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Sinopsis

En este trabajo se presenta una rutina de entrada de datos que puede ser til
para desarrollar programas de ingenierfa utilizando el lenguaje de
programacién QUICKBASIC. Para escribir la rutina se utilizaron algunas de
la funciones avanzadas que ofrece esta version del lenguaje BASIC, que
permiten el desarrollo de programas complejos. Ademds, se presenta una
porci6n de un programa que sirve como ejemplo de la utilizacién de la misma.

Abstract

This document shows a data entry function written in the QUICKBASIC
version of the BASIC computer programming language that can be used for
the development of engineering application programs. The function uscs
many of the advanced features offered in this version of the BASIC
programming language. An example that shows how to use the function is
also presented.

Introduccién

Los programas escritos para operar en un computador necesitan alguna
informacién para procesar. En los sistemas interactivos la informacion se
suministra a través del teclado del computador. Para que un programa sea
efectivo, el proceso de entrar la informacién debe permitir corregir errores y
verificar la validez de la informaci6n antes de que se acepte. Los errores
introducidos en la informacién suministrada pueden atraparse efectivamente
si se disefia una rutina de entrada de informacién eficiente.
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Descripcion de la funcién

Los lenguajes de programacién proveen métodos para introducir
informaci6n. En BASIC, por ejemplo, se puede utilizar la funcién INPUT.
En otros lenguajes existen funciones similares, como SCANF en lenguaje C,
READ en PASCAL y otros. Estas funciones no proveen mucho control al
momento de introducir la informacién y poca tolerancia a errores. La funcién
que se presenta en este trabajo se denominé ENTRADA vy se diseié para
sustituir la funcién INPUT del lenguaje BASIC y para el compilador
QUICKBASIC de Microsoft Corporation. Esta funcion también puede usarse
con en el nuevo interpretador QBasic que se incluye en la versién 5.0 del
sistema operativo MS-DOS. Las caracteristicas principales de la funcién

ENTRADA son:

1.

Funciona como un editor de linea, en el cual es posible mover el
cursor a cualquier parte del campo y modificar la informacion.
También permite eliminar, afiadir o modificar un simbolo.

Al llamar la funci6n se especifica el largo del campo y el niimero de
simbolos (letras, ntimeros, etc.).

Permite especificar el tipo de simbolos o teclas que aceptard, como
cualquier tecla, letras mayiisculas y digitos, nimeros enteros o
nimeros reales. En el caso de los nameros enteros, solamente
acepta un signo (mas o menos) en el primer espacio del campo.
Para los nimeros reales, ademas de aceptar los signos en el primer
espacio, solamente acepta un punto decimal ¥ un exponente.

Permite especificar el color a utilizarse al presentar el campo en la
pantalla.

Puede aceptar letras acentuadas o la eiie utilizando la combinacién
de la tecla ALT simultincamente con la tecla de la letra sin

acentuar.

Puede detectar las teclas de funcién (F1 - F10) y devolverle al
programa el valor de la que se oprimi6 sin necesidad de utilizar las
funciones que provee BASIC para atrapar estas teclas.

La funcién ENTRADA utiliza muchas de la caracteristicas avanzadas que
provee el lenguaje QUICKBASIC. La versatilidad de la funcién permite que
pueda usarse como tutor en el uso de estas caracteristicas avanzadas de
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QUICKBASIC.

Las versiones de BASIC interpretado (GWBASIC o BASICA) permiten
que el programador defina funciones que estan limitadas a una linea, lo que
limita su funcionalidad. QUICKBASIC y QBASIC proveen dos métodos para
hacer el mismo trabajo, funciones y subprogramas. Aunque las funciones
(rutinas) y los sub-programas pueden modificar el contenido de los
pardmetros, las funciones devuelven un valor. Durante el resto del articulo
se usa el término rutina para referirse a las funciones.

Las rutinas pueden ser de cualquier tamafio. Las variables definidas en
las rutinas son locales, esto es ni el programa principal ni otras rutinas las
reconocen. Las variables que se deseen pasar a una rutina deben identificarse
como pardmetros o definirse como variables globales usando la definicion
COMMON SHARED.

Algunas diferencias que notaran los que estin familiarizados solamente
con las versiones del BASIC interpretado son la ausencia de nimero de
lineas, construcciones decisionales IF-THEN-ELSE que contienen m4s de una
linea y no hacen referencia a un ntimero de linea, la construccién de decision
miltiple SELECT CASE y otras. Estas funciones adicionales hacen que el
lenguaje QUICKBASIC sea tan poderoso como los lenguajes C y PASCAL,
pero manteniendo la facilidad de aplicacién que caracteriza el BASIC.

Para permitir el grado de control deseado, la funcion ENTRADA toma
una tecla a la vez y la procesa. Cuando se oprime una tecla valida, ésta se
afiade a una variable literal ("STRING"). Cuando se especifica un niamero la
rutina lo procesa como una variable literal y es necesario convertirlo de
nfimero a literal antes de llamar la rutina y de literal a namero después de
procesarlo.

Pardmetros que usa la funcién ENTRADA

La funcién ENTRADA recibe siete pardmetros y es importante que éstos
sean del tipo especificado (ENTEROS, REALES, LITERALES, etc.). Los
parametros son los siguientes:

col - Nimero entero que contiene la coordenada de la columna
donde comienza el campo. Los valores aceptables estan
entre 1y 80.
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fila -

largo -

tipo -
0-
1-
2.
3.

felr -

Iclr -

TEXTO -

Lebron/Entrada datos para QuickBasic

Namero entero que contiene la coordenada de la fila
donde comienza el campo. Los valores aceptables estdn
entre 1y 25,

Nimero entero que define el largo del campo. Aunque los
nimeros enteros pueden temer valores entre -32767 y
+32768, los valores negativos no tienen sentido y deben
evitarse. QUICKBASIC acepta variables literales de hasta
128 espacios. El valor de "largo" debe limitarse entre 'y
79 espacios para que quepa en una linea de la pantalla
tipica. La rutina no verifica los limites de esta variable por
lo que se debe tener precauci6n de no especificar un largo
inaceptable,

Niamero entero que define el tipo de campo a aceptarse.
Los valores reconocidos son los siguientes;

acepta cualquier simbolo con valor ASCII entre 32 y 255.
(Cualquier tecla menos las de control)

igual que 0 pero convierte todas las letras en maylGsculas.

acepta solamente niimero reales. El signo, si existe,
solamente se acepta en la primera posicién. El simbolo
de exponente ("e" 0 "E") se acepta solo una vez pero no
en la primera posicién, El punto decimal se acepta solo
una vez,

similar a la 2 pero solamente acepta niimeros enteros.

Nimero entero que define el color del fondo de la
pantalla. Los valores aceptables estdn entre 0 y 7 y
corresponden a los colores definidos en BASIC.

Nimero entero que define el color que se utilizari para
representar los simbolos en la pantalla. Los valores
aceptables estan entre 0 y 15.

Variable literal que contiene la informacién a editarse o
que se entrard por el teclado. Si no se desea un valor
micial esta variable debe iniciarse a cero, '
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La funcién ENTRADA devuclve un nGmero entero que contiene el valor
de la combinacién de las teclas utilizadas para terminar la rutina. En el caso
de las combinaciones de teclas que el sistema DOS define con dos digitos,
(como las teclas de funcién F-1 a F10 y la combinacién de ALT o CNTRL
con otras teclas), la funcién devuelve solamente el valor significativo de la
combinaci6n de teclas. Por ejemplo, si se terminé la rutina utilizando la tecla
<ENTER >, la funcién devuelve 13, que es el valor ASCII de esta tecla. La
tecla F1 devuelve 0 en el primer digito y 59 en el segundo, en este caso la
funcién devuelve 59. :

Funcionamiento de la funcion ENTRADA :
(Favor de referirse al Anejo #1 para el listado del programa)

La rutina comienza iniciando algunas variables internas necesarias.

Los sistemas MSDOS/PCDOS pueden configurarse con distintos tipos
de pantallas como monocromatica, CGA, EGA, VGA, etc. (las dltimas tres
son a colores). Para procesar texto no hace diferencia si la pantalla es del
tipo CGA, EGA o VGA, solamente es necesario determinar si es a colores
0 monocromdtica. Los sistemas a colores utilizan 7 lineas para representar
los simbolos y las monocromaticas utilizan 13. Para que el cursor se localize
correctamente bajo el simbolo, es necesario definir el tamaiio del mismo.

La rutina invoca la funcién VIDEQ, la cnal busca en el 4rea de
pardmetros del sistema operativo para detectar el tipo de pantalla activo. La
funcién VIDEO es ftil para que un programa opere correctamente en
cualquier tipo de configuracién de pantalla. Si se definen colores en un
programa, es posible que algunos no se puedan distinguir en un sistema
monocromético. Ademds, algunas combinaciones de colores proveen un
efecto agradable a colores pero en pantallas monocrométicas no proveen
suficiente contraste. Una técnica que permite resolver este problema es
definir los colores como variables, a las cuales se les asignan valores iniciales
distintos para color y monocromtico. En un bloque de decisi6n (puede ser
un IF-THEN-ELSE) se pueden ajustar los colores de acuerdo al tipo de
pantalla que se detecte.

Luego comienza el lazo principal de Ia funcién y usa la construccién DO
- LOGP. Existen dos lazos de este tipo: el primero mantiene control hasta
que se oprima una tecla y el segundo mantiene control hasta que se finalice
de editar el campo.
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Una vez se oprime una tecla, comienza su proceso de identificacién, El
primer grupo de construccién SELECT - CASE identifica el tipo de simbolos
que se aceptardn. De acuerdo al valor del pardmetro "tipo" la funcién
interpreta los caracteres que sc entran através del teclado. La tabla 1 define
la accién de la funcién de acuerdo al vaior del parametro tipo.

Tabla 1. Accién de la funcién de acuerdo al pardmetro tipo

tipo Accién de la funcién

0 Acepta cualquier valor y convierte la combinacién

ALT + letra en las letras acentuadas, eiie o signo de

interrogacién.
‘1 Capitaliza todas las letras
2 Pasa por alto cualquier tecla que no sea niimero o una

tecla de funci6n o ntimero. Aqui se asegura que solo se
introduzca un signo en la primera posicién del campo, un
exponente o un punto decimal.

3 Igual que para el valor 2, pero los ntimeros enteros no
pueden tener exponente ni punto decimal.

Si se oprime una de las teclas de signo, exponente o punto decimal,
afirmamos las variables "PDecimal’, "Exponente" o "Signo” a 1 para recordar
que ya se tiene uno de estos simbolos,

La funcion ENTRADA también contiene otra comstruccién SELECT -
CASE que es responsable de identificar las teclas de control y procesarlas.
Ademss, si se oprime una tecla véilida, la letra o simbolo se afadc a la
variable literal que contiene la informacién (TEXTO).

Si la tecla que se presiona es ESC o ENTER, entonces se termina la
entrada de datos. Cuando se oprime una de las teclas de funcién (F-1a F-10)
también se concluye la modificacién del campo. En ambos casos se devuelve
al programa que llama la funcién el valor de la tecla que se utilizé para
terminar,

Si se presiona la tecla BACKSPACE, entonces se elimina cl tiltimo
simbolo de la variable literal Y se ajusta la posicion del cursor. También
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verificamos si no se ha eliminado uno de los simbolos de exponente, signo o
punto decimal para permitir que se puedan aiiadir en otra posici6n.

Si se detecta una de las teclas de control del cursor, se procede a ajustar
el valor de la variable "cursor®, que lleva cuenta de la posicién del cursor
dentro del campo. END mueve el cursor al Giltimo sfmbolo del campo,
HOME al primero. Lo mismo ocurre con las teclas de flechas.

Si se presiona la tecla de INS, ocurre un cambio entre los modos de
edicién. Cuando comienza el lazo principal, se coloca la funcién en el modo
de sustitucién. En este modo, cuando se oprime una tecla de un simbolo
vélido, el sfmbolo sustituye al que ocupa la posicién indicada por el cursor.
Por otro lado, en el modo de insercién, donde no ocurre la sustitucion,
cuando se introduce ua simbolo, los demds simbolos se desplazan hacia la
derecha para hacer espacio. El valor de la variable "insert” contiene el modo
de edici6n activo. Para que el usuario sepa el modo activo, se modifica el
tamafio del cursor de uno normal (debajo del simbolo) a uno en forma de
bloque.

La funcién de DEL es similar a la de BACKSPACE, excepto que
solamente elimina el simbolo indicado por el cursor.

Las demds teclas se consideran vélidas y se afiaden a la variable literal.

Ejemplo
(Favor de referirse al Anejo #2 para el listado del programa)

Como ¢jemplo de la posible utilizacién de la funciéon ENTRADA sc
incluye una porcién de un programa que acepta entrada de datos. En el
ejemplo se introduce una rutina que permite validar los nfimeros que se
entran en algunos campos de acuerdo a unos limites establecidos.

El programa comienza dibujando la pantalla de entrada de datos
utilizando simbolos de linea y dejando espacio para introducir la informaci6n.

Para ilustrar la forma en que se pueden definir valores inciales se le
asignan valores literales a las variables Av$ y Ai$. Luego se le asignan valores
a las variables 6ltimo%, que contiene ¢l nfimero de campos en la pantalla;
control%, que lleva cuenta del movimiento entre campos y activo, que
contiene el campo activo%.
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El lazo principal consiste de un lazo del tipo DO-LOOP. Se verifica la

variable control% y se acttia de acuerdo a su contenido de la siguiente forma:

Si es ENTER se pasa al préximo campo si no es el Gltimo,

Si es "CURSOR HACIA ABAJO" se pasa al pr6ximo campo.
Si es "CURSOR HACIA ARRIBA" se pasa al campo anterior.
Si es "F-1" se invoca el subprograma de ayuda.

Se verifica la variable activo% y se actta de acuerdo a su contenido.

Dependeiendo del campo activo se invoca la funcién ENTRADA. Al
terminar de editar el campo se invoca la funcién VALIDAR. Si el valor est4
entre los limites especificados se permite progresar al préximo campo, de lo
contrario no se permite.

El lazo contintia hasta que se cdite el Gltimo campo o s¢ oprima la tecla

ESC.
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Subprograma AYUDA

Este subprograma no recibe parimetros. Al invocarse imprime el texto
de ayuda en la pantalla,

Subprograma BORRAR

Este subprograma no recibe pardmetros. Al invocarse borra el espacio
dispuesto para imprimir mensajes.

Funcién VALIDAR

Esta funcién permite validar el contenido de los campos. Los
paridmetros que recibe son los siguientes: :

valor - variable literal que contiene lo que sc quiere verificar,
max - valor real que contiene el valor maximo a aceptarse.
min - valor real que contiene el valor minimo a aceptarse.
Fclr - valor entero que contiene el color del fondo.

Lclr - valor entero que contiene el color de las letras.
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La funcién comienza convirtiendo el contenido de la variable valor en un
niimero. Con una construcciéon IF-THEN-ELSE compara este valor con
los indicados para miximo y minimo. De no encontrarse dentro de los
limites establecidos, imprime un mensaje de error y devuelve un valor de
1. De lo contrario devuelve un valor de 0.

Conclusion

Las rutinas que s¢ presentan en este articulo pueden ser de utilidad para
el desarrollo de programas de aplicacion escritos en lenguaje QUICKBASIC.
Para escribir las rutinas se han utilizado algunas de las funciones que este
compilador ofrece y no estdn disponibles en la versién interpretada
GWBASIC 0 BASICA. Con estas funciones es posible desarrollar programas
con buena presentacion que permitan buen control de la entrada de
informacion.

23



Lebron/Entrada datos para QuickBasic

Anejo #1

FUNCTION ENTRADA% (col AS INTEGER, fila AS INTEGER, largo AS INTEGER, tipo AS
INTEGER, Fclr AS INTEGER, Lclr AS INTEGER, TEXTO AS STRING)
o

--------------- Wl v i 2ok o o ok ok A e e e e e o

'*Esta funcién permite la entrada de informacidn desde el teclado
"*Funciona como un editor de lfnea

"*por: José R. Lebrén

] wkok *

-------- RN A A K e e de s e e e o o ok e o b e e ok ke

'*Funcién ENTRADA.SUB. *
*

*

*

'"*Trabaja solamente con QuickBasic, versiones 4.0 y 4.5

'* Pardmetros:

'"* col - columna donde se escribirs el campo - entero

'* fila - fila donde se escribira el campo - entero

'* largo - largo del campo - entero

'* tipo - tipo de campo: - entero

g 0 - literales

i 1 - literales, sélo mayisculas

1* 2 - nimeros reales

1* 3 - ndmeros enteros

** fclr - color del fondo - entero

** lelr - color de las letras - entero

** TEXTO - variable literal que contiene la informacion editada
1k

** Devuelve el valor de la ultima tecla de control oprimida

P T2k e e ke sk e ok o o i sk ok o

R I * % o»

€ A F Kok i LE Kk g Kk ok ko LE

V4 'Todas las variable son enteros
cursor = 1 'El cursor comienza en la primera posicion
PDecimal = ¢ 'El punto decimal ,exponente Y signo no existen

Exponente = 0
Signo = 0

DEFINT A-

IF VIDEOX = 0 THEN 'Verifica si la pantalla es monocrromatica
curap = 12 '‘Ajusta el nUmero de Lineas del cursor
COLOR O, 7 'Define los colores en blanco Y negro

ELSE . *De lo contrario, es a color
curap = 7 ‘Ajusta el nGmero de lineas del cursor
COLOR Felr, Lelr

END IF

‘Le afiade espacios al final del campo
TEXTO = TEXTO + STRINGS(largo - LENCTEXTO), 32)

LOCATE fila, col: PRINT TEXTO ‘'Escribe el campo a la pantalia
LOCATE fila, col, 1, curap 'Modifica la apariencia det cursor
Do

Do

kp$ = INKEYS$ 'Lee una tecla

SELECT CASE tipo 'Verifica el tipo de simbolos que aceptara

CASE 0
SELECT CASE kp$
CASE CHR$(D) + CHR$(30) ‘ALT + &
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kp$ = "aw

CASE CHR$(0) + CHR$(18) 'ALT + e
kp$ = uén

CASE CHRS$(0) + CHR$(24) 'ALT + o
kp$ = m6m

CASE CHRS$(0) + CHR$(23) 'ALT + i
kp$ = nfv

CASE CHR$(0) + CHR$(22) 'ALT + u
kp$ = ugn

CASE CHR$(0) + CHR$(49) 'ALT + n
kp$ = "An

CASE CHR$(02 + CHR$(5Q) 'ALY + m
kp$ = "M

CASE CHR$(0) + CHR$(16) 'ALT + q

END SELECT

CASE 1 'Acepta solamente mayusculas
KPS = UCASES(kpS) )
IF kp$ = CHR$(0) + CHR$(50) THEN kp$ = "iv

CASE 2 ‘Acepta solamente nimeros.
SELECT CASE kp$
CASE CHR$(48) TO CHR$(57) t¢Son nimeros
CASE CHR$(46) 1¢Es un punto decimal?
IF PDecimal=1 THEN kp$ = "* 'Ya existe el punto decimal
CASE CHR$(69), CHR$(101) '¢Es un exponente (E)?

IF cursor = 1 THEN kp$ = W' 1 os exponentes no estéan
'permitidos en el primer

'espacio
IF Exponente=1 THEN kp$ = "" ‘|5 rechaza
CASE CHR$(43), CHR$(45) '¢Es un signo?

IF cursor <> 1 THEN kp$ = " ILos signos solamente se
'permiten en el primer

‘espacio
IF Signo = 1 THEN kp$ = um
CASE CHR$(0) TO CHR$(31) 'Se aceptan los simbolos de
fcontrol
CASE ELSE
kp$ = nu 'No se aceptan otros
'simbolos
END SELECT
CASE 3 'Acepta solamente numeros enteros

SELECT CASE kp$
CASE CHRS(48) TO CHR$(57)
CASE CHR$(43), CHRS$(45)
IF cursor <> 7 THEN kp$ = "
IF Signo = 1 THEN kp$ = uw
CASE CHR$(0) TO CHR$(31)

CASE ELSE
kps = u
END SELECT
CASE ELSE
END SELECT
LOOP WHILE kp$ = " tSigue leyendo el teclado mientras no se entre algo
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'Si se ha entrado un punto decimal, exponente, o signo hay que recordarlo
IF kp$ = "." THEN Ppecimal = 1
IF kp$ = uen oOR kp$ = “EM THEN Exponente = 1

IF kp$ = M40 o kp$ = v-n THEN Signo = 1
SELECT CASE kp$ ‘Ahora comenzamos a procesar la tecla
CASE CHRS(13),. CHRS$(27) ‘Se oprimié ENTER(13) o ESC(27)
ENTRADA = ASC(kp$) ‘Devuelve el valor ASCII
EXIT DO 'Sale del lazo

CASE CHRS(0) + CHRS(59) TO CHR$(0) + CHRS(68), CHR$(D) + cup(n).

CHRS$(0) + CHR$(80)
'Se oprimié una de las teclas de funcién (F1 a F10)

ENTRADA = ASC(RIGHTS(kpS, 1)) ‘Devuelve el valor

EXIT DO 'Sale del lazo
CASE CHR$(8) 'Tecla de retroceso (BACKSPACE)

cursor = cursor - 1 'Mueve el cursor un espacio a la
'izquierda

IF cursor < 1 THEN cursor = 1 'No permite movimiento si (legé
'al principio del campo

temp$ = MIDS(TEXTO, cursor, 1) 'Hace un copia del sfmbolo

IF temp$ = w u Tyey PDecimal = 0 'Si es un punto, aclara la

'bandera de punto

'Si es una E, aclara la bandera de exponente
IF temp$ = nen R temp$ = vEm THEN Exponente = 0

'Si es un signo, aclara la bandera de signo
IF temp$ = wsu pp temp$ = M.n THEN Signo = 0

k = largo - cursor 'k contiene el nimero de
'espacios que quedan :
MIDS(TEXTO, cursor, k) = MIDS(TEXTO, cursor + 1, k)

MIDS(TEXTO, largo, 1) = n w 'Borra el simbolo
LOCATE fila, col: PRINT TEXTO ‘Imprime el campo
CASE CHR$(0) + CHR$(79) Tecla END
cursor = LEN(RTRIMS(TEXTO)) 'Mueve el cursor al ultimo

‘simbolo del campo

CASE CHR$(0) + CHR$(71) ‘Tecla HOME
cursor = 1 'Myeye gl cursor al primer espacio del campo

CASE CHR$(0) + CHR$(75) 1Tecla del cursor a la izquierda
cursor = cursor - 1. 'Mueve el cursor un espacio a la izquierda
IF cursor < 1 THEN cursor = largo 'A menos que estemos en el
'principio.

CASE CHRS(0) + CHR$(77) 1Tecla del cursor a la derecha
€ursor = cursor + 1 'Mueve el cursor un espacio a la derecha
IF cursor > largo THEN cursor = 1 'A menos que estemos en el final

CASE CHR$(0) + CHRS$(82) ‘Tecla INS, cambia al modo de insercién

IF insert = 0 THEN 'Si no ests en el modo de insercidn
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insert = 1 'Lo coloca en este modo
LOCATE , , , 1, curap ‘Cambia el tamafio del cursor
ELSE . 'De Lo contrarioc
insert = 0 'Lo coloca en el modo de sustitucién
LOCATE , , , curap
END IF

CASE CHR$(0) + CHR$(83) 'Tecla de DEL
k = largo - cursor
temp$ = MID$S(TEXTO, cursor, 1)
IF temp$ = "." THEN PDecimal = 0
IF temp$ = “e" OR temp$ = "“E" THEN Exponente = 0
IF temp$ = “+* OR temp$ = "-" THEN Signo = 0
MIDS(TEXTO, cursor, k) = MIDS(TEXTO, cursor + 1, k)
IF cursor > largo THEN cursor = 1: cursor = largo
MIDS(TEXTO, largo, 1) =" n
LOCATE fila, col: PRINT TEXTO
IF cursor > largo THEN cursor = largo: SOUND 1000, 1

CASE CHR$(32) TO CHR$(255) ‘'Se oprimié cualquier otra tecla

IF insert = 1 THEN 'Afadir un espacio si est4 en el modo de

'insercidn
G = largo - cursor
MIDS(TEXTO, cursor, G) = " " + MID$(TEXTO, cursor, G)
TEXTO = LEFT$(TEXTO, largo)

END IF

MIDS(TEXTO, cursor, 1) = kp$ 'Afiade el simbolo a la variable TEXTO
LOCATE fila, col: PRINT TEXTO ‘'La escribe a la pantal la

cursor = cursor + 1 'Incrementa la posicién del cursor
IF cursor > largo THEN cursor = cursor - 1

CASE ELSE
END SELECT
LOCATE fila, col + cursor - 1
LooP

END FUNCTION

DEFINT A-2

FUNCTION VIDEO¥%

DEF SEG = 0 'Cambia al segmento base

IF PEEK(RH463) = &HB4 THEN 'Verifica si la pantalla es monocromatica
VIDEO = 1

ELSE .

VIDEC = ©

END IF

END FUNCTION

'Termina la funcién VIDEO
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Anejo # 2 i
Programa de ejemplo para demostrar algunas de las posibilidades de la ftn:gdn
ENTRADA. El programa dibuja una pantalla de entrada de informacién Y permite
al usuario el entrar o modificar la misma.

DECLARE FUNCTION VIDEO% ()
DECLARE FUNCTION ENTRADA% (col%, fila%, largo%, tipo%, Fclr%, Lclr¥%, TEXTOS)

DECLARE SUB BORRAR () ' Declaracidn del subprograma BORRAR
DECLARE SUB AYUDA () ' Declaracidn del subprograma para imprimir
' la pantalla de ayuda

' Declaracién de una funcidén de validacién de la informacion.
DECLARE FUNCTION VALIDAR% (valor AS STRING, max AS ANY, min AS ANY,
Fclr AS INTEGER, Lclr AS INTEGER)

DECLARE FUNCTION ENTRADA% (col AS INTEGER, fila AS INTEGER, largo AS INTEGER,
tipo AS INTEGER, Felr AS INTEGER, Lelr AS INTEGER, TEXTO AS STRING)

'EL PROGRAMA COMIENZA AQUI

COLOR 15, 1 ' Coloca la pantalla con fondo azul y letras blancas brillantes
CLS ' Borra la pantalla

‘Las siguientes Lineas dibujan una caja en ta pantalla, con el titulo del
'programa y el nombre de los campos en sitio adecuado
FOR x¥% = 2 70 23
LOCATE x%, 1: PRINT uj,
LOCATE x%, 80: PRINT "]w;
NEXT x%

LOCATE 3, 1: PRINT niw 4 STRING$(78, U=ty 4+ o0 ".

LOCATE 2, 12: PRINT “Disefio de Amplificadores Utilizando Transistores
Bipolares";

LOCATE 20, 1: PRINT "l-" + STRINGS$(78, nan)y 4 "j";'
LOCATE 24, 1: priNY uln 4 STRINGS(78, M=) + udu,
LOCATE 6, 14: PRINT "Ganancia de Voltaje (Av):m;
LOCATE 8, 14: PRINT "Ganancia de Corriente (Ai)zn;

LOCATE 1, 1: PRINT --E" + STRINGS(78, ") + u .

LOCATE 10, 14: PRINT "Impedancia de Entrada (2i): Ohmiog®;
LOCATE 12, 14: PRINT "Impedancia de Salida (20): Chmios";
LOCATE 14, 14: PRINT “Frecuencia de Operaciodn: Hertz4;
LOCATE 16, 14: PRINT "Frecuencia Maxima: Hertz";
LOCATE 18, 14: PRINT "Temperatura Maxima de Operacién: Grados C";

LOCATE 21, 4: PRINT “utilice las teclas del cursor para moverse entre {os

LOCATE 22, 4: PRINT "Oprima <ENTER> para terminar su entrada. Oprima F-1 para

'La§ siguientes variables mantienen la informacidn sobre los campos
ultimo% = 7 'NUmero de campos en la pantalla
control% = 0 'variable de control del movimiento entre campos
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activo% = 1 'Contiene el ndmero del campo activo

‘Comienza el (azo principal
DO

SELECT CASE control%
CASE 13 ' se oprimié ENTER

IF activoX = ultimo% THEN
EXIT DO
ELSE
activoX = activo¥ + 1
END IF

CASE 80 ' se oprimié 7, préximo campo
IF activo¥% = ultimo¥% THEN
activo% = ultimo¥%
ELSE
activoX = activo% + 1
END IF

CASE 72 ' se oprimié 4, campo anterior
IF activoX <> 1 THEN

activo% = activo% - 1
END IF

CASE 59 ' se oprimié la tecla F-1
CALL AYUDA
END SELECT

SELECT CASE activo% 'Activamos los campos
CASE 1 ‘Primer campo
TEXTO% = Av$
'Invocamos al editor de l{neas
control% = ENTRADA(47, 6, 7, 3, 0, 7, TEXTOS$)
'Si el valor del campo estd fuera de los limites especificados,
‘no permitimos avanzar al préximo.
IF VALIDAR(TEXTO$, 500, 0, 15, 1) = 1 THEN activo¥% = activo% - 1

Av® = TEXTO$
CASE 2
TEXTO$ = AiS

control% = ENTRADA(47, 8, 7, 3, 0, 7, TEXTO$)
IF VALIDAR(TEXTCS, 500, 0, 15, 1) = 1 THEN activo% = activo% - 1

Ai$ = TEXTOS$
CASE 3
TEXTO$ = Zi$

control® = ENTRADA(47, 10, 7, 3, 0, 7, TEXTO$) .
IF VALIDARCTEXTO$, 1000000, 50, 15, 1) = 1 THEN activo¥=activo% - 1

Zi$ = TEXTO$

CASE 4
TEXTOS = 208
control% = ENTRADA(47, 12, 7, 3, 0, 7, TEXTOS)

Zo$ = TEXTO$ i .
IF VALIDARCTEXTO$, 10000, 100, 15, 1) = 1 THEN activoX¥=activoX - 1
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CASE 5

TEXTO$ = frecs

controlX = ENTRADA(47, 14, 7, 2, 0, 7, TEXT0$)

frec$ = TEXTOS .

IF VALIDAR(TEXTOS, 100000, 10, 15, 1) = 1 THEN activo% = activo¥ - 1

CASE 6

TEXTO$ = frmax$

controlX = ENTRADA(47, 16, 7, 2, 0, 7, TEXTOS)

frmax$ = TEXTO$S

IF VALIDAR(TEXTOS, 100000, 10, 15, 1) = 1 THEN activoX = activo¥ - 1

CASE 7

TEXTOS = temps

controlX = ENTRADA(47, 18, 7, 2, 0, 7, TEXTos)

temp$ = TEXTOS

I¥ VALIDARCTEXTOS, 200, -30, 15, 1) = 1 THEN activo¥ = activo¥ - 1

CASE ELSE
END SELECT
LOOP WHILE control% <> 27

{Termina el lazo principal. De aquf en adelante debe comenzar el resto del
'programa que utilizars los valores entrados utilizando la rutina anterior.

AREXAEAAERARAREARREAARRE LA %ok
¥,

IRENREXEE ARk kdak ok ik TORTTTER e de e Je e e o e 3k e e e e o e o ok e ok

‘Este es el subprograma de ayuda. No recibe pardmetros ni devuelve valor
] w

vk ~--u--u--n-n-uu-u-w-un.u-u-n--uunx-nun--x-n-nunx-uu

SUB AYUDA

CALL BORRAR

COLOR 15, 1

LOCATE 21, 5: PRINT CHR$(24); v Campo anterior. "; CHR$(25); " Préximo
campo. <- Cursor hacia la izquierda.»;

LOCATE 22, 5: PRINT "-»> Cursor hacia la derecha. INS Cambiar
de modo de edicién.n;

LOCATE 23, 4: PRINT "DEL Eliminar sfmbolo. BACKSPACE Eliminar

sfmbolo anterior.n;

a$ = INPUTS(1)

END suB

'Termina el subprograma AYUDA

iR ki e o fadadef 2 0 £ 1 2 2 fadad i 2 2 1 1 .nxnnn-u*t****tt**tt*tt**ﬁ*t*****t*tw*t**tt******
1 i P oy s
Este sdapt:ograma borra el pedazo de pantalla que se utiliza para escribir *
'los mensajes *
Poeidedy RArRedid Rakak 2 2 2 & £ 3 u-~nnxw-ﬁ***ﬁ*t*ﬁ*ﬁ****t*t*i****ﬁ**tt**t********
SUB BORRAR

FOR xX = 21 10 23
LOCATE XX, 2: PRINT STRINGS(?S, 32>
NEXT x¥%
END sus
'Termina el subprograma BORRAR
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1R REERRRARh LR WEEXAR A XX RN RAXREX A AN hkk Ralalad kR R B 2 ka2 2 2 & 2 8 222 £ WhETd ik ks
'* Esta es la funcién de validacidn de informacién que utilizamos en este *
'* ejemplo *

ORRRRF IR R AR A I AR Ao o de %l W s e &k ok sk ok ok oA e e e KANRANRRETTTR LK % fedkde ki RAKTREERAE TR RR

'* Los pardmetros son: *
' velor - variable literal que contiene lo que se quiere verificar *
bl max - valor real que contiene el valor méximo a aceptarse *
" min - valor real que contiene el valor minimo a aceptarse *
"> Felr - valor entero que contiene el color del fondo *
1* Lelr - valor entero que contiene el color de las letras *

*

M

Devuelve 0 si la prueba ex exitosa y 1 si no lo es
dededede diese de de sk - de e ek Yo de e e U A Ak ok ke Fr v e e o vk e 7 7 o e WA IR R Aok ok ek ok % Fe e ke A ok vk % ok ok ke ek *Ikn
FUNCTION VALIDAR% (valor AS STRING, max AS SINGLE, min AS SINGLE,

Felr AS INTEGER, Lclr AS INTEGER)

COLOR Felr, Lelr
LOCATE 1, 1, O
numero = VAL{valor) 'Convierte la variable literal a un numero

'Si estd fuera de los limites especificados
IF (umero > max) OR (numero < min) THEN

BEEP 'Suena la campana

CALL BORRAR '‘Borra el drea de mensajes
'Imprime un mensaje de error con los limites
'aceptables

LOCATE 21, 17: PRINT "Valores aceptables:Maximo=";max;" Minimo="; min
LOCATE 22, 21: PRINT “Oprima cualquier tecla para continuar..."
a$ = INPUT$(1) 'Espera que se oprima cualquier tecla

CALL BORRAR 'Vuelve a borrar el 4rea de mensajes
VALIDAR = 1 ‘Devuelve el valor de 1 al programe principal
ELSE
VALIDAR = 0 'Si el valor es aceptable devuelve 0 al
'programa principal
END IF

END FUNCTION
'Termina la funcién VALIDAR
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