n no esta presente, se saca el nimero en notacidn cientifica, con una
mantisa y un exponente. Si el numero es negativo, se saca un signo menos
precediendo a la mantisa, y en los demas casos se saca un blanco. El
numero siempre se saca con una posicion decimal como minimo y con un
maximo de cinco posiciones decimales y el exponente siempre lleva signo
(bien sea signo mas o signo menos). Eso significa que la minima anchura de
la representacion cientifica es de 8 caracteres; si la anchura del campo

m es menor de 8, se sacara siempre la anchura completa de 12 caracteres.
Si m>=8, se sacara una o mas posiciones decimales hasta un maximo de

5> posiciones decimales (m=12). Para m>12, se insertan espacios delante
del numero. Ejemplos:

WRITE(-1.23E10:m);

m=7 saca: -1.23@00E+10
m=8 saca: -1.2E+10

m=9 saca: -1.23E+1@
m=1P saca: -1.23@E+10
m=11 saca: -1.23PPE+10
m=12 saca: -1.2300@E+18
m=13 saca: -1.230@PE+18
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Si se usa la forma <e:m:n> se escribira la representacion en coma
constante del numero e, con n espec1f1cando el numero de posiciones.
decimales a sacar. No se sacara ningin espacio delantero a no-ser que la
anchura de campo m sea suficientemente grande. Si n es cero, se saca e
como un entero. Si e es demasiado grande para ser sacado dentro de la
anchura de campo especificada, se saca en notacion cientifica con una
anchura de campo de m {véase anteriormente). Ejemplos:

WRITE(1E2:6:2) saca: _pp.e0
WRITE(1E2:8:2) saca: _1p@.048
WRITE(23.455:6:1) saca: 723.5
WRITE(23.455:4:2) saca: ~2.34550E+01

WRITE(23.455:4:0)  saca: 23

4) e es del tipo caracter o tipo literal (string).

Se puede usar tanto <e> como <e:m> y el caracter o serie de caracteres
se sacara en una anchura de campo minima de | (para caracteres) o la
longitud de la serie (para tipos literales). Se insertan espacios delanteros
si m es suficientemente grande.

5) e es del tipo Booleano.

Se puede usar tanto <e> como <e:m> y se sacara ' TRUE' (=cierto)
o 'FALSE' (=falso) dependiendo del valor Booleano de e, usando un campo
minimo de 4 & 5 posiciones respectivamente.

2.3.1.2 WRITELN (=escriba linea)

WRITELN da una nueva linea. Es equivalente a WRITE(CHR(13)). Observa
que esta incluido un avance de linea.

WRITELN(P1,P2,...... P3);
es equivalente a:
BEGINWRITE(P1,P2,...... P3);WRITELNEND;

2.3.1.3 PAGE (=pagina)

El procedimiento PAGE es equivalente a WRITE(CHR(12)); y hace que -
se llmple la pantalla o se avance la impresora hasta el principio de una
nueva pagina.

2.3.1.4 READ (=leer)

El procedimiento READ se usa para accesar el teclado y recoger informacion.
Lo hace a través de un depdsito intermedio -un 'buffer' de entrada-
preparado durante el tiempo de ejecucion. Este 'buffer' esta inicialmente
vacio (exceptuando una marca de fin de linea). Podemos considerar que
cualquier acceso a este 'buffer' tiene lugar a través de una ventana

de texto situada sobre el 'buffer', y a través de la cual podemos observar

un caracter cada vez. Si esta ventana de texto esta situada sobre una

marca de fin de linea, entonces antes de que se termine la operacidn de
lectura, se leera una nueva linea de texto desde el teclado y se colocara
dentro del 'buffer'.
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Mientras esta leyendo esta linea, todos los diversos codigos de control
detallados en la Seccion. 0.0 seran reconocidos. Normalmente:

READ(V1,V2,...... Vn);
es equivalente a:
BEGINREAD(V1);READ(V2);...... sREAD(Vn)END;

donde V1,V2, etc. pueden ser del tipo caracter, literal, entero o real.

La sentencia READ(V); tiene efectos diferentes dependiendo del tipo de
dato que sea V. Hay % casos a considerar:

1) V es del tipo caracter.

En este caso READ(V) simplemente toma un caracter del 'buffer' de
entrada y lo impone como valor de V.

Si la ventana de texto sobre el 'buffer' esta situada sobre una marca de
fin de linea (un caracter CHR(13)) la funcion EOLN -final de linea-
entregara el valor TRUE (=cierto) y se leera una nueva linea de texto
desde el teclado sobre el 'buffer'. Cuando posteriormente se efectie una
operacion de lectura, la ventana de texto estara situada sobre el comienzo
de la nueva linea.

Nota Importante: Observa que EOLN es TRUE al comienzo del programa.
Eso significa que si la primera lectura del teclado es del tipo caracter,
se recogera un valor CHR(13) y se efectuara a continuacion la lectura
de una nuleva linea desde el teclado; una lectura posterior del tipo
caracter si entregara el primer caracter de esta nueva linea, suponiendo
que no es un blanco. Véase también el procedimiento READLN explicado
mas adelante.

2) V es del tipo serie de caracteres.

Se puede leer del teclado una serie de caracteres usando READ, y en
este caso se tomaran sucesivamente los caracteres de la serie, hasta que
el numero de caracteres definidos en ella haya sido tomado, o hasta

que EOLN = TRUE. Si la serie de caracteres V no se rellena con los
tomados por la operacion de lectura (i.e. si se alcanza el final de linea
antes de haber impuesto todos los caracteres posibles a la serie), el final
de la variable literal se rellena con caracteres nulos (CHR(f#)) -eso
permite al programador evaluar la longitud de la serie que leyo.

La nota concerniente al parrafo 1) anterior, también se aplica aqui.

3) V es del tipo entero.

En este caso, la coleccion de caracteres que representa al entero, tal y
como se definid en la Seccion 1.3, es la leida del teclado. Se saltan todos
los blancos precedentes y las marcas de fin de linea (lo que significa que
los enteros pueden leerse inmediatamente -consultese la nota en la
seccion 1) anterior).

Si el entero leido tiene un valor absoluto mayor de MAXINT (32767), -
se provocara el error en tiempo de ejecucion 'Number too large'
para indicar que el nimero es demasiado grande y se terminara la
explotacion del programa.

IDENTIFICADORES PREDEFINIDOS —
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Si el primer caracter leido, después de haberse saltado los espacios y las

marcas de fin de linea, no es una cifra o un signo (+ o.-), se provocara el
error en tiempo de ejecucion 'Number expected' para indicar que se

esperaba un nimero y se abandonara la explotacion del programa.

4) V es del tipo real.

En este caso, se leera la coleccion de caracteres sucesivos que representa
a un numero real de acuerdo con la sintaxis descrita en la Seccion l.3.

Todos los espacios delanteros y las marcas de fin de linea seran desechadas,
y al igual que hemos mencionado para los enteros, el primer caracter que
venga detras debe ser una cifra o un signo. Si el numero leido es demasiado
grande o demasiado pequefio (véase Seccidn 1.3) se producira un error de
'Overflow' para indicar que se ha rebasado o desbordado la capacidad
permitida. Si se presenta una 'E' sin un signo o cifra detras, se generara

el error 'Exponent expected' , Y si hay presente un punto decimal

sin una cifra a continuacion, se dara el error 'Number expected’;

para indicar respectivamente que era un exponente O un numero el
esperado.

Los reales, al igual que los enteros, pueden leerse inmediatamente.
Véanse parrafos 1) y 3) anteriores.

2.3.1.5 READLN

READLN(V1,V2,...... Vn);

es equivalente a:

BEGIN READ(V1,V2,...... Vn); READLN END;

READL'N simplemente recoge informacion del teclado y la mete en un
nuevo 'buffer' de entrada; y mientras se introduce en el 'buffer' puedes
usar las diversas funciones de control detalladas en la Seccidon 0.0. Por
tanto, EOLN (final de linea) se hace FALSE (=falso) después de la ejecucion
de READLN a no ser que la siguiente linea esté en blanco.

El procedimiento READLN puede usarse para saltarse la linea en blanco
que estd presente al comienzo de la ejecucion de un programa en codigo
objeto, i.e. tiene el efecto de preparar un nuevo 'buffer' de entrada.
Esto serd util si deseas leer un componente del tipo caracter al comienzo
de un programa, pero no es necesario si estas leyendo uno entero o uno
real (dado que se saltan las marcas de fin de linea) o si estas leyendo
caracteres procedentes de las lineas posteriores.

En general, es mejor usar un simple READLN despues de avisar para
que se imponga el dato, y después citar el procedimiento READ.

- Pagina 2.5 —



— IDENTIFICADORES PREDEFINIDOS ——

Ejemplo de lectura de variables del tipo caracter:

PROGRAM READCHAR;
VAR CH:CHAR;

BEGIN
REPEAT
WRITE ('TECLEA ALGUNOS CARACTERES');
READLN;
WHILE NOT EOLN DO
BEGIN
READ (CH);
WRITE ('E1l ASCII correspondiente a 'CH,' es
LORD(CH))
END;
UNTIL CH='E
END.

2.3.2 Funciones de Entrada

2.3.2.1 EOLN (=fin de linea)

La funcion EOLN es una funcidn Booleana que entrega el valor TRUE
(=cierto) si el siguiente caracter recogido del teclado es un caracter de
fin de linea CHR(13). En los demas casos, la funcion entrega el valor
FALSE (=falso).

2.3.2.2 INCH (=;ingresado caracter?)

La funcion INCH hace que se examine el teclado de la computadora y

-si ha sido pulsada una tecla- entregar el caracter correspondiente a la
tecla pulsada. Si no ha sido pulsada ninguna tecla, entrega como resultado
CHR(@). La funcidon por tanto, da como resultado un dato de tipo caracter.
Esta funcion debera usarse con la opcidn C del compilador (véase Seccion 3).

2.3.3 Funciones de Transferencia

2.3.3.1 TRUNC(X)

El argumento X debe ser del tipo real o entero, y el valor entregado por
esta funcion de truncamiento es el mayor de los enteros que es menor o
igual a X, cuando X es positivo; o el ménor de los enteros que es mayor
o igual que X, cuando X es negativo. Ejemplos:

TRUNC(-1.5) da -1, TRUNC(1.9) da 1

2.3.3.2 ROUND(X)

El argumento X debe ser del tipo real o del entero, y esta funcion de
redondeo da como resultado el entero mas proximo a X (de acuerdo con
las reglas de redondeo standard). Ejemplos:

ROUND(-6.5) da -6 ROUND(11.7) da 12
ROUND(-6.51) da -7 ROUND(23.5) da 24
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2.3.3.3 ENTIER(X)

El argumento X debe ser del tipo real o del entero, y la funcion'de entero
maximo entrega el entero mayor que es mas pequefio que igual a X, para
todos los valores de X positivos o negativos. Ejemplos:

ENTIER(-6.5) da -7 ENTIER(11.7) da 11

Nota: La funcion ENTIER no es una funcion standard en Pascal, pero es
el equivalente de la funcion INT del BASIC Amstrad. Es Util para escribir
rutinas rapidas en muchas aplicaciones matematicas.

2.3.3.4 ORD(X)

El argumento X puede ser de cualquier tipo scalar, exceptuando el real.
El valor entregado es un entero que representa el numero ordinal que el
valor X tiene dentro del conjunto de valores que puede adoptar la variable
X.

Si X es del tipo entero, entonces ORD(X)=X; y por tanto, debe evitarse.
Ejemplos:
ORD('a') da 97 ORD('@"') da 64

2.3.3.5 CHR(X)

El argumento X debe ser del tipo entero. El valor entregado es el caracter
que corresponde al valor de X, segun el ASCII. Ejemplos:

CHR(49) da 1! CHR(91) da "L

2.3.4 Funciones Aritmeticas

En todas las funciones mencionadas en esta subseccion, el argumento X
de la funcion debe ser del tipo real o del tipo entero.

2.3.4.1 ABS(X)

Entrega el valor absoluto, la magnitud de X (e.g. ABS(-4.5) da 4.5).
El resultado es del mismo tipo que X.

2.3.4.2 SQR(X)

Entrega el valor X*X, i.e. el cuadrado de X. El resultado es del mismo tipo
que X.

2.3.4.3 SQRT(X)

Entrega la raiz cuadrada de X -y siempre el resultado es del tipo real. Si
el argumento X es negativo se genera un 'Maths CallError' para
indicar que es un error de cita a las rutinas matematicas.

2.3.4.4 FRAC(X)
Entrega la parte fraccionaria de X, y por tanto FRAC(X)=X-ENTIER(X).
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Al igual que con la funcion de entero maximo, esta funcion es util para
escribir rutinas matematicas muy rapidas. Ejemplos:

FRAC(1.5) da #.5 FRAC(-12.56) da g.44

2.3.4.5 SIN(X)

Entrega el seno de X, estando X en radianes. El resultado es siempre del
tipo real.

2.3.4.6 COS(X)

Entrega el coseno de X, estando X en radianes. El resultado es siempre
del tipo real.

2.3.4.7 TAN(X)

Entrega la tangente de X, estando X en radianes. El resultado es siempre
del tipo real.

2.3.4.8 ARCTAN(X)

Entrega el arco cuya tangente es el numero X. El resultado es 51empre
del tipo real y corresponde a radianes.

2.3.4.9 EXP(X)

Entrega el antilogaritmo o exponencial de X (es decir e T X siendo
e=2.71828). El resultado es siempre del tipo real.

2.3.4.10 LN(X)

Entrega el logaritmo natural de X (tomando como base e=2.71828).
El resultado es de tipo real. Si X<=@, generara un 'Maths Call Error'
para indicar que es un error de cita a las rutinas matematicas.

2.3.5 Procedimientos Predefinidos Avanzados

2.3.5.1 NEW(p)

El procedimiento NEW(p) adjudica espacio a una nueva variable dinamica,
seflalada por la variable p. Dicha variable p es una variable del tipo
puntero, y después de haber sido ejecutado el procedlmlento NEW(p)
contiene la direccion donde esta alojada la variable dindmica recién creada.
El tipo de la variable dindmica es el mismo que el de la variable puntero
p, y esta puede ser de cualquier tipo.

Para conseguir el acceso a la variable dinamica, se emplea la notacion

p 1 como referencia, y se dice -leyendo de derecha a izquierda- que es
la sefialada o la aludida por p. (Vease el Apéndice % para un ejemplo
del uso de punteros para referirse a variables dinamicas.

Para cambiar la adjudicacion del espacio ocupado por las variables
dinamicas, usa el procedimiento MARK para marcar el espacio acotado,
y el procedimiento RELEASE para dejar libre dicho espacio.
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2.3.5.2 MARCK(v1) '

Este procedimiento conserva la cota alcanzada en el cimulo de variables
dindmicas apiladas hasta ese momento, guardandolo como valor 'de la
variable vl de tipo puntero. El estado de dicho cumulo, puede restaurarse
dejandolo en la cota que tenia cuando se ejecuto el procedimiento MARK,
mediante el procedimiento RELEASE (véase mas adelante).

El tipo de la variable a la que sefiala vl no tiene importancia, dado que
vl solamente se usara con los procedimientos MARK y RELEASE, pero
nunca con NEW.

Para un ejemplo de programa que usa MARK y RELEASE, véase el
Apéndice 4.

2.3.5.3 RELEASE(vl)

Este procedimiento libera espacio del cumulo donde se apilan los valores
de las variables dinamicas. El estado de dicho cumulo se restaura a

la situacion que tenia cuando se ejecuto MARK(v1l), que marco en vl

la cota que alcanzaba. Por lo tanto, este procedimiento "destruye"
efectivamente (-quita-) todas las variables dinamicas creadas desde la
ejecucion mas reciente del procedimiento MARK. Por lo tanto, debiera
usarse con gran cuidado.

Véase la seccion anterior y el Apéndice 4 para mas detalles.

2.3.5.4 INLINE(CI1,C2,C3,......... )

Este procedimiento permite insertar un programa en codigo maquina del
Z80 inlinea con el programa en Pascal. Los valores (C1 MOD 256,

C2 MOD 256, C3 MOD 256) se cargan dentro del codigo objeto generado
por el compilador a partir de la direccidn actual del contador que el
compilador maneja. C1, €2, C3, etc., son constantes enteras y puede
haber cualquier cantidad de ellas. Consulta el Apéndice 4 para un ejemplo
del uso del procedimiento INLINE.

2.3.5.5 USER(V)

USER es un procedimiento para ceder el control al usuario, y tiene un
solo parametro V que es entero. Este procedimiento hace que se cite

-y ponga en marcha- la rutina situada a partir de la direccion de memoria
dada por V. Dado que Hisoft Pascal representa a los enteros en la forma
de complemento a doses (véase Apéndice 3) con el fin de referirse a
direcciones mayores de #7FFF (32767), deben usarse valores negativos
para V. Por ejemplo #90@@ es -28672 y por tanto USER(- 28672);
provocara una llamada a esa direccion de memoria. Sin embargo, al

usar una constante para referirse a una direccion de memoria, es mucho
mas conveniente usar la notacion hexadecimal.

La rutina citada -puesta en marcha- debera terminarse con la instruccion
de vuelta del Z80 (RET#C9) y debe preservar el registro IX.

Lcs registros A, B, C, D, E, H, L y F son cargados a partir de los valores
RA, RB, RC, RD, RE, RH, RL y RF respectivamente antes de ceder
el control a la rutina.
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Los valores devueltos por la rutina en los registros, se entregan como
valores de las variables mencionadas. Vease Seccion 2.4.2.

2.3.5.6 HALT

Este procedimiento de detencion hace que se pare la ejecucién del
programa con el mensaje 'Halt at PC=XXXX' indicando que esta
detenido en contador de programa = XXXX, estando expresada la direccién
de memoria XXXX en hexadecimal. Ademas del listado de la compilacidn,
se puede usar HALT para determinar cual de dos o mas caminos a través
del programa ha sido tomado. Esto se usara normalmente solo durante

la depuracion del programa.

2.3.5.7 POKE(X,V)

El procedimiento POKE sirve para meter, o depositar el valor de la
expresion V a partir de la direccion de memoria dada por X. Obviamente
X es del tipo entero, y V puede ser cualquier tipo exceptuando el grupo
(SET). Véase la Seccidén 2.3.5.5 para la explicacion de como se usan los
enteros para representar las direcciones de memoria. Ejemplos:

POKE(#60008,'A") mete #41 en la direccion #6030
POKE(-28672,3.6E3) mete @@ ¥B 8@ 78 en la direccion #9@@0.

2.3.5.8 TOUT(NAME, START, SIZE)

TOUT es el procedimiento que se usa para expedir variables hacia la
cinta (tape). El primer parametro nombre es del tipo ARRAY[1..12]
OF CHAR y es el nombre con que quedara registrado el fichero en

la cinta. Se vierte a la cinta el contenido de un bloque de memoria de
longitud dada por el parametro tamafio, a partir de la direccion dada
por el parametro comienzo. Estos dos parametros SIZE y START

son del tipo INTEGER.

E.g. para guardar en cinta el valor de la variable V, bajo el nombre
'"VAR' usa:

TOUT('VAR " yADDR(V),SIZE(V))

El uso de direcciones reales de memoria, da al usuario mucha mas
flexibilidad que la mera posibilidad de guardar variables multiples. Por
ejemplo, todas las variables globales de un programa pueden guardarse
en un fichero separado. Véase el Apéndice 4 para un ejemplo del uso
de TOUT para expedir datos a la cinta.

2.3.5.9 TIN(NAME,START)

Este procedimiento se usa para ingresar desde la cinta (tape) informacion
que previamente se ha guardado usando el procedimiento TOUT. El parametro
nombre es del tipo ARRAY[1..12] OF CHAR y el parametro comienzo

es del tipo INTEGER. Se busca en la cinta el fichero dado por el parametro
NAME y cuando se encuentra se carga a partir de la direccion de memoria
dada por el parametro START. El numero de bytes a traer de la cinta

y cargar en la memoria, se toma de la propia informacidn de la cinta

(ya que lo graba automaticamente el procedimiento TOUT).

IDENTIFICADORES PREDEFINIDOS —
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E.g. para traer a la memoria la variable guardada en el ejemplo de la
Seccion 2.3.5.8, debes usar:

TIN('VAR ' ,ADDR(V))

Véase Apéndice 4 para un ejemplo del uso de TIN para ingresar datos desde
la cinta.

2.3.5.10 OUT(P,C)

Este procedimiento se utiliza para accesar directamente los "portales
de salida" del Z80 sin usar el procedimiento INLINE. El valor del
parametro entero P se carga en el registro BC del mlcroprocesador, y
el parametro literal C se carga en el registro A, y a continuacion

se ejecuta la instruccion de ensamblador OUT(C),A para llevarlo fuera.

E.g. OUT(1,'A') deposita el cardcter 'A' en el portal 1 de salida
del Z80.

2.3.5.11 EXTERNAL(S1,V1,V2,...)

Este procedimiento permite ceder la ejecucion de una tarea a programas
externos grabados en ROM o que han de ser implantados en la memoria
de escritura-lectura (llamados RSX=Resident System Extension) desde
un almacenamiento externo, de manera similar al comando barra I

del BASIC. El primer parametro es un literal que corresponde al nombre
identificativo del comandos externo. Puede ir seguido de cualquier
numero de parametros, sean del tipo entero, o literal de uno o varios
caracteres. Para transpasar una variable V a un comando externo, usa
ADDR (V) para indicarle su direccion. Las minusculas en el nombre

del comando se convierten a mayusculas. Los descriptores de los valores
literales estan adjudicados en el cumulo que maneja el Pascal para cada
procedimiento.

Ejemplo: EXTERNAL ( 'BASIC');
efectla un regreso al BASIC de una manera bien controlada.

El uso principal de este procedimiento es para conseguir acceso al sistema
de discos. Por ejemplo:

EXTERNAL('DIR','*.COM');

dard un directorio de los ficheros de la clase .COM en la unidad de disco
actual.

Si deseas usar un RSX deberas presentarselo al programa gestor grabado
en ROM del sistema, usando la rutina KL LOG EXT al comienzo de tu-
programa. Eso es necesario porque cuando un programa finaliza limpia
todas las secuencias de sucesos y tiene como efecto colateral la anulacion
del RSX. Véase el CPCu464 Firmware Manual para detalles concernientes
a los RSX.

2.3.5.12 AFTER(COUNT,TIMER,PROC)

AFTER corresponde al comando BASIC del mismo nombre, usado para
suscitar la ejecucion de una rutina despues de transcurrir un determinado
lapso de tiempo.

J—
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El primer parametro, el de cuenta, es un entero que representa la cant1dad
de intervalos de 1/50-avo de segundo, transcurrido el cual se c1tara -se
pondra en marcha- el procedimiento mencionado como tercer parametro
del comando, y que no permite parametros propios. El segundo parametro
es el temporizador a usar. Debe ser un entero entre 0 y 3, ambos inclusive,
para indicar cual de los "cronometradores" posibles es el que se va a
emplear.

e.g. AFTER(10@,1,FRED); hara que se desvie el curso de ejecucién para
ejecutar el procedlmlento llamado FRED después de 2 segundos,
cronometrados por el temporizador 1.

2.3.5.13 EVERY(COUNT,TIMER,PROC)

EVERY corresponde al comando BASIC del mismo nombre, que suscita
la ejecucion de una rutina cada vez que ha transcurrido un determinado
lapso de tiempo. Sus parametros son los mismos que para EVERY (vease
Seccidn 2.3.5.12). Véase el manual del BASIC para mas detalles sobre
los temporizadores.

e.g. EVERY (3@@,2,FRED); hara que se desvie el curso del programa
para ejecutar el procedimiento denominado FRED cada 6 segundos.

El procedimiento sera afiadido con prioridad 2 a la secuencia de instancias
de interrupcion que estan esperando ser atendidas por el procesador.

2.3.5.14 SOUND(G,K,L,H,M,J,I)

El procedimiento SOUND para hacer que suene una determinada nota,
de acuerdo con los 7 parametros enteros siguientes:

Canales a usar y requisitos de acorde (estado del canal).
Envolvente de volumen a usar para la nota.

Envolvente de tono a usar.

Periodo de tono.

Periodo de ruido.

Amplitud inicial. :

Duracion o cantidad de repeticiones de la envolvente.

NP FERhE

Estos parametros corresponden a los equivalentes en el comando SOUND
del BASIC, pero observa que estan en un orden diferente y que deben
especificarse todos.

Cuando se termina un programa se detienen todos los sonidos. El programa
de sonido queda registrado en el cumulo del procedimiento pertinente.
Véase el Capitulo 6 de la guia del usuario del BASIC para mas detalles.

2.3.5.15 ENV(N,P1,Q1,R1,P2,Q2,R2,...)

El comando ENV para fijar la envolvente de volumen de una nota sonora
corresponde al comando en BASIC del mismo nombre, y admite parametros
enteros. Su prlmer parametro es el nimero identificativo de la envolvente
(1..15). Y luego siguen hasta 5 secciones de envolvente que pueden

ser controladas a través del hardware o del software, con cada seccion
conteniendo hasta 3 parametros enteros.

IDENTIFICADORES PREDEFINIDOS ———
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Las secciones de envolvente de software tienen los siguientes componentes:

1. Cuenta de pasos en la seccion
2. Altura del paso en la seccion
3. Lapso, o duracion de paso, en la seccion

Las secciones de hardware tienen los siguientes componentes:

l. Forma de envolvente (Mayor de 128). El valor de este parametro
menos 128 es el enviado al registro 13 del generador programable de
sonidos.

2. Byte bajo del perlodo de envolvente que se env1a al registro 11.

3. Byte alto del periodo de envolvente que se envia al registro 12.

2.3.5.16 ENT(S,TL,VI,WI1,T2,V2,W2,...)

El comando ENT para fijar la envolvente de tono de una nota, corresponde
al comando BASIC del mismo nombre, y admite parametros enteros.

El primer parametro es el nimero identificativo de envolvente (-15..15).
Si el nimero de envolvente es negativo, implica que se repita un
determinado numero de veces, al igual que en el comando en BASIC.
Luego siguen hasta cinco secciones de envolvente. Para lo relacionado

con estas secciones, los parametros son los mismos que en el comando

en BASIC. Luegos siguen hasta 5 secciones de envolvente. Para las
secciones relativas de envolvente de tono, la forma es la misma que

para el comando en BASIC.

La seccion absoluta correspondiente a:
=toneperiod,pausetime (2parameters)

que fija el periodo de tono y la duracion del lapso en BASIC, es equivalente
en Pascal a:

24@+toneperiod DIV 256, toneperiod MOD 256,
pausetime (3parameters)

es el mismo formato usado por el programa grabado en la memoria
de Unicamente escritura.

Consulta el Capitulo 8 de la guia del Usuario BASIC para mas detalles
sobre los comandos ENT y ENV.

2.3.6 Funciones Predefinidas Adicionales

2.3.6.1 RANDOM(X)

RANDOM genera un nimero pseudoaleatorio en la banda # - MAXINT,
i.e. un entero positivo. RANDOM acepta un parametro y si es cero el
resultado es el siguiente numero aleatorio de la secuencia; en los demas
casos el parametro se toma como germen para una nueva secuencia

de numeros aleatorios.

Sl I N R N =N I N N R E BN BN B B B =
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2.3.6.2 SUCC(X)

X puede ser cualquier dato de tipo scalar exceptuando el tipo real y
SUCC(X) entrega el sucesor de X. Ejemplos:

SUCC('A'") devuelve 'B' SUCC('S5') devuelve '6'

2.3.6.3 PRED(X)

X puede ser cualquier dato de tipo scalar exceptuando el tipo real.
El resultado de la funcion es el predecesor de X. Ejemplos:

PRED('j') entrega 'i' PRED(TRUE) entrega FALSE

2.3.6.4 ODD(X)

X debe ser del tipo entero. La funcién 0DD (impar) da un resultado Booleano
que es TRUE (=cierto) si X es impar y el resultado FALSE (=falso) si X
es par.

2.3.6.6 ADDR(V)

Esta funcion acepta como parametro el identificador de una variable de
cualquier tipo, y entrega como resultado un entero que es la direccion
(= address) de memoria donde esta alojado el valor de la variable V. Para
saber como se guardan las variables en memoria, durante la ejecucion

y en el Hlsoft Pascal, véase el Apéndice 3. Para un ejemplo del uso

de ADDR véase Apéndice 4.

2.3.6.7 PEEK(X,T)

El primer parametro de esta funcion es del tipo entero y especifica la
direccion de la memoria cuyo contenido se desea mirar -examinar-.

El segundo argumento es un tipo, y es el tipo que tendra el resultado
de la funcion.

PEEK se usa para obtener datos de la.memoria del ordenador y el
resultado puede ser de cualquier tipo.

En todas las operaciones de PEEK (mirar) y POKE (meter) con la memoria,
los datos se mueven de acuerdo con la representacion interna propia del
Hisoft Pascal detallada en el Apendlce 3. Por ejemplo, si a partir de

la direccion de memoria #90@d estan contenidos los valores: 5@ 61 73
63 61 6C (dados en notacion hexadecimal) entonces:

WRITE(PEEK(#90@@,ARRAY[1..6] OF CHAR)) da 'Pascal'

WRITE(PEEK (#9848 ,CHAR)) da 'P’
WRITE(PEEK(#9@@@,INTEGER)) da 24912
WRITE(PEEK (#9800 ,REAL)) da 2.46227E+29

Véase el Apéndice 3 para mas detalles sobre las representaciones de
datos dentro del Hisoft Pascal.

2.3.6.7 SIZE(V)

El parametro de esta funcion de tamafio es una variable. El resultado
es un entero que refleja la cantidad de almacenamiento ocupado por esa
variable en bytes.

IDENTIFICADORES PREDEFINIDOS —
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2.3.6.8 INP(P)

INP se utiliza para accesar directamente un portal de entrada del 780,
sin tener que usar el procedimiento INLINE. El valor del parametro
entero P se carga en el registro BC y el caracter resultante de aplicar
la funcidn se consigue ejecutando la instruccion de lenguaje ensamblador
IN A, (C)para introducir el dato que se haya depositado en el portal
de entrada sefialado.

2.3.6.9 INITEVENT(CLASS,PROC)

Esta funcion inicializa (init) un bloque de eventos (event) y entrega

como resultado un entero que representa la direccion correspondiente

a ese evento. Su primer parametro es la clase del evento, tal y como

se detalla en el CPC464 Firmware Manual. El evento debe ser sincrono.

El segundo parametro es un procedimiento -que no tiene parametros
propios- y que es el citado cuando ocurre el evento en cuestion. El "bloque
de eventos" esta incluido en el cumulo de variables que el programa
maneja. Esta funcion puede ser usada por el programador avanzado para
conseguir acceso a las potentes facetas del nucleo del sistema operativo,
gue no estan habitualmente disponibles en lenguajes de alto nivel.

2.3.6.10 SQ(CHANNEL)

Esta funcion, para ver si hay notas en la secuencia de sonidos a emitir
por un determinado canal, corresponde a la funcion del mismo nombre

en BASIC y entrega como resultado un entero que refleja el estado de

la secuencia de notas a emitir por el canal dado por el argumento

de la funcidn. Véase el manual -del BASIC para mas detalles. Por ejemplo:

WRITE(SQ(1));

dard 4 si no se ha dado ningln comando SOUND para el canal A de sonido.

2.3.6.11 REMAIN(TIMER)

Es una funcidn con un argumento entero, y que corresponde a la funcidn
del mismo nombre en BASIC, usada para saber cuanto tiempo queda

o resta del intervalo de tiempo estipulado para un determinado temporizador,
El resultado es un entero y el argumento reﬂeja cual de los cuatro
posibles temporizadores. Al aplicar esta funcidn, se cancela el temporizador
en cuestion.

2.4 Variables predefinidas

2.4.1 ERRFLG y ERRCHK

ERRFLG y ERRCHK son variables Booleanas que se usan para detectar
errores cuando el usuario impone datos por el teclado, que deben ser
numéricos. Si ERRCHK es cierto, es porque ha ocurrido un error de
digito esperado, y en lugar de detener la ejecucion del programa se alza
el testigo ERRFLG poniendolo al valor cierto, y se impone un cero
como valor tecleado. Normalmente ERRFLG es falso.
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Por ejemplo:

FRRCHK:=TRUE;

REPEAT

READLN; READ(I)

IF ERRGLF THEN WRITE('Por favor teclea un nimero')
UNTIL NOT ERRFLG;

2.4.2 RA,RB,RC,RD,RE,RH,RL y RF

Estas variables del tipo literal, o caracter se usan en unioén del procedimiento
USER (veéase Seccidn 2.3.5.5). Sus valores se usan para dar los valores
iniciales de los registros del Z80 antes de ceder el control a una rutina

de usuario, y se actualizan con los valores pertinentes entregados por

dicha rutina. Por ejemplo:

RA:="a'; USER(#BBS5A)

sacara el caracter 'a' via la rutina TXT OUTPUT del sistema operativo,
en la direccion #BB5A.

Después de activar el procedimiento mediante:
USER(#BB06) ;

la variable RA contendra el valor que el sistema operativo devuelve después
de efectuar la rutina KM WAIT CHAR.

Las variables predefinidas RAF ,RBC,RDE y RHL se modifican acordemente
cuando cambiar los valores de las variables RA,RB, etc.

2.4.3 RAF,RBC,RDE y RHL

Estas variables del tipo entero se usan en conjuncion con el procedimiento
USER (véase Seccion 2.3.5.5). Sus valores se usan para establecer los
valores iniciales de los registros del Z80 antes de citar una rutina

de usuario, y se actualizan con los valores correspondientes que entrega
la rutina como resultados. Por ejemplo:

RA:=CHR(I);
USER(#BCCS5); (SOUND T ADDRESS)
IF ODD(RAF) THEN
WRITE('Direccidén de envolvente tono',RHL:4:H)
ELSE WRITE('Envolvente no hallada')

mostrara la direccion de la envolvente I, si existe. Observa el uso de la
funcion ODD(RAF ) que determina si es impar el contenido de los registros
solidarios AF del Z80, y por tanto sera cierta si el testigo de acarreo
esta alzado.

Cambiando valores en RHL, etc. modificara los valores correspondientes
de RH, RL, etc. (Véase Seccion 2.4.2).
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SECCION 3
COMENTARIOS Y OPCIONES
DEL COMPILADOR

3.1 Comentarios

Un comentario puede aparecer entre dos palabras reservadas cualesquiera,
numeros, identificadores o simbolos especiales -véase Apéndice 2. Un
comentario empieza con un caracter 'llave de apertura ({) o0 con

la pareja de caracteres '"(*'. A no ser que el siguiente caracter sea el
signo dolar '$', todos los caracteres seran ignorados hasta que aparezca
la siguiente llave de cierre '}' o la pareja de caracteres '¥)'. Si se
encuentra un signo $, entonces el compilador buscara una serie de opciones
(véase mas adelante) para saber los caracteres que debe saltarse hasta
que se encuentre una '} o una pareja de '*)'. Las llaves gl y ‘}' pueden
obtenerse en el teclado usando la tecla de turno marcada SHIFT y uno

u otro de los corchetes '[' y '], respectivamente.

3.2 Opciones del Compilador

Las opciones del compilador se incluyen en el programa entre marcas
de comentario, y la primera opcion en la lista va precedida de un simbolo

|$v.
Ejemplo:
(*$C-,A-*) para quitar las comprobaciones de teclado y de tablas.

Las letras clave de las opciones del compilador pueden estar en mayusculas
o en minusculas. Se dispone de las siguientes opciones:

Opcién L:
Controla el listado del programa y las direcciones en cddigo objeto.

Si se usa L+ se darad un listado completo.
Si se usa L- solo se listaran las lineas donde se haya detectado un error.

Prescrito para omisiones: L+

Opcidn O:

Controla si se van a efectuar comprobaciones de rebase (‘overflow') al
tratar con nimeros. Normalmente siempre se comprueban la mulnphcaaon
y la division de enteros y todas las operaciones aritmeéticas con nimeros
reales, para ver si desbordan el nimero de cifras permitidas.

Si se usa O+ se haran las comprobaciones sobre la suma y la resta con
enteros.
Si se usa 0- no se haran las comprobaciones mencionadas.

Prescrito para omisiones: O+
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Opcion C:

Controla si van a efectuarse comprobaciones (checks) durante la ejecucion
del programa en cddigo objeto, sobre lo que sucede en el teclado. Si

se usa C+, pulsando cualquier tecla detendra temporalmente la ejecucion
del programa; la pulsacion subsiguiente de [ESC]ape hara que se abandone
la ejecucion con un mensaje de HALT (véase Secc1on 2.3.5.6), y la

de cualquier otra tecla hara que siga la ejecucion.

Esta comprobacion se hace al comienzo de todos los bucles, procedimientos
y funciones. Por tanto el usuario puede emplear esta posibilidad para
detectar qué bucle, etc., no ha terminado correctamente durante el .
proceso de depuracion. Ciertamente debera estar inhibida la comprobacion,
si deseas que el programa objeto se ejecute rapidamente.

El uso de la opcion C+ no incrementa el tamafio del programa objeto.
Si se usa C- no se efectuara la Comprobacmn mencionada.

Prescrito para omisiones: C+

Opcidn S:

Controla si se han de efectuar o no comprobaciones del espacio ocupado
por la percha donde "cuelga" (stack=apilar ordenadamente) los parametros
que intervienen en los procedimientos y funciones.

Si se especifica 5+ al comienzo de cada ejecucion de un procedimiento

o de una funcidn que se cite en el programa, se hara una comprobacién
para ver si con la percha correspondiente se sobrepasara en ese bloque

el espacio disponible. Si la percha usada en la ejecucion se "desborda"

e intenta ocupar el cumulo donde se "apilan" las variables dinamicas, o

el area que contiene al programa, se mostrara el mensaje 'Out of RAM
at PC=XXXX' para indicar que se queda sin memoria de escritura-lectura
en PC=XXXX, y se abandona la ejecucion de ese programa. Naturalmente,
estas comprobaciones no son infalibles; y si un procedlmlento utiliza en
grado sumo la percha disponible, dentro de si mismo, el programa puede
'bloquearse'. Alternativamente, si un procedimiento utiliza muy poca
cantidad de memoria como percha, mientras que sigue aprovechando la
recursion (citandose a si’ mismo), es posible que dicho procedimiento se
vea detenido innecesariamente por las comprobaciones efectuadas.

Si se especifica como opcion 5- no se efectla ninguna de las
comprobaciones mencionadas.

Prescrito para omisiones: S+
Opcidn A:
Controla si se han de efectuar comprobaciones para asegurarse gue los

indices empleados para seffalar los elementos de las variables multiples
(array) estan dentro de las cotas especificadas al declararla.

Si se especifica A+ y un indice es demasiado alto o demasiado bajo,
se mostrara el mensaje 'Index too high' oel 'Index too low
segun corresponda, y se detendra la ejecucion del programa.

COMENTARIOS Y OPCIONES DEL COMPILADOR ——
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Si se especifica como opcion A- no se efectuaran tales comprobaciones.

Prescrito para omisiones: A+

Opcidén I:

Cuando se emplea aritmética entera con notacion de complemento a
doses, y operando con 16 bits ocurre un rebase cuando al efectuar una
comparacién >, <, >= o <=, los argumentos difieren en una cantidad
mayor a MAXINT (32767). Si eso ocurre, el resultado de la comparacion
sera incorrecta. Normalmente, esto no presenta ninguna dificultad; sin
embargo, si el usuario desea comparar tales numeros enteros (integers)
el uso de la opcion I+ asegura que el resultado de tales comparac1ones
sera siempre correcto. La situacion equivalente puede surgir con la
aritmética de numeros reales en cuyo caso se lanzara un error de rebase,
si los argumentos difieren en una cantidad mayor de 3.4E38. Y eso

no puede evitarse.

Si se especifica I- no se efectuara ninguna comprobacion en las operaciones
mencionadas.

Prescrito para omisiones: I-

Opcidn P:

Si se usa la opcion P se puede cambiar el equ1po periférico hacia el
que se envie el listado de la compilacion, i.e. si se estaba usando la
pantalla de video, se pasa a usar la impresora, y viceversa. Observa
que esta opcion no va seguida de un signo mas ni de un signo menos.

Prescrito para omisiones: Se usa la pantalla de video, no la impresora.

Opcidn F:

Esta letra clave de opcion debe ir seguida de un espacio y luego de

un nombre de fichero de 12 caracteres. Si el nombre del fichero tiene
menos de 12 caracteres, se rellenara automaticamente con espacios en
blanco por la derecha.

La presencia de esta opcion hace que se incluya un programa fuente en
Pascal tomado del fichero especificado y a partir del final de la linea
actual. Es muy Util si el programador desea construir una "programoteca"
en cinta con los procedimientos y funciones mas frecuentemente usados,
y luego incluirlos en programas particulares.

Los programas pueden guardarse en la cinta, usando el comando intrinseco
del editor de clave 'P'.

Por ejemplo:

(*$F MATRIX incluye el texto de un fichero en cinta llamado
MATRIX*)

Cuando se escriben programas muy largos, puede que no haya suficiente
sitio en la memoria para que estén presentes al mismo tiempo el programa
fuente y el objeto.
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Sin embargo, es posible aun compilar tales programas, guardandolos en

cinta y usando esta opcion de clave 'F' (en ese caso, en cualquier momento
solo hay en la RAM de la maquma 128 bytes del programa fuente, dejando
mucho mds sitio para el cddigo objeto).

Esta opcion no puede anidarse (incluirse dentro de la misma opcion).

Las opciones del compilador pueden usarse selectivamente. Asi se
pueden acelerar y condensar secciones de cddigo objeto ya depuradas,
quitando las’ comprobacmnes 1nclu1das, mientras que se mantienen en
otros trozos de codigo que todavia no se ha probado.
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C

N1
N2
S1
52

SECCION 4
EL EDITOR INTEGRAL

4.1 Introduccion al Editor

El editor suministrado con todas las versiones del Hisoft Pascal es un
editor simple, basado en la linea, y disefiado para trabajar con todos los
sistemas operativos del Z80, manteniendo la facilidad de uso y la habilidad
de revisar y corregir programas rapida y eficazmente. Este editor ha sido
mejorado para el AMSTRAD CPCu64 afadiéndole posibilidades de editor
de pantalla mediante el uso de la tecla COPY junto con los cursores y

la tecla de turno (marcada SHIFT). Estas facultades extra se explican en
detalle a continuacion.

El texto del programa se conserva en memoria en una forma compacta;
el nimero de espac1os delanteros en una linea es solo de un caracter al
comienzo de la linea, y todas las palabras reservadas estan escritas
taquigraficamente, ocupando un solo caracter (algunos los llaman "glifos").
Esto comporta una reduccién en el tamafio del texto del 25%, tipicamente.

Se "entra" automaticamente (a trabajar con) el editor cuando se carga
en memoria desde la cinta el Hisoft Pascal, y aparece el mensaje de saludo:

HiSoft Pascal Amstrad CPC464
Version of 26/9/84

Copyright Hisoft 1983,4

All rights reserved

y luego una pantalla de ayuda, seguida de la divisa del editor, que
es el simbolo '>'. .

Como respuesta a esta presentacion, puedes teclear una linea de comando
con el siguiente formato:

CN1,N2,S1,52 vy concluyes el comando pulsando [ENTER]

siendo:

La coma se usa para separar los diversos argumentos y parametros del
comando (aunque eso puede cambiar, como por ejemplo en el comando

de clave 'Q') y se ignoran los espacios, exceptuando cuando son parte
interna de los propios literales. Ninguno de los argumentos es obligatorio,
aunque alguno de los comandos (e.g. el comando de clave 'D' para suprimir)
no sera cumplimentado si no se especifican N1 y N2. El editor recuerda
los numeros previos y los literales que has lmpuesto por el teclado, y usa
esos valores primitivos cuando son aplicables y si no especificas
explicitamente un argumento concreto dentro de la linea de comando.

el comando que ha de ejecutarse (véase Seccion 4.2).
es un numero en la banda 1..32767, ambos inclusive.
es un numero en la banda 1..32767, ambos inclusive.
es una serie de caracteres con una longitud maxima de 20 caracteres.
es una serie de caracteres con una longitud maxima de 20 caracteres.
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Los valores de N1 y N2 son inicialmente 10 y los literales son inicialmente
nulos o vacios. Si tecleas una lmea de comando ilegal, tal como
F-1,18@,HELLO, la linea sera ignorada, y te mostrara el mensaje
'Pardon’?' (jcon el que no te pide pérddn! sino que te indica que no lo

ha entendido). Puedes entonces volver a teclear la linea correctamente,

e.g. F1,1@0,HELLO. Este mensaje de error también sera el mostrado si

la longitud de S2 excede de 20; pero si la longitud de S1 es mayor de 20,
entonces todos los caracteres en exceso seran ignorados.

Los comandos pueden escribirse en mayusculas o en minusculas.

Mientras se teclea una linea de comando, pueden usarse ciertas funciones
de control, e.g. [CTRL]X para suprimir todo hasta el comienzo de la linea,
[TAB] para avanzar el cursor hasta el nuevo tope de tabulacion, etc.

Las siguientes sub-secciones detallan los diversos comandos disponibles
dentro del editor -observa que siempre que un argumento o parametro
esta encerrado entre los simbolos '< >', es una sefial de que debe estar
presente para que pueda cumplimentarse el comando.

4.2 Los Comandos para el Editor
4.2.1 Insercion de Texto

Se puede insertar texto en el fichero de texto bien sea tecleando un
nimero de linea, un espacio y luego el texto requerido, o bien mediante
el comando de clave '1'. Observa que si tecleas un nimero de linea
seguido de [ENTER] (i.e. sin ningin texto) dicha linea sera suprimida del
fichero de texto, si existiera. Siempre que se escribe un texto, las
funciones de control [CTRLIX (suprimir hasta el comienzo de la linea),
[TAB] (pasar hasta el siguiente tope de tabulacion), [ESC] (escapar de

la edicion) y [CTRLIP (bascular impresora/pantalla) pueden emplearse.

La tecla [DEL] producira un retroceso.destructivo (pero no pasa mas alla
del comienzo de la linea de texto). El texto introducido se "echa en un
'buffer’ interno" primeramente y dentro del tiempo de explotac1on, y si
dicho 'buffer' se llena, se te impedird que introduzcas ningin texto mas
-debes usar entonces [DEL] o [CTRL]X para dejar libre espacio suficiente.

Comando: I n,m

El uso de este comando hace que se pase automaticamente al modo
Insercion: se te proporcionan en €l numeros de linea comenzando en n

€ mcrementandose en pasos de m. Puedes escribir el texto requerido
después del nimero de linea que aparece, usando los diversos codigos de
control disponibles si lo deseas, y concluyendo la linea de texto pulsando
"[ENTER]. Para salir de este modo de insercidn, usa la tecla de [ESC Jape.

Si tecleas una linea con un nimero de linea que ya existe en el texto,

la linea ya existente sera renumerada con un numero mayor en una

unidad al que previamente tema, y la linea que tU tecleas quedara inserta
en el texto con el nimero de linea existente y que has dado, en cuanto
concluyas el comando pulsando [ENTER] Si el incremento automatico

del nimeros de linea produce un nimero de linea mayor de 32767 se saldrd
automaticamente el modo Insercion.
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Si al teclear texto, llegas al final de una linea de pantalla sin haber
introducido 80 caracteres (el tamafio del 'buffer') entonces se deslizara
el texto que haya en pantalla una linea hacia arriba y puedes continuar
tecleando en la siguiente linea. :

4.2.2 Listado del Texto

Puedes dirigir el listado de tu programa bien sea hacia la pantalla
del Amstrad (via el comando 'L') o hacia la impresora (via el comando
'Z'). ’

Comando: Ln,m

Asi se lista el texto vigente mostrandolo en pantalla, a partir del ndmero
de linea n y hasta el nimero de linea m, ambos inclusive. El valor
prescrito si se omite n, es siempre 1, y el valor prescrito para m es
siempre 32767, i.e. observa que los valores prescritos no son los que
hubieras estipulado en un comando anterior. Para listar todo el fichero
de texto con el programa, simplemente usa el comando de clave 'L’

sin ningun parametro. El listado sacara una pagina (24 lineas) cada vez;

y después de exponer una pagina hard una pausa (si todavia no ha llegado
al nimero de linea m) y entonces puedes pulsar [ESC] para volver al
editor principal, o cualquier otra tecla para que siga el listado.

Comando: Zn,m

Lista el fichero de texto por la impresora acoplada. Si no hay conectada
ninguna impresora al ordenador, o la impresora estd en ese momento exlinea,
se mostrara el mensaje NO PRINTER! y no se tomara ninguna accion; en
los demas casos, el fichero con el texto, entre los nimeros de linea

n y m, ambos inclusive, sera imprimido.

Si no se especifican n o m, se imprimira el fichero con el texto completo.

Puedes hacer una pausa en el listado, al imprimir, si pulsas cualquier tecla.
A continuacion, puedes pulsar [ESC] para regresar al editor y abandonar

el listado por impresora, o cualquier otra tecla para que se reanude la
impresion del listado.

4.2.3 Edicion de Texto

Una vez que hayas creado algin texto, habra inevitablemente necesidad

de editar (revisar y corregir) algunas lineas de programa. El editor dispone
de diversos comandos que permiten enmendar, suprimir, mover y renumerar
lineas. Existen diversas formas de conseguirlo, y se explican a continuacidn.
Algunas de las formas elementales de edicion de pantalla también estan
admitidas, y trabajan de la forma siguiente:

Siempre que estas en el modo comando del editor (con la divisa. '>' en
el margen izquierdo de la linea actual) puedes "separar" el cursor en
un cursor de lectura y un cursor de escritura, si mantienes pulsada

la tecla [SHIFT] y pulsas una de las teclas de movimiento del cursor.

—
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El cursor de escritura permanecera en la misma posicion en que estaba
el cursor original, aunque muevas el cursor de lectura por toda la
pantalla (pero no por fuera de la pantalla) usando simultaneamente
[SHIFT] y las teclas de cursor. Si dejas de presionar [SHIFT] y la tecla
de cursor pertinente cuando el cursor de lectura esté situado donde tu
quieres. Ahora puedes bien teclear directamente el texto que deseas

y los caracteres apareceran en la posicion sefialada por el cursor de
escritura, o puedes pulsar la tecla [COPY] y en este caso los caracteres
seran transferidos desde la posicion del cursor de lectura hasta la posicion
del cursor de escritura, y las posiciones de ambos cursores seran
incrementadas en una unidad.

Para terminar este modo de copia de pantalla, simplemente pulsa [ENTER]:
desaparecera el cursor de lectura y la linea que contiene el cursor
de escritura serda examinada normalmente por el editor.

Ademds de esta capacidad de edicion de pantalla, también estan admitidos
diversos comandos para edicion de linea.

Comando: D<n,m>

Se suprimiran (delete) todas las lineas de la n a la m, ambas inclusive,

que haya en el fichero de texto. Si n<m, o no se especifican exactamente
los dos argumentos, no se tomara ninguna accion: es para impedir
equ1vocac1ones por descuidos. Se puede suprimir una sola linea haciendo

m = n; eso también puede lograrse simplemente tecleando el nimero

de linea seguido de [ENTER].

Comando: M<n,m,d>

Mueve el bloque de texto entre los numeros de linea n y m, ambos
inclusive, hasta la posicion inmediatamente antes de la linea cuyo numero
de linea es d, y 'suprime el bloque primitivo de texto. El bloque que se
mueve sera renumerado comenzando con un numero de linea que sea una
unidad mayor que el nimero de linea que precede a la d.

No se pueden mover bloques de lineas dentro de ellos mismos, de manera
que el parametro d no debe caer dentro del blogue de lineas entre ny m.

Comando: N<n,m>

El uso del comando 'N' hace que el fichero de texto sea renumerado con

el primer nimero de linea dado por n, y en saltos de nimeros de linea
dados por m. Tanto n como m deben estar presentes, y si la renumeracion
hace que cualquier numero de lihea exceda de 32767, entonces se mantendra
la numeracién original.

Comando: Fn,m, f,s

El texto existente entre la banda de lineas con nimero de linea x,

tal que n < x <m, se escruta, se examina para ver si aparece en el

la serie de caracteres, el literal dado por 'F' -el literal 'F' a buscar
(find=hallar, encontrar). Si se encuentra dentro del texto dicho literal,
se mostrara la linea y automaticamente se entrara en el modo Edicidn.
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Puedes usar luego los comandos concernientes al modo edicion, para seguir
buscando las subsiguientes apariciones del literal 'F' dentro de la gama

de lineas especificada, o sustituirlo por el literal especificado como s
(SUStltUtOt‘lO) en el comando, vy luego contmuar la busqueda de la siguiente
aparicion de f. Véase el modo Edicidn mas adelante para mas detalle.

Observa que la banda de lineas donde buscas y que los dos literales que
manejas, puede que hayan sido estipulados previamente por cualquier otro
comando, de manera que solamente es necesario teclear la clave 'F'

para que se inicie la busqueda -véase el ejemplo de la Seccidn 4.3 para
mayor clarificacion.

Comando: En

Edita la linea con el nimero de linea dado-por n. Si dicho nimero n no
existe, no se toma ninguna accidn; en los demas casos la linea se copia
dentro del 'buffer' de entrada y se expone en la pantalla (con el nimero
de linea); debajo de ella se vuelve a mostrar el nimero de linea en cuestién
y se entra automaticamente en el modo Edicion. Todo el tratamiento
subsiguiente tiene detras unicamente en el 'buffer' interno y no en

el propio fichero de texto que hay en memoria, por lo que la linea original
puede recuperarse en el momento que se desee.

En este modo, es conveniente imaginarse un puntero que se mueve

por toda la linea (comenzando a partir del primer caracter) y que estdn
admitidos diversos subcomandos que te permiten revisar y corregir la linea.
Dichos subcomandos son:

' ' (espacio) —incrementa el puntero del texto en una unidad, i.e. sefiala
hacia el siguiente caracter en la linea. No puedes sobrepasar el extremo
final de la linea.

[DEL] decrementa el puntero del texto en una unidad para que sefiale
hacia el caracter anterior en la linea. No puedes retroceder hasta mas
a la izquierda del primer caracter en la linea.

[TAB] -avanza el puntero de texto hasta la 51gu1ente posicion de tabulacion,
pero no puede pasar del extremo final de la linea.

[ENTER] -termina la edicion de esa linea manteniendo todos los cambios
hechos en ella.

Q -abandona (quit) la edicion de esa linea, i.e. deja la edicion ignorando
todos los cambios que se hayan hecho y dejando la linea tal y como
estaba antes de que se iniciara su edicion.

R -recarga el 'buffer' de edicidon, echando en €l otra vez el mismo texto,
i.e. olvida todos los cambios hechos en esa linea y vuelve a reponer la
linea tal como estaba en un principio.

L -lista el resto de la lmea que se esta editando, i.e. lo que queda de dicha
linea a partir de la posicion actual del cursor y hasta el final de ella.
Permaneces en el modo edicion con el puntero 'repuntando’ hacia el
comienzo de la linea.

K -elimina (kill) el caracter situado en la posicidn actual del puntero.

Z -suprime todos los caracteres desde (e incluyendo) la p051(:1on actual del
puntero hasta el extremo final de la linea.
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F -busca (find=encontrar) la siguiente aparicion del literal a buscar
definido previamente como parametro 'f' dentro de una linea de comando.
(Véase el comando 'F'). Este subcomando automaticamente hara que se
salga de la edicion sobre la linea corriente (conservando los cambios)

si no encuentra el literal a buscar dentro de dicha linea actual. Si la
aparicion del literal a buscar ocurre en una linea posterior (dentro de la
banda de lineas prev1amente especificada), entonces se entrara en el
modo edicion sobre la linea en que se halla el literal a buscar. Observa
que el puntero de texto siempre esta situado al comienzo del literal a
buscar después de que la busqueda haya tenido éxito.

S sustituye el literal sustitutorio, previamente definido mediante el
parametro s, en lugar del literal a buscar que acaba de encontrar, y luego
efectua automaticamente el subcomando 'F' para buscar la siguiente
aparicion del literal a buscar. Esto, conjuntamente con el subcomando 'F'
anteriormente explicado, se usa para recorrer un fichero de texto
buscando y reemplazando si se desea, un literal dado por otro literal
-véase la Seccion 4.3 para un ejemplo.

I -inserta caracteres en la posicion actual del puntero. Permanecerés

en este sub-modo hasta que pulses [ENTER] -con lo que regresaras al
modo principal de edicidn con el puntero situado después del Ultimo
caracter que hayas insertado. Usando [DEL] dentro de este sub-modo hara
gue se suprima del 'buffer' el caracter situado a la izquierda del puntero,
mientras que el uso de [TAB] hara que avance el puntero hasta el
siguiente tope de tabulacidon insertando espacios. Mientras se esta en
este modo, la forma del cursor es un asterisco '*'.

X -eso avanza el puntero hasta el final de la linea y automaticamente
entra en el sub-modo de insercion explicado anteriormente.

C -sub- modo de cambio. Eso te permite cambiar el caracter situado en
la posicion actual del cursor (sobre escribir o escribir encima) y luego

avanza el puntero en una posicion. Permaneces en el sub-modo cambio
hasta que pulses [ENTER], momento en que regresaras al modo edicion
con el puntero situado después del Gltimo caracter que hayas cambiado.
[DEL] dentro de este sub-modo simplemente decrementa el puntero en

tiene ningin efecto. Mientras se esta en este sub-modo, el cursor adopta
la forma del signo mas '+'.

4.2.4 Comandos para Cinta en cassette

El texto se puede guardar en cinta, o traer desde la cinta y cargarlo en
memoria, usando los comandos de clave 'P' y 'G', y tambien puede
verificarse texto usando el comando de clave 'V':

Comando: Pn,m,s

La banda de lineas con nimeros de linea x, tales que n < x < m,

se guarda en la cinta registrandola con el nombre de fichero especificado,
por el parametro literal s, recuerda que estos parametros pueden tener
su valor estipulado previamente por un comando anterior.
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Antes de dar este comando, aseglrate que estd puesta la lecto-grabadora
de cinta y en el modo de grabacion.

Comando: G,,s

El equipo de almacenamiento -la cinta- es examinada en busca de un fichero
de texto cuyo nombre de fichero sea el parametro literal s. Si no se
encuentra el fichero sohc1tado, se mostrara un mensaje de error. Si se
encuentra el fichero, sera traido de la cinta y cargado en la memoria.

Si se detecta un error durante la operacmn se mostrara un mensaje de
error y se abandonara la operacion. Si esto sucede debes volver a dar

el mismo comando.

Mientras hay una busqueda en cinta puedes abandonar la operacion pulsando
la tecla [ESC]. Eso interrumpira la transferencia de cinta a memoria y
hara que se regrese al editor principal.

Observa que si ya hay algun fichero de texto presente en la memoria, el
fichero de texto que se trae desde la cinta quedara afiadido al fichero
existente en memoria, y todo el fichero sera automaticamente renumerado
comenzando con el nimero de linea 1 y en incrementos de 1.

Comando: V, ,s

Verifica un fichero de texto en cinta comparandolo con el existente en
memoria.

El equipo de almacenamiento -la cinta- se examina en busca de un fichero
cuyo nombre corresponda al dado en el parametro literal s. Cuando

se encuentra el fichero se coteja con el fichero de texto actualmente
memorizado y sobre el que esta trabajando el editor. Si la concordancia

es exacta, se muestra el mensaje VERIFIED; en los demas casos se muestra
el mensaje FAILED para decir que ha fallado.

Comando: Sn

Estipula la rapidez (speed=velocidad) con que se transfieren los datos
desde la memoria a la cinta. Habitualmente, los ficheros en cinta se
guardan utilizando la cadencia lenta de 1000 buadios; puedes cambiarlo
y usar la cadencia rapida de 2000 baudios, simplemente especificando
un numero distinto de cero después de la clave S. Para volver a utilizar
la cadencia lenta, simplemente usa S sin ningdn numero detras.

E.g. S1 para trasvase a cinta a alta velocidad
S para trasvase a cinta a velocidad normal.

4.2.5 Compilacion y Explotacion desde el Editor

Comando: A

Altera los valores prescritos para omisiones en la comp11ac1on/ejecuc1on
de programas. Pulsa A y concluye con [ENTER], y se te pedira que
especifiques el tamafio de la tabla de simbolo, mediante el mensaje:

Symbol Table size?

—
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Al que puedes contestar tecleando un nimero decimal, seguido de [ENTER],
para especificar un nuevo valor para el tamafio de dicha tabla. El valor al
comienzo de una sesion se normalmente 1858, y con ese espacio debe

ser suficiente para compilar la mayoria de los programas.

Si simplemente pulsas [ENTER] en lugar de 1mponer un ndmero, el tamafio
de la tabla de simbolos no se altera del valor previo. Una vez que hayas
tratado con el tamafio de la tabla de simbolos, se te preguntara si deseas
0 no: .

Translate Stack?

ante lo que puedes responder (especmcando un nimero decimal seguido
de [ENTER]) la direccion en memoria del area que usara -a modo de
percha- para "apilar ordenadamente" los identificadores que empleara
cualquier programa en cddigo objeto que se traduzca (translate) de un
programa fuente en Pascal, como resultado del comando de clave 'T'
(véase mas adelante). Esta prescrito que para esta direccion se tome
el valor especificado como respuesta a la pregunta sobre la cima de la
memoria de escritura-lectura que contestaste al "entrar" a trabajar en
Pascal.

Descubriras que es Util fijar la direccidn de esta percha de traduccidn,
cuando necesitas reservar memoria en la parte superior del espacio de
direcciones, para incluir en ella rutinas que deseas interrelacionar con tu
programa traducido. Si pulsas [ENTER] sin especificar un numero, no se
cambiara el valor previo del comienzo de dicha percha de traduccidn (y
recuerda que "crece hacia abajo, al estar colgada de ella la informacion").

Comando: Cn

Hace que sea compilado el texto que comienza a partir del numero de linea
dado por el parametro n. Si no especificas un numero de linea, se compilara
el texto a partir de la primera linea existente. Para detalles adicionales,
véase la Seccion 0.2.

Comando: R

El programa en codlgo objeto obtenido en la compilacion previamente
mencionada, serd ejecutado (run) pero sélo si el programa fuente original
no ha sido ampliado en el tiempo transcurrido entre los dos comandos.
Véase la Seccion 0.2 para mas detalles.

Comando: Tn

Este es el comando de 'T'raduccion (translate). El programa fuente actual
se compila a partir de la linea n (o a partir de la primera si se omite n),
y si la compilacion es fructifera, se te pedira tu confirmacién con el
mensaje 'Ok?'; ante el cual, si contestas 'Y' (Yes= Si) entonces el cddigo
ob]eto producido por la compilacion sera movido hasta el final del
"explotador" del programa (destruyendo el compllador) y luego dicho
"programa" y el cddigo objeto obtenido sera vertido en la cinta, dejandolo
registrado como un programa ejecutable -explotable- con un nombre de
fichero 1gual al que este previamente estipulado para el literal a buscar,
dado en alglin comando anterior por el parametro f.
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Este cddigo se vuelca en la cinta en formato de fichero binario, de manera
que puedes a continuacion llevarlo a la memoria desde la cinta, usando el
comando LOAD del BASIC CPC464. :

El cddigo objeto traducido contiene instrucciones que efectlan una cita

a la rutina MC START PROGRAM, para comienzo del codlgo magquina, cuando
dicho codigo se ejecuta, y por tanto, el programa en codigo objeto toma

el control de la maquina, quitando al BASIC y a cualquier RSX que hubiera
sido presentado al programa de control en ROM. Por lo tanto, si requieres
que esté presente cualquier RSX cuando va a funcionar tu programa en
codigo objeto, debes establecer los valores iniciales por ti mismo dentro

de tu codigo objeto, usando el procedimiento USER del Pascal para llamar
a la rutina KL LOG EXT (#BCD1) grabada en la ROM, y presentarle el
RSX pertinente. Observa que el cddigo objeto de la traduccion se ubica

en (y se mueve hasta) el final de explotador, (el programa que actla en
tiempo de ejecucion de tu programa en Pascal) de manera que después

de un comando de 'T'raduccion necesitaras volver a cargar en memoria

el compilador. Sin embargo, eso no debe presentar ningun problema ya

que sélo es probable que 'T'raduzcas un programa cuando es completamente
operativo.

Si decides no continuar con el vertido en la cinta del programa en
codigo objeto, 51mplemente teclea un caracter dlstmto a 'Y' cuando

te lo pide el mensaje '0k?': el control de la maquina sera devuelto al
editor, que continuara todavia funcionando perfectamente dado que el
codigo objeto no se movid de su ubicacion en memoria.

4.2.6 Otros Comandos

Comando: H

Este comando expone una pantalla de ayuda sobre los diversos comandos
de edicion disponibles. Los comandos se dan en letras mayusculas.

Comando: Q, ,d

Este comando te permite que cambies el simbolo delimitador, que es el
que se usa para separar parametros y argumentos dentro de una linea de
comando. Al principio, para el editor dicho simbolo delimitador es

la coma ','; pero puede cambiarse mediante el comando de clave 'Q’

para que sea el primer caracter de la serie especificada por el parametro
d de este comando. Recuerda que una vez que has definido un nuevo
delimitador, debes usarlo (incluso para el propio comando 'Q') hasta que
se especifique algin otro.

Observa que los simbolos separadores de argumentos no pueden ser
espacios.

Comando: U

Simplemente muestra el Gltimo nimero de linea de las que hay en el
fichero de texto actual. Este comando es Util para encontrar el final del
fichero de texto que estas editando, de manera que le puedas afiadir
facilmente lineas de comando o que puedas listar el final del fichero.
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Comando: W

Bascula (pone y quita) el modo de pantalla entre 40 caracteres por linea
y 80 caracteres por linea. Inicialmente esta prescrito que la pantalla esté
en el modo 1, i.e. 40 caracteres por linea. Lo cambias a 80 por linea,
usando W [ENTER], una vez, y luego puedes cambiarlo de nuevo a 40
caracteres por linea pulsando W [ENTER] por segunda vez.

Comando: Y

Este comando no acepta parametros y simplemente muestra los valores

actuales prescritos para el simbolo delimitador, la banda de lineas (n-m)
y los literales a buscar 'f' y sustitutorio 's'. Debe recordarse que ciertos
comandos al editor (como 'D' y 'L') no usan la banda de lineas prescrita
para omisiones, sino que han de especificarse explicitamente los valores
en la linea de comando.

Comando: X

Este comando muestra las direcciones del comienzo y el final del texto
en notacion hexadecimal. Es Util para calcular el tamafio de tu fichero
de texto en bytes.

Comando: |

El comando barra vertical '|' te permite recurrir a comandos de retaguardia,
grabados en la ROM, desde dentro del editor.

La barra debe ir seguida de un nombre de comando valido para el programa
en la ROM externa que la va a ejecutar, y opcionalmente puede ir seguido
de cualquier cantidad de parametros que necesite dicho comando. Los
parametros deben estar separados por una coma, y cuando son literales
deben encerrarse entre apostrofes ('), y no entre comillas (").

Si el comando o los parametros traspasados a las rutinas externas, no
son validos, se mostrara el mensaje de error 'Pardon’' (que es una
‘manera elegante de decir que no lo entiende).

Por ejemplo: |dir, '*.PAS'

permite obtener el directorio de un disco, con la lista de todos los
ticheros que tengan como clase de fichero la de .PAS. Y por tanto:

|basic

permite regresar a trabajar con el BASIC.

EL EDITOR INTEGRAL ———
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4.3 Un Ejemplo del uso del Editor
Supongamos que has tecleado el siguiente programa (usando 110,10):
14 PROGRAM BUBBLESORT
2@ CONST
3 Size = 2000;
4@ VAR
50 Numbers : ARRAY [1..Size] OF INTEGER;
60 1, Temp : INTEGER,
7@ BEGIN ’
8 FOR I:=1 TO Size DO Number[I] :=RANDOM;
9¢ REPEAT
148 FOR I:=1 T0 Size DO
114 Noswaps := TRUE;
12@ IF Number[I] > Number[I+1] THEN
13@ BEGIN :
148 Temp := Number[I];
15 Number[I] := Number[I+1];
168 Number[I+1] := Temp;
178 Noswaps := FALSE
180 END
190 UNTIL Noswapss;
195 FOR I := 1 70 Size DO WRITE(Number[I]:4)
20 END.
Que como puedes ver efectia un ordenamiento (sort) de datos segln
el método llamado de burbuja (bubble), recorriendo la "hilera" de datos
a ordenar hasta que en una pasada no haya ningun canje (no swap)
de posiciones de los elementos. El programa tiene los errores siguientes:
Linea 10  Falta el punto-y-coma.
Linea 30 No es realmente un error, pero queriamos un tamafio de 100.
Linea 100 El valor de finalizacion del bucle debe ser 'Size-1'i
Linea 110 Debiera estar en la linea 95 en lugar de estar aqui.
Linea 190 No es extrafio que hayamos deletreado mal ese identificador
tan raro de variable.
Ademds, la variable Numbers ha sido declarada, pero siempre se menciona
como Number. Finalmente la variable BOOLEAN Noswaps no ha sido
previamente declarada.
Para hacer que todo sea correcto, podemos proceder como sigue:
F6@,21@,Number,Numbers|y luego usar repetidamente el subcomando 'S’
£1d luego sucesivamente los comandos X;[ENTER]
[ENTER] »
E30 - [luego K C 1 [ENTERI[ENTER]
F10@,100,5ize,Sixe-1 |seguido del subcomando de sustitucion
Ei;g’% luego X[DELIENTERI[ENTER]
gigolsgaps:BODLEAN; para renumerar el programa con saltos de 10.
b
Te recomendamos que practiques en el ejemplo anterior usando realmente
| el editor de Pascal. _J
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— HiSoft PASCAL

APENDICE 1
ERRORES

25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.

34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

A.1.1 Numeros de error generados por el compilador *)

Nimero demasiado grande

Esperado un punto-y-coma.

Identificador sin declarar.

Esperade identificador.

Usa '=' no ':=' en una declaracidn de constante.
Esperado '="'. _

Este identificador no puede comenzar una sentencia.
Esperado ':="'.

Esperado ')'.

Tipo errdéneo.

Esperado '.'.

Esperado factor.

Esperada constante.

Este identificador no es una constante.

Esperado 'THEN'.

Esperado 'DO'.

Esperado 'T0' o 'DOWNTO'.

Esperado '('.

No puede escribir este tipo de expresiodn.

Esperado 'OF'.

Esperado ','.

Esperado ':'.

Esperado 'PROGRAM'.

Esperada variable dado que el parametro es un
parametro variable.

Esperado 'BEGIN'.

Esperada variable en la cita a READ.

No puede comparar expresiones de este tipo.

Debe ser bien tipo INTEGER o tipo REAL.

No puede READ este tipo de variable.

Este identificador no es un tipo.

Esperado exponente en ndmero real.

Esperada expresion scalar (no numérica).

No permitidas las cadenas de literales nulas
(usa CHR(@)).

Esperado '['.

Esperado ']°'.

El tipo del indice de array debe ser scalar.

Esperado '..'.

Esperado en declaracién ARRAY un ']' o un ','

Cota inferior mayor que cota superior.

Grupo demasiado grande (mas de 256 elementos
posibles).

(*) En las paginas Al.2 y Al.3 puedes ver los nimeros de error en inglés
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41.
42.
43,
44,
45.

46.
47.
48.
49.
50.

51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.

59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.

68.
69.
70.
71.
72.

73.

ERRORES——

Resultado de funcién debe ser del tipo identificador,

Esperado en el grupo un ',' o un ']'.

'..'" o '," o ']' esperado en un grupo.

Tipo de parametro debe ser un identificador de tipo.

El grupo nulo no puede ser el primer factor en una
sentencia de no-asignacidn.

Esperado scalar (incluyendo real).

Esperado scalar (no incluyendo real)

Grupos incompatibles.

'<' y '>'" no puede usarse para comparar grupos.
'"FORWARD', 'LABEL', 'CONST', 'VAR', 'TYPE' o 'BEGIN'
es el identificador esperado aqui.

Esperada cifra hexadecimal.

No puedo POKE grupos.

Array demasiado grande (>64K)

'"END' o ';' esperado en la definicién de ficha.

Esperadoc identificador de campo.

Esperada variable después de 'WITH'.

La variable en WITH debe ser delitipo RECORD.

El identificador de campo no tiene asociada
sentencia WITH.

Esperado entero sin-signo después de'LABEL'.

Esperado entero sin-signoc despuésde 'GOTO'.

Esta etiqueta esta a nivel errdneo.

Etiqueta no declarada.

E1l pardmetro de SIZE debe ser una variable.

S6lo puede usarse pruebas de igualdad para punteros.

El dnico parametro de escritura para enteros con dos
't's es el::de forma e:m:H.

Las series..de caracteres no pueden contener
caracteres de fin de linea.

E1l parametro de NEW, MARK o RELEASE debiera ser

una variable de tipo puntero.

El parametro de ADDR debe ser una variable.

Este parametro debe ser un procedimiento.

Este parametro debe ser un procedimiento sin
parametros.

No mas de5 secciones en una envolvente.

A.1.1 Error numbers generated
by the compiler.

Number too large.

Semi-colon expected.

Undeclared identifier.

Identifier expected.

Use '=' not ':=' in a constant declarat1on
‘'='expected.

This identifier cannot begin a statement.
':=' expected.

')' expected.

. Wrong type.

'.' expected.

- OO NNV NN

- . . . . . . . .
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12. Factor expected.

13. Constant expected.

4. This identifier is not a constant.

15S. 'THEN' expected.

16. 'D0' expected.

17. 'TO' or 'DOWNTO' expected.

18. '(' expected.

19. Cannot write this type of expression.

20. 'OF' expected.

21. ',' expected.

22. ':' expected. _

23. 'PROGRAM' expected. ‘

24 . Variable expected since parameter is a variable
parameter.

25. 'BEGIN' expected.

26. Variable expected incatl to READ.

27. Cannot compare expressions of this type.

28. Should be either type INTEGER or type REAL.

29. Cannot read this type of variable.

30. This i1dentifier is not a type.

31. Exponent expected inreal number.

32. Scalar expression (notnumeric) expected.

33. Null strings not allowed (useCHR(8)).

34,0 'Y expected.

3. '1' expected.

36. Array index type must be scalar.

37. '..' expected.

38. '3 or ',' expected in ARRAY declaration.

39. Lowerbound greater than upperbound.

4@. Settoolarge (morethan256possible elements).

41. Function result must be type identifier.

42. '," or ']' expected 1n set.

43, ', or ',' or ']' expected in set.

44 . Type of parameter must be a type identifier.

45. Null set cannot be the first factor 1n a
non-assignment statement.

46. Scalar (including real) expected.

47. Scalar (not 1ncluding real) expected.

48. Sets incompatible.

49, '<'and'>' cannot be used to compare sets.

S@. 'FORWARD', 'LABEL"', ‘CONST ', 'VAR', 'TYPE' or
'BEGIN'expected.

51. Hexadecimal digit expected.

52. Cannot POKE sets.

53. Array tco large (>64K).

S4. 'END' or ';' expected in RECORD definition.

55. Field identifier expected.

S6. Variable expected after 'WITH'.

S7. Variablein WITH must be of RECORD type.

58. Field 1identifier has not had asociated WITH
statement.

59. Unsigned integer expected after 'LABEL'.

60. Unsigned integer expected after 'GOTO'.

61. This label 1s at the wrong level.

62. Undeclared label.

63. The parameter of SIZE should be a variable.

64. Can only use equalitytests for pointers.

67. The only write parameter for 1i1ntegers with two
':'sise:m:H.

68. Strings may not contain end of line characters.

69. The parameter of NEW, MARK or RELEASE should be a
variable of pointer type.

70. The parameter of ADDR should be a variable.

71. This parameter must be a procedure.

72. This parameter must be a parameterless
procedure.

73. No more than 5 sections in an envelope.
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A.1.2 Mensajes de Error en Tiempo de Ejecucion

Cuando el explotador detecta un error en tiempo de ejecucién, mostrara
uno de los siguientes mensajes, seguidos de 'at PC=XXXX' siendo XXXX
la direccion en memoria que estaba registrada en el contador de programa
cuando se detectd el error. A menudo el origen del error sera obvio; pero
si no lo es, consulta el listado de la compilacidn para-ver en el programa
fuente donde aparecid el error durante la ejecucion del programa objeto
resultado de la compilacidn; usando XXXX como direccidn de acceso al
listado. En ocasiones, eso no da el resultado correcto.

1. Halt

2. Overflow

3. Out of RAM

4. / by zero ' also generated by DIV.
5. Index too low

6. Index too high

7. Maths Call Error

8. Number too large

9. Number expected

14. Line too long
11. Exponent expected

Los errores en tiempo de ejecucion provocan que se detenga la ejecucion
del programa.

Mas o menos, vienen a decir los mensajes lo siguiente:

Detencion
Rebase
Sin suficiente memoria de escritura-lectura.
Division por cero.
Indice demasiado bajo
Indice demasiado alto.
Error en la cita a rutinas matematicas.
Numero demasiado grande.
. Esperado un numero.
10. Linea demasiado larga.
11. Esperado exponente.

PN F W

D
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APENDICE 2
PALABRAS RESERVADAS
E IDENTIFICADORES PREDEFINIDOS

A2.1 Palabras Reservadas

CONST

AND ARRAY BEGIN CASE DIV DO
DOWNTO ELSE END FORWARD FUNCTION GOTO IF
IN LABEL MOD NIL NOT OoF OR
PACKED PROCEDURE PROGRAM RECORD REPEAT SET THEN
T0 TYPE UNTIL VAR WHILE WITH

A2.2 Simbolos Especiales

Los siguientes simbolos se usan el Hisoft Pascal 4, y tienen un significado
reservado:

+ - * /

= < > < = >= >
( ) [ 1

!\ } (* *)

.

-

-e
1)

A2.3 Identificadores Predefinidos

Las siguientes entidades pueden considerarse como declaradas en un
bloque _que rodea a todo el programa, y que por tanto estan disponibles

a través del programa, a no ser que sean re-definidas por el programador
dentro de un bloque interno al programa.

Para mas informacion, veéase la Seccidn 2.

CONST MAXINT=32767;

TYPE BOOLEAN=(FALSE,TRUE) ;
CHAR {E1 repertorio ampliado de caracteres
ASCIT;
INTEGER=-MAXINT..MAXINT;
REAL {Un subconjunto de los nimeros reales.
Véase Seccion 1.3.

VAR ERRFLG, ERRCHK: BOOLEAN: RA, RB,
RC, RD, -RE, RF, RH, Rli': CHAR;
RAF, RBC, RDE, RHL: INTEGER;
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PROCEDURE WRITE;
HALT;
ouT;
AFTER;

EXTERNAL;

ABS; SQR;
PRED; INCH;
PEEK; CHR;
TRUNC: FRAC;
TAN; ARCTAN;
INP; REMAIN;

USER;

FUNCTION

WRITELN;

NEW; MARK;
EVERY;
ENV;

0DD;

SQRT;

PALABRAS RESERVADAS ——

READ; READLN;
POKE; INLINE;
RELEASE; TIN;
SOUND: ONSQ;
ENT;

RANDOM;
EOLN;

PAGE;

TOUT;

ORD; SU[C;
ENTIER;
SIN; CO0S;
EXP; LN; ADDR;
INITEVENT;

ROUND;

SIZE;
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APENDICE 3
REPRESENTACION DE DATOS
Y ALMACENA JE

A3.1 Representacion de Datos

Los siguientes comentarios detallan como se representan internamente
los datos por el programa Hisoft Pascal.

La informacién de la cantidad de almacenamiento requerida en cada caso,
debiera ser Util para la mayoria de los programadores la funcidn de tamafio
(S1ZE puede usarse segun la Seccidn 2.3.6.7); aquéllos que intenten mezclar
programas en Pascal y en cddigo maquina pueden necesitar detalles
adicionales.

A3.1.1 Enteros

Los enteros -Integers- ocupan 2 bytes de memoria cada uno, en notacion
de complemento a doses. Ejemplos:

1 = #4001
256 = #01@0
-256 = f)FF g

Los registros standard del Z80 usados por el compilador para guardar
enteros son los HL.

A3.1.2 Caracteres, Datos Booleanos y otros Scalares

Todos ellos ocupan 1 byte en memoria cada uno, en notacion binaria
sin-signo, pura.

Para los caracteres se usan los 8 bits del ASCII ampliado.

'E! = #45

'L = #58B

Para los datos Booleanos, dado que:

ORD(TRUE)=1 por tanto TRUE se representa por 1
ORD(FALSE) =0 por tanto FALSE se representa por 0.

El registro standard del Z80 usado por el compilador para estos datos
es el A.

A3.1.3 Reales

La notacion mantisa, exponente se usa de manera similar a la empleada
en la notacion cientifica standard -solo que usando el sistema binario en
lugar del denario (base 10). Ejemplos:

2 2*1p° 3 1.0,%2°}

1 1*19° S 1.0,%2°
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-12.5 = -1.25*1p" 6 -25%271
= -11p@1,*27"!
-1.18@1,%*2> cuando normalizado.
g.1 = 1.g*19"* s 1 _ 1 _ 9.1,
19 - 1918, - 191,
asi que ahora necesitamos hacer una division
binaria...
g.00801100
191 | #.1000000000080800
191
110
141
1809
191
en este momento veremos que la fraccion es
periddica
_ B.1, =0.004011449,
- 141,

1.1@11@P*2-% respuesta

Asi que ;como usamos los resultados anteriores para representar estos
numeros en memoria? Bien, primeramente reservamos 4 bytes de almacenaje
para cada dato real segun el formato siguiente:

signo mantisa normalizada exponente dato
23 22 Jl 0 7 o | bit
I 4
HL ED registro
signo: el signo de la mantisa: l=negativo, O=positivo.

mantisa normalizada: la mantisa normalizada en la forma l.xxxxxx...
con el bit superior (bit 22) siempre 1, excepto
A cuando representa el cero (HL=0, DE=0).
exponente: el exponente en forma binaria de complemento -
a doses

Por lo tanto:

1000000 00000000 PO0PI000 PBCROEDL (#40, #00,#00,401)

2 = 2

1 = ¢ 1200000 20000000 Q0000000 0OCACO00 (#s40,4#00, 400, #00)

-12.5 = 1 1100120 00000000 B0200C00 V0GVAG11 (#E4,#006, #00,4#083)

@.1 = @ 1109110 1100110 Q1100110 11111100 (#66,#66,#66,#FC)
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~
Y a51, recordando que HL y DE se usan para cargar los numeros reales,
tendriamos que cargar los registros de la siguiente manera:
2 = LD HL,#4P@0

LD DE, #0180
1 = LD HL,#4000

LD DE,#p@p0
-12.5 = LD HL,#E4pd

LD DE,#P30¢
g.1 = LD HL,#6666

LD DE,#FCé66
Observa bien: los reales se depositan en memoria en el orden ED LH.
A3.1.4 Fichas y arrays
Las fichas (record) usan la misma cantidad de memoria como el total de
sus campos componentes.
Las arrays: si n = niUmero de elementos y

s = tamafio de cada elemento
el nimero de bytes ocupado en memoria seria de n*s
e.g. un ARRAY[1..1@] OF INTEGER requiere 1#*2=2@ bytes; un
ARRAY[2..12,1..1@4]1 OF CHAR tiene 11*1@#=11@ elementos y por
tanto requiere 110 bytes.
A3.1.5 Grupos
Los grupos (sets) se depositan como series de bits y por tanto si el tipo
base del grupo tiene n elementos, el nimero de bytes usado es (n-1)
DIV 8+1. Ejemplos:
un SET OF CHAR requiere (256-1) DIV 8 + 1 = 32 bytes; un
SET OF (azuly verde, amarillo) requiere (3-1) DIV 8 + 1 = 1 byte...
(aunque en realidad sdlo emplea 3 bits de dicho byte).
A3.1.6 Punteros
Los datos de tipo puntero ocupan 2 bytes ya que contienen la direccion
(en formato Intel, i.e. primero el byte bajo) de la variable hacia la que
sefialan.
A3.2 Almacenamiento de Variables en Tiempo de Ejecucion
Hay 3 casos en que el usuario necesita la informacidon sobre como estan
depositados los valores de las variables, cuando esta el programa en
explotacion.
-/
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a. Variables globales - declaradas en el bloque principal del programa
b. Variables locales - declaradas en un bloque interno
c. Parametro y resultados

devueltos - traspasados hacia o desde los procedimientos

y las funciones.

Estos casos individuales se comentan a continuacion, y un ejemplo de como
puede usarse esta informacion se da en el Apendice 4.

Variables globales

Una variable global tiene su espacio adjudicado a partir de la cima del
espacio ocupado como percha en tiempo de ejecucion, y progresando
en sentido descendente. E.g. si dicho depdsito temporal comienza en la
direccién #B000 y las variables del programa principal son:

VAR i ¢ INTEGER;
ch : CHAR;
x : REAL;

entonces se apilaran ordenadamente de manera que:

i (que ocupa 2 bytes por ser entero) estara depositada en las direcciones
#B00-2 y #B000-1, i.e. en #AFFE y #AFFF.

ch (que ocupa | byte por ser un caracter) estara depositada en la direccion
#AFFE-1, i.e. en #AFFD.

x (que ocupa 4 bytes por ser real) estara colocada en #AFF9, #AFFA,
#AFFB y #AFFC.

Variables locales

Las variables locales no son accesibles a través del espacio usado como
percha tan facilmente. En lugar de eso, el registro IX se carga con la
direccion de comienzo de cada bloque interno de manera que IX-4
seflale hacia el comienzo de las variables locales del bloque. E.g.:

PROCEDURE test;
VAR i, j:INTEGER;

y por lo tanto:

i (que ocupa 2 bytes por ser entero) estara depositado en IX-4-2
e IX-4-1, i.e. IX-6 e IX-5;y la variable j estara situada en I1X-8
e IX-7.

Parametros y resultados devueltos

Los parametros constantes ("de valor") se tratan igual que las variables
locales, y como ellas, cuanto mas pronto se haya declarado el parametro,
mayor sera la direccion que tenga en memoria. Sin embargo, a diferencia
de las variables, la direccion baja (no la alta) es la que esta prefijada,

y lo esta como (IX+2). E.g.

PROCEDURE test(i:REALj; j:INTEGER);

—
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Por lo tanto:

j (depositada en primer lugar) estara en 1X+2 e IX+3
iestara en IX+4, IX+5, IX+6, e IX+7

Los parametros variables se tratan justamente igual que los parametros
constantes, exceptuando que siempre se les adjudican 2 bytes, y que
dichos 2 bytes contienen la direccion de la variable. E.g.:

PROCEDURE test (i:INTEGERj; VARx:REAL);
por tanto:

la referencia a la variable x se coloca en IX+2 e IX+3; estas direcciones
contienen la direccién actual donde esta depositado el valor de x. El
valor de i estara en IX+4 e IX+5.

Los valores devueltos -los resultados- de las funciones se colocan por
encima del primer parametro que haya en memoria, e.g.:
FUNCTION test (i:INTEGER):REAL;

hara que i esté en IX+2 e IX+3 y que se reserve espacio para el valor
devuelto por la funcion en IX+4, IX+5, IX+6 e IX+7.
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APENDICE 4 -
ALGUNOS EJEMPLOS DE PROGRAMAS
EN HISOFT PASCAL

Los siguientes programas deben ser estudiados cuidadosamente, si tienes
alguna duda en como programar usando el Hisoft Pascal.

PROGRAM FACTOR

14
24
30
49
50

60

70

80

9p

100
114
1240
130
140
150
160
170
180
198
290
210
2248

238
244
250
260
278
280
2940
300
310
320
330
34
350
360
3740

(*Programa para mostrar el uso de recursidn¥*)
PROGRAMFACTOR;

(*Este programa calcula el factorial de un ndmero
impuesto desde el teclado

1) usando un método recursivo y 2) usando un
método reiterativo.¥)

TYPE
POSINT=0..MAXINT;

VAR
METHOD:CHAR;
NUMBER:POSINT;

(*Algoritmo recursivo.¥*)

FUNCTIONRFAC(N:POSINT):INTEGER;

VARF : POSINT;

BEGIN

IF N>1 THEN F:= N * RFAC(N-1) (*RFAC se cita N
veces*)

FLSE F :=1;

RFAC:=F

END;

(*Solucidn reiterativa¥*)

FUNCTIONIFAC(N:POSINT):INTEGER;

VARI,F:POSINT;

BEGIN

F:=1;

FORI:=2TONDOF : =F*1; (*Bucle simple*)
IFAC:=F
ENDj
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380 BEGIN

398 REPEAT

4pe WRITE('Dime método (I o R) y ndmero');
410 READLN;

424 READ(METHOD,NUMBER) ;
430 IF METHOD = 'R

440 THEN WRITELN(NUMBER,'!
450 ELSE WRITELN(NUMBER,'!
46 UNTIL NUMBER=g

478 END.

' ,RFAC(NUMBER))
*,IFAC(NUMBER))

I
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PROGRAMREYV

14 {Programa para listar lineas de un fichero en orden
inverso.

20 Muestra el uso de punteros, fichas, MARK vy RELEASE.}

30

49 PROGRAM Reverseline;

50

60 TYPEelem=RECORD {Crea estructura .de lista-

encadenada}

70 next:felem;

84 ch:CHAR

94 END;

180 link=telem;

118

124 VARprev,cur,heap:link; {todos son punteros hacia
'elem'}

130

140 BEGIN

150 REPEAT {haga esto muchas veces

160 MARK (heap) {asigne cima de climulo a 'heap'

170 prev:=NIL; {todavia no alude a ninguna variable

184 WHILE NOT EOLN DO

190 BEGIN

200 NEW(cur); {reserva espacio para un nuevo 'elem’

2108 READ(curf.ch); {e impone en el campo de dicho

2280 {"elem' el cardcter recogido del teclado

230 curf.next:=prev; {carga el puntero en la ficha

240 prev:=cur preserva el puntero a la ficha previa

250 END;

268

278 {Escribe la linea en sentido inverso explorando

2840 la lista de fichas que ha construido.}

298

300 CUr:=prev;

31  WHILE cur<>NILDO {NIL es el primero}

320 BEGIN

330 WRITE(curf.ch);{Escribe este campo i.e. el caracter}

340 cur::curT.next {Seﬁala hacia el campo previo}

350 END;

360 WRITELN;

370 RELEASE (heap ); {Libera el espacio de la variable

dindmica

380  READLN {Espera otra linea de texto

39 UNTIL FALSE {usa [ESC] para salir

489 END.
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PROGRAM- TINTOUT

Programa para ilustrar el uso de TIN y TOUT para transferencia de datos
a cinta. El programa construye un listin telefonico muy simple en la

cinta y luego lo vuelve a recuperar de ella. Deberds escribir cualquier
procedimiento de busqueda que se requiera.

PROGRAM TINTOUT;

CONST
Size=18;
TYPE
Entry=RECORD
Name:ARRAY[1..14]OF CHAR;
Number:ARRAY[1..1@]OF CHAR
END;
VAR
Directory:ARRAY[1..Size]OF Entry;
I:INTEGER;
BEGIN
(Establece el directorio..
FORI:= 1 TO Size DO
BEGIN
WITHDirectory[I] DO
BEGIN
WRITE('Dime nombre' );
READLN;
READ(Name) ;
WRITELN;
WRITE('Dime ndmero' );
READLN;
READ(Number) ;
WRITELN
END
END;
{Para depositar el directorio en cinta usa..}
TOUT('Directory',ADDR(Directory),SIZE(Directory))
{Ahora para recuperar el listin haz lo siguiente..
TIN('Directory',ADDR(Directory) )
{Y ahora puedes procesar el directorio como td
desees....
END.
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PROGRAM DIRTY.

14
20

30
48
50
60
70
8¢
9¢

1448
119
128
138
148

150
168
178
180
194

2@
21¢
228
23@
240
258
264
278
284
298
300
310
320
330
340
350
360

{Programa para mostrar coémo 'ensuciarte las manos'!
i.e. como modificar variables en Pascal usando
cddigo maquina.

Demuestra PEEK, POKE, ADDR e INLINE}

PROGRAM divmult2;

VAR r:RHEAL;

FUNCTION divby2(x:REAL):REAL; {funcién para
dividir por 2..

..rapidamente}
VARi:INTEGER;

BEGIN
i:=ADDR(x)+1; {Apunta hacia el exponente de x}
POKE(i,PRED(PEEK(i,CHAR))); {Decrementa el

exponente de x}
{véase Apéndice 3.1.3}

divby2:=x
END;
FUNCTION multby2(x:REAL):REAL; {funcién para
multiplicar por 2..
..rapidamente}
BEGIN

INLINE(#DD,#34,3); {INC (IX+3)- el exponente de x
. - véase Apéndice 3.2}
multby2:=x

END;

BEGIN

REPEAT

WRITE('Teclea el nGmero r ');

READ(r); {No se necesita READLN - véase
Seccién 2.3.1.4}

WRITELN('r dividido por dos es',divby2(r):7:2);
WRITELN('r multiplicado por dos es',multby2(r):7:2)
UNTIL r=g

END.
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APENDICE 5
GRAFICOS DE TORTUGA
EN HISOFT PASCAL

El paquete para Grédficos de Tortuga esta contenido en la otra cara de tu
cinta maestra en cassette bajo el nombre TURTLE.

El paquete estd escrito en Pascal y puede ser cargado dentro. del editor
Hisoft Pascal usando el comando 'G, , TURTLE'. Con eso se cargaran el
segmento con el programa para graficos de tortuga y lo afiadira a cualquier
programa existente: observa que con el prop051to de que funcione
correctamente, los Grdficos de Tortuga deben ir precedidos por una
cabecera normal PROGRAM vy una declaracion VAR -las declarac1ones
TYPE, CONST y LABEL son opcionales y no debe haber nmgun :
Procedlmlento ni Funcidon declarada previamente a la inclusion del paquete
para Graficos de Tortuga.

El paquete TURTLE se suministra conteniendo un programa de demostracion
y para que funcione simplemente teclea:

g,, TURTLE[ENTER]
C[ENTER]

y responde y (yes=si) a la cuestion Run? al final de la compilacion.

Para extraer el nucleo de las rutinas para Graficos de Tortuga, que
se documentan a continuacion, debes:

d1@,4d[ENTER]
d115@,2328 [ENTER]
pl,114@,turtle [ENTER]

aunque desde luego, puede que quieras conservar alguno de los otros
procedimientos y funciones que son parte del programa de demostracion;
estan colocados entre los nimeros de linea 1150 a 2320.

Como en la mayoria de las implementaciones de los Graficos de Tortuga,
el TURTLE del Hisoft Pascal crea una criatura imaginaria en la pantalla
que el usuario puede mover por cualquier lado via algunos comandos

muy simples. Esta tortuga puede ir dejando una estela (en diversos
colores) o puede hacerse invisible). El rumbo y la posicion de la tortuga
se conservan como variables globales que se actualizan cuando se mueve
o se gira dicha criatura; obviamente estas variables pueden examinarse

o alterarse en cualquier momento.

Las facilidades disponibles son las siguientes:

Variables Globales
heading

se usa para conservar el rumbo, i.e. el valor angular de la direccion
en que la tortuga esta orientada en este momento. Toma cualquier valor
REAL en grados, y puede inicializarse a cero con el procedimiento

TURTLE (véase mas adelante). i
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El valor 0 corresponde a la orientacion hacia el Este, de manera que
después de recurrir al procedimiento TURTLE, la tortuga esta orientada
de izquierda a derecha. A medida que el rumbo crece a partir de cero,
la tortuga gira en sentido contrario a las agujas del reloj.

Xcor, Ycor

son las coordenadas actuales (x,y) que definen la posicion de la tortuga en
la pantalla. La pantalla de graficos del CPC#464 tiene un tamafio de
640%200 puntos y la tortuga puede estar situada en cualquier punto dentro
de ese area, suponiendo que estas trabajando en el modo de mayor
resolucion; cuando usas modos de resolucion menor, todavia puedes
especificar 640%400 pero la resolucién no sera de un punto.

Inicialmente Xcor e Ycor estan sin valor definido; usa el procedimiento
TURTLE para darles el valor inicial a 300 y 200 respectivamente, asi
colocaras a la tortuga en el medio de su "terreno de juego'.

penstatus

una variable Booleana que refleja el estado de la pluma en cada momento
(i.e. las condiciones de la estela dejada por la tortuga). TRUE(=cierto)
significa que la pluma esta baja (deja rastro); FALSE(=falso) significa

que la pluma esta subida (no deja rastro).

Procedimientos
Los procedimientos disponibles son:

INK(1,C1,C2:INTEGER)

que fija la tinta I para que tenga los valores de color especificados por
Cl y C2. Si Cl = C2 entonces la tinta sera de un color estacionario.
En los demas casos, alternara entre dos colores.

INK(1,12,12); fija la tinta 1 a un amarillo estacionario.
INK(@,16,21); fija la tinta 0 a un parpadeo entre rosa y lima!l
PAPER(I:INTEGER)

fija el color del fondo (el papel) de la pantalla para que corresponda al
color (o los colores) asociados con la tinta I, que ha de ser un entero.
PEN(I:INTEGER)

fija el color de la pluma (el frente) al color o colores asociados con la
tinta L

PENDOWN(I:INTEGER)

fija el estado de la tortuga de manera que dejara una estela en el color
asociado con el parametro I de tinta.

Este procedimiento asigna TRUE a la variable global penstatus.

GRAFICO,S DE TORTUGA EN HISFOT PASCAL ——
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PENUP

despues de citar este procedimiento, los movimientos posterlores de la
tortuga no dejaran ningun rastro en pantalla. Util para desplazarla desde
una seccion del grafico hasta otra.

PENUP asigna el valor FALSE(=falso) a la variable global penstatus.

SETHD(A:REAL)

toma un parametro REAL que es asignado como valor de la variable global
heading, fijando asi el rumbo, o direccion que seguira la tortuga en su
movimiento. Recuerda que un rumbo de cero corresponde al EAST,

9@ al NORTH, 188 al WEST y 27#@ al SOUTH (que obviamente
corresponden a Este, Norte, Oeste y Sur).

SETXY(X,Y:REAL)

fija como posicién absoluta de la tortuga dentro del area de graficos, la
correspondiente a las coordenadas (x,y). No se efectua ninguna comprobacion
dentro de este procedimiento para averiguar si (X,Y) esta fuera de limites;
es el programa grabado en la ROM del sistema el que lo comprueba.

FWD(L:REAL)

avanza (forward) la tortuga L unidades en la direccion indicada por el
rumbo corriente. Las unidades de longitud corresponden a un elemento de
imagen grafico, redondeado hacia arriba o hacia abajo segun sea necesario.

BACK(L:REAL)

mueve la tortuga L unidades en la direccion opuesta al rumbo actual
(backward=retrocede). El rumbo no se ve alterado, aunque el movimiento
es casi similar a si se hubiera producido un giro de -180.

TURN(A:REAL)

gira un angulo, i.e. cambia el rumbo de la tortuga en A grados, sin
moverla del sitio que ocupa. El rumbo se incrementa al girar en sentido
contrario a las agujas del reloj.

MODE(M:INTEGER)

establece para la pantalla el modo M, siendo M un entero con un valor
entre 0 y 2, que corresponde a los modos de pantalla disponibles en el
BASIC.

RIGHT(A:REAL)

es una alternativa a un giro a derecha, y cambia el rumbo que seguira
la tortuga, girando en el sentido de las agujas del reloj, un angulo
de A grados.

LEFT(A:REAL)

este comando es idéntico al de giro TURN, y se ha provisto simplemente
para mayor conveniencia y compatibilidad con la orden contraria RIGHT.
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ARCR(R:REAL,A:INTEGER)

la tortuga se mueve a través de un arco circular cuyo tamafio viene
estipulado por el radio R. La longitud del arco esta determinada por A,

que representa el angulo girado entre los extremos del arco (el subtendido
desde el centro del circulo)en el sentido de las agujas del reloj. Tipicamente
R puede ser 0.5. ,

TURTLE

este procedimiento simplemente fija el estado inicial de la tortuga; la
sitla en el medio de la pantalla y orientada al Este (rumbo de 0), sobre un
fondo amarillo brillante y dejando una estela azul. Recuerda que el estado
de la tortuga no esta definido en un principio, de manera que este
procedimiento se usa a menudo al comienzo de un programa.

Aqui concluye la lista de facilidades dlspombles con TURTLE del Hisoft
Pascal; aunque simple en implementacion y utilizacion, hallaras que los
Graficos de Tortuga son capaces de producir dibujos muy complejos con
una elevada rapidez. Para abrirte el apetito, te presentamos ahora algunos
programas de ejemplo. Recuerda que debes tener Hisoft Pascal implantado
en memoria, antes de introducir los programas.

Ejemplo de Programas

En todos los ejemplos de programas dados aqui, suponemos que ya has
cargado en memoria el Hisoft Pascal y usado el comando 'G, ,TURTLE'
para traer de la cinta el paquete para Graficos de Tortuga que comienza
en la linea 10 y finaliza en la linea 1140, y que has suprimido las partes
del paquete que forman el programa de demostracion, tal como te hemos
detallado. Ahora puedes proceder con los ejemplos:

l. CIRCUNFERENCIAS

1 PROGRAM CIRCLES;
2 VAR I:INTEGER:

11580 BEGIN

1168 TURTLE;

1178 FOR I:=1 TO 9 DO
1184 BEGIN

1194 ARCR(@.5,364);
1288 RIGHT(4a@)

1214 END

1228 END.

GRAFICOS DE TORTUGA EN HISOFT PASCAL ——
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1
2
1158
11640
1178
1180
1190
1280
1219
1220
1230
1248

1
2

1158
1160
1178
1180
1199
1206
1216
1224
1230
1248
1250
1260
1270
1280
1294
1300
1310
1320
1338
1348
1350
1364
1378
1380

r——CRAFICOS DE TORTUGA EN HISFOT PASCAL

2. ESPIRALES

PROGRAM SPIRALS;
VAR

PROCEDURE SPIRALS ( L,A:REAL );
BEGIN

FWD(L) 3

RIGHT(A);

SPIRALS(L+1,A)

END;

BEGIN

TURTLE

SPIRALS(9,95) (*o (9,98) o (9,121)..

END.

3. FLORES

PROGRAM FLOWER;
VAR

PROCEDURE PETAL (S:REAL);
BEGIN

ARCR(S,68);

LEFT(128);

ARCR(S,60)

LEFT(120)

END;

PROCEDURE FLOWER (S:REAL); .
VAR I:INTEGER;

BEGIN

FOR I =1 TO 6 DO

BEGIN

PETAL(S);

RIGHT (68)

END

END;

BEGIN TURTLE;
SETXY(127,68)
LEFT(98); FWD(1@);
RIGHT(6@8); PETAL(8.2);
LEFT(6@); PETAL(B.2);
SETHD(9@); FWD(4P);
FLOWER(M@.4)

END.

. *)

Para avanzar y ampliar el estudio de los Graficos de Tortuga te
recomendamos el excelente (aunque caro) libro "Turtle Geometry" por
Harold Abelson y Andrea di Sessa, publicado por MIT Press, ISBN
0-262-01063-1.
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APENDICE 6
RUTINAS UTILES GRABADAS

EN EL CPC464

A continuacidn, se da un listado de un conjunto de procedimientos y
funciones en Pascal que te permiten recurrir, desde dentro del Hisoft
Pascal, a las diversas rutinas grabadas en la ROM del CPC464. Debieras
elegir y utilizar solo las rutinas que requieres para cualquier aplicacion.
Las rutinas estan disefiadas para ser auto-documentadas.
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uitima colusna de caracteprss
gode vigente, %)

uh E?‘*’l i‘x"’?'

oZvoun

G L et L)

e
L

;38 PROCEDURE scroetink(INE,coli,colliinteqer;
8 BEGRIH

8 rai=chriINK

b user{#he37)

F ENLs

by orbeschricellly rorschriceldl:

e
)

ericoll,calZrintegerd:
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44 PROCEDUR
BERIN

HEHS

i, coll, otz roul, rogZsintegert;

ri:=£hr£ra§1;; re:-ihsérﬂgz;;

3 yser{Bhcdd}
o988 ER[:
5918
5978 (% sopchariny para pintar
938 Todos los 1on donde ::Z;
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