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INTRODUCCION ——

L lenguaje de programacion mas utilizado en el desarro-
llo de aplicaciones de gestion es el COBOL.

COBOL son las siglas de Common Business Oriented
Language (lenguaje comun orientado a los negocios). Este
lenguaje fue producto de una reunién celebrada en Esta-
: dos Unidos en 1959, entre fabricantes de ordenadores y
— — usuarios de los mismos.

Al ano siguiente de la reunién resefiada anteriormen-

te, surgi6 la primera version del lenguaje COBOL, deno-

minandose COBOL-60. Este primer producto fue depurandose, dando lu-
gar a nuevas versiones, como COBOL-61, COBOL-62, etc.

En 1968 se iniciaron los pasos para estandarizar dicho lenguaje. Se ocu-
paba de ello el American National Standard Institute. De esta forma sur-
gi6 el ANS COBOL.

Una propiedad importante del COBOL es su legibilidad. Su sintaxis esta
muy proxima a la gramatica inglesa, lo que permite leer un programa es-
crito en COBOL como si se tratase de un texto escrito en inglés.

Es un lenguaje orientado, como ya se ha dicho antes, a las aplicaciones
de gestion por su estructura y disefio; en cambio, no es adecuado para rea-
lizar programas que requieran calculos de expresiones matematicas com-
plejas.







ESTRUCTURA DE UN PROGRAMA
COBOL

N programa COBOL se compone de cuatro “DIVISIO-
NES*“ que siempre deben aparecer en el mismo.
Estas son:

— IDENTIFICATION DIVISION.
— ENVIRONMENT DIVISION.
— DATA DIVISION.

— PROCEDURE DIVISION.

En la primera se refleja el nombre del programa, del
autor, la fecha de escritura, etc. Es decir, aporta informacién adicional al
programa.

La ENVIRONMENT DIVISION informara al compilador del nimero y
tipo de los ficheros que se van a utilizar.

La descripcion de los registros de los ficheros y todas las variables que
necesita el programa se realiza en la DATA DIVISION.

Por ultimo, en la PROCEDURE DIVISION es donde se encuentran las
instrucciones ejecutables.

Las tres primeras divisiones son de informacion y definicién, siendo la
ultima donde se hallan las instrucciones concretas que solventan el pro-
blema que quiere ser abordado.

El nombre de las cuatro divisiones debe aparecer en todo programa CO-
BOL, aunque alguna de ellas (ENVIRONMENT y/o DATA) pueda estar va-
cia.






IDENTIFICATION DIVISION =2

— STA primera divisién de un programa COBOL tiene, como
—— funcién principal, la de asignar un nombre al programa,
- ademas de aportar otra serie de informacién adicional.

Su estructura es la siguiente:

{ IDENTIFICATION DIVISION.
ID DIVISION.

PROGRAM-ID. Nombre del programa.
[DATE-WRITTEN. Fecha de escritura.]
: o [INSTALLATION. Nombre de la instalacion.]
———————— [DATE-WRITTEN. Fecha de escritura.]
—————"-—" [DATE-COMPILED. Fecha de la ultima compilacién.]
[SECURITY. Notas de seguridad.]
[REMARKS. Comentarios.]

En la definicion de la estructura se utilizan determinados simbolos con
significacion propia, que se repetiran a lo largo de todo el libro. Estos se
explican a continuacién.

Las llaves indican que dentro de las opciones que encierran, hay que
elegir obligatoriamente una. En este caso, es necesario seleccionar una de
las dos formas:

— IDENTIFICATION DIVISION, o
— ID DIVISION.

La clausula encerrada entre corchetes es opcional, no es obligatorio uti-
lizarla. Refiriéndonos de nuevo al ejemplo, no es obligatorio poner AUT-
HOR, INSTALLATION, DATE-WRITTEN, etc.

Por ualtimo, las palabras subrayadas indican que en caso de seleccién
de esa clausula, es obligatorio que se encuentren en la misma.

Por la estructura de la IDENTIFICATION se deduce que soélo es obli-
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gatorio que aparezcan las clausulas: IDENTIFICATION DIVISION o ID DI-
VISION y PROGRAM-ID, siendo el resto opcional.

El nombre del programa debe aparecer después de PROGRAM-ID. Este
debe ser, como maximo, de ocho caracteres. Si se utilizan mas de ocho ca-
racteres, éstos seran ignorados por el compilador.

El parrafo AUTHOR se utiliza para introducir el nombre del programa-
dor.

En INSTALLATION se refleja en qué instalacién ha sido desarrollado
el programa.

La fecha de redaccién del programa aparecera en DATE-WRITTEN.

Detras de DATE-COMPILED mostrara la ultima fecha de compilacién
del programa. Esta es escrita por el propio compilador, sustituyendo la
que hubiese antes.

Los mensajes de seguridad sobre uso o manipulacion del programa se
encuentran en el parrafo encabezado por SECURITY.

Si se desea introducir un grupo de comentarios se realizara en RE-
MARKS.

Un ejemplo de IDENTIFICATION DIVISION es el siguiente:

IDENTIFICATION DIVISION

PROGRAM-ID. PEDIDOS.

AUTHOR. E.P.H.

INSTALLATION. CENTRO DE CALCULO DE AIA.

DATE-WRITTEN. MARZO 1987.

DATE-COMPILED.

SECURITY. ESTE PROGRAMA SOLO PUEDE SER UTILIZADO POR
PERSONAL AUTORIZADO POR AIA.

REMARKS. PROGRAMA PARA LA CONFECCION DE PEDIDOS DE
MATERIAL.
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PRIMER PROGRAMA COBOL —F

N este apartado se van a estudiar los elementos basicos
para poder realizar un programa COBOL muy sencillo que
sirva para fijar ideas, y como base para seguir avanzando
en el estudio de este lenguaje.
El lector ya conoce la estructura de la IDENTIFICA-
TION DIVISION por el apartado anterior.
De momento, no se van a tratar la ENVIRONMENT DI-
VISION ni la DATA DIVISION. Se veran mas adelante.
A continuacién se explican dos instrucciones ejecuta-
bles del lenguaje COBOL, que nos permitiran escribir nuestro primer pro-
grama. El formato de la primera instruccién es:

literal
DISPLAY | [ ]

campo

De la estructura del anterior formato se deduce que puede aparecer un
DISPLAY solo, o un DISPLAY seguido de uno o varios literales, y uno o
varios campos; pudiendo estar entremezclados campos y literales.

Esta estructura COBOL visualiza en la pantalla el mensaje y/o los cam-
pos que acompaiian al DISPLAY.

Un literal en COBOL es una ristra de caracteres de todos los tipos, de
longitud no mayor de 120, todos ellos encerrados entre apoéstrofos.

Todo programa debe tener un final. En COBOL la instruccién que per-
mite parar la ejecucion es:

STOP RUN

Por ultimo, vamos a definir lo que es un nombre de parrafo.
Se llama nombre de parrafo a un nombre creado por el programador
que agrupa a un conjunto de instrucciones COBOL.
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Es importante que ese nombre de parrafo denote lo que realizan las ins-
trucciones que agrupa.

La longitud maxima de un nombre de parrafo es de 30 caracteres.

Ya se esta en disposiciéon de escribir un programa COBOL. Un ejemplo
se muestra a continuacion.

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. INICIAL.
AUTHOR. EFH.
DATE-WRITTEN. ABRIL-87.

ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
PROCEDURE DIVISION.

INICIO-FPROGRAMA.
DISFLAY "ESTE ES MI PRIMER FROGRAMA COBOL®.
DISFLAY *NO ME HA RESULTADO DIFICIL ESCRIBIRLO™.

FIN-FROGRAMA.
STOF RUN.

Se puede ver en el ejemplo como estan reflejadas las cuatro divisiones,
aunque dos de ellas estén vacias porque para este programa no son necesa-
rias.

La IDENTIFICATION DIVISION tiene alguno de los parrafos opciona-
les. En los programas que se hagan a continuacion sélo pondremos la clau-
sula obligatoria PROGRAM-ID, no escribiendo el resto, que son optativas;
pero se debe recalcar que es conveniente escribir, en todos los programas
que se hagan, el autor y la fecha en que se han escrito. En la PROCEDURE
DIVISION se distinguen dos nombres de parrafo. El primero de ellos agru-
pa a las dos instrucciones DISPLAY.

Muchos compiladores obligan a que aparezca siempre un nombre de
parrafo después de la clausula PROCEDURE DIVISION.

El segundo nombre de parrafo contiene la instruccién de final de eje-
cucion del programa.

El ejemplo contiene dos instrucciones DISPLAY con un literal cada una
de ellas.

La ejecucién de este programa mostrara por pantalla los dos literales
en sendas lineas, una por cada DISPLAY.

Como se puede comprobar, no es complicado escribir un programa en
COBOL.
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MARGENES Y PUNTUACION <

diferencia de otros lenguajes, la sintaxis en la escritura de
un programa COBOL esta sometida a unas normas rigidas.

Echando una rapida mirada al ejemplo anterior, se ob-
serva que hay sentencias que estan mas a la derecha que
otras; esto no es por capricho, sino porque cada tipo de
sentencia debe comenzar en su correspondiente “MAR-
GEN".

Imaginese que esta sentado delante de la pantalla de
su ordenador, dispuesto a introducir el ejemplo anterior.
El ancho de la linea de pantalla es de 80 caracteres. Vamos a ver a conti-
nuacién como distribuye el COBOL esos 80 caracteres.

Los 6 primeros se pueden utilizar para numerar las lineas. Esto era muy
frecuente realizarlo cuando se trabajaba con fichas perforadas. Era conve-
niente numerarlas por si ocurria la “desgracia” de que el taco de tarjetas
se cayera y se descolocase por completo. Si las fichas estaban numeradas,
la labor de “reconstruccion” del programa era menos ardua.

Pero con la implantacion de terminales, a través de los cuales se intro-
ducen y modifican programas, la numeracion de sentencias ha caido en de-
suso, dejandose esas seis columnas en blanco.

La columna 7 tiene un significado especial, que veremos a continua-
cion.

Las columnas de la 8 a la 11 componen el “MARGEN A”.

En el margen A debe aparecer al menos el primer caracter del nombre
de todas las divisiones, todas las clausulas que forman la IDENTIFICATION
DIVISION y todos los nombres de parrafos.

Las columnas desde la 12 a la 72 son las que forman el “MARGEN B”.
En éste se encuentran todas las instrucciones que aparecen en la PROCE-
DURE DIVISION.

A medida que vayan apareciendo nuevas sentencias se iran enmarcan-
do en el margen adecuado.
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Cuando se dice que una sentencia debe comenzar en el margen A, pue-
de utilizarse para ello cualquiera de las 4 columnas que lo forman. Algu-
nos programadores acostumbran a poner el nombre de las divisiones en
la columna 8 y las clausulas que la componen, que deben encuadrarse tam-
bién en el margen A, en las columnas siguientes. Esto da un efecto de je-
rarquia que puede facilitar la labor de lectura del programa.

Esto también es valido para el margen B.

Las columnas que van desde la 73 a la 80 son ignoradas por el compi-
lador, es decir, en ellas puede colocarse cualquier cosa. Por tanto, toda ins-
truccién COBOL puede ocupar como maximo hasta la columna 72.

Por ultimo, queda por explicar el significado de la columna 7.

En ésta pueden aparecer tres caracteres:

— Un blanco que denota que es una linea normal.

— “*” el asterisco significa que la linea es de comentario. El progra-
mador podra insertar en ella lo que quiera, el compilador lo ignorara.

— “~“ el guidén indica que la linea actual es continuacién de la ante-
rior.

A continuacién se presenta un ejemplo en el que se reflejan todos los
aspectos explicados en este apartado.

W v

IDENTIFICATION DIVISION. '
PROGRAM-ID. MARGENES. 1
AUTHOR. EFPH.

DATE-WRITTEN. ABRIL-87.

FNVI ONMENT DIVISION.

IDATA DIVISION.

FROGEDURE DIVISION.
INICIO-FROGRAMA.
¥ Ingtrucciones de display.

|

]

|
DISFLAY "ESTE ES UN FARRAFO DEMASIADO LARGOD FARA UN PROG%H
- *MA COBOL Y NECESITA UNA LINEA MAS®. \
|
|
|

F IN-FROGRAMA.
STOF RUN.

———— e )

MARGEN C] MARGEN B
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Se puede ver en este ejemplo una instruccién que es un comentario
(en la columna 7 un asterisco).

También existe una instruccién DISPLAY que ocupa dos lineas.

El proceso consiste en finalizar de poner el contenido del literal cuan-
do se llegue a la posicion 72, sin cerrar el apdstrofo. En la linea siguiente
poner en la columna 7 un guién, colocar un apéstrofo en cualquier co-
lumna del margen B, continuar el literal y cuando acabe poner otro apos-
trofo.

Si necesitase mas lineas de continuacion se repetiria el proceso tantas
veces como fuese necesario. El numero maximo de lineas de continuacién
esta en funcion del compilador utilizado; suele ser de 7 lineas.

Como puede observarse en los dos ejemplos presentados, todas las ins-
trucciones acaban en punto. Esto es otra norma que ha de cumplirse. Sélo
es opcional en las instrucciones dentro de la PROCEDURE DIVISION, en
las que puede no ponerse, excepto en los nombres de parrafo y en las ins-
trucciones inmediatamente superiores que preceden a estos nombres de
parrafo.

También existen otras normas de puntuacion que pueden resumirse en
las siguientes reglas:

— Los caracteres coma, punto y coma y punto, no pueden ir precedi-
dos de un espacio en blanco, pero deben ir seguidos al menos por uno.

— El paréntesis izquierdo no puede ir seguido de un espacio.

— El paréntesis derecho no debe ir precedido de un espacio.

— El signo igual y los operadores aritméticos deben estar precedidos
y seguidos por un blanco.

Estas reglas siempre deben tenerse en cuenta durante la confeccion de
un programa COBOL, porque si no se hace asi, los errores de compilacién
seran abundantes.
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CAMPOS VARIABLES =\J

~— cucion del mismo.
Estos deben definirse dentro

— FILE SECTION.

— O habitual en cualquier programa es utilizar campos va-
— riables, cuyo valor se vaya modificando a lo largo de la eje-

de una seccién de la

~— DATA DIVISION. Esta tiene dos secciones:

== _ WORKING-STORAGE SECTION.
Ambas se encuadran en el margen A.
La FILE SECTION se estudiara junto a la ENVIRON-

MENT DIVISION porque estan intimamente relacionadas.
La definicién de todos los campos de trabajo se realiza en la WORKING-

STORAGE SECTION.

Para describir un campo es necesario conocer el concepto de niumero

de nivel y formato del campo.

Se van a explicar estos conceptos sobre el siguiente ejemplo, que mues-
tra la parte correspondiente a la DATA DIVISION de un programa.

DATA DIVISION.
EILE - GECTIONS

WORK ING-STORACGE SECTION.

01 NOMERE FIC
01 FEEHA.
0S DIA FIC
0S _MES PIC
05 AGND e

01 IDENTIFICACION.

XCISY.

99.
99,
99,

17



OZ DNI 3= e
O NOMINAL.
10 MOMBRE PIC X(15).
10-APELL IDOS PIE-X{30)s
0S5 DIRECCION.
1o CattFE PIC X223,
10 NUMERD T
1¢ COD-FOST PIC X(5).

A la izquierda del nombre de los campos se observa que aparecen unos
numeros (01, 05 y 10). Estos son los nimeros de nivel. Pueden tomar va-
lores entre 01 y 49. Con los numeros de nivel se establece una jerarquia
dentro de la estructura de cada dato.

El nombre de campo calificado con un numero de nivel 01 es el que
globaliza todos los subcampos, en el caso de que los hubiera.

En la primera linea de la WORKING del ejemplo se describe un campo
individual (que no esta subdividido) y, por tanto, esta calificado con un nu-
mero de nivel 01. )

El numero de nivel 01 debe estar en el margen A, pero el nombre que
le sigue debe comenzar en el margen B. Para el resto de niveles puede apli-
carse la regla anterior o, lo que es mas habitual, comenzar en el margen B.

En la descripcion del segundo campo vemos que éste es un campo sub-
dividido. Cualquier fecha puede subdividirse en dia, mes y ano. En el ejem-
plo que se presenta esta divisién se ha producido.

Hay un campo global que es FECHA con nivel 01, y tres subcampos
que componen el anterior: DIA, MES y AGNO con nivel 05.

Al ver un numero de nivel mayor que 01, significa que éste forma parte
del nimero de nivel inferior inmediatamente anterior. En este caso los
tres subcampos dependen directamente de FECHA, porque es el unico nu-
mero de nivel inferior a 05 inmediatamente anterior.

Si en el programa se desea acceder solo al mes, haremos referencia al
subcampo MES. Pero si se desea acceder a la fecha en conjunto, se utili-
zara el campo global FECHA, que contiene la fecha al completo. El siguien-
te campo que aparece en la WORKING es IDENTIFICACION. Como pue-
de verse, éste tiene tres niveles de division. NOMBRE y APELLIDOS for-
man el subcampo NOMINAL. DIRECCION estd compuesto por CALLE,
NUMERO y COD-POST.

Esta jerarquia de los campos viene reflejada por los numeros de nivel.
En el ejemplo, los de nivel 10 dependen del nivel 05, y los tres de nivel 05
(DNI, NOMINAL y DIRECCION) dependen del nivel 01 IDENTIFICACION.

De esta forma se puede ir subdividiendo la informacién todo lo nece-
sario, con la utilizacién de los nimeros de nivel.
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Detras de estos niveles aparece el nombre del campo. Estos pueden te-
ner una longitud maxima de 30 caracteres y deben ser letras, numeros o
guiones; siempre que un campo no empiece o acabe con guién, ni tenga
como primer caracter un digito.

El nombre de un campo nunca debe coincidir con una “palabra reser-
vada”. Palabras reservadas son todas aquellas que tienen un significado de-
terminado para el compilador. Es decir, un nombre de campo no podria
ser PROCEDURE, porque se confundiria con la PROCEDURE DIVISION.
Tampoco podria utilizarse SECTION, FILE, etc. A continuacién del nom-
bre del campo viene la palabra reservada PIC o PICTURE. Esta denota que
los caracteres que vengan detras definen el tipo de datos que va a conte-
ner la variable y su longitud. Ahora se estudiaran tres caracteres que defi-
nen otros tantos tipos de variables.

— A. La variable es alfabética. Podra contener letras y el espacio en
blanco.

— X. La variable es alfanumérica. Contendra cualquier caracter.

— 9. La variable es numérica, su contenido seran digitos del 0 al 9.

En la WORKING mostrada en la figura 3 se observa que la variable
NOMBRE es alfanumérica y su longitud es de 15 caracteres, como indica
el nimero encerrado entre paréntesis que sigue a “X”.

Es equivalente poner X(15) o 15 X’s seguidas. Siempre se adopta la pri-
mera forma, porque es mas segura y comoda.

El subcampo MES es numérico y de longitud 2. El campo FECHA tiene
longitud 6, recuerde que agrupa a DIA, MES y AGNO.

APELLIDOS es alfanumérico de longitud 30. El subcampo NOMINAL
es alfanumérico y consta de 45 caracteres, mientras que IDENTIFICACION
tendra 84 caracteres de longitud.
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INSTRUCCION DE MOVIMIENTO =

A se sabe como definir campos variables en la WORKING-
STORAGE SECTION. A continuacién se explicaran algu-
nas de las herramientas para utilizar esas variables en la
PROCEDURE DIVISION.

El verbo de movimiento es el siguiente:

literal
MOVE TO campo-2...
campo-1

El significado de esta instruccién es el siguiente: el [i-
teral o contenido del campo-1 pasa al campo-2, perdiendo éste el valor que
tuviera antes. El valor de campo-1 no se modifica.

El siguiente programa es una aplicacion de la sentencia que se acaba
de estudiar.

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. EJ-MOVES.

ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
FILE SECTION.

WORKING-STORAGE SECTION.

01 NOMERE-1 FIC—Xt003
01 NOMBRE-2 FIC X(4).
01 INICIAL i o o oo

PROCEDURE DIVISION.

INICIO.

21



MOVE *ANTONIO® TO NOMBRE-1.
MOVE ~ JUAN” TO NOMBRE-2.
DISFLAY NOMBRE-1. .
MOVE NOMERE~-Z TO NOMEBRE-1
INICIAL.
DISPLAY LA INICIAL DE * NOMBRE-1 " ES ° INICIAL.

FIN-FROGRAMA.
STOF RUN.

En este ejemplo se han definido tres campos alfanuméricos (NOM-
BRE-1, NOMBRE-2, INICIAL) de longitudes 10, 4 y 1, respectivamente.

Las dos primeras instrucciones son dos MOVE's que introducen el con-
tenido de dos literales en los campos NOMBRE-1 y NOMBRE-2. El conte-
nido de estos campos después de ejecutarse esas instrucciones sera el si-
guiente:

NOMBRE-1 A[N|T[O|N]I]|O]
NOMBRE-2 J[UJAN

El primer movimiento es de un literal de longitud 7 a un campo de lon-
gitud 10. Al pasar al campo, el literal se ajusta a la izquierda y rellena con
blancos por la derecha hasta completar la longitud del campo.

En el segundo movimiento el numero de caracteres del literal coinci-
de con los que puede contener el campo.

Después se muestra por pantalla el contenido del campo NOMBRE-1
mediante la instrucciéon DISPLAY. El resultado de ejecutarla sera:

ANTONIO

La siguiente instruccion consiste en llevar el contenido del campo
NOMBRE-2 (que es “JUAN”) a los campos NOMBRE-1 e INICIAL.
El resultado sera:

NOMBRE-1 [J[UJAIN] [ [ [ | [ |
INICIAL 7]

El contenido del NOMBRE-1 antes de ejecutarse la sentencia era “AN-
TONIO”, después del MOVE este valor desaparece y es sustituido por
“JUAN”, mas los blancos de relleno por la derecha. Es decir, después de
un MOVE el campo receptor siempre pierde el contenido que tuviese.

En la misma instruccion se hace también un movimiento al campo INI-
CIAL. La longitud de éste es de 1; por tanto, no podra almacenar todo el
contenido de la variable NOMBRE-2. El proceso que se produce es el si-
guiente: se empieza a ajustar los caracteres por la izquierda hasta comple-
tar la longitud del campo receptor, perdiéndose los caracteres que no que-
pan. Se produce un truncamiento.
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El contenido de INICIAL sera “J”, perdiéndose “UAN".

A diferencia del campo receptor, el emisor, después de ejecutarse una
instruccion MOVE, no pierde su valor.

En el ejemplo, después de realizarse la ultima instruccién de movimien-
to que se ha tratado, el ccntenido de NOMBRE-2 seguira siendo “JUAN”.

En el programa, la sentencia siguiente es un DISPLAY compuesto por
literales y variables, cuyo resultado sera:

LA INICIAL DE JUAN ESJ

Las instrucciones de movimiento no son solo aplicables a campos al-
fanuméricos, sino también a numéricos, como muestra el siguiente ejem-
plo.

IDENTIFICATION DIVISION.
FROGRAM—-ID. EJ-MOVES-2.

ENVIRCOMMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
FILE SECTIOM.

WORK ING-STORAGE SECTION.

01 CIFRA-1 FIC 9(35) .
01 CIFRA-2 FIC 2(2).
01 CIFFA-T Pty

FROCEDURE DIVISION.

INICIO.
‘MOVE 2874 TO CIFFA-1.
MOVE =2 TO CIFRA-Z.
DISFLAY CIFRA-L * * CIFFA-2.
MOVE CIFRf-2 TO CIFRA-1
CIFRA-T.
DISFLAY CIFRA-1 * * CIFRA-2 ° ° CIFRA-I.

FIN-FROGRAMA.
STOF RUN.

Este programa es analogo al anterior, diferenciandose sélo en que éste
utiliza campos numéricos en lugar de alfanuméricos.

Las dos primeras instrucciones consisten en mover el contenido de dos
literales numéricos (no estan encerrados entre apostrofos) a otros tantos
campos numeéricos.

El resultado de estos movimientos es el siguiente:
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CIFRA-1 0 2 8 3 4
CIFRA-2 0 3 2

En el movimiento numérico, al contrario que en los alfanuméricos, se
ajustan los campos por la derecha, rellenando con ceros no significativos
por la izquierda.

El resultado después de ejecutarse el primer DISPLAY sera:

02834 032

El contenido de los campos CIFRA-2 y CIFRA-3 después de ejecutarse
la siguiente instrucciéon de movimiento sera:

CIFRA-1 00 0 3 2
CIFRA-3 2

Al igual que antes, el contenido anterior del campo receptor desapare-
ce y el del emisor permanece. En CIFRA-1 se ha introducido el contenido
de CIFRA-2, ajustando por la derecha y rellenando a ceros por la izquierda.

La longitud de CIFRA-3 es menor que la del campo emisor; por tanto,
se producira truncamiento. Comienzan a colocarse las cifras por la dere-
cha, perdiéndose las que no quepan, en este caso el 3.

Por ultimo, hay que resefiar que un campo numérico puede ser movi-
do a uno alfanuméricé, pero no al revés, porque se producira un error de
compilacion.

Hay que tener cuidado con el tipo del campo emisor y receptor para
que no surjan problemas como éste.
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€
CONSTANTES FIGURATIVAS

XISTE un grupo de constantes que tienen un valor prede-
finido por el COBOL. Se conocen como constantes figu-
rativas y son las siguientes:

— ZERO: representa el valor cero o ceros. Puede asig-
narse a campos alfanuméricos y numéricos.

— ZEROS o ZEROES: es la forma plural de ZERO y
equivalente a ella.

— SPACE o SPACES: representan uno o varios espa-
cios en blanco.

— QUOTE o QUOTES: denotan uno o mas apoéstrofos.

— ALL “caracter”: representa cualquier aparicion del juego de carac-
teres que maneje el ordenador, excepto el apostrofo. El caracter que se re-
pite es el que esta encerrado entre apoéstrofos siguiendo a la palabra reser-
vada ALL.

— HIGH-VALUE o HIGH-VALUES: representa uno o mas sucesos del
valor mas elevado del cédigo de caracteres usado.

— LOW-VALUE o LOW-VALUES: denota uno o mas sucesos del valor
mas bajo del cédigo de caracteres utilizado.

La utilizacién de alguna de estas constantes, asi como un método para
inicializar variables en la WORKING-STORAGE, se presentan en el siguien-
te programa:

IDENTIFICATION DIVISION.
FROGRAM-ID. EJ-CONSTANTES.

X

X Este programa escribe un nombre y apellidos ericerrados
X entre apdéstrofos, subrayando los apellidos.

X
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ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.

FILE SECTION.

WORK ING-STORAGE SECTION.

01 IDENTIFICACION.

0S5 FILLER FIC X VALUE QUOTE.
0S5 APELLIDO-1 PIC X(13).

05 FILLER PIC-X VALUE SFACES.
0% APELLIDO-2 FIC X(13).

05 FILLER FIC XX ] ) o

05 NOMBRE BPIC X IOy,

05 FILLER PIC X VALUE QUOTE.

01 SUBRAYADO.

0% FILLER PIC X VALUE SFACES.
0% FILLER PIC X(13) VALUE ALL *-7.
05 FILLER I XTI VALUE ALL *-".

FPROCEDURE DIVISION.

INICIO.
MOVE *LAURA® TO NOMERE.
MOVE *FASTOR® TO APELLIDO-1.
MOVE “URTIAGA™ TO AFPELLIDO-Z2.
DISFLAY IDENTIFICACION.
DISFLAY SUBRAYADO.

FIN-FROGRAMA.
STOF RUN.

En la WORKING-STORAGE encontramos dos grupos, uno contenien-
do el nombre y apellidos, y el otro el subrayado de los apellidos.

En la descripcion de estos dos grupos se observa que el nombre de cam-
po FILLER se repite varias veces. A todos los campos que no van a ser re-
ferenciados en la PROCEDURE se les llama de esta forma, ahorrandose la
creacion de un nombre de datos nuevo. Estos campos, la gran mayoria de
las veces, se utilizan para separar campos que van a ser escritos. En el ejem-
plo se utilizan para separar el nombre, primer apellido y segundo apellido.

También aparece la clausula VALUE. Esta se utiliza para dar valor al
campo que califica. El valor es la constante que le sigue.

El primer subcampo de IDENTIFICACION es un FILLER, que tiene un
valor inicial de QUOTE, es decir, un apostrofo.

Si no existiese esta constante figurativa no podrian reflejarse apostro-
fos, ya que en un programa, si aparece la clausula:

05 FILLER PIC X VALUE .

26



el compilador mostrara un error en esa linea, ya que el segundo apostrofo
lo tomara como final de literal, no como contenido del mismo y al detec-
tar el tercero dara un error. Este problema se soluciona utilizando la cons-
tante QUOTE.

El siguiente campo es APELLIDO-1, al que no se le da ningun valor ini-
cial, porque lo tomara en la PROCEDURE. Lo mismo ocurre con APELLI-
DO-2 y NOMBRE.

Para separar APELLIDO-1 de APELLIDO-2 se utiliza un FILLER inicia-
lizado con un blanco, utilizando la constante SPACE. Esta constante se pue-
de sustituir por una cadena de espacios en blanco acotados por apostro-
fos, pero es mas cémodo utilizar la forma SPACE porque no es necesario
contar cuantos blancos se ponen.

El siguiente FILLER es de longitud 2 y esta inicializado por un literal
no numérico formado por una coma y un espacio en blanco. Hay que te-
ner cuidado de no poner mayor longitud en el literal que sigue a VALUE
que en el campo que inicializa.

El ultimo FILLER es para poner el apostrofo final que delimita el nom-
bre y apellidos.

El siguiente campo fija el subrayado de los apellidos. Como no contie-
ne ningun campo que aparezca en la PROCEDURE, esta compuesto por FI-
LLER’s.

Dos de estos estan inicializados con espacios para ajustar el subrayado
a la posicion de los apellidos en el grupo anterior.

Los dos campos de subrayado, cuya longitud coincide légicamente con
la de los apellidos. Para inicializarlo se ha utilizado la constante ALL, se-
guida del caracter “-”. El efecto de éste es llenar los 13 caracteres del FI-
LLER con el guidn, es decir, rellena la totalidad del campo con el caracter
encerrado entre apostrofos.

El resultado de ejecutar este programa sera:

‘PASTOR URTIAGA , LAURA °

La clausula VALUE puede ser sustituida por MOVE'’s en la PROCEDU-
RE, pero es mucho mas cémodo hacerlo en la WORKING. Ademas, si se
hace con MOVE’s, cada subcampo de datos debera tener un nombre dife-
rente, no pudiendo utilizar la técnica de los FILLER's.
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LECTURA DINAMICA =

N todos los programas que se han presentado hasta ahora
los datos se han introducido con MOVE'’s. Esto conlleva
que si se quiere introducir datos diferentes debe modifi-
carse el programa, siendo esta soluciéon absurda e invia-
ble.

La solucién es que el programa tenga la capacidad de
pedir los datos al usuario, creandose de esta forma una in-
dependencia entre los datos y el programa.

La instruccion para leer datos de pantalla es:

ACCEPT nombre-campo.

El programa que se presenta a continuacion es analogo al anterjor, uni-
camente se incluye la lectura dinamica de datos.

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. EJ-ACCEFT.

ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.

FILE SECTION.

WORE ING-STCRAGE SEETION.

01 IDENTIFICACION.

OS"FILLER FIE-X VALUE QUOTE.
0% NOMBRE FIC X(10).

e FIC XX T R —
0% AFELLIDO-1 PIC X{13).

0 FILLEF BETC=X VALUE SFACES.
0% AFPELLIDO-2 PIE—X-t13)

05 FILLER EEE—X% VALUE QUOTE.
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SUBRAYADO.

0% FILLER PIC X(12) VALUE SFACES.
0S5 FILLER e 2. e - VALUE ALL *=".
05 FILLER FIC X(13) e L T T e—

PROCEDURE DIVISION.

INICIO.

DISFLAY °*PRIMER APELLIDO: °.
ACCEFT AFELLIDO-1.
DISPLAY *SEGUNDO AFPELLIDO: *.
ACCEFT APELLIDO-2.

DISFLAY "NOMBRE: *

ACCEFT NOMERE.

DISPLAY IDENTIFICACION.

DISFLAY SUBRAYADO.

FIN-FPROGRAMA.
STOF RUN.

Este prograrna ya no trata datos

fijos, sirve para captar cualquier nom-

bre y apellidos, escribirlos en pantalla con los apellidos subrayados.
La primera instruccién es un DISPLAY para indicar al usuario que debe

introducir el primer apellido.
Después el ordenador se queda

parado a la espera de que se teclee el

primer apellido y pulse la tecla [ .| para que el ordenador tome los datos

introducidos.
Esta secuencia podria ser:

PRIMER APELLIDO
PASTOR

En ese momento, el contenido de APELLIDO-1, que con el primer AC-
CEPT sera “PASTOR”, toma el valor que haya sido tecleado.

El mismo proceso se repite con
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INSTRUCCIONES ARITMETICAS ] O

L lenguaje COBOL, al ser un lenguaje destinado al mundo
de la gestion, no incluye entre sus instrucciones la posi-
bilidad de evaluar operaciones aritméticas complejas.

Es entonces el momento de recordar a aquellos lecto-
res que piensen en complicados calculos trigonométricos
e integrales que el COBOL no es su lenguaje.

Por el contrario, si lo que se necesita es un disefio de
salida de facil lectura y agradable a la vista, cuya obten-
cién no requiera calculos excesivamente dificiles, el CO-

BOL dispone de todas las herramientas precisas; entre ellas se encuentran
instrucciones como:

— ADD.

— SUBTRACT.
— MULTIPLY.
— DIVIDE.

SUMAR

El formato de la instrucciéon sumar (ADD) se puede representar como:

campo-1

it { constante-1

} TO campo-2
El campo-2 vera incrementado su valor con el valor de campo-1 o en
la constante-1:

campo-1

m
Suma { constante-1

} a campo-2

Es la forma mas sencilla de la suma. La instruccién anterior se puede
ver ampliada:
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ADD campo-1 } [ campo-2

constante-1 constante-2 ] - IO campo-n.

Seria equivalente a dos instrucciones consecutivas:

ADD gampo:| } TO campo-n.
—— | constante-1 | —

campo-2 i
ADD | S2mPO-2 } TO campo-n.

Otra variante de la instruccién sumar se presenta seguidamente:

constante-1 constante-2

ADD | campo-l } [Campo'z ]GIVING campo-n.

En este caso campo-n toma como valor la suma de los dos operandos.

Su significacion podria ser:

campo-1 campo-2
Sima { constante-1 } { constante-2 }

y el resultado lo pone en campo-n.
En el siguiente programa se ilustra esta instruccion:

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. EJ-SUMA.

X

¥ Este programa es un eiemplo del! emplec de las instrucci

b

ENVIRONMENT DIVISIOM.
DATA DIVISION.

FILE SECTION.

WORK ING-STORAGE SECTION.

01 CAMFO-1 PIC 2(4) VALUE ZERO.
01 CAMPO-2 FIC 9(4) vaLuE ZERQO.
01 CAMFO-Z PIC-942).
Q1 CAMPO-4 o —— v
01 CAMFO-S PIC 9(S).
01 CAMFO-6 FIL--943) VALLE 1.
01 MENSAJE.
05 LITERAL PIC X(33) VALUE

*EL. RESULTADO DE LA OFPERACION ES: °.
05 CAMFO-RESULTADO FIC 9(3).

FROCEDURE DIVISION.
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INICIO. ,
DISFLAY *TECLEE VALOR CAMPO-Z: °.
ACCEFT CAMEO-3.

DISFLAY *TECLEE VALOR CAMPO-4: ©.
ACCEFT CAMPO-4. .

DISFLAY *TECLEE VALOR CAMFO-S: °.
ACCEFT CAMPO-S.

FARTE-1.
ADD CAMFO-TZ TO CAMFO-4.
MOVE CAMPO-4 TO CAMPO-RESULTADO.
DISFLAY MENSAJE.
ADD CAMFO-T CAMFO-4 TO CAMFC-2.
MOVE CAMPO-2 TO CAMFO-RESULTADO.
DISFLAY MENSAJE. -
ADD CAMFO-Z CAMFO-4 TO CAMFO-1.
MOVE CAMPO-1 TO CAMFO-RESULTADO.
DISFLAY MENSAJE.
ADD CAMFO-Z CAMFD-S TO CAMFO-6.
MOVE CAMFO-6& TO CAMPO-RESULTADO.
DISFLAY MENSAJE.

DAR-VALOF.
DISFLAY °TECLEE VALOR CAMPO-T: *.
ACCEFT CAMFO-3.
DISPLAY *TECLEE VALOR CAMFO-4: .
ACCEFT CAMPO-4.
DISFLAY "TECLEE VALOR CAMFO-5: *.
ACCEPT CAMFO-S. "

PARTE-2. _
ADD CAMFO-3 CAMPO-4, TO CAMFO-2,
MOVE CAMPO-2 TO CAMPO-RESULTADO.
DISFLAY MENSAJE.
ADD CAMFO-3 CAMPO-4 TO CAMFPO-1.
MOVE CAMPO-1 TO CAMPO-RESULTADO.
DISPLAY MENSAJE.

FINAL-PROGRAMA.
STOP RUN.

Se trata de uno de los programas mas largos realizados hasta el mo-
mento, pero es facil de entender:

En la WORKING-STORAGE SECTION se han definido los campos que
se van a emplear en el resto del programa: 6 campos numéricos y un cam-
po denominado MENSAJE, que se subdivide en otros campos llamados LI-
TERAL y CAMPO-RESULTADO.

La PROCEDURE DIVISION tiene 5 nombres de parrafo: uno de finali-
zaciéon (FIN-PROGRAMA), que contiene el STOP RUN; otros dos (INICIO,
DAR-VALORES) se utilizan para leer de pantalla los valores iniciales de al-
gunos campos. Los parrafos PARTE-1 y PARTE-2 contienen ejemplos de
los diferentes tipos de ADD’s.
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Supodngase que mediante el juego de instrucciones ACCEPT de INICIO
se dan los siguientes valores:

CAMPO-3 9 3
CAMPO-4 01 2 4
CAMPO-5 1 2 30

Después de la primera instruccién (ADD CAMPO-3 TO CAMPO-4), CAM-
PO-3 conservara su valor, mientras que CAMPO-4 sera ahora

CAMPO-4 0 2 1 7
Y el mensaje que aparece en la pantalla:
El resultado de la operacion es: 0217

Cuando se ejecuta ADD CAMPO-3 CAMPO-4 TO CAMPO-2, éste ultimo
tomara el valor:

CAMPO-3 9 3
CAMPO-4 021 7
CAMPO-2 03 10

En vez del valor 0 que tenia inicialmente (recordar que se le asigné me-
diante la clausula VALUE ZERO, en la definiciéon del campo realizada en
la WORKING STORAGE.)

La expresion aritmética que se corresponde con la instruccion anterior
es:

CAMPO-2 = CAMPO-2 + CAMPO-3 + CAMPO-4

Cuando se ejecuta la instruccion ADD CAMPO-3 CAMPO-4 TO CAM-
PO-1, como la férmula es idéntica, el resultado coincide plenamente con
el anterior.

Sin embargo, si el programa se modifica de la siguiente manera:

01 CAMPO-1 PIC 9(4).

eliminando la clausula VALUE en la definicion, al ejecutar de nuevo el pro-
grama se produce un error.

La razén es muy simple: CAMPO-1 no tiene valor inicial, no se le ha asig-
nado ninguno y no se conoce su contenido. Es muy importante este «pe-
queno» detalle: es necesario dar un valor inicial a aquellas variables que
lo necesiten.

En la siguiente instruccion también se presenta una peculiaridad: el
campo que interviene en la suma como resultado tiene un PIC 9(3), mien-
tras que el resultado (CAMPO-2 + CAMPO-5 + CAMPO-6 = CAMPO-6)
(1541) tiene 4 cifras. Ya se recuerda que se comienza a ajustar por la de-
recha y, por tanto, la ultima cifra se perdera.

En pantalla se visualiza el mensaje:
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El resultado de la operacion es: 541.

Este tambien es un aspecto a tener en cuenta: es necesario asegurarse
de que en las operaciones no se producira un truncamiento que podria
acarrear graves €rrores.

Siguiendo con la ejecucion del programa, nuevamente se realiza la pe-
ticion de valores para las variables CAMPO-3, CAMPO-4, CAMPO-5. Para
poder comparar los resultados con los obtenidos anteriormente, los valo-
res tecleados seran, respectivamente: 93, 124, 1230.

La instruccion ADD CAMPO-3 CAMPO-4 GIVING CAMPO-2 obtiene
como resultado el valor 137 (93 + 124), independientemente de que el va-
lor actual de CAMPO-2 era 310 (no se habia modificado desde la ultima
vez que se utilizé). En definitiva, se puede decir que responde a la férmu-
la: CAMPO-2 = CAMPO-3 + CAMPO-4. En este caso no es necesario dar un
valor inicial a CAMPO-2, como se puede comprobar con la siguiente ins-
truccidén, cuyo resultado coincide plenamente con el anterior, a pesar de
que el valor inicial de CAMPO-1 es distinto.

Como resumen y conclusion se puede decir que:

ADD... TO. Incrementa el valor inicial del campo resultado.

ADD... GIVING. Destruye el valor inicial, sustituyéndolo por la suma
de los operandos.

En este punto es necesario hacer un inciso y exponer los campos nu-
méricos reales, con cifras decimales.
La picture que corresponde a un campo de este tipo tiene la forma:

01 CAMPO-DECIMAL PIC 9(N)V9(D)
donde:

N: numero de cifras enteras.

D: namero de cifras decimales.

V: representa la coma decimal; no se almacena en el ordenador, sélo
se emplea en operaciones aritméticas para alinear las distintas cifras.

IDENTIFICATION DIVISION.
FROGRAM-ID. EJ-DECIMALES.

]

¥ Este programa.es un ejemplo de la adicién empleando
X variables no enteras.

X

ENVIRONMENT DIVISION.

DATA DIVISION.

FILE SECTION.

WORKING-STORAGE SECTION.
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01 CAMFO-1 e 1. o e o E
01 CAMPO-2 PIC 2(2)V9(3).
01 CAMFO-EDICION PIC-9(3I)o9(2).

PROCEDURE DIVISION.

INICIO.

MOVE 125.6 TO CAMPO-1
MDOVE 2Z.923 TO CAMFO-2.
ADD CAMFO-2 8.4 TO CAMFO-1.
DISFLAY “EL RESULTADO ES: ' CAMFPO-1.
DISFLAY ™iOBSERVAR QUE LA "V" NO *
*TIENE REFPRESENTACION EXTERNA!™.
MOVE CAMPO-1 TO CAMFO-EDICION.
DISFLAY "EL RESULTADO AHORA ES: * CAMFO-EDICION.
DISFLAY "PORGQUE SE HA EMFLEADO EL FUNTO EN EDICION®

FIN-FROGRAMA.

STOFP RUN.

La primera curiosidad que surge en este programa es el empleo del pun-

to decimal en lugar de la coma. Hay que recordar que se esta utilizando
notacion anglosajona.

El formato de los campos y la manera de sumarlos se representan en

la figura siguiente.
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Se observa que a partir del punto decimal se ajusta a la izquierda y se
rellena con ceros a la derecha. Igualmente se puede apreciar que los ca-
racteres decimales también pueden sufrir truncamiento.

En el mensaje se displaya toda la cifra seguida, sin separacion decimal,
ya que la V sélo se emplea en los célculos internos y no tiene representa-
cion externa.

Después del amplio tratamiento dado a la operacion sumar, muchos
conceptos que también se emplean en las siguientes instrucciones habran
quedado lo suficientemente claros, por lo que no se considera necesario
abundar en ellos.

Sélo remarcar dos aspectos:

— Es necesario considerar qué variables deben tener un valor inicial
y definir éste.

— Los truncamientos siempre son peligrosos, porque falsean los resul-
tados.

~—— RESTAR

La operacién restar se representa mediante el vocablo inglés SUB-
TRACT.
Su formato mas usual es:

campo-1

SUBTRACT {
———— | const-1

} FROM campo-2.
Donde el valor de campo-2 se ve decrementado en el valor de campo-1
o const-1:

campo-2 = campo-2 - { SRmpo-] }

const-1

(Atencion con la inicializacién de campo-2).
La serie de instrucciones:

campo-1

SUBTRACT {
—_— const-1

} FROM campo-n.
campo-2

SUBTRACT {
—_— const-2

} FROM é:ampo-n.
Es equivalente a:

SUBTRACT { campo-1 } [ campo-2

const-1 const-2 ] ... FROM campo-n.

El inico campo que ve modificado su valor es campo-n.
Si se emplea la instruccién de la forma:
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SUBTRACT | €™P%1 1 prom | ©2™P22 | GIVING campo-3.
——— | const-1 ———— | const-2 —_—

El valor de campo-3 es «machacado» por el valor de la operacién

campo-2 | [ campo-l
const-2 const-1

Ni campo-1 ni campo-2 ven modificado su valor.

MULTIPLICAR

Tiene como formatos:

campo-1

MULTIPLY {
—_— const- 1

} BY campo-2.

MULTIPLY | €@mPO-1 | gy [ €8mMPO-2 | oryiNG campo-3.
— const-1 — const-2 E—

que se corresponden con las siguientes férmulas aritméticas:

campo-2 = campo-2 * { SAmpo-1 }

const-1

campo:d = { campo-2 } . { campo-1 }

const-2 const-1

De donde se deduce que en el primer formato unicamente el multipli-
cando (campo-1 o const-1) pueden ser un literal numérico. Campo-2 ha de
ser una variable, puesto que va a intervenir en la multiplicacién, y conten-
dra el resultado de la misma. En el segundo formato, el valor inicial de

campo-3 es indiferente, y tanto el multiplicando como el multiplicador
pueden ser constantes.

DIVIDIR

Es una instruccion de la forma:

campo-1

DIVIDE {
—_— const-1

} INTO campo-2.

Donde: campo-2 es el dividendo y contendra el resultado de la divisién.

{ campo-1

cong] } divisor, su valor permanece a lo largo de la division.

Asi la serie de instrucciones:
MOVE 125 TO campo-2.
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DIVIDE 5 INTO campo-2.
DISPLAY campo-2.

Visualizaria en la pantalla 25, que es el nuevo valor de campo-2.

Es preciso resaltar que la division por cero produce un error.

El siguiente formato utiliza la opcién GIVING, que permite que tanto
el dividendo como el divisor puedan ser constantes.

DIVIDE | €@mPo-1] ¢ campo-2 | GIVING campo-3 [REMAINDER
— | const-1 const-2 campo-4].

. campo-2 campo-1 i i
Se divide { consi-2 } por { consi-1 } llevando a campo-3 el co

ciente. Si se elige la opcion REMAINDER campo-4, en campo-4 se alma-
cenara el resto de la division entera.
También es posible realizar una divisién:

DIVIDE | €2™Po1 | gy [ €@MPO-2 | (1yiNG campo-3 [REMAINDER...].
— const-1 I COl’lSt-Z -
campo-2

En este caso { s } es el dividendo, {
const-2

const-1
campo-3 s€ almacenara el cociente.

MOVE 125 TO campo-2.
DIVIDE campo-2 BY 5 GIVING campo-3.

DISPLAY campo-3.

Seria equivalente al ejemplo anterior.

} el divisor y en

COMPUTE

Operacion que permite transferir a un campo el resultado de una ex-
presion aritmética.

COMPUTE campo = EXPRESION-ARITMETICA.

Una expresion aritmética o formula matematica se compone de una se-
rie de operadores que relacionan una serie de operandos (campos o cons-

tantes).
Los operadores empleados en COBOL son:

+ : Suma.

: Resta.

: Multiplicacién.

/ : Division.

** . Exponenciacion.

*
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Siendo opcional el uso de paréntesis.

Hay que tener en cuenta que cada operador debe ir precedido y segui-
do de un espacio en blanco.

La forma en que se calcula el resultado de una expresion aritmética si-
gue las reglas:

— En primer lugar, se ejecutan todas las exponenciaciones; si hubiese
varias, seran prioritarias las que se encuentren mas a la izquierda.

— A continuacion se calculan las multiplicaciones (*) y divisiones (/),
siempre de izquierda a derecha.

— Por ultimo, se efectuan las operaciones de sumar (+) y restar (-).

Este orden puede ser modificado con el empleo de paréntesis, ya que
éstos se evaluan con anterioridad y siguiendo las reglas anteriores.

El pequeno programa que se muestra a continuacion sirve para aclarar
todos estos aspectos.

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. EJ-COMFUTE.

ENVIFCNMENT DIVISIONM.
DATA DIVISION.
FILE SECTION.

WORK ING-STORAGE SECTION.

01 CAMFO-1 PIL -9L2Y VALUE 12,
01 CAMPO-2 PIC 9(2) VALUE 5.
01 CAMFO-T FLE—SE£2) VALUE 4.
1 RESULTADO o — o

PROCEDURE DIVISION.

PRINCIFAL.
COMFUTE RESULTADO = CAMFO-2 x CAMFO-I + CAMPO-1.
DISFLAY *EL RESULTADO ES: * RESULTADO.
COMFUTE RESULTADO = CAMFO-Z ¥ (CAMFO-I + CAMFO-1).
DISFLAY *EL RESULTADO ES: ° RESULTADO.

FIN-FPROGRAMA.
STOF RUN.

Como puede comprobarse, el resultado de la primera operacion se cal-
cula de la siguiente forma:

— Primero, la multiplicaciéon entre CAMPO-2 y CAMPO-3: (20).
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— Segundo, la suma entre el resultado parcial obtenido hasta el mo-
mento y CAMPO-1: (20 + 12 = 32).

En la segunda operacion el uso de paréntesis modifica el orden de eje-
cucién.

Antes que nada se calcula el valor de la expresion encerrada entre pa-
réntesis: (16) y a continuacién se multiplica por CAMPO-2: (16 * 5 = 80).

Se ha podido observar que no es necesario iniciar el campo RESULTA-
DO, ya que su valor es sustituido por el de la expresion aritmética.
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SENTENCIAS CONDICIONALES l]

N todos los ejemplos realizados hasta el momento, las ins-
trucciones se ejecutaban en secuencia, es decir, que des-
pués de ejecutarse una instruccién, pasaba a realizarse la
que le seguia.

Esta situacion no es la que se presenta normalmente a
un programador. Lo habitual es que se presenten alterna-
tivas, eligiéndose el camino adecuado en funcion de los
datos introducidos.

Las alternativas en un programa COBOL se presentan

con la siguiente sentencia:

IF condicién
sentencia ...
[ELSE sentencia...]

Como aplicacién de esta sentencia, se realiza un ejemplo que resuelve
el siguiente problema: se leeran dos datos numéricos; si el primero es ma-
yor que el segundo, estos dos valores se restan. En caso contrario, se su-
man. En ambos casos se debe imprimir por pantalla el resultado.

En primer lugar, se muestra un organigrama que ayudara a realizar el
programa.

Los dos primeros simbolos que aparecen en el organigrama son de lec-
tura de los dos primeros datos. El siguiente es un rombo que representa
una sentencia condicional. En ella se pregunta si el DATO1 es mayor que
el DATO2.

Del rombo salen dos ramas, identificadas cada una de ellas por un «SI»
o un «NO».

El flujo del organigrama ira por una u otra rama en funcién de la res-
puesta obtenida.

En cada una de las ramas se realiza una operacién, escribiéndose en la
siguiente sentencia el resultado.
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( Leer datol

Datol1>Dato2

Total = Datol + Dato2 Total = Datol - Dato2

Escribir
total
‘ ‘
@D
Fig. 1.

A continuacién se realiza un seguimiento del organigrama.
Supoéngase que los valores de DATO1 y DATO2 son 5y 3, respectivamen-
te.
La comparacion sera cierta (5 es mayor que 3), luego el flujo continua-

ra por la rama del «SI». Se realiza la operacion (5 - 3) y el resultado se im-
primira.
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Si los datos anteriores se hubiesen introducido al revés (DATO1 con 3
y DATO2 con 5), la condicién sera falsa, yéndose el flujo por la rama del
«NO»; procesandose la suma.

Cualquier sentencia condicional que aparezca en un programa COBOL
solo tiene dos posibles respuestas:

— SI o VERDAD.
— NO o FALSA.

El paso de este organigrama a un programa COBOL es el siguiente:

IDENTIFICATION DIVISION.
FROGRAM-ID, EJ-IF.

ENVIFONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
FILE SECTION.

WORK ING-STORAGE SECTION.

01 DATO1 e —
01 DATO2 PIC @03).
01 TOTAL PIC 9144).

FROCEDURE DIVISION.

INICIO.

DISFLAY " INTRODUZCA EL FRIMER DATOD".
ACCEFT DATO1.
DISFLAY * IMTRODUZCA EL SEGUNDD DATO®.
ACCEFT DATOZ.
IF DATO1  DATOZ

COMPUTE TOTAL = DATO1 - DATO2
ELSE

COMFUTE TOTAL = DATO1l + DATOZ.
DISPLAY *EL RESULTADO ES: * TOTAL.

FIN-PROGRAMA,
STOF RUN.

Se toman los dos datos con las correspondientes sentencias ACCEPT'’s.

A continuacion se encuentra la sentencia condicional. A la particula IF
le sigue la condicion (mas adelante se explicaran todos los tipos de condi-
ciones).

La rama correspondiente al «SI» esta formada por todas las instruccio-
nes (en el ejemplo s6lo hay una) hasta encontrar el ELSE, y la rama del
«NO» comprende todas las instrucciones que siguen a la particula ELSE
hasta encontrar el primer punto.
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Si la condicién fuese cierta, se ejecutaria la instruccion COMPUTE TO-
TAL = DATO1 - DATO2, pasando a ejecutarse después la sentencia DISPLAY,
es decir, saltando las sentencias que siguen al ELSE hasta el primer punto.

Al contrario pasaria si la condicion fuese falsa.

En las instrucciones condicionales tiene especial importancia la situa-
cién del punto.

Si la instruccion COMPUTE que sigue al ELSE no finalizase en punto,
la sentencia que sigue a la primera seria parte de la rama del «NO», rom-
piéndose la légica del programa.

Este es un ejemplo que muestra lo peligroso que puede ser la mala co-
locacion de un punto.

Una condicional no es necesario que contemple los dos caminos, en
muchas ocasiones no se utiliza la clausula ELSE. En estos casos, si la con-
dicién es cierta se ejecutaran todas las instrucciones que siguen al IF has-
ta encontrar el primer punto (ya que no esta el ELSE).

El formato de las condiciones es el siguiente:

>
<
campo-1 = campo-2
{literal-l }Q[N(m GREATER THAN {literal-Z }
LESS THAN
EQUAL

Como se deduce del formato, se puede comparar un campo con otro
o con un literal. La inica combinacién prohibida es la de comparar dos
literales, ya que seria absurdo, porque el resultado sera conocido «a prio-
ri».

Las condiciones que se pueden presentar son:

— > o GREATER THAN Mayor que.
— < o LESS THAN Menor que.
— =0 EQUAL Igual.

El COBOL permite utilizar simbolos de comparacién o su correspon-
diente en letras.

Para contemplar todas las posibles condiciones que se puedan presen-
tar se utiliza la particula NOT.

— NOT > o NOT GREATER THAN Menor o igual que.
— NOT < o NOT LESS THAN Mayor o igual que.
— NOT = o NOT EQUAL Distinto que.

El siguiente programa, lee tres datos y los imprime en orden decrecien-
te.
El organigrama que lo contempla es:
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Aux < x
X<y
z < Aux

Aux < x
X2
z < Aux

Aux <y
y—z
z < Aux

Fig. 2.
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El proceso consiste en ir comparando el contenido del primer campo
con todos los demas, intercambiando su valor si es necesario, de tal forma
que siempre quede el valor mas alto en la primera variable, y asi sucesiva-
mente.

Si los datos introducidos fuesen los siguientes:

X <6
Y<9
Z<+9

El proceso seria:
Se compara si X es menor que Y, como es cierto se intercambian sus
valores (ayudandose de la variable AUX). La situacién en ese punto es:

X<9
Y6
Z<+9

A continuacién la condicién que se evalua es si X es menor que Z,
como es falsa (9 no es mayor que 9), no se ejecuta ninguna instruccion.

En este momento, fuesen cuales fuesen los valores de entrada, después
de estas dos primeras sentencias condicionales, la variable X contendra el
valor mayor de los tres leidos.

La siguiente comparacion es para colocar el valor intermedio en la va-

riable Y y el menor en Z.
El programa COBOL que corresponde al anterior organigrama es:

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. ORDENAR.

ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
FILE SECTION.

WORKING-STORAGE SECTION.

01 X PIC 99.
o1 Y PIC 99.
o1 Z PIC 99.
01 AUX FIC 99.

FROCEDURE DIVISION.
INICIO.

DISPLAY * INTRODUZCA PRIMER VALOR®.
ACCEPT X.
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DISPLAY * INTRODUZCA SEGUNDO VALOR®.
ACCEPT Y. =
DISFLAY * INTRODUZCA TERCER VALOR™.
ACCEPT Z.
AF X < Y
MOVE X TO AUX
MOVE Y TO X
MOVE AUX TO Y.
XX -Z
MOVE X  TO AUX
MOVE Z TO X
MOVE AUX TO Z.
IFY < Z
MOVE Y  TO AUX
MOVE Z TO Y
MOVE AUX TO Z.
DISPLAY "LOS VALORES ORDENADOS SON: * X * * Yy * * 7,

FIN-FROGRAMA.
STOF RUN.

En los IF que aparecen en este programa no se ha utilizado la clausula
ELSE porque no es necesario, finalizando los IF en el primer punto que
encuentra.

Si se observa la forma de escribir el programa, se ve que las instruc-
ciones que pertenecen al IF estdn mas adentro que éste. No es obligatorio,
pero si conveniente seguir esta norma, porque de manera grafica se plas-
ma qué instrucciones dependen de qué otras.

En el formato del IF se ha visto que dentro del cuerpo va un conjunto
de instrucciones, y se han-mostrado algunos ejemplos de las mismas. Una
instruccion vélida puede ser otro IF, formandose lo que se denomina IF
anidados.

Se explicara esta nueva estructura sobre un ejemplo.

Una empresa pide a su departamento de informatica que realice un pro-
grama para hallar el sueldo de cada empleado. Para ello, se toman como
datos de entrada el cédigo de empleado, sueldo, numero de hijos y antigiie-
dad.

Si el empleado tiene hijos y su sueldo supera las 100.000 ptas., su gra-
tificacion sera del 6 por 100 . En cambio, si su retribucién es inferior o
igual, sera del 10 por 100.

Si no tiene hijos, pero su antigiiedad es mayor de 7 afos, la gratifica-
cién es del 6 por 100, para antigiiedad inferior, sera del 3 por 100.
El organigrama que aborda el problema es el siguiente:
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Leer
Cod-empleado .

Leer
I sueldo
Leer
' N-hijos

Leer
antig

N-hijos >0 Si Sueldo > 100.000

Gra<~6

Gra<«~3 Gra <~ 6

Total < Sueldo + (Sueldo * Gra)/100

|
Escribir
Cod-empleado,
total/N
‘ Final ’

Fig. 3.




Como se observa en esta figura, existen condiciones incluidas dentro

de otras.

El paso a COBOL genera el siguiente programa:

IDENTIFICATION DIVISION.
FROGRAM-ID. EMFLEADO.

ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION. -

FILE SECTION.

WORK ING-STORAGE SECTION.

01 FICHA-EMFLEADO.
0Z COD-EMPLEADO
05 SUELDO
05 N-HIJOS
0S8 ANTIG

01 TOTAL
01 GRATI

" PROCEDURE DIVISION.

INICIO.
DISFLAY *CODIGO EMFLEADO®
ACCEFT COD-EMFPLEADO.
DISFLAY *SUELDO’.
ACCEFT SUELDQO.

DISFLAY "NUMERC DE HIJOS®.

ACCEFT N-HIJOS.
DISFLAY "ANTIGUEDAD®.
ACCEFT ANTIG.

IF-N-HIJOS > 0
IF SUELDO > 100000
MOVE 6 TO GRATI
ECEE

MOVE 10 TO GRATI
ELSE
H—ANTE——F
MOVE & TO GRATI
ELSE
MOVE —Z-TO-6GRAT I
COMFUTE TOTAL ROUNDED =
DISFLAY COD-EMFLEADO *
b 3

XTI
2(6).
o
99.

CAVARS
9.

SUELDO + (SUELDO ¥ GRATI) / 100.
DEBE RECIEIR *

TOTAL * Pts. ’. .

¥ La opcién ROUNDED redondea loz valores decimales que se hayan

X podido obtenar.
X

FIN-PROGRAMA.
STOF RUN.
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El funcionamiento de los IF’s anidados es similar al de los IF’s simples.
La unica consideracion que hay que realizar es la correspondencia entre
el IF y el ELSE.

La regla que hay que seguir es:

El primer ELSE que se encuentre en la estructura corresponde al pri-
mer IF que le preceda y que no esté asignado ya.

El primer ELSE del ejemplo se corresponde con IF SUELDO > 100000,
que es el primer IF libre que le precede. El segundo se relaciona con IF
N-HIJOS > 04, que es el primer IF libre anterior, ya que el que le precede
inmediatamente ya esta asignado.

De esta forma se evita cualquier ambigiiedad que se pudiera producir.

En el ejemplo, graficamente se pueden adivinar las dependencias y re-
laciones entre IF’s y ELSE’s. Un IF esta relacionado con el ELSE que esté
a su misma altura y depende de un IF que lo incluya. Es un nuevo detalle
que resalta la importancia del “estilo“ de escribir programas.

Volviendo al ejemplo anterior, la direcciéon de la empresa decide sus-
pender la prima del 10 por 100; por tanto, hay que modificar el programa.

El primer impulso consiste en quitar el primer ELSE vy la instruccion
que le sigue, quedando la estructura como sigue:

IF N-HIJOS > 0
IF SUELDO > 100000
MOVE 6 TO GRA

ELSE
IF ANTIG > 7
MOVE 6 TO GRA

ELSE
MOVE 3 TO GRA.

Esta solucion es errénea. Si se aplica la regla antes desarrollada, el pri-
mer ELSE se relacicna con IF SUELDO > 100000, no con IF N-HIJOS >
0, porque es el primer IF que queda libre.

Para solventar estas situaciones, se utiliza la sentencia NEXT SENTEN-
CE. Esta instruccion no realiza ningun tipo de operacion, simplemente da
paso a la siguiente instruccion que se deba ejecutar.

Considerando esta nueva sentencia, la modificacion seria la siguiente:

IF N-HIJOS > 0
IF SUELDO > 100.000
MOVE 6 TO GRA

ELSE
NEXT SENTENCE
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ELSE
IF ANTIG > 7
MOVE 6 TO GRA
ELSE
MOVE 3 TO GRA.

Se ha introducido un ELSE que no realiza ninguna operacion, pero que
permite mantener la estructura de IF’s anidados.

'El COBOL permite un nivel de anidamiento de IF’s ilimitado, aunque
los diferentes compiladores lo acotan a un niumero fijo.

Todas las condiciones que se han visto hasta el momento son simples,
pero también pueden formarse condiciones compuestas utilizando los ope-
radores logicos.

Existen dos operadores logicos:

— AND
— OR

El funcionamiento de ambos operadores se muestra en la siguiente ta-
bla de verdad:

[ ot G oo C1 and C2 ClorcC2

C1: Condicién. F: Falso.
C2: Condicién. V: Verdad.

Fig. 4.

Se observa que al aplicarse el operador AND sobre una condiciéon que
sea falsa, el resultado ya es falso. Deben ser las dos verdaderas para que lo
sea la condicidon compuesta.

En cambio, en una condicién calificada por un OR, basta con que sea
cierta al menos una de las dos condiciones para que sea verdad el conjunto.

Estos conceptos se explican con el siguiente ejemplo:

En funcién del valor de tres cédigos, debe asignarse determinados li-
terales, como indica la siguiente tabla:
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Cédigos Literales
A=1yB=1yC=1 APARTADO
A=1yB=1)oC>3 REGISTRADO

A<>1ly(B>20C=2) ANOTADO
A>10B=00C=0 TOTAL
El programa que refleja esta tabla es:

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-1D. CONDICIONALES.
ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
FILE SECTION. .
WORK ING-STORAGE SECTION.
01 CODIGOS.

05 A PIC 9.

05 B FIC 9.

0S C PIC 9.
01 LITERAL FIC ‘X(10).
PROCEDURE DIVISION.
INICIO.

DISFLAY °"CODIGO A’.

ACCEFT A.

DISFLAY °*CODIGO E°.

ACCEFT B.

DISFLAY *CODIGO C°.

ACCEPT C.

IFA=1AND B =1AND C = 1

MOVE *AFARTADO’  TO LITERAL.
IF (A=1AND B =1) DR C » =
MOVE *REGISTRADO’ TO LITERAL.
IF ANOT =1 AND ( B » 2 OR € = 2 )
MOVE *ANOTADO’ TO LITERAL.
IFA>10RE=00RC =0
MOVE *TOTAL” TO LITERAL.

DISFLAY LITERAL.

FIN-FROGRAMA.
STOF RUN.

Todas las condiciones son triples y enlazadas con los dos operadores 16-

gicos.

En las condiciones compuestas existe una prioridad de operadores. Pri-
mero se ejecutan todas las instrucciones relacionadas por un AND y des-

pués los OR.
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Estas prioridades pueden ser rotas por los paréntesis. Lo que esta en-
cerrado entre ellos es lo primero que se evalua.

La primera condicién del programa esta formada por los dos AND.

En la segunda se ejecutarian primero las dos condiciones unidas por el
AND, y el resultado de ésta se relacionara mediante un OR con la tercera
condicién.

En la tercera, como se quiere realizar en primer lugar el OR, se en-
cierra entre paréntesis, relacionandolo luego con el AND.
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PERFORM ]

UE ocurre cuando en un programa es necesario efectuar
varias veces las mismas operaciones? ;:Hay que repetir una
y otra vez dentro de la PROCEDURE las lineas que reali-
zan esa operacion?

La respuesta a estas preguntas es una nueva instruc-
cién: PERFORM, que con sus muchos y variados forma-
tos convierte al COBOL en un lenguaje estructurado y le
proporciona una gran potencia.

Un ejemplo claro de la necesidad de repetir sentencias
se encuentra en el programa explicado anteriormente (cap. 10, fig. 1), en
el que los parrafos INICIO y DAR-VALOR son idénticos.

El formato mas simple de esta sentencia es:

PERFORM nombre-de-parrafo.

Y lo que hace es ejecutar, en el lugar del programa en que se encuen-
tre, todas aquellas instrucciones contenidas en el parrafo mencionado.

La estructura del programa de la fig. 1 del cap. 10 puede ser modifica-
da y el resultado seria el mismo; con la ventaja adicional de tener un pro-
grama muy estructurado y facilmente legible.

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM=-ID. EJ-SUMA.

X

¥ Este programa es un &jemplo del empleo de las instruccicnes ADD.
X

ENVIRONMENT DIVISION.

DATA DIVISION.

FILE SECTION.
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WORK ING-STORAGE SECTION.

01 CAMFO-1
0f CAMFO-2
01 CAMFD-3
o1 CAMPO-4
01 CAMFO-S
01 CAMFO-6

01 MENSAJE.
05 FILLER
"EL RESULTADO DE
05 CAMFO-RESULTADO

FROCEDURE DIVISION.

PRINCIFAL.

FIC 9(4) VALLE
FIC 9(4) VALUE
FIC 2(2).
FIC 9(4).
FIC 9(S).
FIC 9(3) YVALUE
FIC X(I3) VALUE

LA OFERACION ES: ~.
PIC 9(S).

PERFORM. DAR-VALORES.
FERFORM FARTE-1.
FERFORM DAR-VALORES.
FERFORM FARTE-2.-
STOP RUN.

DAR-VALORES.

DISPLAY *TECLEE
ACCERT CAMFO-3.
CISFLAY °TECLEE
ACCEPT CAMPO-4.
DISFLAY * TECLEE
ACCEFT CAMFO-S.

FARTE=1.

ADD CAMPO-T TO
MOVE CAMFO-4 T0
DISPLAY MENSAJE.
ADD CAMPO-I CAMPO-4 TO
MOVE CAMFO-2 TO
DISPLAY MENSAJE.
ADD CAMPO-T CAMPO-4-TO
MOVE CAMFO-1 TO
DISFLAY MENSAJE.
ADD CAMPO-2 CAMPD-S TO
MOVE CAMFD-5 TO
DISPLAY MENSAJE.

PARTE=-2.
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ADD CAMFPO-Z CAMPO-4 TO
MOVE CAMFO-2 TO
DISFLAY MENSAJE.

ADD CAMPO-3 CAMPO-4 TO
MOVE CAMFO-1
DISFLAY MENSAJE.

VALOR CAMPO-Z: °.
VALOR CAMFO-4: °.

VALOR CAMPD-S5: *.

CAMFO-4.
CAMPO-RESUL TADO.

CAMPO-2.
CAMPO-RESULTADO.

CAMPO-1.
CAMPO-RESULTADO.

CAMPO-6.
CAMFD-RESULTADO.

CAMPO-2.
CAMPO-RESULTADO.

FAMPO-1.
CAMPO-RESULTADO.

ZEROs
ZERQ.



Con respecto al programa anterior, se observa que los parrafos INICIO
y DAR-VALOR se han fundido en uno solo: DAR-VALORES, que se ejecuta
dos veces, debido a dos instrucciones PERFORM DAR-VALORES.

Pero el PERFORM tiene otra utilidad: permite repetir muchas veces
una serie de sentencias al tiempo que controla el numero de veces que se
repite.

Imaginemos un pequeifio programa que lee de pantalla la nota de to-
dos los alumnos de una clase y calcula la nota media. Si los alumnos de
la clase son 40, ¢chay que repetir 40 veces un PERFORM?

PROCEDURE DIVISION.

PRINCIPAL.
MOVE ZERO TO SUMA.
FERFORM LEER-NOTA.
PERFORM LEER-NOTA.

v 40-VETES

PERFORM LEEFR-MOTA.

DIVIDE SUMA BY 40 GIVING MEDIA.
DISFLAY MEDIA.

STOF RUN.

LEER-NOTA.
DISFLAY "TECLEE NOTA: *.
ACCERPT NOTA.
ADD NOTA TO SUMA.

A simple vista se observa lo ridiculo e ineficaz que resulta un progra-
ma de este tipo. Ademas, ¢qué ocurriria si la clase no tiene 40 alumnos?
Habria que modificar y compilar nuevamente el programa.

Para solventar estas situaciones el COBOL dispone de una sentencia
PERFORM que controla la ejecucion de un parrafo en funcién de una con-
dicién que se evalua previamente.

PERFORM nombre-de-parrafo UNTIL condicién.
Su organigrama aparece en la siguiente figura
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Condicién e El““'"b

Cierta

Siguiente
instruccién

Fig. 3.

Antes de ejecutar las instrucciones que componen el parrafo se com-
prueba la condicion: si es cierta, no se ejecuta el parrafo y se ejecuta la ins-
truccion que se encuentra a continuacién del PERFORM. Si no se cumple
la condicion, el parrafo se ejecuta una y otra vez, hasta que ésta se cumple.

En resumen, el significado de esta instrucciéon podria ser: ejecuta el
parrafo «X» hasta que se cumpla la condicion.

Si la condicidn resulta ser cierta ya la primera vez, el parrafo no se eje-
cutara nunca. v

Veamos cémo queda el programa anterior:

IDENTIFICATION DIVISION.
FROGRAM-ID. NOTA-MEDIA.
ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.

FILE SECTION.

WORKING-STORAGE SECTION.

01 NUMERO-ALUMNOS PIC 99.

01 CONTADOR PIC 99 VALUE ZERO.
01 SUMA PIC 9(3) VALUE ZERO.
01 MEDIA PIC 92(3).99.

01 NOTA PIC 99.

01 CORRECTA PIC-X.
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PROCEDURE DIVISION.

PRINCIFAL.
PERFORM LEER-ALUMNOS.
PERFORM LEER-NOTA UNTIL CONTADOR = NUMERO-ALUMNOS.
FERFORM DISFLAYAR-MEDIA.
STOF RUN.

LEER-ALUMNOS.
DISFLAY °TECLEE NUMERO DE ALUMNOS °.
ACCEPT NUMERO-ALUMNOS.

LEER-NOTA.
MOVE °*N° TO CORRECTA.
PERFORM LEER UNTIL CORRECTA = 57,
ADD NOTA TO SUMA.
ADD 1 TO CONTADOR.

LEER. =
DISPLAY *TECLEE UNA NUEVA NOTA: °.
ACCEPT NOTA.
IF NOTA < O OR NOTA > 10
DISPLAY * iERROR: NOTA INCORRECTA!’
ELSE
MOVE *S’ TO CORRECTA.

DISFLAYAR-MEDIA.
DIVIDE SUMA BY NUMERO-ALUMNOS GIVING MEDIA.
DISPLAY "LA NOTA MEDIA DE LOS * NUMERO-ALUMNOS
* ALUMNOS ES * MEDIA.

El programa principal consta de 4 PERFORM's:

— El primero, LEER-ALUMNOS, tiene como unica mision leer de pan-
talla el nimero de alumnos presentes en clase.

— A continuacion el PERFORM LEER-NOTA hara que se repita este
parrafo hasta que el numero de veces que se hace esta lectura sea igual al
numero de alumnos que haya.

Para el control de la repeticion se emplea la variable CONTADOR, que
inicialmente tomara valor cero y se ira incrementando en uno por cada
nueva lectura.

— Ademas, se realiza una validacion de la nota tecleada: para que se
considere correcta ha de ser mayor o igual que cero (NOTA = 0) y menor
o igual que 10 (NOTA =< 10). Mientras estas condiciones no se cumplan,
se continuara pidiendo la misma nota (PERFORM LEER UNTIL CORREC-
TA).

— Cuando se hayan leido las notas de todos los alumnos (CONTADOR=
= NUMERO-ALUMNOS), se calculara e imprimira la MEDIA.

El organigrama de este programa puede ayudar a comprender y pro-
fundizar en el mismo; se representa en la figura siguiente:
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< Inicio >

Leer-alumnos

Contador = 0

Si

Contador =
=ntmero-alumnos

Leer-nota

S=S+N;
Contador =
= contador + 1

Fig. 2.

Calcular-media

D




Es preciso detenerse aqui y reflexionar: si todos los conceptos que se
han explicado hasta el momento, en especial el IF y el PERFORM, se com-
prenden plenamente, el lector puede continuar el estudio del lenguaje CO-
BOL.

Si no es asi, quiza sea conveniente retomar la lectura en aquel punto
donde surgieron las primeras dificultades, porque todas las sentencias ex-
puestas se emplearan mucho en sucesivos apartados y su desconocimien-
to puede causar problemas en la comprensién de los siguientes ejemplos.
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FICHEROS l 3

ASTA el momento, y para la toma de datos, se ha emplea-
do unicamente la pantalla, a través de instrucciones como
DISPLAY y ACCEPT.
De igual manera se ha omitido la descripciéon de una
de las divisiones del COBOL: ENVIRONMENT DIVISION,
y de la seccién FILE SECTION perteneciente a la DATA
DIVISION.
Y es que, ademas de los periféricos estandar de entra-
da/salida: el teclado y la pantalla, existen otros tipos de
dispositivos que realizan la entrada/salida de los programas de usuario: dis-
cos, cintas, impresoras...
Todos ellos deben declararse en COBOL y esa declaracion se hace en
la ENVIRONMENT.
Pero antes de explicar las sentencias de definicién de ficheros es nece-
sario conocer conceptos como organizacion y método de acceso.
¢Qué es un fichero de datos? Un conjunto de informaciones almacena-
das seguin una determinada estructura logica, denominada registro.

La forma en que esos registros se graban en el dispositivo se llama or-
ganizacion y puede ser secuencial o por clave.

— Secuencial: los registros se encuentran grabados en el mismo or-
den en que se han introducido, sea cual sea su valor.

— Por clave: existen unos campos dentro del registro que se emplean
para ordenar el fichero. Los registros se graban en un lugar o en otro, de-
pendiendo de los valores de estos campos. Estos campos se denominan cla-
ve del registro.

Se podria decir que la palabra organizacion se corresponde con el
modo de «creacién» del fichero.
Una vez creado un fichero es necesario acceder a él para tratar la in-
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formacion que contiene. La forma de acceso, llamada también método de
acceso, es funcion de la organizacion y puede ser:

— Acceso secuencial: los registros se tratan uno a continuacién de
otro: para acceder al registro que esta en la posicién 5 es necesario pasar
por los cuatro anteriores.

Se pueden recorrer de forma secuencial tanto los ficheros creados se-
cuencialmente como los creados por clave.

Son ficheros secuenciales todos los almacenados en una cinta magnéti-
ca.

— Acceso directo: se puede acceder a un registro en particular sin ne-
cesidad de recorrer los que le preceden.

El acceso directo es tipico de ficheros cuyos registros se han almace-
nado dependiendo de su clave; suelen encontrarse grabados en discos (dis-
kettes o discos duros).

La division ENVIRONMENT se emplea para definir el «entorno» en que
se va a procesar el programa: ordenador (CONFIGURATION SECTION) y
dispositivos en que se encuentran almacenados los ficheros con los que el
programa va a trabajar; ya sea para lectura y/o escritura (INPUT-OUTPUT
SECTION).

Su estructura es:

ENVIRONMENT DIVISION

[CONFIGURATION SECTION.
SOURCE-COMPUTER.
OBJECT-COMPUTER.
SPECIAL-NAMES.]
[INPUT-OUTPUT SECTION.
FILE-CONTROL.
I-O-CONTROL.]

Las dos secciones son opcionales, sélo son obligatorias cuando se uti-
lizan ficheros.

Como es légico suponer, los parrafos ENVIRONMENT, CONFIGURA-
TION e INPUT-OUTPUT deben empezar en el margen A.

CONFIGURATION SECTION

Su principal misién es la de especificar en qué modelo de ordenador
se ha desarrollado el programa:
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SOURCE-COMPUTER. Describe el modelo de ordenador en que se ha
escrito el programa fuente.

OBJECT-COMPUTER. Modelo en que se ejecuta el programa.

Los dos parrafos comienzan en el margen A.

En algunos compiladores estos dos parrafos no son necesarios, pero re-
sulta conveniente ponerlos siempre, a efectos de legibilidad y mejor com-
prension del programa.

SPECIAL-NAMES

Se emplea para intercambiar la misiéon de la coma y el punto decimal
y su formato es:

DECIMAL-POINT IS COMMA.

Debe empezar en el margen B; si se omite la opcion DECIMAL-POINT,
se empleara la puntuacién sajona: un punto entre las cifras enteras y de-
cimales y una coma separando los millones; justo al revés de la notacién
castellana.

INPUT-OUTPUT SECTION

De los dos parrafos que componen esta seccion sélo se va a explicar el
.que se llama FILE CONTROL, ya que la I-O-CONTROL apenas se utiliza.

FILE-CONTROL

En ¢l se definen todos y cada uno de los ficheros que van a intervenir
en el programa, describiendo el tipo de dispositivo en que se almacenan,
su organizacion y el método de acceso. Todo esto se hace mediante una
clausula SELECT. '

Hay que resaltar aqui que debido a las diferencias existentes entre los
distintos tipos de ordenadores, la clausula SELECT es la que mas diferen-
cias presenta en un modelo y otro. Por tanto, cuando un programa que
esta funcionando en un ordenador quiere migrarse a otro, es conveniente
revisar dicha clausula.

En este apartado se explica esta clausula de acuerdo con el COBOL de-
sarrollado por MICROSOFT para un IBM-PC (y compatibles).

{ SELECT nombre-de-fichero
ASSIGN TO dispositivo

SEQUENTIAL }

ORGANIZATION IS RANDOM
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RANDOM
ACCESS METHOD IS | SEQUENTIAL
DYNAMIC

[RECORD KEY IS campo].

Todos estos parrafos han de empezar en el margen B, excepto la sen-
tencia FILE-CONTROL, que lo hace en el margen A.

Se explican, paso a paso, todes los parrafos:

— Nombre de fichero. Se trata de un nombre de 8 caracteres como
maximo, que debe empezar con una letra. Es el nombre que utiliza el pro-
grama para referirse al fichero.

— ASSIGN. Sirve para relacionar el fichero con el dispositivo en el que
se encuentra almacenado. Los dispositivos mas usuales son disco e impre-
sora:

— ASSIGN TO DISK
— ASSIGN TO PRINTER, respectivamente.

— ORGANIZATION. Describe la forma en que el fichero ha sido o va
a ser creado:

— SEQUENTIAL. Se corresponde con la organizaciéon secuencial.
— RANDOM. Organizacion por clave.

En esta version del lenguaje COBOL existe otra organizacién:

— LINE SEQUENTIAL. Que reconoce el caracter de final de linea.
— ACCESS METHOD. Describe la forma de acceso al fichero:

— Secuencial: SEQUENTIAL
— Directa: RANDOM

La forma DYNAMIC indica que el fichero, dentro del mismo progra-
ma, va a ser accedido de forma secuencial y directa.

— RECORD KEY. Si se trata de un acceso directo, se utiliza esta clau-
sula para definir los campos que se emplearan como claves.

Como ejemplo de la definicion de ficheros, tenemos el programa que
a continuacion se expone, en él se han utilizado dos ficheros:

El primero, ENTRADA, es un fichero secuencial que va a ser tratado
de forma secuencial.

El otro, SALIDA, es un listado y esta asociado con una impresora.

IDENTIFICATION DIVISION.
FROGRAM—-ID. EJ-SELECT.

ENVIRONMENT DIVISION.
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CONFIGURATION SECTION.
SOURCE-COMPUTER. IBM-PC.
OBJECT-COMPUTER. ~IBM-PC.
SFECIAL-NAMES.

DECIMAL-FOINT IS COMMA.

INFUT-0OUTFUT SECTION.
FILE-CONTROL.

SELECT ENTRADA ASSIGN TO DISK
ORGANIZATION SEQUENTIAL
ACCESS SEGUENTIAL.

SELECT SALIDA ASSIGN TO FRINTER
ORGANIZATION SEQUENTIAL
ACCESS SEQUENTIAL.

Resumiendo, en la clausula SELECT se hace la descripcion, desde el
punto de vista fisico, de todos los ficheros intervinientes en el programa.
Hay una sentencia SELECT para cada uno.

Ademas de los datos ya proporcionados del dispositivo, organizacién y
método de acceso, es preciso definir la estructura del fichero: qué campos
componen el registro, cual es su longitud, si los registros se agrupan o no
en bloques, etc.

Toda esta informacion se detalla en una seccion de la DATA DIVISION
llamada FILE SECTION.

FILE SECTION.

Este parrafo, cuando existe, empieza en el margen A y debe seguir a la
sentencia DATA DIVISION.

Para cada uno de los ficheros utilizados se abre una clausula FD (file
description, descripcion del fichero), que comienza en el margen A y va
seguida por el nombre del fichero en cuestion. Su estructura es asi:

FD nombre-de-fichero
LABEL RECORDS
[BLOCK CONTAINS]
[RECORDING MODE]
[DATA RECORDS]

01 nombre-del-registro.

Aunque algunos tipos de ordenadores emplean compiladores para los
que es necesario especificar en el programa todas las clausulas, la mayo-
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ria de los compiladores prescinden del RECORDING MODE y DATA RE-
CORDS, que pasan a ser meros comentarios.

Todas son opcionales, excepto la clausula en que se definen las etique-
tas que tiene el fichero:

LABEL RECORDS ARE STANDARD

para todos, excepto los ficheros asignados a una impresora, que deben lle-
var:

LABEL RECORDS ARE OMITTED

El nombre se debe corresponder con el definido en la clausula SELECT.

Antes de explicar la clausula BLOCK CONTAINS es necesario aclarar
el concepto de bloque: un bloque o registro fisico es la unidad de infor-
macion que un ordenador puede leer o escribir. Su longitud depende del
modelo de ordenador.

Por el contrario, un registro légico es una unidad de informacion de-
finida por el programador. Un registro fisico puede estar constituido por
varios registros légicos y en ese caso se leeran y/o se escribiran todos a la
vez. Esta situacion es transparente para el programador, ya que es el sis-
tema operativo el encargado de gestionarla, pero si los registros se van a
agrupar en bloques el compilador debe saberlo.

BLOCK CONTAINS N RECORDS

Donde N es el numero de registros légicos; también es conocido como
factor de bloqueo.
Si N = 1 esta clausula puede ser omitida, y significa que el registro fi-
sico y el logico coinciden. .
Aunque lo usual es que todos los registros de un fichero tengan la mis-
ma longitud, el COBOL tiene prevista una instruccion en el caso de que
esto no suceda.
E
RECORDING MODE IS {U
\%

F: se trata de registros de longitud fija. Es la opcién tomada por defecto.

U: los registros tienen distinta longitud, pero pueden agruparse en blo-
ques.

V: los registros son de distinta longitud, pero no pueden bloquearse.

Cuando los registros son de longitud variable, se pueden emplear dos
instrucciones adicionales con el fin de proporcionar mas informacion al
compilador:

RECORD CONTAINS N CHARACTERS
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que especifica el tamafio maximo de los registros. Si se omite, el compila-
dor explora la descripcion de los registros para conocerlo.
RECORD IS
DATA {RECORDS ARE

Y permite dar un nombre distinto a cada uno de los registros logicos
diferentes contenidos en el fichero. Apenas se utiliza.

A continuacioén de la clausula FD debe aparecer la descripcion de la es-
tructura del registro. Para ello se utiliza un campo descompuesto en sub-
campos:

01 NOMBRE-REGISTRO.
05 CAMPO-1 ... PIC

} nombre-registro-1 ...

05 CAMPO-K ... PIC

También se puede definir solamente la longitud y utilizar la WORKING-
STORAGE SECTION para realizar la subdivision:

01 NOMBRE-REGISTRO PIC X(N).

WORKING-STORAGE SECTION.
01 NOMBRE-REGISTRO-W.
05 CAMPO-1 ... PIC

05 CAMPO-K ... PIC

Se vera mas adelante como estas dos posibilidades ocasionan instruc-
ciones de lectura/escritura diferentes.

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. EJ-FICHEROS.

ENVIRONMENT DIVISION.

CONFIGURATION SECTION.
SOURCE-COMPUTER. IBM-PC.
OBJECT-COMPUTER. IBM-FC.
SPECIAL-NAMES.

DECIMAL~-FOINT IS COMMA.
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INPUT-OUTPUT SECTION.
FILE-CONTROL.
SELECT CLIENTE ASSIGN TO DISK
ORGANIZATION SEQUENTIAL.
ACCESS SEBUENTIAL.
SELECT IMPRESO ASSIGN TO PRINTER
ORGANIZATION SEQUENTIAL
ACCESS SE@UENTIAL.
DATA DIVISION.
FILE SECTION.

FD CLIENTE LABEL RECORD STANDARD
VALUE OF FILE-ID °"CLIENTE.DAT’.

X
¥ La clausula VALUE OF FILE~ID "NOMBRE FICHERO® es propia del
X COBOL de MICROSOFT y relaciona el nombre fisico del fichero
¥ con el nombre ldgico.
¥ Se entiende por nombre fisico el nombre que tiene en el disco
X el fichero.
X
O3 "REG=CLTIENTE.
05 CODIGD-CLIENTE FI1C 914).
0SS NOMBRE-CLIENTE PIC X(30).
0S5 DIRECC-CLIENTE FIC X(50).
05 TOTAL-FACTURA PIC 9(9).
05 DESCUENTOD PIC 99V99.

FD IMFRESO LABEL RECORD OMITTED.

01 LINEA FIC X(80).

Se trata de la primera parte de un programa: inicialmente sus instruc-
ciones de definicion: dos ficheros, uno de ellos asociado a un disco y el
otro a una impresora.
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OPERACIONES CON FICHEROS ]4

NA vez definidos todos los ficheros de entrada y/o salida
con los que va a trabajar el programa, asi como los dispo-
sitivos en que se encuentran, es necesario conocer las ins-
trucciones necesarias para operar con ellos.

OPEN

Es la primera operacién y resulta imprescindible, ya
que su mision es situar las cabezas de lectura o escritura al comienzo del
fichero.

El formato de la instruccion y su significado se explican a continuacién:
can a continuacion:

OPEN[INPUT nombre-de-fichero]
[OUTPUT nombre-de-fichero]
[1I-O nombre-de-fichero]

Se emplea:

— OPEN INPUT. Si el fichero se va a utilizar unicamente como entra-
da: en €l no se va a escribir, solo se leeran sus registros.

— OPEN OUTPUT. El fichero se crea como salida; en él s6lo se podra
grabar. Si el fichero existiera con anterioridad y tuviera contenido, éste se
destruye y el fichero aparecera vacio. Un tipico ejemplo de un fichero
abierto sélo como salida es uno de impresion.

— OPEN I-0. A lo largo del programa se va a leer y a escribir en el fi-
chero. Un ejemplo es un fichero que sufre un proceso de actualizacion.

Es necesario tener presente que al abrir un fichero mediante una ope-
racion OPEN no se procesa ningun registro: solo se coloca al comienzo
del mismo.
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READ

Si un fichero ha sido abierto como INPUT o I-O, sus registros van a ser
leidos a lo largo del programa. Esta lectura se realiza mediante una ope-
raciéon READ, que transfiere a las areas de trabajo el contenido del registro.

Si el contenido del registro en el fichero es:

0010ISIDORO SORIA SANZ 9300012
y se ha definido una estructura de registro de la forma:

01 REGISTRO.
05 COD-CLIENTE PIC 9(4).
05 NOM-CLIENTE PIC X(20).
05 TOT-CLIENTE PIC 9(5).
05 IVA-CLIENTE PIC 99.

Después de una instruccion de lectura, cuyo formato se explicara a con-
tinuacion, los campos englobados en REGISTRO tendran los valores:

COD-CLIENTE = 0010

NOM-CLIENTE = ISIDORO SORIA SANZ
TOT-CLIENTE = 93000 ‘
IVA-CLIENTE = 12

A continuacidn ya se podran efectuar operaciones con los campos re-
cién «rellenados» por medio de la lectura. Se podria decir que una opera-
ciéon de lectura transfiere el contenido de un registro en un fichero a un
campo de datos definido en el programa.

Unicamente se va a explicar una instruccién de lectura, que se corres-
ponde con un acceso secuencial; el formato es:

READ nombre-de-fichero [INTO campo]
AT END operacion.

Ya se ha hecho suficiente hincapié en el significado de esta instruccion,
que aporta dos nociones nuevas:

La opcién INTO campo posibilita al programador definir la estructura
del registro en la WORKING-STORAGE SECTION en lugar de hacer esta
definicion en la clausula FD de la DATA DIVISION.

Las definiciones de ficheros de las siguientes figuras son equivalentes:

IDENTIFICATION DIVISION.

PROGRAM-1D. EJ-LECTURA.

ENVIRONMENT DIVISION.
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CONFIGURATION SECTION.
SOURCE-COMFUTER. IBM-PC.
OBJECT-COMFUTER. IEM-FC.
SFECIAL-NAMES.
DECIMAL-FDINT IS COMMA.
INPUT-OQUTFUT SECTION.
FILE-CONTROL.
SELECT FICHERO ASSIGN TO DISK
ORGANIZATION LINE SEQUENTIAL
ACCESS MODE SEQUENTIAL.
DATA-DIVISION.
FILE SECTION.

FD FICHERO LABEL RECORD STANDARD
VALUE OF FILE-ID *CLIENTE.DAT’.

01 REGISTRO FIGX{31) -
WORKING-STORAGE SECTION.

01 REGISTRO-W.

05 COD-CLIENTE FIC 2(4).
0S5 NOM-CLIENTE PIC X(20).
05 TOT-CLIENTE FIC 9(3).
05 IVA-CLIENTE : PIC 99.
01 TOTAL-FACTURA FPIC 9(6),99.
01 FINAL-FICHERO FIC X.

PROCEDURE DIVISION.

FRINCIFAL.
OFEN INFUT FICHERO.
MOVE N’ TO FINAL-FICHERO.
PERFORM LEER=FICHERO.
PERFORM TRATAMIENTO UNTIL FINAL-FICHERO = "§7.
CLOSE FICHERO.
STOF RUN.

LEER-FICHERO.
READ FICHERO INTO REGISTRO-W
AT END MOVE °*S* TO FINAL-FICHERO.

TRATAMIENTO.
COMPUTE TOTAL-FACTURA = TOT-CLIENTE +
TOT-CLIENTE * IVA-CLIENTE / 100.
DISPLAY ’CODIGO CLIENTE: ° COD-CLIENTE.
DISFLAY “NOMERE: ° NOM-CLIENTE.
DISFLAY *TOTAL: ° TOTAL-FACTURA.
PERFORM LEEFR-FICHERQ.
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IDENTIFICATION

DIVISION.

PROGRAM=-1ID, EJ-L_ECTIIRA,

ENVIRONMENT DIVISION.

CONFIGURATION

SECTION.

SOURCE-COMPUTER. IBM-FC.
QBIECT-EBMFUTER. - IBRM-FC.
SFECIAL-NAMES.

DECIMAL -

POINT IS COMMA.

INFUT-0UTFUT SECTION.

FILE-CONTROL.

SELECT FICHERQ ASSIGN TO DISK
ORGANIZATION LINE SEQUENTIAL
ACCESS MODE SEGQUENTIAL.

DATA DIVISION.

FILE SECTION.

FD FICHERO LABEL FRECORD STANDARD
YALUE OF FILE-ID °CLIENTE.DAT".

01 REGISTRO.

0% COD-CLIENTE
05 NOM-CLIENTE
OS5 TOT-CLIENTE
0SS IVA-CLIENTE

WORKING-STORAGE SECTION.

01 TOTAL-FACTURA
01 FINAL-FICHERO

FROCEDURE DIVISION.

FRINCIFAL.

OFEN INFUT FICHERQO.
TO FINAL-FICHERO.

MOVE *N*
FERFORM

LEER-FICHERO.

e . e o
PIC X(20).
FIC 2(35).
FPIC 99..

FIC 9(&),99.
FIC X.

FERFORM TRATAMIENTO UNTIL FINAL-FICHERO = °S7.
€LOSE FICHERD.
STOF RUN.

LEER-FICHERO.

READ FICHERO AT END MOVE "8° TO FINAL-FICHERO.

TRATAMIENTO.
COMFUTE

DISFLAY
DISFLAY
DISFLAY
FERFORM

TOTAL-FACTURA =

*CODIGO CLIENTE:

TOT=CLIENTE #+
TOT-CLIENTE % IVA-CLIENTE
COD—CLTIENTE.

*NOMEBRE: ° NOM-CLIENTE.

*TOTAL: * TOTAL-

LEER-FICHERO.

FACTURA.

/
/
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La unica diferencia existente entre ellos es la manera de definir y leer
el registro. ‘

En la segunda la definicién de la estructura del registro se hace en la
FILE SECTION vy, por tanto, se lee READ FICHERO; en el primer pro-
grama en la FILE SECTION se define unicamente la longitud del registro
(01 REGISTRO PIC X(31)), mientras que la estructura del registro se des-
cribe en la WORKING.

En la instruccion de lectura, READ FICHERO INTO REGISTRO-W, se
especifica el campo de la WORKING. Todas las operaciones posteriores se
haran con los campos en que se subdivide REGISTRO-W.

Inicio

Abrir-fichero /

Leer-registro

§

B

Si

Tratamiento

( Leer-registro

Fig. 1.
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Se puede ya observar que la instruccién READ FICHERO INTO es equi-
valente a:

READ FICHERO
MOVE REGISTRO TO REGISTRO-W.

En el programa aparece también la instruccion AT END, que equivale
a una instruccién IF: si se detecta un final de fichero al leer un registro se
realizan las operaciones que se indican a continuacién. En este caso se
pone a «S» el campo FINAL-FICHERO.

La estructura de los dos programas es igual y es muy conocida en el
mundo de las aplicaciones: se trata de la técnica de lectura anticipada; an-
tes de comenzar el bucle principal se lee un registro. De esta manera, si
el fichero esta vacio, nunca se ejecuta dicho bucle.

WRITE

Permite grabar registros en un fichero abierto con un OPEN OUTPUT
y con organizacion secuencial: su formato es muy sencillo:

WRITE nombre-de-registro [FROM campo].

Traslada los valores de los campos definidos en el programa (ya sea en
la FILE SECTION o en la WORKING-STORAGE SECTION si se utiliza la
opcion FROM campo) al registro del fichero.

Su utilizacién es tan sencilla que no se considera necesario ampliar su
explicaciéon. Unicamente se afiade un ejemplo: se trata de la lectura de un
fichero maestro y su actualizacion. Para ello se emplea otro fichero nue-
vo, en el que se'graban los registros de aquellos empleados que tengan un
contrato fijo en la empresa.

CLOSE

Todos los ficheros que se hayan abierto previamente con una instruc-
cién OPEN deben cerrarse con una instruccién CLOSE. Su formato se
muestra seguidamente y su utilizacién se ilustra en los programas anterio-
res.

CLOSE nombre-de-fichero.
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IDENTIFICATION DIVISION.
PROCGRAM-ID. EJ-LECTURA.

ENVIRONMENT DI

VISION.

CONFIGURATION SECTION.
SOURCE=COMPUTER. _IBM=PC,

ORJECT-COMF

UTEF. IEM-FC.

SFECIAL-NAMES.

DECIMAL

~FOINT IS COMMA.

INFUT-QUTFUT SECTION.

FILE-CONTROL.

SELECT FICHERO ASSIGN TO DISK

DATA DIVISION.

FIEE—BEETFON

ORGANIZATION LINE SEQUENTIAL
ACCESS MODE SEQUENTIAL.

FD FICHERDO LABEL RECORD STANDARD
VALUE OF FILE-ID "CLIENTE.DAT".

01 REGISTRO FIC X{(Z1).
WORKE.ING-STORAGE SECTION.
01 REGISTRO-W.
05 -COD-CLIENTE PIC 2(4).
05 NOM-CLIENTE FIC X(20).
05 TOT-CLIENTE FIC 9¢(5)
05 IVA-CLIENTE PI1C99.
01 TOTAL-FACTURA FIE 946V ¢ 79
01 FINAL-FICHERO FIC X.
PROCEDURE DIVISION.
FRINCIFAL.
OFEN INFUT FICHERO.
MOVE *N* TO FINAL-FICHERO.
PERFORM LEER-FICHERO.
PERFORM TRATAMIENTO UNTIL FINAL-FICHERD = "8§7.

CLOSE FICHERO.
STOF RUN.

LEER-FICHERO.

READ FICHERO INTO REGISTRO-W
AT END MOVE *S° TO FINAL-FICHERO.

TRATAMIENTO.
COMPUTE

DISFLAY
DISFLAY
DISFLAY
FERFORM

TOTAL-FACTURA = TOT-CLIENTE +
TOT-CLIENTE x IVA-CLIENTE
*CODIGO CLIENTE: ° COD-CLIENTE.
*NOMBRE: ° NOM-CLIENTE.
’TOTAL: ° TOTAL-FACTURA.
LEER-FICHERO.

/
/

100.
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LISTADOSIIS

ON un caso particular de ficheros, por lo que se conside-
ra conveniente dedicarles un apartado especial.

Se trata de ficheros intrinsecamente secuenciales y
asociados a una impresora, por lo que la clausula SELECT
debe ser:

SELECT LISTADO ASSIGN TO PRINTER
ORGANIZACION SEQUENTIAL.

En muchos compiladores es posible omitir, incluso, la
clausula ORGANIZATION, cuando se trata de ficheros de
impresora.
La longitud mas usual de un registro de estas caracteristicas es de 80
6 132 caracteres;

FD LISTADO LABEL RECORDS OMITTED.
01 LINEA PIC X(132) o X(80).

~ Puesto que en un mismo listado hay diferentes tipos de lineas, todas

ellas de la misma longitud, pero de diferentes contenidos, es preferible no
definirlas todas en la FILE SECTION y hacerlo en la WORKING-STORA-
GE, empleando, por tanto, como operacién de escritura un WRITE LINEA
FROM...

Légicamente se debe abrir como salida: OPEN OUTPUT LISTADO.

Pero este tipo de ficheros tienen una instruccion de escritura particu-
lar que le permite dejar lineas en blanco y hacer saltos de pagina de una
forma cémoda y sencilla:

WRITE nombre-de-registro [FROM identificador]

[ BEFORE N LINES ]
AFTER PAGE

El significado de BEFORE es que la linea se escribira antes de saltar de
pagina o dejar lineas en blanco, mientras que con AFTER primero se rea-
liza el espaciado y seguidamente se imprime la linea.

'} ADVANCING {
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Un ejemplo clarificador de este tipo de ficheros se encuentra en el pro-
grama siguiente:

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. MAESTRO.

Una empresa desea, al final de afo actualizar el ficherco
general de empleados.

Para ello dispone de un fichero "MAESTRO", que contiene un
registro por cada empleado, con datos como nimero de némina,
sueldo base, IRFF, etc. Adema&s contiene un campc especial, que
indica si el empleado tiene un contrato fiio o eventual: si la
fecha grabada en é1 (AAMM) es mayor gue la fecha actual, el
empleado sigue perteneciendo a la empresa y su registro se
grabard& en un nuevo fichero (ACTUAL).

Se desea obtener un listado de todos aquellos empl=ados
cuyo contrato ha vencido. -

En el listado debe aparecer también el sueldcoc corrsspondisnte
al 4dltimo mes, sin considerar la seguridad social y afadiendo
una prima por nuamero de hijos (1% por cada uno).

P I W W W I I F W I W N W I W WK

ENVIRONMENT DIVISION.
CONFIGURATION SECTION.
SOURCE-COMFUTER. IEM-FC.
OBJECT-COMFUTER. IEM-FC.
SFECIAL-NAMES.

DECIMAL~-FOINT IS COMMA.

INFUT-0UTFUT SECTION.
FILE-CONTROL.

SELECT MAESTRO ASSIGN TO DISE
ORGANIZATION IS LINE SEGUENTIAL.

SELECT ACTUAL ASSIGN TO DISKE
ORGANIZATION IS LINE SEQUENTIAL.

SELECT LISTADO ASSIGN TO FRINTEFR.

DATA DIVISION.
FILE SECTION.

FD MAESTRO LABREL RECORD STANDARD
VALUE OF FILE-ID *MAESTRO.DAT".

01 REG-MAESTRO FIC X(100).

FD ACTUAL LABEL RECORD STANDARD
VALUE OF FILE-ID "ACTUAL.DAT®.

01 REG-ACTUAL FIC X(100).
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FD LISTADO LABEL RECORD OMITTED. -
01 LINEA FIC X(80).

WORKING-STORAGE SECTION.

X
X Puesto que ambos ficheros tienen ‘'una misma estructura
X de registro, es meios definir el registro en la WORKING
X v emplear las clausulas READ MAESTRO INTO REG-COMUN vy
X WRITE REG-ACTUAL FROM REG-COMUN.
x
01 REG-COMUN.
05 NUM-NOMINA FIC X(&).
0S5 NOMBRE PIC X (30),
05 DIRECCION PIC-XLSO)Y,
05 SUELDO-BASE FIC 9(6).
05 NUM-HIJOS i X, o 1
05 IRPF PIC-99,
05 FEC-VENCIMIENTO FIC 2(4).
01 FINAL-FICHERO PIC—X VALUE °N7,
01 CONT-PAGINAS FPIC 99 VALUE ZERO.

X Campo destinado a controlar el salto de pagina. Cuando se
¥ hayan impreso ma&s de S0 lineas se saltard de pagina y se

¥ escribirdn nuevamente las cabeceras. Por eso toma como valor
AR ETal —S1.

01 CONT-LINEAS i o VALUE 9S1.
X Campo que almacenard el ndamero de empleados en plantilla.
¥ Los empleados con contrato fijo tienen una fecha de
¥ vencimiento toda a 9’s (9999).
X

01 CONTADOR PIC-R16) VALUE ZERO.
X
X Campo intermedio que sirve para calcular el % del
¥ sueldo base y que permite simplificar las operaciones
¥ posteriores.
X

01 FORCENTAJE PIE-9-¢4)V99;
X
X Campo que almacenard la fecha de proceso. La fecha del
¥ sistema tiene formato AAMMDD y para efectuar la comparacion
X se recibe en un campo subdgvido en dos partes: La primera
X contendrd el afo y el mes y la segunda el dia.
X

01 FECHA.

0S5 COMFARAR FIC 9(4).
0S5 DIA s L e e

X
X Definicién de las lineas del informe.
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01

01

01

01

01

CABECERAL.
05 FILLER FIC X(S7)
05 FILLER PIE—X-t87
*FAGINA:
0S PAGINA-CAB1 FIC Z9.
CAEECERAZ.
DS—EILLER PIC X(20)
0% FILLER PIC X(I2)
TFERSONAL EM FLANTILLA COM FECHA
0S5 FECHA-CARZ PIE—R9./99.
SUBRAYAFRZ.
0S5 FILLEFR FIC X420)
05 FILLER = o o
CARECERATZ.
D —— FIC X(4)
S FILLER FIC X(&)
0% FILLEFR PIE X416
Lo EILLER ELC TRy
*NOMEBRE Y AFPELLIDOS®.
08— TEEER FIC-X-16)
QS —EILLER e o
0% FILLER PIC X(9)
Se—FILEER FIE=XX
DE_EILLER FIC X(3)
OS- FILLER FIC X(4)
05 FILLER PIC XA
o - PICX{(S)
SUBRAYARTZ.
03 FILLER FIC X(4)
02 FILLER FIC X(&)
0% -FILLER FIC X(4)
IS EILLER FIC X(ZO)
05 FILLER FIC X(4)
0% FILLER PIC X (&)
O ETILER FIC X(3)
OS-FILLER FIC XX
08 " FIELER PIC X{(3)
03 FILLER FPIC X(4)
e = SIS FIC X(7)
0% FILLER FICX1S)
LINEA-DETALLE.
08— FILLER PIC X<(4)
0S5 NOMINA-LINEA FIC X(&).
05 FILLEF PIC X(4)
05 NOMERE-LINEA FIC X(3Z0).
OS—ETILLER PICXL3IY
0% SUELDO-LINEA PIC-Z ¢33y 9¢3)s
OE-FILEER PIC X(S)
05 HIJOS-LINEA 0 5
oS-I ER FIC X(4)
0% IRFF-LINEA RIC- 99w
o ———mem FIC X(4)

VALUE
VALUE

VALUE
VALUE

VALUE
VALUE

VALUE
VALUE
VALUE
VALUE

VALUE
VALUE
YALUE
VALUE
YALUE
VALUE
VALUE
VALUE

VALUE
VALUE
VALUE
VALUE
VALUE
VALUE
VALUE
VAL UE
VALUE
VALUE
VALUE
VALUE

VALUE
VALUE
VALUE
VALUE

VALUE

VALUE

SFACES.

SFACES.

SFACES.
ALL -7,

SFACES.
TNOMINAT,
SFACES.

SFACES.
TSUELDO".
SFACES.
"NH”.
SFACES.
CIRPRS
SFACES.
TTOTAL".

SFACES.
ALL -7,
SFACES.
ALL =",
SFACES.
ALLI=T,
SFACES.

)

SPACES.
S L
SFACES.
ALL *-".
SPACES.
SEACES.
SPACES.
SPACES.
SFACES.

SFACES.



08 TOTAL i {5 o e A

PROCEDURE DIVISION.

b 3
X En é1 se efectian las llamadas a los restantes procedimientos
¥ del programa. Al estar todo centralizado y estructurado, resulta
¥ un programa de mas facil lectura.
X
PRINCIFAL.
PEFRFORM ABRIF-FICHEROS.
FERFORM LEER-MAESTRO. -
PERFORM TRATAMIENTO UNTIL FINAL-FICHERO = °857,
FERFORM CERRAR-FICHERODS.
STOF RUN.
TRATAMIENTO.
X Primeramente se comprueba si se trata de un empleado con
¥ contrato vigente. Si es asi se grabari dard de alta el
X regicstro en el fichern ACTUAL.
X Si ha finalizado el contratc se imprimird la correspondiente
¥ la correspondiznte linea de fichero.

W I I W W ¥ K

X

IF FEC-VENCIMIENTO > COMFARAR
FERFORM GRAEAR-ACTUAL
“ADD 1 TO CONTADOR
ELSE
PERFORM ESCRIEBIR-INFORMES.
FERFORM LEER-MAESTRO.

ESCRIEBIR-INFORMES.

Antes de escribir la linea de detalle se comprueba =i
va s han escrito S0 lineas., Si es asi se imprimirdn las
cabeceras. For este motive y para que las cabecgras se
escriban la primera vez, el contador deslineas esta
inicializado a S1.

Despuée se calculan los valores a imprimir y s=e mueven
a la linea de detalle, para a continuacidn imprimir dicha
linea WRITE LINEA FFROM LINEA-DETALLE.

IF CONT-LINEAS » S0
FPERFORM ESCRIEBIFR-CABECERAS.
COMFUTE FORCENTAJE = SUELDO-BASE / 100,
COMFUTE TOTAL = SUELDO-BASE + FORCENTAJE % NUM-HIJOS
= PORCENTAJE x IRPF.
MOVE NUM-NOMINA TO NOMINA-LINEA.

MOVE NOMEBRE TO NOMERE-LINEA.
MOVE NUM-HIJOS TO HIJOS-LINEA.
MOVE IFFF TQ IRFF-LINEA.

MOVE SUELDO-EASE. TO SUELDO-L INEA.
WRITE LIMEA FROM LINEA-DETALLE AFTER 1.
ADD 1 TO CONT-LINEAS.

AERIR-FICHERDS.

MAESTRD sé6lo =se utiliza para lectura, se abre com INFUT.
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»*

En ACTUAL se van & grabar registros: se abre como OUTFUT.
X Légicamente la imprescra se abre como salida.

OFEN INFUT MAESTRO.
OFEN OQUTFUT ACTUAL
LISTADO.

X Mediante un ACCEFT se lee la fecha del dia desde el sistema.
ACCEPT FECHA FROM DATE.
LEER-MAESTRO.

X El programa finalizard cuandoc se hayan leido todos los
X registros del fichero MAESTRO. Se controla con la clausula
X AT END.

READ MAESTRO INTO REG-COMUN
AT END MOVE *8° TO FINAL-FICHERD.

GRABAR-ACTUAL.

X Los registros del fichero ACTUAL s2 graban desde el campo
X de WORKEING REG-COMUN.

WRITE REG-ACTUAL FROM REG-CCOMUN.
CERRAR-FICHEROS.

CLOSE MAESTFO
ACTUAL
LISTADO.
DISFLAY "EL NUMERQ DE EMFLEADOS EN FLANTILLA ES: °
CONTADOR.

ESCRIBIR-CARBECERAS.

ADD 1 TO CONT-FAGINAS.

MOVE CONT-FAGINAS TO FAGINA-CAE1.

MOVE COMFARAR TO FECHA-CAEZ.

WRITE LINEA FROM CABECERA1 AFTER PAGE.
WRITE LINEA FROM CABECERAZ AFTER 2.
WRITE LINEA FROM SUBRAYAR2 AFTER 1.
WRITE LINEA FROM CABRECERAT AFTER 2.
"WRITE LINEA FROM SUBRAYARZ AFTER 1.
MOVE 7 TC CONT-LINEAS.

Se pueden observar en este programa, suficientemente documentado

y explicativo, dos aspectos importantes; dos campos CONT-LINEAS vy
CONT-PAGINAS muy usuales en estos programas de impresion.
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APENDICE

PROGRAMA DE ALTAS,
BAJAS Y MODIFICACIONES

IDENTIFICATION DIVISION,
FROGRAM-ID. ATITUALIZAR.

FROGRAMA QUE A FARTIR
MOVIMIENTO OBETIENE =

DE—-UN—+F3 6
NiIEVD MAEES

MOVIMIENTD SE REFLEJAN HtTﬂh,
cOonIGO.

L.Og =
Al

 — RCDUZFQN
UNCLTSTADG CON EL

S E
FOR ULTIMO, SE FLﬁﬁﬁﬂﬁ
FICHERD MAESTRO.

ENVIRONMENT DIVISION,
INFUT-OUTPUT -SECTION:
FILE-CONTROL.
SELECT VIEJO ASEIGN TO DISK
ORGANIZATION IS

ASSIGN TO DISK
ORGANIZATION IS

ASSIGN TO DISK
ORGANIZATION 1S LINE

ASSIGN TO FRINTER.

L INE

SELECT NUEVO
LLINE

SELECT MOVI

SELECT IMPRE

DATA DIVISION,
FICE-SECTION.
FD VIEJO iiABREL RECOR STANDARD

VALUE OF FILE-TD ‘VIEJO.DAT’.
REG-VIEJD,

COD-EmMEky

NOMBRE ~V

DIREC-Y

TLF=V

NUEVD LAREL RECOADS &
VALUE 0OF Fi_E-7

EG-NLEVD .
G M=
NOMFE& -N

Q1

FD

01

05
05

MOV 1T

LARCL. RECORDS STA
VALUE OF FILE-ID

RFG MOVI

FD

01

=MP—M
10 NOMB E-M
10 ")T—\F(,-—M
10 Ti_F-M

05 CODIGO-M

IMFRE L.ABEL
LINEA

RECORDS OMITTED.
FPIC X(80).

FD
o1

oM UIN

MELEADC.
STADR ChN

CONMTENTDOTETNAC

(.

SEQUENTIAL .
SERUENTIAL.

SEQUENTIAL .

DEL.
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WORK ING-STORAGE SECTION.
i CON-LIN FIC 99 VALUE Sé.
01 FIN-NUEVO FIC X VALUE "N’.
5 “RA—1 .
= ggBE%ELER 210 X (20) VALUE SPACES.
OF FILLER FIC X(22) VALUE
‘L ISTADD DE ERRORES’.
01 SUBRRAYADO-1. —
05 FILLER PIG VALUE SFACES.
05 FiLLER FIC VALUE ALL =7
01 LINEA-ERRORES.
05 FILLER FIC X(2) VALUE SPACES.
05 COD-EME-E . e 0,
G5 3 BI0 X(2)  VALUE SFACES.
05 BIC X (50).
01 CABECERA-Z. —
05 FILLER FIC X (20) VALUE SPACES.
05 FYLLER 10 X (21) VALUE
“LISTADD NUEVO MAESTRO .
01 SURRAYADD-Z.
0% FILLER FIC X(20) VALUE SFACES.
05 FILLER 210 X (21) VALUE ALl “-=‘.
01 DETALLE. .
0% FILLER FIC X(2)  VALUE SPACES.
05 CODIGO FIC X(S).
05 FILLER FIC X(2) VALUE SFPACES.
05 NOMEBRE PIC X (333
05 FILLER FIC X(2) VALUE SPACES.
05 DIRECCTON FIC X(25).
0% FILLER FIC X(2).
05 TELEFONO PIC X{11).
01 BLANCOS FIC X(B80) VALUE SFACES.

PROCEDURE DIVISION.

INICIO.
PERFORM CREAR-NUEVO.
PERFORM _ECTURE=NLEVD,

= INAL-PROGRAMO,
STOF RUN.

CREAR-NUEVD.
OFPEN INPUT —QIEIN MOVI
OUTEHT - NUECO IMPRES
PEREARe IR J0O.
FERFORM LEER VI.
FPERFORM ACTUALIZAR UNTIL COD-EMP-

COD- FMP-M
CLOSE VYIEJO MOVI NUEVO.

LECTURA-NUEVO.
OFEN INFUT  NUEVO.
MOVE 56 TO CON-L.TN.
PERFORM LEER-NUEVO.
FERFORM ESCRIEBIR UNTIL FIN-NUEVO
CLOSE NUEVO IMPRE.

ACTUALIZAR.

IF COD-EMF—-V < COD-EME-M
LSPERFORM DUFL ICAR
IF COD-EMF-V = COD-EMF-M

FPERFORM TRATAR-CODIGO
LSE

IF CODIGO-M
PERFORM ALTA

LS
FERFORM TRATAR-ERROR.

s .

88

= HIGH-VALUES AND
= RIGH-VALLUES.

bty



DUFL ICAR.
MOVE REG=VIEJD T0O REG-NUEVD.
WRITE REG-=NUEVO.
PERFORM LEER=VIEJO.

TRATAR- CDDIGO.

IR LoD T RO
MOVE REG-MOVI TN REG-NUEVO
WRITE REG-NUEVO

ELSE
IF CODIGO-M ='A’

FERFORM ERROR-ALTA,
FERFORM_ILLEER-VIEJD,
FERFORM LEER-MOVI.

ALTA.
MOVE REG-MOVI TO REG-NLIEVO.
WRITE REG-NUEVO.
PERFORM-1-EER—-MOVIS

ERROR-ALTA,
MO E—EO R —eME M- T ERD—-EME—F
MOVE ‘REGISTRO YA EXISTE’ 10 FEX-T—E5
HEREORM CAMBIO-rAG1
WRITE LINEA FrROM 'vNLA CRRDREG.

TRATAR-ERROR.,
MOVE COD—-EMF-M TO COD-EMP-E.
IF CODIGO-M = ‘M’

MOVE ‘ND EXISTE REGISTRD A SER MODIFICADOY TG TEXTO-

LSE
MOVE “NO EY%CSE REGISTRO A SER DADO DE BAJA’
- o
FERFORM CAMBIO-FAGL
WRITE LINEA FROM i INEA-ERRORES.
FERFORM LEER-MOVI.

CAMEIN-FAGT.
IE FON~"V o B v
W T LINEA FROM CABECERA-1 AFTER PAGE
LINEA FROM SUBRAYADC-1
ITE LINESA FROM BLANCOS
MOVE ZERO TO CON-LIN.
ADD 1 TO -CON-LIN.

ESCRIBIR.
MOVE “COD=EME=N—"TC CUDICD.
MOVE NOMBRE-N  TO NOME
DIREC-N IO DIHECCIDN.
=N TO TELEFOCNQO.
CAMEIO-SAGS.
EA FROM DETALLES
PEEFDRM LEER=NUEVO.

CﬁNBID—PA?;.

CONsL TN

WRITE LINEA FRDN CABECERA=2 NAFTER FAGE
WRITE LINEA FROM SUBRAYADO-2

WRITE LINEA FROM BLANCOS

MOVE ZERO TO CON=LIN.

ADD 1 TO CON-LIN.

* HIBH-VALUE ES UNA CONSTANTE FIGURATIVA GUE CONTIENE EL MAYCR
* VAL 05T
*  SP MUEVE RSTA CUANDD SE ENCUENTRA EL FINAL DE UN FTCHERD
* FARA DUE CONTINGE LEVENDO DEL OTRO ETCHERG.
LEER-VIESD. . :
READ VIEJD AT ENI MOVE HIBH-VALUF TO COD-EME-V.
e R

TREAD MOVT AT END--MOVE -HIGH-VALUE - TO-COD—-EMF—M,

imEER=NEWEL
READ NUEVO AT END MOVE “S7 TO FIN-MIEVO,

E
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ENCICLOPEDIA PRACTICA DE LA

INFORMATICA

ARPLICRDA

INDICE GENERAL

1 COMO CONSTRUIR JUEGOS DE AVENTURA
Descripcién y ejemplos de las principales familias de aventura para ordenador:
simuladores de combate, aventuras espaciales, busquedas de tesoros...,

terminando con un programa que permite al lector construir sus propios libros
de multiaventura.

2 COMO DIBUJAR Y HACER GRAFICOS CON EL ORDENADOR
Desde el primer «brochazo» aprendera a disefar y colorear tanto figuras
sencillas como las mas sofisticadas creaciones que pueda llegar a imaginar, sin
necesidad de profundos conocimientos informaticos ni artisticos.

PROGRAMACION ESTRUCTURADA EN EL LENGUAJE
PASCAL
Invitacion a programar en PASCAL, lenguaje de alto nivel que permite
programar de forma especialmente bien estructurada, tanto para aquellos que ya
han probado otros lenguajes como para los que se inician en la informatica.

4 COMO ELEGIR UNA BASE DE DATOS
Libro eminentemente practico con numerosos cuadros y tablas, util para poder
conocer las bases de datos y elegir la que mas se adecue a nuestras necesidades.
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5 ANADA PERIFERICOS A SU ORDENADOR
Breve descripcién de varios periféricos que facilitan la comunicacién con el
ordenador personal, con algunos ejemplos de facil construccién: ratén, lapiz
optico, marco para pantalla tactil...

6 GRAFICOS ANIMADOS CON EL ORDENADOR
En este libro las técnicas utilizadas para la animacion son el resultado de unas
pocas ideas basicas muy sencillas de comporender. Descubrira los trucos y
secretos de movimientos, choques, rebotes, explosiones, disparos, saltos, etc.

7 JUEGOS INTELIGENTES EN MICROORDENADORES
Los ordenadores pueden enfrentarse de forma «inteligente» ante puzzles y otros
tipos de juegos. Esto es posible gracias al nuevo enfoque que ha dado la IA a la
tradicional teoria de juegos.

8 PERIFERICOS INTERACTIVOS PARA SU ORDENADOR
Descripcion detallada de la forma de construir, paso a pasa y en su propia casa,
dispositivos electrénicos que aumentaran la potencia y facilidad de uso de su
ordenador: tableta digitalizadora, convertidores de sefales analogicas,
comunicaciones entre ordenadores.

COMO HACER DIBUJOS TRIDIMENSIONALES EN EL
ORDENADOR PERSONAL
Compruebe que también con su ordenador personal puede llegar a disefar y
calcular imagenes en tres dimensiones con técnicas semejantes a las utilizadas
por los profesionales del dibujo con equipos mucho mas sofisticados.

1 O PRACTIQUE MATEMATICAS Y ESTADISTICA CON EL
ORDENADOR

En este libro se repasan los principales conceptos de las Matematicas y la

Estadistica, desde un punto de vista eminentemente practico y para su aplicacion

al ordenador personal. Se basan los diferentes textos en la presentacion de

pequenos programas (que usted podra introducir en su ordenador personal).

1 CRIPTOGRAFIA: LA OCULTACION DE MENSAJES Y EL
ORDENADOR '

En este libro se presentan las técnicas de mensajes a través de la criptografia

desde los primeros tiempos hasta la actualidad, en que el uso de los

computadores ha proporcionado la herramienta necesaria para llegar al

desarrollo de esta técnica.

1 2 APL: LENGUAJE PARA PROGRAMADORES DIFERENTES
APL es un lenguaje muy potente que proporciona gran simplicidad en el
desarrollo de programas y al mismo tiempo permite programar sin necesidad de
conocer todos los elementos del lenguaje. Por ello es ideal para quienes retinan
imaginacion y escasa formacién en Informatica.

91



1 3 ECONOMIA DOMESTICA CON EL ORDENADOR PERSONAL
Breve introduccién a la contabilidad de doble partida y su aplicacion al hogar,
con explicaciones de cémo utilizar el ordenador personal para facilitar los
calculos, mediante un programa especialmente disefiado para ello.

1 COMO SIMULAR CIRCUITOS ELECTRONICOS EN EL
ORDENADOR

Introduccion a los diferentes métodos que se pueden emplear para simular y

analizar circuitos electronicos, mediante la utilizacion de diferentes lenguajes.

1 5 COMO CONSTRUIR SU PROPIO ORDENADOR

Cuando se trabaja con un ordenador, lo tnico que puede apreciarse, a simple
vista, es una especie de caja negra que, misteriosamente, acepta una serie de
instrucciones. En realidad, un ordenador es una maquina capaz de recibir,
transformar, almacenar y suministrar datos.

1 EL ORDENADOR COMO INSTRUMENTO MUSICAL Y DE
COMPOSICION

Analisis de cémo se puede utilizar el ordenador para la composicién o

interpretacion de musica. Libro eminentemente practico, con numerosos

ejemplos (que usted podra practicar en su ordenador casero) y lleno de

sugerencias para disfrutar haciendo de su ordenador un verdadero instrumento

musical.

1 SISTEMAS OPERATIVOS: EL SISTEMA NERVIOSO DEL
ORDENADOR

Caracteristicas de diversos sistemas operativos utilizados en los ordenadores

personales y caseros. Se trata de llegar al conocimiento, ameno aunque riguroso,

de la mision del sistema operativo de su ordenador, para que usted consiga sacar

mayor rendimiento a su equipo.

1 UNIX, EL ESTANDAR DE LOS SISTEMAS OPERATIVOS
MULTIUSUARIO
La aparicion y posterior difusién del sistema operativo UNIX supuso una
revolucién en el mercado, de tal modo que se ha convertido en el estandar de
los sistemas multiusuario. Su aparente complejidad podria provocar, en
principio, un primer rechazo, pero debido a su potencia se convierte
rapidamente en una extraordinaria herramienta de trabajo apta para cualquier
tipo de aplicaciones.

1 9 EL ORDENADOR Y LA ASTRONOMIA
Los calculos astronémicos y el conocimiento del firmamento en un libro
apasionante y curioso.
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2 VISION ARTIFICIAL. TRATAMIENTO DE IMAGENES POR
ORDENADOR

El procesado de imagenes es un campo de reciente y rapido desarrollo con

importantes aplicaciones en area tan diversas como la mejora de imagenes

biomédicas, roboticas, teledeteccion y otras aplicaciones industriales y militares.

Se pﬁesentan los principios basicos, los sistemas y las técnicas de procesado mas

usuales.

2 1 PRACTIQUE HISTORIA Y GEOGRAFIA CON SU ORDENADOR
Libro interesante para los aficionados a estas ciencias, a quienes presenta una
nueva visién de como utilizar el microordenador en su estudio.

2 LA CREATIVIDAD EN EL ORDENADOR. EXPERIENCIAS EN
LOGO

El LOGO es un lenguaje enormemente capacitado para la creacion

principalmente grafica y en especial para los nifios. En este sentido se han

desarrollado numerosas experiencias. En el libro se analizan estas experiencias y

las posibilidades del LOGO en este sentido, asi como su aplicacion a su

ordenador casero para que usted mismo (o con sus hijos) pueda repetirlas.

23 EL LENGUAJE C, PROXIMO A LA MAQUINA

Lenguaje de programacion que se esta imponiendo en los microordenadores mas
grandes, tanto por su facilidad de aprendizaje y uso, como por su enorme
potencia y su adecuacion a la programacion estructurada. Vinculado
intimamente al sistema operativo UNIX es uno de los lenguajes de mas futuro
entre los que se utilizan los micros personales.

24 BASIC
El lenguaje BASIC es la forma mas facil de aprender las instrucciones mas

elementales con las que podemos mandar a nuestro ordenador que haga las mas
diversas tareas.

25 COMO ELEGIR UNA HOJA ELECTRONICA DE CALCULO

En este titulo se estudian las diferentes versiones existentes de esta aplicacion
tipica, desde el punto de vista de su utilidad para, en funcion de las necesidades
de cada usuario y del ordenador de que dispone, poder elegir aquella que mas se
adecue a cada paso.

26 BASIC AVANZADO

Una vez conocidas las instrucciones fundamentales del lenguaje BASIC se
plantea la cuestion de la realizacion de programas que resuelvan problemas o
aplicaciones que se nos presentan diariamente en el trabajo, en casa o en los
estudios. Este libro trata de mostrar como se podrian realizar algunas de estas
aplicaciones, estudiando diversas estructuras que proporciona el lenguaje BASIC
(como las subrutinas) y viendo las ideas fundamentales para realizar graficos en
pantalla mediante un programa y para almacenar datos en discos o cintas
mediante los ficheros.
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27 APLIQUE SU ORDENADOR A LAS CIENCIAS NATURALES
Ejemplos sencillos para practicar con el ordenador. Casos curiosos de la
Naturaleza en forma de programas para su ordenador personal.

28 PRACTIQUE FISICA CON SU ORDENADOR

Deja que el ordenador te ayude en tus estudios. Materias tan dificiles como la
Fisica, se ponen a tu alcance de una manera entretenida y mucho mas clara, con
programas que te permitiran entender las cosas desde un punto de vista mas
real.

Definiciones, formulas, graficos y ejemplos, en un pequeiio manual que puedas
utilizar en cualquier momento.

29 PRACTIQUE QUIMICA CON SU ORDENADOR

En nuestra busqueda particular de la «piedra filosofal», al modo de los antiguos
alquimistas, nos ayudaremos del ordenador para que nos resulte mas facil. Con
este libro conseguiremos entender facilmente las valencias de los elementos, las
reacciones Redox y las distintas teorias sobre el atomo. Nos servira de guia para
aprender la tabla periodica de los elementos y nos ayudara a comprender,
mediante graficos, una reaccion en cadena. Podremos asi convertir nuestra casa
y nuestro ordenador en un gran laboratorio.

30 APRENDA MATEMATICAS Y ESTADISTICA CON EL
LENGUAJE APL

APL es un lenguaje muy potente que proporciona gran simplicidad en el
desarrollo de programas. Indudablemente, es mucho mas apto que BASIC para
la construcciéon de pequefios programas que realicen operaciones matematicas
de dificultad media, que ademas se expresan de una forma muy semejante a la
notacién matematica ordinaria, lo que lo hace facilmente comprensible.

3 1 LOS LENGUAIJES DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Libro en que se describen los lenguajes especificos para la «elaboracién del
saber» y los entornos de programacion correspondientes. El conocimiento de
estos lenguajes, ademas de interesante en si mismo, es sumamente util para
entender todo lo que la Inteligencia Artificial supondra para el futuro de la
Informatica.

32 LA ESTACION TERMINAL PERSONAL

Las modernas técnicas de comunicacién van permitiendo que las grandes
capacidades de proceso y el acceso a bases de datos de gran tamano estén cada
dia mas al alcance de cada usuario (fuera ya de los centros de proceso de datos).

33 cosor

Este libro pretende introducir al lector en uno de los lenguajes mas utilizados y
menos considerados del mundo informatico. El Cobol es el lenguaje de gestion
por excelencia y esta presente en el desarrollo del software en la gran mayoria
de empresas e instituciones publicas.
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34 ADA

El considerable esfuerzo desarrollado por el Departamento de Defensa de los

Estados Unidos (DoD) para que el lenguaje Ada fuese desarrollado quedara

g)mpensado por las aportaciones de este lenguaje a los sistemas informaticos del
turo.

Sus aplicaciones originales, sistemas en tiempo real para mando y control en el

area de Defensa, han sido ampliadas al campo industrial para el control de

procesos, aplicaciones en tiempo real, inteligencia artificial, etcétera.

3 5 EL ORDENADOR Y LA LITERATURA

En este libro se examinan procesadores de textos, programas de analisis literario
y una curiosa aplicacion desarrollada por el autor: APOLO, un programa que
compone estructuras poéticas.

36 EL ORDENADOR COMO MAQUINA DE ESCRIBIR
INTELIGENTE

Descripcion de algunos de los programas para tratamiento de textos existentes

en el mercado, analisis comparativos y estudio de las posibilidades de cada uno

de ellos. Guia practica para la eleccién del procesador de textos que mas se

adecue a nuestras necesidades y al ordenador personal del que dispongamos.

3 7 MS-DOS

El sistema operativo de muchos ordenadores personales es el sistema operativo
de disco de Microsoft, mas conocido como MS-DOS, que recibe su nombre de su
principal actividad: manejar los discos y archivos de discos. Su conocimiento
puede llegar a ser tan profundo como deseemos, las nociones basicas, sin
embargo, pueden llegar a ser imprescindibles para el manejo de nuestro
ordenador.

38 REDES DE AREA LOCAL

El objetivo de este libro es el de proporcionar al lector un conocimiento claro
de lo que son las redes locales, de su tecnologia, problematica y futuro, de forma
que, si lo desea, pueda profundizar posteriormente, por medio de bibliografia
especializada o por la practica profesional.

39 LOS FUNDAMENTOS DE LA GRAFOLOGIA APLICADA Y SU

POSIBLE TRATAMIENTO CON UN ORDENADOR PERSONAL
Se presentan en este libro los perfiles grafologicos éptimos correspondientes a
diversas actividades laborales, asi como los programas de ordenador necesarios
para el manejo de estos datos. Obra eminentemente practica y de aplicacion de
los conceptos tedricos desarrollados en ella.
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40 ¢MAQUINAS MAS EXPERTAS QUE LOS HOMBRES?

Después de situar los «sistemas expertos» en el contexto de la Inteligencia
Artificial y describir su construccion, su funcionamiento, su utilidad, etc., se
analiza el papel que pueden tener en el futuro (y en el presente, ya) de la
Informatica, asi como los polémicos temas de la «capacidad para desbancar a la
inteligencia humana», y las posibilidades de «aprender» de que se puede dotar a
un procesador, etcétera.

NOTA:
Ediciones Siglo Cultural, S. A,, se reserva el derecho de modificar, sin previo
aviso, el orden, titulo o contenido de cualquier volumen de esta coleccién.
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Las pretensiones del presente libro son las
de conseguir un acercamiento del lector
hacia el muchas veces vilipendiado
COBOL y dar a conocer el tipo de
problemas que puede solventar de forma
mas rapida y sencilla que el resto de los
lenguajes.

Este libro no es un manual de COBOL, es
una iniciacién a este lenguaje que muestra
sucesivos, y cada vez mas complejos,
ejemplos de la estructura del mismo.

Los programas que se exponen en el libro
han sido realizados con el compilador de
COBOL de MICROSOFT versién 2.00 en
un IBM/PC.




