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"Prélogo

Este texto sobre el lenguaje de programacion BASIC estd dirigido a
personas que deben aprender el lenguaje rdapidamente. Supone que el
lector no conoce nada sobre la materia y por consiguiente avanza desde
los conceptos muy fundamentales hasta los del mas sofisticado nivel.

Este libro estd escrito en un estilo informal y no técnico. Como el
texto se construye partiendo del conocimiento anterior, proporciona al
estudiante la habilidad para practicar lo que conoce. Numerosos ejem-
plos y ejercicios refuerzan el conocimiento que el estudiante ha logrado.

Este libro puede usarse en un curso de un semestre sobre programa-
cion en BASIC o bien como un texto auto-suficiente para una persona
que ha de aprender BASIC por si misma.

Me complace expresar mi agradecimiento a las personas que me han
ayudado en este esfuerzo. En particular doy las gracias a mi esposa,
Cindy, por su experto mecanografiado.

Claude J. de Rossi






CAPITULO 1

Introduccion

El lenguaje de programacion BASIC fue desarrollado en los afios 60
para permitir que personas que no son programadores de ordenadores
consigan la ayuda de un ordenador para obtener soluciones a problemas
matematicos y de gestion relacionados con los negocios. El lenguaje se
desarrolld bajo la direccion de John G. Kemeny en el Dartmouth Colle-
ge. Desde sus comienzos en Darmouth, el lenguaje ha crecido notable-
mente en popularidad y se usa actualmente en muchas diferentes mar-
cas de ordenadores.

Para usar el BASIC, una persona telefonea a un ordenador distante,
situado de 8 metros a 8.000 km de donde el teléfono estd localizado.
Entonces, cuando el ordenador responde con un tono de alto timbre, el
usuario coloca el receptor en una plataforma asociada a una maquina de
escribir como terminal. El terminal da sefiales de vida y escribe un men-
saje al usuario. El mensaje que aparece es como éste:

TIMESHARING SERVICE 4/9/83 14:28
ID—

El ordenador se ha identificado a si mismo y a su vez ha indicado al
usuario que haga lo mismo. Si el usuario ha hecho un contrato previo
con el centro del ordenador, él puede escribir una ID vilida, por ejemplo:

ID—HP638
El ordenador comprueba la ID, vy si es valida, escribe
SYSTEM—

El usuario puede responder con ALGOL, FORTRAN, BASIC, PL/I
o cualquier otro lenguaje de programacion soportado por la instalacion.
El mas facil de aprender y de usar de estos lenguajes es BASIC. El usua-
rio responde:

SYSTEM—BASIC

11



CAPITULO 1

El ordenador hace una pregunta:
OLD OR NEW—-

El usuario responde:
OLD OR NEW—NEW SIGMA

El usuario ha indicado que desea dar al ordenador un nuevo conjun-
to de instrucciones, el programa, para que él lo ejecute. Le da al progra-
ma el nombre de SIGMA. El usuario tenia la opcion de escribir OLD si
hubiera querido ejecutar un programa que €l habia previamente desarro-
llado y guardado en la instalacion del ordenador. Porteriormente vere-
mos como un usuario puede llamar a un programa viejo guardado antes.

El ordenador escribe:
READY (preparado)

El usuario es ahora libre de escribir varios comandos que constituyen
un programa para que el ordenador lo ejecute. El siguiente es un ejem-
plo de programa que el usuario puede introducir:

10 DATAS, 8, 31,4, 16, 32,999

20 LETS=0
30 LETN=0
40 READX

50 IF X=999 THEN 90
60 LETS=S+X
70 LETN=N+1

80 GOTO40
90 PRINTS/N
100 END

El usuario escribe estas lineas una cada vez. Al final de cada linea,
pulsa una tecla llamada CARRIAGE RETURN (retorno de carro). Cuan-
do pulsa la tecla CARRIAGE RETURN, el ordenador acepta el coman-
do que el usuario ha terminado de escribir.

Vd. puede no entender el programa indicado anteriormente pero no
se preocupe. Es solo un ejemplo de un programa completo para que vd.
pueda ver como es un programa en BASIC. Posteriormente, se explica-
ran detalladamente las significaciones de los varios comandos utilizados.
Para satisfacer al curioso, podria decirse que el programa calcula el pro-
medio de los valores 5, 8, 31, 4, 16 y 32. A continuacion imprime este
valor medio.

12



INTRODUCCION

Obsérvense los numeros enteros al comienzo de cada instruccién en
BASIC. Estos numeros se llaman niimeros de linea. Cada instruccion en
BASIC debe tener un numero de linea. Este numero puede ser cual-
quiera que el usuario elija con tal que cada nimero de linea sea mayor
que el de la linea que le precede.

Los numeros de linea de las diez instrucciones indicadas podian ha-
bersido 1, 18, 35, 72, 146, 208, 231, 232,306 y 543.

Cada comando en BASIC se llama una SENTENCIA.

El programa ejemplo tiene diez sentencias. Obsérvese que hay 10 1i-
neas en el programa. Cada linea contiene una Gnica sentencia.

Habiendo terminado el programa, el usuario puede querer ahora que
el ordenador lo ejecute. Ejecutar un programa significa que proceda a
analizar las instrucciones y luego seguirlas para obtener resultados.

El usuario escribe:
RUN

Obsérvese que el comando RUN no exige un nimero de linea. Es de-
cir, no debe usarse ninguno.

El ordenador deberd ejecutar el programa y dar la respuesta. La res-
puesta es 16, de forma que el ordenador escribe:

16

El usuario escribe:
BYE

y la sesion de tiempo compartido (“‘time-sharing’’) ha terminado.

Para recapitular, veamos la conversacion completa entre el ordenador
y el usuario:

TIEMSHARING SERVICE 4/9/83 14:28
ID—HP638

SYSTEM—BASIC

OLD OR NEW—-NEW

READY

10 DATA, 8, 31, 4, 16, 32, 999
20LETS=0

30 LETN=0

40 READX

13



CAPITULO 1

50 IF X=999 THEN 90
60 LETS=S+X
70 LETN=N-+1

80 GOTOA40
90 PRINTS/N
100 END

RUN

16

BYE

OFF 4/9/83 14:70

.QUE HA APRENDIDO VD.?

En este capitulo, Vd. ha aprendido que puede llamar a un ordenador
distante por teléfono y tener una conversaciéon con él. Todo lo que Vd.
precisa es un teléfono, un terminal y una ID de usuario (identificacion
de usuario).

Vd. escribe su programa dando sentencia tras sentencia hasta que su
programa ha entrado completamente. Para finalizar una linea conte-
niendo una sentencia, Vd. pulsa la tecla CARRIAGE RETURN. Esta ac-
cién provoca que el ordenador acepte la Gltima sentencia escrita. Cada
sentencia debera estar precedida por un niumero de linea. Los nimeros
de linea son arbitrarios, pero deben darse en sucesion creciente.

Algunas de las palabras inglesas que se usan en el lenguaje de progra-
maciéon BASIC son:

DATA
LET
READ
IF
PRINT
*GOTO
END

Hay solamente unas pocas mas.

Los dos comandos RUN y BYE son palabras especiales. No son parte
del lenguaje BASIC, y por ello no deben estar precedidas por nimeros
de linea. Se discutirin RUN, BYE y otras palabras cuando se estudien
los comandos del sistema en el capitulo 10.

* GO TO se supone también que es una sola palabra y puede escribirse GOTO.
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INTRODUCCION

Ejercicios y Cuestions

1. ;Cual es el lenguaje de programacion descrito en este libro?

10.
11.
12.

13.
14.

13,
16.
17.

(A qué distancia minima y maxima del ordenador puede instalarse un ter-
minal?

(Qué es una ID?

;De qué otros lenguajes de programacion se disponen en la modalidad de tiem-
po compartido?

Cuando un usuario telefonee a un ordenador distante, ;como sabe que el orde-
nador le ha respondido?

;Qué dos items de informacién debe dar un ordenador cuando responde a la
llamada de un usuario?

(Qué desea conocer el ordenador cuando escrite OLD OR NEW?

Cuando una persona escribe NEW, ;qué debe escribir a continuacién de dicha
palabra?

(Cuil es la definicion de una sentencia en BASIC?
¢Qué es un nimero de Iinea?
;Los nimeros de linea deben aumentar siempre en saltos de 10?

Dar nueve palabras que puedan utilizarse cuando se esté usando el lenguaje
BASIC en el modo de tiempo-compartido.

(Qué dos de las palabras anteriores se llaman comandos del sistema?

(Puede Vd. situar nimeros de linea en la cabecera de los comandos del sis-
tema?

;Qué tecla debe pulsar el usuario al final de cada linea?
(Qué significa la frase ejecutar un programa?

;Qué comando del sistema debe usar cuando quiere terminar una sesién de
tiempo-compartido?

15



CAPITULO 2

Uso eficiente del sistema

Existen unos pocos hechos que Vd. debe conocer concernientes a la
forma apropiada de usar su terminal mientras estd programando en BA-
SIC. Suponemos que Vd. esta ansioso de comenzar a aprender el lengua-
je y a descubrir como usarlo en la resolucion de problemas, pero por fa-
vor espere con nosotros un capitulo mas.

Cuando Vd. marque el namero telefonico del ordenador, Vd. escu-
chard un tono de alto timbre procedente del receptor. El tono le hace
saber a Vd. que estd conectado. Sitha el receptor en la plataforma espe-
cial asociada a su terminal. Vd. estd ahora usando un dispositivo llama-
do acoplador “acustico”.

No todos los terminales son iguales. Vd. puede hallar que hay otra
forma de conesién para usar su terminal particular. Si es asi, simplemen-
te pregunte a alguien que haya utilizado el terminal. Estas personas se
complacerdn en indicarle cdmo establecer la conexién con el ordenador
distante.

Mientras Vd. estd conectado, estd operando en un modo llamado
tiempo-compartido conversacional. Este modo se llama ‘“conversacio-
nal” porque Vd. y el ordenador son interactivos: Vd. escribe algo, y el
ordenador responde. Entonces Vd. escribe algo mas, y el ordenador re-
plica. De esta forma Vd. y el erdenador pueden comunicarse uno con
otro, conectando lo que Vd. desea hacer y como lo estd haciendo.

Por ejemplo, si Vd. comete errores, el ordenador le hablara sobre ello
y le dard una posibilidad de corregirlos.

El modo se llama “tiempo-compartido” (timesharing) porque Vd.
comparte el tiempo del ordenador distante con muchos otros usuarios,
algunas veces cientos de usuarios. Como un ordenador es muy ripido, y
puesto que durante gran parte del tiempo en que €l estd conectado, ca-
da uno de los usuarios no estd pidiendo al ordenador muchas cosas por
hacer, el ordenador tiene poca dificultad en obedecer rdpidamente los
comandos de sus muchos usuarios de tiempo compartido.
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USO EFICIENTE DEL SISTEMA

Cuando el sistema pide un numero ID, Vd. debe darle una ID vilida.
Es facil el contratar una ID. Sera facturado una vez al mes por el ser-
vicio. Mensualmente los cargos estin basados en el tiempo en el que
Vd. esta conectado actualmente al ordenador distante (aproximadamen-
te $5.00 por hora), el tiempo actual de ordenador usado (aproximada-
mente $1.00 por segundo), y el coste de alquiler de un terminal (aproxi-
madamente $150.00 por mes). Existe también una variedad de peque-
fios cargos que los usuarios pueden evitar si lo desean.

Habiéndole Vd. respondido con una identificacién de usuario o ID
valida, el ordenador pregunta qué lenguaje quiere usar. Estidn disponi-
bles otros lenguajes ademds del BASIC, pero el BASIC es mas facil que
todos los demds, de aprender y de usar.

El sistema pregunta OLD OR NEW. Si Vd. ha escrito un programa
anteriormente y desea usarlo ahora, puede llamar al programa antiguo
suponiendo que lo habia guardado bajo algiin nombre de fichero —por
ejemplo AREACU o RAIZ. Mas tarde le indicaremos cémo salvar pro-
gramas. Si Vd. quiere construir un nuevo programa desde el comienzo,
Vd. responde NEW y da el nombre del nuevo programa.

Cuando el sistema escribe READY (preparado), indica que:

1. Vd. puede comenzar a construir un nuevo programa; o que

2. puede iniciar el uso de un antiguo programa que el sistema ha recuperado pa-
raVd.

Al entrar un programa nuevo, la persona escribe una serie de senten-
cias, cada una de ellas encabezada por un nimero de linea. Si la perso-
na escribe las sentencias en una sucesion fortuita, el ordenador las colo-
cara en orden con arreglo a sus nimeros de linea (en sucesiOn creciente)
cuando el usuario escriba RUN. En este momento, el ordenador antes
de obedecer el comando RUN, comprobari la existencia de posibles
errores en el programa correspondiente. Si el usuario entra dos senten-
cias con el mismo nimero de linea, el sistema acepta solamente la ulti-
ma sentencia escrita.

Mis adelante en este libro, discutiremos comandos especiales llama-
dos comandos del sistema. Vd. ha sido informado ya de dos comandos
del sistema, RUN y BYE. Se discutirin comandos adicionales del siste-
ma como OLD, NEW, LIST, SAVE y otros.

Nadie es perfecto. Cuando cometamos errores, los corregimos de una
forma sencilla.

Veamos aqui cinco maneras de hacer correcciones:

17



CAPITULO 2

1.

18

Supongamos que Vd. entra una sentencia en BASIC e inmediatamente obser-
va que es incorrecta. Vd. puede corregir la sentencia escribiéndola de nuevo.
Observemos como se corrige la sentencia de la linea 10.

5 LETX=25.6
10 LETP=6.9.8
10 LETP=69.8
20 LETR=3.94

La segunda sentencia en la Iinea 10 sustituye a la primera.

Vd. puede corregir una sentencia cuando advierte que lo escrito era erroneo.
Observemos como se corrige la sentencia de la linea 10:

10 PRINT “ESTO ES UNA XXXX"'
20 PRINT 92 + 65

30 PRINT86/67

40 PRINT 6 * 27

99 END

10 PRINT “ESTO ES UNA DEMO”’

La segunda sentencia de la Iinea 10 sustituye a la primera.

. Mientras escribe Vd. una linea puede advertir que ha confundido uno o mas

caracteres. Vd. puede cambiar aquellos caracteres antes de dar el retorno de
carro. Para hacerlo, desplace el carro hacia atrds empleando el simbolo <.
(Pulsando la tecla con dicho simbolo <). El sistema va hacia atrds una posi-
cién o carécter por cada <. Observemos como se han hecho las correcciones
en las sentencias 10, 20 y 30 a continuacion:

10 LETW=7.65+«4
20 LET X=4.92 <37
30 LETZ=7.63«<«<<8.63

El ordenador aceptara las tres sentencias as{
10 LETW=7.64
20 LET X =4.937
30 LETZ=8.63

Adviértase que en algunos sistemas BASIC, el caracter usado para volver atras
el carro no es <, sino @6 \.

. Mientras se escribe una sentencia, Vd. puede advertir que preferiria no escri-

birla. En este caso pulsa las teclas CTRL y X simultdneamente. El sistema



USO EFICIENTE DEL SISTEMA

respondera DEL vy la sentencia que Vd. habia comenzado a escribir sera igno-
rada. Estudiar cdmo la Iinea 100 es corregida a continuacion:

100 LETF=6.9
200 LETG=F+3.6
300 LETS=G+F
200 LETF=7DEL
100 LETF=79

El usuario ha intentado corregir la Iinea 100, pero ha comenzado corrigiendo
en su lugar la linea 200. Cuando descubre este error (después de haber escrito
200 LET F =7), pulsa las teclas CRTL y X simultidneamente. El sistema escri-
be DEL. Asi la linea 200 no ha sido alterada por la accion del usuario.

4. Para borrar una sentencia ya tecleada, escribir nicamente su nimero de Iinea
y entonces dar el retorno de carro.

Ejemplo:
10 LETP=6
20 LETP=8
30 LETQ=7
40 PRINTP=*Q
50 END
20

La linea 20 es borrada del programa.

5. Para insertar una sentencia, se elige un nimero de |fnea no usado entre los nG-
meros de Iinea de las sentencias adyacentes.

10 LETW=4
20 PRINTW + X
15 LETX=2
30 END

La linea 15 se inserta entre las Iineas 10 y 20.

A partir de ahora comenzaremos el estudio del lenguaje de programa-
cion BASIC.

19



CAPITULO 2

EJERCICIOS Y CUESTIONES

10.

11.

12.

13.

14.

15.

20

¢Cudl es el nombre del modo en el que Vd. emplea generalmente el lenguaje de
programacién BASIC?

. ¢Por qué se usa la palabra conversacional en conexién con el término tiempo

compartido?

. 'Verdadero o falso. Si Vd. comete un error mientras esté operando en el modo

de tiempo compartido no puede Vd. hacer nada hasta el dia siguiente.

. ¢ Qué significa el término tiempo-compartido?
. (En qué consiste la habilidad principal de un ordenador que le permite atender

a muchos usuarios en tiempo compartido simultineamente?

. Decir las tres componentes que contribuyen a su cargo mensual por el servicio

de tiempo compartido.

. Aproximadamente ;cudnto debe pagar por hora una persona simplemente por

estar conectado a un ordenador a distancia?

. Aproximadamnte ;cudnto debe pagar una persona por segundo, por el tiempo

actual de ordenador usado cuando le pide al odenador que ejecute un pro-
grama?

. Aproximadamente ;cudl es el coste del alquiler mensual de un terminal para ser

usado en tiempo compartido?

Cuando el ordenador escribe READY (preparado) ;qué dos posibilidades se le
ofrecen a Vd.?

;Cudles son el mayor y el menor nimero de linea que Vd. puede usar cuando
elige un nimero de linea para cada sentencia en BASIC?

¢Qué hard el ordenador con las sentencias que Vd. escriba si las entra fuera de
secuencia?

Para retroceder el carro con la finalidad de hacer correcciones ;qué cardcter de-
be emplear?

Supongamos que Vd. ha escrito

160 LETP=(X+Y/2)
pero habfa pretendido escribir

150 LETP=(X+Y *2Z)/Q

(Qué caracteres debe escribir siguiendo a Z para entrar la sentencia correcta-
mente?

Si antes de retroceder el carro, Vd. advierte que no desea completar una senten-
cia que habfa comenzado a escribir, ;qué dos teclas debe pulsar que borren la
entrada entera?



16.

17.
18.

19.

20.

21.

USO EFICIENTE DEL SISTEMA

;Qué comando del sistema debe escribir cuando desee que el ordenador ejecute
su programa?

;Cudles son los seis comandos del sistema mencionados en este capitulo?

;Qué hard el ordenador antes de obedecer actualmente al comando del siste-
ma RUN?

;Qué sentencia acepta el ordenador para un programa, si Vd. escribe dos sen-
tencias que tienen el mismo nimero de lineas?

;Como debe Vd. dirigir al ordenador para borrar una sentencia no deseada que
Vd. habia entrado previamente en el programa?

;Cémo puede Vd. insertar una sentencia que habia olvidado entrar cuando ha-
bia escrito originariamente su programa?

21



CAPITULO 3

La sentencia LET

Al aprender cémo usar el lenguaje de programacién BASIC, Vd. Gni-
camente ha de conocer unos pocos tipos de sentencias. Estos tipos co-
mienzan con las palabras LET, IF, PRINT, READ, GO TO, FOR,
NEXT, STOP y END, y Gnicamente existen unas pocas mas.

Los diversos tipos de sentencia se identifican por la primera palabra
de la sentencia. Asi, podremos referirnos a la sentencia LET, a la sen-
tencia IF, a la sentencia PRINT, etc.

En los capitulos siguientes, aprenderemos solamente unos pocos
tipos de sentencias: las sentencias LET, IF, PRINT, GO TO y END.
Vd. comprobard que con el conocimiento de inicamente cinco tipos de
sentencias, es capaz de dirigir a un ordenador a resolver maravillosamen-
te gran variedad de problemas practicos.

Vamos a considerar en primer lugar la sentencia LET. La sentencia
LET se usa para asignar un namero dado o el resultado de un cdlculo a
un nombre.

Es la sentencia mads sencilla. La forma general es:
LET < variable > = expresion

Se puede considerar como un comando que ejecuta dos acciones dis-
tintas:

1. Produce el valor de la expresion que se halla a la derecha del signo =.

2. Asigna este valor a la variable que se halla a la izquierda del signo =.
Por consiguiente LET V = A conviene leerla como:

el valor de V se convierte en A, 6 V es sustituido por A
Veamos aqui unos ejemplos:
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LA SENTENCIA LET

10 LETP=34

20 LETS=9.1

30 LETT=3.1+5.8
40 LETV=P+5
50 LETW=P-S

En el ejemplo anterior y en la linea 10, el valor 3.4 es asignado a una
celda de la memoria del ordenador llamada P.

Cuando P aparece luego en las altimas sentencias (por ejemplo en las
lineas 40 y 50), el valor de P en estas sentencias es aquél que le fue asig-
nado previamente. En el ejemplo, el valor de P usado en las lineas 40 y
50 es 3.4.

El valor 9.1 se asigna entonces a S (ver linea 20).
En la linea 30, la suma de 3.1 y 5.8 (8.9) se la asigna a T.

En la linea 40 la suma de P (3.4) y 5 es asignada a V. Esta suma es
8.4. En la linea 50, el valor de S (9.1) es restado de P (3.4) y el resulta-
do se asigna a W. Este resultado es —5.7.

Después de que las cinco sentencias LET han sido ejecutadas por el
ordenador, los valores de P, S, T, V y W, tal y como ellos son almacena-
dos en las cinco celdas de la memoria, son éstos:

34119.11|89]|84||-57

P S T Vv w

En BASIC, los nombres de las celdas de la memoria pueden estar for-
mados por una Gnica letra del alfabeto tal como A, B, C,P, Q, R, X, Y,
Z 0 bien por una letra Gnica seguida por un Gnico digito.

Ejemplos:
A1, A2, B6, CO, E6, F9, Gb

Los siguientes nombres para celdas de memoria en lenguaje BASIC
son correctos:

D
A8
F
H6
M
NO

23



CAPITULO 3

Son incorrectos:

5M  (Los nombres no pueden comenzar con un digito)
XD (Los nombres no pueden consistir en dos letras)
P6X (Los nombres no pueden contener mas que dos caracteres)

Las sentencias LET pueden utilizar el mismo nombre a ambos lados
del signo igual. Una sentencia como

50 LETD=D+6

es correcta. El valor primitivo de D es sumado a 6, y la suma calculada
se asigna de nuevo a la celda de memoria llamada D. Por consiguiente si
D tenia el valor

8.94

D

antes de que la sentencia fuese ejecutada; luego valdria

14.94 l

D

después de que la sentencia fuese ejecutada.

Obsérvese lo siguiente: en cada sentencia LET usada para un cdlculo,
el cdlculo entero se efectiia antes que se lleve a cabo la asignacion final
del resultado a una celda de la memoria.

Ejemplo:
60 LETF=G+13.44 +F
Si suponemos que el valor de G era 9.2 y el de F era 2.2 antes del

cdlculo, el célculo entero se lleva a cabo antes que la asignacion final 60
sea ejecutada, F y G son:

2.2 9.2
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Tras la ejecucion de la sentencia, F y G quedan:

24.84 9.2

F G
Estudiemos el siguiente segmento de programa:

10 LETM=6

20 LETN6=17.3
30 LETP=M+ N6
40 LETM=M+10
50 LETW4=N6-M

Llenemos estas celdas con los valores resultantes, suponiendo que las
sentencias han sido ejecutadas:

O O O O
M N6 P w4

El valor correcto a situaren M es 16. El valor asignado originalmente
a M era 6, pero posteriormente se le sumo 10 (véase las sentencias en las
lineas 10 y 40).

El valor correcto a colocar en P es 23.3. Este valor se le asign6 en la
linea 30. En ese momento el valor de M era 6. Cuando el valor de M fue
cambiado a 16 en la linea 40, el ordenador no retrocedid para cambiar
el valor de P que le habia asignado en la linea 30.

El valor correcto a situar en W4 es 1.3. El valor de W4 fue asignado
en la linea 50. En ese momento el valor de N6 era 17.3 y el valor de M
era 16.

En BASIC, los nombres a los que nunca se les han dado valores se su-
pone que contienen ceros. Asi el programa

10 LETA=4

20 LETC=A+B
30 PRINTA,B,C
40 END

funcionara, pero ha sido malamente escrito. El programa imprimird
4 0y4.
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EJERCICIOS Y CUESTIONES

1.
2:

10.

11.

12,

13.

26

;Como se identifica el tipo de sentencia en BASIC?

(Cudles son los primeros cinco tipos de sentencias sobre las cuales se concen-
tra este texto?

. Verdadero o falso. Estos cinco tipos anteriores de sentencia le permiten progra-

mar las soluciones a una extensa variedad de problemas.
(Cudl es la funcién de la sentencia LET?
En conexién con la sentencia LET, ;qué significa el término asignar?

(Cudles son en BASIC, las reglas para construir nombres para las celdas de la
memoria del computador?

Verdadero o falso. Estos nombres en BASIC para celdas de la memoria son to-
todos correctos: X; P3;Q;WS.

Verdadero o falso. jEstos nombres en BASIC para celdas de memoria son to-
dos correctos?: 3W; FL; A34.

. Explicar lo que estaba mal en cada nombre incorrecto en BASIC que Vd. en-

contro en las cuestiones 7 y 8.
Explicar qués es lo que significa la sentencia de asignacion:

200 LETT=6.2
Explicar qué significa la sentencia de asignacion:
200 LETT=46+T

Estudiar este programa y decir lo que el ordenador imprime cuando ejecuta la
sentencia de la Iinea 250.

200 LETL=4

210 LETP=7.2

220 LETQ=P-3.6
230 LETR=Q+L
240 LETP=P+ 21
250 PRINTL,P,Q, R
260 LETL=2

270 END

(Una sentencia PRINT imprime siempre el Gltimo valor que se le habra asigna-
do previamente a un nombre en BASIC.)

Encontrar cuatro errores en el programa siguiente:

300 LEMM=4
310 LETW6=2.6
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320 LETDTL=7
330 LETN=7.5.3
340 PRINT M, W6, N
350 DONE

14. Verdadero o falso. El programa escrito a continuacion funcionard bien:

400 LETA=B+C
410 PRINTA,B,C
420 END
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La sentencia IF

Usando la sentencia IF, puede dirigir un programa para que lleve a
cabo decisiones conforme se estd ejecutando. Los que aparecen seguida-
mente son ejemplos de sentencias [F:

sentencias adicionales del programa que no se indican

100 IF A=B THEN 750

110 IF D>6 THEN 280

120 IF8 <X THEN 940
130 IF A*B<=15.3THEN 2040
140 IFA—-D<>E THEN 3000
150 IF H<M/N THEN 305

: mas sentencias no sefialadas

En estas sentencias los simbolos =, 2>, <, >=, <=, <>significan
respectivamente:

igual

mayor que

menor que

mayor o igual que (=>> es también aceptable)
menor o igual que (=>>es también aceptable)
no es igual (> <es también aceptable)

AAV AV I
(VA

Veamos como es la primera sentencia en el ejemplo anterior:

100 IF A=B THEN 750

Cuando el programa encuentra esta sentencia, examina los valores
asignados en este momento a A y a B. Si el valor asignado a A es exacta-
mente igual al valor asignado a B el programa saltard a la linea 750.

Si el valor de A no es igual al de B, el programa continua con la si-
guiente sentencia en secuencia. Esta sentencia es la de la linea 110.
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La sentencia IF de la linea 110 comprueba cuando D es mayor que
6. Si ello sucede el programa salta a la linea 280; en caso contrario €l
programa va a la sentencia siguiente en secuencia. Esta sentencia estd en
la linea 120.

Mire las sentencias IF dadas en el ejemplo. Vd. observard que cada
sentencia IF tiene un simbolo de relacion escogido del conjunto =, >,
<, > =, < =, < >, (Los ultimos tres simbolos relacionales se forman
escribiendo dos caracteres consecutivos que se hallan en el teclado de
su terminal.)

Los valores sefialados sobre cada lado del simbolo relacional, pueden
ser nombres de celdas de la memoria teles como A, B, D, X, H; valores
numéricos actuales tales como 6, 8, 15.3; 0 expresiones aritméticas tales
como A x B, A — D, M/N.

Cuando Vd. escribe una expresion aritmética puede usar los simbolos
+ para significar suma; — para significar resta; « que significa multipli-
cacion; / para significar division;y 1 para significar exponenciacion. Las
expresiones aritméticas pueden usarse en LET, IF, y (como veremos
posteriormente) en sentencias PRINT,

Por ejemplo, aqui tenemos una expresion aritmética en una sentencia
LET:

200 LETP=A+B-C*D+E/F-G1*13

El ordenador ha sido instruido para sumar A a B, restar C multipli-
cado por D, sumar E dividido por F, y restar G elevado al cubo. El re-
sultado final se asigna a P.

En una sentencia IF, puede aparecer una expresién como ésta:

3005 IFD/F +H 15> K« L THEN 4050
3010 LETJ=W +2

El ordenador es instruido para comprobar cuando D dividido por F
mds H elevado a la quinta potencia es mayor que K multiplicado por L.
Si sucede asi, se le dice al programa que salte a la sentencia de la linea
4050; si no es correcto el resultado de la comparacion se le dice que
vaya a la siguiente sentencia en secuencia, es decir a la 3010.

En un capitulo posterior, discutiremos con detalle cdmo escribir ex-
presiones aritméticas mas complejas. Por ahora, el conocimiento ad-
quirido le permitird hacer los problemas y ejercicios dados en los
capitulos siguientes.
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GO TO en las sentencias IF

Muchos sistemas de tiempo compartido permiten situar las palabras

GO TO en el lugar de THEN en las sentencias IF. Asi, la sentencia IF:

1000 IF X =Y THEN 2000

puede escribirse también

1000 IF X =Y GO TO 2000

Nosotros preferimos, el uso exclusivo de THEN ya que esta es la for-

ma standard de escribir la IF; no todos los sistemas reconocen GO TO
en esa sentencia.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

30

. (Qué tipo de sentencia BASIC se usard cuando desea que el computador efec-

tue decisiones cuando ejecuta su programa?

. En las sentencias IF, ;cudles son los seis simbolos relacionales que puede usar

y qué significan?

. Si la relacién calculada en una sentencia IF se halla verdadera donde ird el pro-

grama?

Si la relacioén calculada en una sentencia IF se encuentra falsa, ;donde ird el
programa?

. ¢Cudles son las tres formas que toman los valores que aparecen en ambos lados

de los simbolos relacionales en las sentencias IF?

. ¢ Qué cinco simbolos aritméticos puede usar en expresiones en BASIC cuando

estd escribiendo las sentencias LET, IF o PRINT?

. (Qué palabras pueden sustituir a THEN en las sentencias IF, en algunos sis-

temas?

. Verdadera o falsa. La sentencia IF escrita a continuacidn estd correctamente

escrita:

500 IF B> Q * R THEN GO TO 600
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9. Verdadera o falsa. El segmento de programa escrito a continuacioén contiene un
error de logica

610 IF W=R/T THEN 620
620 LETS=T - X

10. Estudiar el siguiente programa y decir qué valor o valores imprimird el orde-

nador.
10 LETX=2
20 LETY=3
30 LETZ=4

40 IF X >Y THEN 70
50 IFY>Z THEN 100
60 PRINT Z

70 IF X>Z THEN 90
80 PRINT zZ

90 PRINT X

100 PRINT Y

110 END

11. Silas tres primeras sentencias del programa anterior son:

10LET X=5
20LETY =4
30LETZ=3

(Qué valor o valores imprimira el programa?

12. Si las tres primeras sentencias del programa anterior son:

10 LET X =10
20LETY =15
30LETZ=5

(Qué valor o valores imprimird el programa?
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La sentencia PRINT

La sentencia PRINT se usa con diversas finalidades. Una de ellas es
que el ordenador imprima los valores que previamente les han sido asig-
nados a las celdas del computador:

Las sentencias toman esta forma:

sentencias adicionales no sefialadas

30 PRINTP,W,L
45 ~ PRINT D, D3
58 PRINTM;T;V;Z
59 PRINT E1, E3; E6

En la linea 30 se le manda al ordenador que imprima los ultimos va-
lores que le fueron asignados a las celdas de la memoria P, W y L. El
ordenador imprimird dichos valores comenzando en las columnas 1,16
y 31 del papel usado por su terminal.

1 15]16 30)31 45)46 60]61 75

Zona I Zona l Zona I Zona l Zona
1 2 3 4 5

La salida del papel queda dividida en cinco zonas como aparece en la
flgura

La Zona 1, se extiende desde las posiciones de impresion de la 1
hasta la 15; la Zona 2, desde la 16 hasta la 30; la Zona 3, desde la 31
hasta la 45; 1a Zona 4 desde la 46 hasta la 60;y la Zona 5 desde la 61
hasta la 75 (En algunos terminales, las posiciones de impresion se ex-
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tienden solamente hasta la 72. Por consiguiente la quinta zona seria
mas corta que las otras.)

Las posiciones de impresion que acabamos de mencionar no aparecen
de hecho impresas sobre el papel de salida. Vd. debe imaginar su exis-
tencia. En el ejemplo anterior, supongamos que los valores Gilltimamen-
te asignados a P, W y L fuesen —8.45, —9.116 y —2.6 respectivamente.
Como respuesta PRINT P, W, L el ordenador imprimira:

—8.45 I —-9.116 ’ —2.6 ' ,

Los tres signos menos estdn situados en las columnas 1, 16 y 31. Si
los tres valores hubiesen sido positivos, las tres posiciones de impresion
mencionadas hubiesen contenido blancos.

La segunda sentencia PRINT es la 45 PRINT D, D3. Si los valores ul-
timamente asignados a D y D3 fueran 1.848 y 5.92 respectivamente, la
linea impresa seria:

1.848 | 5.92 | ' |

Puesto que al ser los dos valores positivos, las posiciones de impresion
1 y 16 son blancos. El digito 1 aparece en la posicion de impresion 2, y
el digito 5 aparece en la posicion de impresiéon 17.

La sentencia de impresion PRINT de la linea 58 se lee:
58 PRINTM;T;V;Z

Adviértase que el punto y coma en lugar de las comas separa los nom-
bres de las celdas de la memoria. El punto y coma da lugar a que los
valores sean impresos mas proximos entre si.
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Si los valores son positivos, dos blancos separan un numero de otro;
si son negativos, solamente un blanco separa un nimero de otro.

Supongamos que los valores asignadosa M, T, Vy Z son —8.2, 7.6,
9.43 y —1.5 respectivamente.

El ordenador imprimira esta linea:

-82 -76 943 -15

Las zonas anteriores se ignoran. Los valores comienzan en las posicio-
nes de impresion 1, 6, 12 y 17 respectivamente.

La altima sentencia PRINT en el ejemplo es:

59 PRINT E1, E3; E6

Si los valores de E1, E3 y E6 son —.458, .95, y —.34876 respectiva-
mente, el ordenador imprimira esta linea:

—.458 .95 —.34876

El valor —.458 lo imprime en la Zona 1. El signo menos aparece en la
posicion de impresion 1. El valor .95 se imprime en la Zona 2. El punto
decimal se imprime en la posicion 17. En la sentencia PRINT, un punto
y coma separa E3 y E6. El punto y coma provoca la impresion del va-
lor de E6 siguiendo al de E3 con un solo blanco separando los dos valo-
res. Obsérvese la coma que separa el nombre E1 del nombre E3: el valor
de E1 serd impreso en la Zona 1; el valor de E3 serd impreso en la Zona 2.

La sentencia PRINT se usa también para indicar al ordenador que im-
prima uno o mas mensajes literales. Veamos algunos ejemplos:

500 PRINT ““ESTE ES UN EJEMPLO DE MENSAJE"
510 PRINT *“ QUE LE PEDIMOS”
520 PRINT * QUE IMPRIMA AL ORDENADOR"

Obsérvese cuidadosamente que no hay ningan blanco entre las comi-
llas y la letra T en la primera sentencia; que hay un blanco entre las co-
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millas y la letra W en la segunda sentencia; y que hay dos blancos entre
las comillas y la letra T en la tercera sentencia.

Cuando el ordenador imprime estas tres lineas, el caricter que sigue
inmediatamente a las comillas en cada sentencia, se imprime en la posi-
ciéon 1 del papel de la salida. El ordenador imprimira estas tres lineas.

ESTE ES UN EJEMPLO DE MENSAJE
QUE LE PEDIMOS
QUE IMPRIMA AL ORDENADOR

Obsérvese que los tres blancos que fueron indicados en las senten-
cias PRINT han quedado reflejados en las lineas impresas.

Se pueden dar al programa sentencias PRINT como esta:
650 PRINT” VALOR DE AES”; A;” DEBES”;B

Supongamos que el valor de A es 91.65 y que el de B es —546.8. El
ordenador imprimira esta linea:

VALOR DE AES 91.65DE B ES —546.8

Un cuidadoso examen de la sentencia PRINT indica que V en VA-
LOR aparece en la posicion de impresion 1; que hay dos blancos impre-
sos entre la letra S en ES y el 9 de 91.65; que existe un blanco antes de
la letra D en el segundo DE; y que hay un blanco entre la letra S en el
segundo DE y el signo menos que precede a —546.8.

Un tercer uso de la sentencia PRINT es lograr que el ordenador im-
prima el resultado de un cdlculo hecho dentro de la sentencia PRINT.
Son ejemplos estas sentencias:

2500 PRINTA +B
2510 PRINT B/253 *3,A—B
2520 PRINT A, B, B 1 3,946
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Con la primera sentencia PRINT, el ordenador sumard A 'y By a con-
tinuacion imprimira el resultado. Supongamos que el ultimo valor asig-
nado a A era 10 y que el Gltimo valor asignado a B era 2. El ordenador
imprimiré esta linea:

12

Los digitos 1 y 2 impresos en las posiciones 2 y 3 respectivamente.

Adviértase que la sentencia PRINT puede escribirse correctamen-
te como:

2500 PRINTA +B
pero no hubiese sido correcta si se hubiera escrito
2500 PRINTC=A+B
- El resultado de un calculo no puede asignarse a una celda de memoria
en una sentencia PRINT. Pero son perfectamente admisibles las dos sen-

tencias

2500 LETC=A+8B
2505 PRINT C

La sentencia PRINT
2510 PRINTB/2,56.3*3, A—B

da lugar a tres célculos. El ordenador imprimira:

A y B tienen todavia los valores 10 y 2 respectivamente.
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Los valores anteriores comienzan en las posiciones de impresion 2, 17
y 32 respectivamente.

La tercera sentencia de impresion
2520 PRINT A, B, B13, 946

da lugar a que los valores de A (10), B (2), B3 (8), y 946 se impriman
en las primeras cuatro zonas del papel de salida.

La linea aparecerd como ésta:

10 |2 |8 |946

Los cuatro valores comienzan en las posiciones de impresion 2, 17,
32 y 47. Consideremos ahora el siguiente programa ilustrativo:

10 PRINT “ESTO ES UNA DEMO”
20 PRINT

30 PRINT ““A”, “B"”, “C"

40 PRINT

50 LETA=-6

60 LETB=8

70 PRINTA,B,A*B

80 PRINT “FIN DE TRABAJO”
90 END

El ordenador imprimird estas lineas:

ESTO ES UNA DEMO
A B C
-6 8 —48
FIN DE TRABAJO /___,_J
| —

El simple comando PRINT, como aparece en las lineas 20 y 40, da
lugar a una linea en blanco.
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Consideremos el ejemplo siguiente:

350 PRINT “ESTO ES UNA PRUEBA"
500 PRINT 346 + 925
RUN

El programa consta de dos unicas sentencias (350 PRINT “ESTO ES
UNA PRUEBA” y 500 PRINT 346 + 925). El comando RUN le dice al
sistema que ejecute el programa; es decir que obtenga los resultados re-
queridos. Obsérvese que RUN nunca estd precedida por un nimero de
linea. RUN se llama un comando del sisterma. Un comando del sistema
no es una parte del programa; sencillamente le dice al ordenador qué
ha de hacer con los programas. Algunos otros comandos del sistema
que estudiaremos posteriormente son SAVE, LIST, OLD, NEW, BYE
y otros.

Después de que Vd. le ha dicho al ordenador que haga funcionar el
programa, el ordenador lo examinara para detectar posibles errores ti-
pograficos o incumplimiento de las reglas de programacion en BASIC.
Si el ordenador no encuentra ninguno, iniciard el funcionamiento del
programa. Cuando sucede esto, Vd. vera estas lineas:

ESTO ES UNA PRUEBA
1271

Cuando construye un programa Vd. escribe instrucciones llamadas
sentencias. Existen diversas sentencias que podrian encontrarse en un
programa completo en BASIC:

100 LETS=0

200 FOR K =1 to 1000
300 LETS=S +K

350 NEXTK

450 PRINTS, K

999 END

No se preocupe de lo que hace este programa, pero debe advertir los
siguientes puntos:

1. Cada sentencia debe estar precedida por un nimero de Iinea. Los nUmeros de
linea pueden escogerse arbitrariamente y pueden variar desde 1 hasta 99999.
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Vd. puede elegir nimeros de Ifnea con intervalos grandes o pequefios entre
ellos, pero debera darlos en sucesiéon creciente. Si Vd. escribe sus sentencias
fuera de secuencia, el ordenador las coloca por nimero de Iinea en sucesion
creciente de forma automatica.

. Cada sentencia debe escribirse y a continuacién dar un retorno de carro. Para
escribir la primera sentencia del ejemplo, escribimos primero el nimero de
Iinea (100), a continuacién se pulsa la tecla para saltar espacio, y finalmente
se escribe la sentencia misma (LET S =0). Una vez terminada, se pulsa la tecla
CARRIAGE RETURN.

El sistema acepta la sentencia que se acaba de escribir. Otras sentencias del
programa se escriben exactamente de la misma forma.

Cuando ha terminado la escritura de su programa, Vd. puede desear que el or-
denador comience a ejecutarlo. Para hacer esto, escriba el comando RUN.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1.

{Qué tipo de sentencias en BASIC deberd usar para hacer que el ordenador im-
prima una linea de respuestas?

. Verdadero o falso. La sentencia:

400 PRINTE, H,D

provoca que los dltimos valores asignados a las celdas de la memoria, E, Hy D
se impriman en una linea.

¢Cudntas zonas de impresion existen en una linea de impresién que tiene una
capacidad de 72 posiciones de impresion?

Dar las posiciones inicial y final de impresién de cada zona en una linea de im-
presion que tiene la capacidad de 72 posiciones.

. (Qué sefiales de puntuacion se usan para separar los nombres de las celdas de la

memoria que aparecen en una sentencia PRINT?
Como diferirdn entre si las salidas de las tres sentencias en BASIC siguientes

205 PRINT L, F, P

206 PRINTL; F; P
207 PRINT L, F; P

. Suponiendo que los valores de L, F y P son 2.6, —7.7 y —7.4 respectivamente.

(En qué posicion de impresion comenzard el valor de P si se usa la sentencia
PRINT de la Iinea 205 del ejercicio anterior?

. La misma cuestion que 7, excepto que se usa la sentencia PRINT de la li-

nea 206.
39



CAPITULO 5

10.

11

12.

13.

14.

15.

16.

17.

40

La misma cuestion que 7, excepto que la sentencia PRINT usada es la de la Ii-
nea 207.

{Qué sefiales de puntuacion deberd usar en una sentencia PRINT para que se
imprima el mensaje literal? ERROR IN DATA?

(A qué da lugar la sentencia
400 PRINT

;Qué hay de erréneo en la sentencia PRINT siguiente:
600 PRINT “VALOR DEW/ES, W

;Doénde se halla el error en la siguiente sentencia
625 PRINTW:X:Y:Z

Cémo debe Vd. escribir una nica sentencia PRINT que haga que se imprima el
valor de F multiplicado por L.

Verdadero o falso.
La sentencia PRINT escrita a continuacion es correcta:

820 PRINTB, T*F,8+4
Decir la sentencia PRINT que hace que el ordenador imprima el mensaje:
TECLEAR VALORESDERY W
Hz?ceg que el tipo de impresion de la letra T se halle en la posicién de impre-
sidn 6.

Estudiar el programa siguiente:

10 LETJ =17

20 LETK =26

30 PRINTJ +K
40 LETL=2

50 LETK =7

60 PRINTJ +K, L
70 END

¢Qué imprimird el ordenador con las sentencias de impresion de las lineas
30y 60?7



LA SENTENCIA PRINT

18. Referente a la cuestion 17. ;En qué posiciéon de impresién comenzari el va-
lor de L?

19. Si desea que el ordenador imprima los valores Gltimamente asignados a A, B, C,
D, E, F y G sobre una linea, Vd. deber4 escribir:

1000 PRINT A,B,C,D,E,F,G

1000 PRINT A;B;C;D;E;F;G
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Las sentencias GO TO y END

En BASIC la sentencia IF recibe el nombre de sentencia de transfe-
rencia condicional porque el ordenador salta a un'punto del programa
dependiendo de si una condicidén que se consulta es verdadera o falsa.
Asi en

605 IF L <Y THEN 300
610 LETW=L +1

El programa salta a la linea 300 si y so6lo si el valor de L es menor que
el valor de Y. En cualquier otro caso el programa contintia con la sen-
tencia siguiente en secuencia, en este caso la linea 610.

Existe otro tipo de sentencia de transferencia en BASIC. Se trata de
la tranferencia incondicional. Tiene la forma:

810 GO TO 45

El programa es dirigido a saltar incondicionalmente a la linea 45. Un
namero de linea sigue siempre a las palabras GO TO. El namero de li-
nea puede ser menor o mayor que el namero de linea en la que se halla
la sentencia GO TO. Por consiguiente el salto puede ser bien hacia de-
lante o bien hacia detrds en un programa.

El tipo de sentencia final que consideraremos en este capitulo es la
sentencia END. Tiene esta forma:

9000 END

En un programa solamente puede haber una sentencia END y debera
estar situada al final del programa. Por lo que ella tendrd el mayor nu-
mero de linea en su programa. (En algunos sistemas en BASIC, la sen-
tencia END es opcional. Puede omitirse.)

El ejemplo siguiente muestra como todos los cinco tipos de sen-
tencias que Vd. ha aprendido aqui se pueden usar en un programa.
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Supongamos que deseamos escribir un programa que imprima los resul-
tados de

1X1
2X2

10X 10
He aqui como puede escribirse el programa:

10 PRINT “ESTE PROGRAMA REALIZA CALCULOS”

20 PRINT

30 PRINT “X"”, “X POR X"
40 PRINT

50 LETX=1

60 PRINT X, X * X

70 LET X=X +1

80 IF X> 10 THEN 100
90 GOTO®60

100 END

En la linea 10, el programa define la cabecera que ha de ser impresa
“Este programa realiza cdlculos”. La sentencia PRINT “‘vacia” en la li-
nea 20 proporciona sencillamente una linea de blancos entre las dos ca-
beceras del programa.

La sentencia PRINT en la linea 30 define las cabeceras de las co-
lumnas. Deseamos que el caracter X aparezca en la posicion de im-
presion 1 del papel de la salida y los caracteres X POR X que aparezca
su comienzo en la posicion de impresion 16. La sentencia PRINT va-
cia de la linea 40 proporciona una linea en blanco entre las cabeceras
de columna y los nimeros de las lineas que siguen.

La sentencia LET en la linea 50 asigna el valor 1 a una celda de me-
moria llamada X.

La sentencia PRINT de la linea 60 hace que el programa imprima el
ultimo valor asignado a X y el resultado del cdlculo X multiplicado por
X. Cada vez que se hace el cilculo, el Gltimo valor asignado a X es el
que se usa en la operacién. Los valores de X y X multiplicados por X
aparecerdn comenzando en las columnas 2 y 17. Estos serdn siempre va-
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lores positivos; por consiguiente, las posiciones de impresiéon 1 y 16
nunca tendran el signo menos impreso en ellas.

El valor de X aumenta en 1 en la linea 70. Una sentencia tal como
70 LETX=X+1

es totalmente admisible en BASIC. Ella hace que el ordenador sume 1
al valor viejo de Xy almacene el resultado en la misma X. La misma cel-
da de memoria se usa para retener el valor de X. Cuando X es actualiza-
do, el valor antiguo se destruye.

En la linea 80, el programa comprueba si el valor de X es mayor que
10. Si sucede asi, el trabajo ha sido terminado y el programa se detiene.
En otro caso, el programa continua avanzando a la siguiente sentencia
en secuencia. Esta sentencia esta situada en la linea 90.

Cuando X es mayor que 10, el programa salta a la linea 100, la cual
tiene la sentencia END. Cuando X no es mayor que 10, el programa va a
la sentencia 90, la que entonces provoca un salto incondicional hacia
detras a la linea 60.

En la linea 60 se repite el ciclo ejecutado previamente. El valor de X
ha crecido de forma que la linea impresa es diferente de la dada ante-
riormente.

Cuando el programador dirija al ordenador a ejecutar el programa es-
cribiendo la palabra Gnica

RUN

el programa dara esta salida:

ESTE PROGRAMA REALIZA CALCULOS

x

X POR X

= QONOTHLWN =
N
(&)

8
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Ahora para hacer algunas mejoras podemos lograr que el programa
centre los valores de X por X cambiando la sentencia PRINT de la linea
60 ala:

60 PRINT X, XX

Hay tres blancos entre las dos marcas de comillas. Le hemos dicho al
ordenador que inserte tres blancos en la linea de impresion que co-
mienza en la posicion de impresion 16. Los blancos aparecerdn en las
columnas 16, 17 y 18. Los valores de X multiplicado por X comenza-
rdn a imprimirse en la posicién de impresidon 20 (iniciarian su impresion
en la 19 si fuesen negativos; pero no lo son). Vd. puede haber notado
que el programa puede disminuir en una instruccidén. Sila sentencia IF
se lee: :

80 IF X<=10THEN 60

entonces la sentencia GO TO de la linea 90 puede eliminarse. Es lo mas
natural borrar simplemente la sentencia en la linea 90 y dejar la senten-
cia 100 donde estd. En lo que respecta a los nimeros de linea, la inica
regla a observar es que estén siempre en sucesion creciente. Puede dejar
el intervalo que desee entre los nimeros de linea.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

. Qué significa el término transferencia condicional?
Dar un ejemplo de una transferencia condicional.
;Qué significa el término transferencia incondicional?
Dar un ejemplo de una transferencia incondicional.

wok W

(Cudl es la ultima sentencia que deberd hallarse al final de cada programa en
BASIC?

6. Verdadero o falso. La sentencia END debe colocarse en la linea que tiene el -
mayor nimero de linea del programa.

7. Verdadero o falso. La sentencia en BASIC que aparece debajo estd escrita co-
rrectamente

400 GO TO 30

(Se supone que el programa debe tener una linea identificada con el nimero de
linea 30.)
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8. Verdadero o falso. La sentencia escrita a continuacion en BASIC lo esta correc-

tamente:

450 GO TO 600

(Se supone que el programa debe de tener una linea identificada con el nimero
de linea 600.)

9. (Qué hay errdneo en el siguiente programa?

10
20
30
40
50
60
70
80
90

LETB=6

LETC=7

GO TO 80

GO TO70

PRINT “EL PROGRAMA SE PARA”
END

GO TO 50

PRINTB +C

GO TO 40

10. Escribir un programa que haga que el ordenador dé la salida siguiente:

1

2
3
4
5

FIN DE LA EJECUCION

/~

e ———— ]

Asegurarse de que su programa usa transferencias condicionales e incondicio-

nales.
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Las sentencias READ y DATA

Las sentencias READ y DATA van siempre asociadas en programas
en BASIC. Para mostrar como actian estas dos sentencias, vamos a estu-
diar este breve programa:

2000 DATA 17, 45, 61, 85, 92
2010 READ F

2020 PRINT 2 * F, F

2030 GO TO 2010

2040 END

La sentencia DATA proporciona una lista de valores que se usan en el
programa. Estos valores son accesibles por una o mas sentencias READ.

En el ejemplo, la primera sentencia que se ejecuta es READ F. El pri-
mer valor asignado a F es 17, que es el primer valor de la sentencia DA-
TA. A continuacion el programa multiplica a F por 2 e imprime a conti-
nuacion el doble de F y F; es decir, el programa imprime 34 y 17. (Véa-
se la sentencia 2020.)

A continuacién el programa vuelve a la sentencia READ. Como Vd.
recordarda GO TO es una sentencia que obliga a que el programa salte a
una sentencia distante del programa. Cuando el programa ejecuta otra
vez la sentencia READ, recoge el valor siguiente todavia no usado de la
sentencia DATA. Este valor se asigna a F.

El nuevo valor asignado a F es 45. Este valor nuevo sustituye al valor
antiguo. Como antes, el computador imprime el doble de F y también
F. A continuacion el programa vuelve otra vez a la sentencia READ.

Como Vd. puede ver, el programa estd en un bucle. Esto significa que
el programa repite varias instrucciones una y otra vez hasta que no hay
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mas valores de la sentencia DATA para ser procesados. El programa im-
prime entonces el mensaje siguiente

OUT OF DATA IN 2010

y se detiene. Cuando el programa imprime el mensaje OUT OF DATA,
nos dice que la sentencia READ es la causa del mensaje.

Las sentencias DATA pueden aparecer en cualquier lugar del progra-
ma con tal que ellas precedan a la sentencia END. Pueden existir varias
sentencias DATA en un programa si se necesita mas de una.

Las multiples sentencias DATA se consideran lo mismo que si fueran
una sentencia DATA continua y Unica.

Supongamos que el programa ejemplo que aparece al comienzo de es-
te capitulo hubiese sido el siguiente:

2000 DATA 17, 45, 61, 85, 92
2005 DATA 84, 6, 64
2010 READ F
2015 DATA 49, 58, 67
2020 PRINT 2+ F, F
2022 DATA3
2024 DATA 99, 95
2030 GO TO 2010
2040 END
El programa procederia exactamente igual a como lo hizo antes, ex-
cepto que serian procesados 14 valores de datos, en lugar de los nicos
5 anteriores. Los 14 valores serian
17, 45, 61, 85, 92, 84, 6, 64, 49, 58, 67, 3,99, 95
Cuando el programa se detuviese imprimiria:

OUT OF DATA IN 2010
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Vd. deberd colocar los valores DATA en un programa, en una forma
mas adecuada que la vista anteriormente. Lo mejor es colocar todas las
sentencias DATA o bien al comienzo de un programa o justamente in-
mediatamente antes de la sentencia END. -

La sentencia READ puede leer varios valores al mismo tiempo. Consi-
deremos el programa siguiente:

1000 READ D, E

1010 PRINTD,E,D + E

1020 READ F, G, H

1030 PRINTF,G,F*G=+H

1040 GO TO 1000

1050 DATAS, 5,6,4,7,11,8, 33, 14,92, 16
1060 DATA 18,17,2,6

1070 END

El programa asigna los valores 3 y 5 a D y E respectivamente. Luego
el programa asigna 6,4 y 7 a F, G y H respectivamente. A continuacién
el programa asigna 11 y 8 a D y E respectivamente; 33,14y 92aF,Gy
H;15y18aDyE;y17,2y6aF,Gy H respectivamente. Finalmente
el programa imprime

OUT OF DATA IN 1000

Con el fin de que una sentencia READ se ejecute totalmente, deberd
haber al menos tantos valores sin usar todavia en la sentencia DATA co-
mo los que la sentencia READ requiera. Asi, si la ejecucién de la sen-
tencia READ

2090 READW, X, Y, Z

se va a ejecutar y solamente quedan tres valores no utilizados todavia en
la sentencia DATA, el programa imprimir4d también

OUT OF DATA IN 2090

Ahora pasemos a un problema practico. Supongamos que Vd. desea
sumar los valores de la sentencia DATA identificada con la linea 5000.
Estudiaremos el programa que intenta efectuar el trabajo:

5000 DATA 46, 83, 94, 57, 66, 41, 13, 93, 88
5010 LETS=0

5020 READ B

5030 LETS=S+8B
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5040 GO TO 5020
5050 PRINT S
5060 END

Este programa no hard el trabajo. Apenas comenzar el programa leerd
diversos valores de B y se los sumara a S, obteniéndose la suma de aqué-
llos, pero cuando no haya mds valores, el programa se detendrd e impri-
mira el mensaje

OUT OF DATA IN 5020

El programa no ejecutara la sentencia de la linea 5050, ya que jamads
llegara a ella.

Necesitamos un valor ficticio situado en la sentencia DATA; es decir,
un valor que no actiie como un valor actual en el programa —un valor
ficticio que Unicamente indique el fin de los valores DATA.

Observemos a continuacidn como puede cambiarse el programa:
5000 DATA 46, 83, 94, 57, 66, 41, 13, 93, 88, 999
5010 LETS=0
5020 READ B
5030 IF B=999 THEN 5060
5040 LETS=S+8B
5050 GO TO 5020
5060 PRINT S

5070 END

El valor ficticio puede ser cualquiera que un programador escoja, pe-
ro el valor elegido finalmente no deberd ser accidental o inadvertida-
mente igual a uno de los valores actuales que deberdn ser procesados.
Una sentencia IF se emplea para determinar cudndo se ha hallado el va-
lor ficticio (o mudo).

En el momento en que se ha encontrado este valor ficticio, el progra-
ma salta a la sentencia alejada del programa. En el ejemplo, salta a
5060, donde se imprime la suma buscada.
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Consideremos un problema en el que debe calcularse el promedio
(valor medio o media aritmética) de varios valores. He aqui el programa:

2100 DATA 18, 48, 73, 63, 15, 35, 34, 999

2110 LETS=0
2120 LETN=0
2130 READ X

2140 IF X =999 THEN 2180
2150 LETS=S+X

2160 LETN=N+1

2170 GO TO 2130

2180 PRINT S/N, S, N

2190 END

Este programa proporciona una pequefia ventaja adicional. No sola-
mente imprime el promedio de los valores, imprime también S, la suma
de los valores y N el namero de dichos valores.

NOTACION EXPONENCIAL

Frecuentemente, el ordenador de respuestas en notacion exponen-
cial. Las reglas que rigen cuando el ordenador da respuestas en notacion
exponencial varian de un sistema a otro; sin embargo el usuario puede
tener que obtener alguna experiencia con su sistema con el fin de prede-
cir la forma que tomarin las respuestas. Si alguna de las respuestas se da
en notacién exponencial, tales respuestas no causan un problema espe-
cial si el usuario las entiende.

He aqui algunos ejemplos de valores exponenciales:

2.17346E 03  significa 2.17346 x 10® 6 2173.46
1.18467E 25 significa 1.18467 x 10%° 6 bien
11846700000000000000000000.00

Cuando el ordenador da un valor muy grande en notacidon exponencial,
unicamente los seis digitos no nulos encabezando la tira de digitos son
actualmente conocidos con Precisi()n por el sistema. Asi, si Vd. le dice
al ordenador que calcule 11'° el computador puede almacenar el resul-
tado en su memoria como 2.59374E 10. Esta es la salida impresa del
ordenador ain cuando el valor actual de 111° es 25937424601.

Si sus programas son de naturaleza cientifica, Vd. puede desear usar
la notaciéon exponencial cuando le proporciona nimeros al ordenador
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para trabajar con ellos. Vd. puede introducir aquellos niimeros en las
sentencias DATA, LET o INPUT.

Por ejemplo, puede escribir un programa de esta forma:

1000 DATA 2.18E5, 43, .01E4, 6.726E-4

1010 READ D

1020 LET E=(D + 2.5E6)/4

1030 PRINT D, E
1040 GO TO 1010
1050 END

Cuando el ordenador le da la respuesta en forma exponencial, usa un

formato rigido:

X . XXXXX E XX

A A
un blanco o cinco
un signo digitos
menos mas
un digito
no nulo
un punto laletra E
decimal
Ejemplo:
—3.92765E — 03

dos digitos represen-
tando una potencia
de 10

un blanco
0 un signo
menos

El valor del nimero es —3.92765 x 1073 6 —0.00392765.

Cuando se escribe un nimero con notacién exponencial, se permi-
te una gran flexibilidad. Asi, puede escribir el nimero 181389 como

181389
.181389E6
.181389E + 06
.181389E 06
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y de muchas otras formas.

A continuacidén se muestra una tabla manual de referencia indicando
las potencias de 10:

TABLA EXPONENCIAL

Exponente Significacion
-6 10°¢ (.000001)
-5 1075 (.00001)
-4 1074 (.0001)
-3 1073 (.001)
-2 1072 (.01)
-1 107! (1)
0 10° (1)
1 10! (10)
2 102 (100)
3 103 (1000)
4 10* (10000)
5 10° (100000)
6 106 (1000000)

LA SENTENCIA REM

La sentencia REM (remark, observacion en castellano) es una senten-
cia especial que un programador puede emplear en un programa para
dar mensajes a si mismo o a algin otro observador. Se usa para decir lo
que estd aconteciendo en una determinada parte del programa.

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

DATA3, 9, 4,7, 8,999

REM ARRIBA SE DAN LOS VALORES DATA
REM EL VALOR 999 ES FICTICIO
READ X

REM SE ASIGNA UN VALOR A X

REM Y SE COMPRUEBA SI ES FICTICIO
IF X =999 THEN 240

LETY=X13

REM SE CALCULA EL CUBO DE X

REM Y SE IMPRIME

PRINT X, Y

GOTO 130
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220 REM EL PROGRAMA VUELVE AL READ
230 REM PARA OBTENER OTRO VALOR
240 END

Las sentencias REM las imprime el ordenador cuando el usuario soli-
cita un listado de su programa, pero no tienen efecto alguno sobre la
forma en que el programa resuelve o ejecuta el problema. El programa
anterior hubiera dado el mismo resultado si hubiese sido escrito como
éste:

100 DATAS, 9, 4,7, 8,999
110 READ X

120 IF X =999 THEN 160
130 LETY=X13

140 PRINT X, Y

150 GO TO 110

160 END

Es una buena idea el salpicar liberalmente con sentencias REM el pro-
grama. Su existencia ayudara a cualquier persona a entender el progra-
ma mejor en un futuro.

En este texto no usaremos las sentencias REM con frecuencia porque
los parrafos del texto comentan completamente los programas.

Debemos escribir los ejemplos de programas tan claros y escuetos
como sea posible. Sin embargo, al programar actualmente, la inica acla-
raciobn que se encuentra concerniente a algunos programas, puede estar
en las sentencias REM que fueron intercaladas. Le animamos a que en
sus programas use las sentencias REM con toda libertad.

SENTENCIAS PRINT TAB Y PRINT USING

Las sentencias PRINT TAB y PRINT USING son extensiones de las
sentencias PRINT. Permiten gran flexibilidad para obtener la informa-
cion impresa sobre el papel de la salida. :

Veamos primeramente la PRINT TAB. Consideremos las diversas for-
mas en las que puede usarse PRINT TAB:

10 READA,B,C,D

20 PRINT TAB (35); A; TAB (50); B; TAB (65); C
30 READI, J

40 PRINT TAB (I); D; TAB (J); “»"

50 DATA5.8,6.2,7.9, 1.6, 25, 50

90 END
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Este programa lee los valores 5.8, 6.2, 7.9 y 1.6 y los asigna a las cel-
das de memoria A, B, C y D respectivamente. A continuacion imprime
los valores de A, B y C comenzando en las posiciones de impresion 35,
50 y 65. (Véase la sentencia PRINT en la linea 20.) El programa lee en-
tonces dos valores mds, 25 y 50 y usa dichos valores como las posicio-
nes de impresion en la sentencia de impresion de la linea 40. El valor de
D comienza a imprimirse en la posicion de impresion 25; el asterisco (*)
se imprime en la posicion de impresion 50. Obsérvese que los valores de
A, B, C y D son positivos. Las posiciones de impresion 35, 50, 65 (y la
25 de la linea siguiente contienen blancos).

Hay 75 posiciones de impresion sobre el papel del teletipo numeradas
de 1 hasta 75, ambas inclusive. (Algunos sistemas permiten llegar hasta
la posicion 72 unicamente.) Si manda al ordenador que imprima un
valor comenzando en alguna posicion de impresion dada, el sistema im-
primira el valor exactamente en dicha posicion si el nimero es negativo;
en otro caso, el sistema imprimird el valor una posicion a la derecha.
Los mensajes literales se imprimen comenzando en la posicion de impre-
sion designada por Vd.

Cuando Vd. da una posicién de impresion en un programa, el valor
de dicha posicion serd un entero. Si no fuese un entero el sistema trunca
la parte no entera del valor y toma la parte entera como posicion de
impresion.

Por ejemplo, en la sentencia

PRINT X, Y, TAM (50.8); Z; TAB (N); “THE END"

el programa imprimird el valor de X en la primera zona del papel de
salida; el valor de Y en la segunda zona; el valor de Z comenzando en la
posicién de impresion 50; y el mensaje THE END comenzando en la po-
sicién de impresién N. Si el valor de N es 68.6 el sistema comenzara el
mensaje en la posicion de impresion 68.

Los valores de TAB deben darse en sucesion creciente, en otro caso,
se tendrdn salidas erroneas. Por ejemplo:

PRINT TAB (60); A; TAB (50); B; TAB (40); C

dara todos los valores comenzando en la posicion de impresion 60 con
uno o dos blancos entre los nimeros.

La sentencia PRINT TAB puede usarse para dibujar una curva. Su-
pongamos que deseamos dibujar la curva y = x2 desde el punto donde
x es igual a 1, hasta el punto donde x es igual a 8.

Un programa que efectie este trabajo es:
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100 LET X =1

110 PRINT TAB (X 12); “»”
120 LET X=X +1

130 IF X <=8 THEN 110
140 END

Los asteriscos se imprimirdn en las posiciones de impresién 1, 4, 9,
16, 25, 36, 49 y 64 sobre ocho lineas. Vd. puede ampliar mis el dibujo
escribiendo el programa siguiente:

100 LET X=1

110 PRINT TAB (X 1 2); “»"
120 LET X=X +.25

130 IF X <=8 THEN 110
140 END

La sentencia PRINT USING puede emplearse también para situar va-
lores sobre el papel de salida si se escribe de esta forma:

100 DATA 4.958, 2.71, 9.1, .053, 999
110 READ X, Y

120 IF X =999 THEN 200

130 PRINT USING 140, X, Y

140: #. 144 #.#

150 GOTO 110

200 END

El programa imprimira los valores de X e Y usando la informacion de
la linea 140 como una guia para ubicar los digitos. Si los puntos deci-

males en la linea 140 estan situados en las posiciones de impresiéon 13 y

24, el programa imprimira 4.96 y 2.7 sobre una linea del papel de salida
con los puntos decimales situados en las posiciones de impresion 13 y
24. Imprimira 9.10 y .05 en la siguiente linea con los puntos decimales

también si

tuados en las posiciones de impresion 13 y 24.

El signo sostenido (#) en la linea 140 sefiala cudntos digitos hay que
dar para cada nimero sobre la linea de impresion.
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Los ceros aparecen a ambos lados del punto decimal, si los valores

disponibles actuales son menores que los dados por los signos soste-
nidos.

El resultado se redondea automaticamente cuando sea necesario.

LA SENTENCIA STOP

La sentencia STOP actiia de una forma muy similar a la sentencia

END, pero ella no puede aparecer nunca al final de un programa.

La sentencia END es la unica que puede aparecer al final de un pro-

grama. Una sentencia STOP puede con frecuencia usarse en lugar de un
GO TO.

Ejemplo:

100 DATA9, 4

200 READA, B

210 IF A>B THEN 240

220 PRINT ““A NO ES MAYOR QUE B”
230 STOP

240 PRINT “A ES MAYOR QUE B”
250 END

La sentencia STOP no es imprescindible para el programador. El

STOP anterior podia haber sido sustituido por GO TO 250.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1.

;Qué dos tipos de sentencia en BASIC actian asociadas en programas de
BASIC?

2. ;Cudl es la funcion de las sentencias DATA en programas en BASIC?

@

¢Cuil es la funci6n de las sentencias READ en programas en BASIC?

;Puede una sentencia READ obtener mas de un valor al mismo tiempo, de una
sentencia DATA?

iDonde puede estar situada en un programa una sentencia DATA?

. (Cudntas sentencias DATA puede contener un programa en BASIC?

(Pueden dos o mds sentencias READ localizadas en puntos diferentes de un
programa obtener valores de una sola sentencia DATA?

. (Cuil es la definicion del término bucle?
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9.

10.

11.

12.

13.

14.
15.
16.

17.

18.
19.
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(Qué mensaje dard el ordenador cuando agote los valores de los datos que lee?

Verdadero o falso. El programa en BASIC que aparece a continuacion estd es-
crito correctamente:

10 READ G

20 PRINT G

30 GOTO 10

40 DATAS,7,6,5
50 END

Verdadero o falso. El programa en BASIC siguiente esta correctamente escrito:

200 DATAG, 4
210 DATA7,9
220 READ X
230 READ Y
240 DATAA4,7
250 PRINT X, Y
260 GO TO 220
270 END

Verdadero o falso. El programa siguiente estd escrito correctamente:

100 DATA 17, 14,15,11,1, 18, 4
110 READW

120 PRINTW

130 END

;Qué sucede si una sentencia READ intenta obtener mds valores que los que
son disponibles en una sentencia DATA?

;Cual es la funcion de un valor ficticio situado en una sentencia DATA?
(Coémo se podra escoger un valor ficticio para usarlo en una sentencia DATA?
He aqui una sentencia DATA para usarla en un programa:

100 DATA 7,14, -3, 8, 4, 11, 1000

El valor 1000 es un valor ficticio. Escribir un programa que lea cada uno de los
valores no ficticios, uno cada vez e imprima ese nimero. El programa tendra
seis lineas de impresion. Usar una sentencia IF que compruebe “el fin de los
datos”.

Usar la sentencia DATA que aparece en la cuestién 16, para escribir un valor no
ficticio e imprimirlo junto con su cubo. Ademas su programa tendra seis lineas
de impresion. Usar la sentencia IF para comprobar el “fin de los datos”.

Explicar lo que significa “notacién exponencial”.
p q g p
(Qué significa la letra E en un nimero expresado con notacién exponencial?



20.
21.

22.

23,

24.
25.

26.

27.

28.

29.
30.

31.

LAS SENTENCIAS READ Y DATA

Escribir los valores 12.56, —43.67, 8.0 con notacién exponencial.
Verdadera o falsa. La sentencia siguiente estd correctamente escrita:

400 LET P=92.63E6

Verdadera o falsa. La sentencia siguiente estd escrita correctamente:
420 LETR=A +6.36E -3

Verdadera o falsa. La sentencia siguiente estd escrita correétamente:
40 DATAS8, 7.6E5, 4.76, —3.6E — 2,999

(Cuadl es la funcién de la sentencia de tipo REM en BASIC?

¢Qué palabras usard un programador en conexién con una sentencia PRINT
que provoque un tabulado?

Estudiar la sentencia siguiente:
800 PRINT TAB (40); W

Suponiendo que el valor de W es —8.4 ;en qué posiciéon de PRINT comenzara
el valor de W?

Estudiar la sentencia:
805 PRINT TAB (K); W

Si el valor de K es 50, jen qué posicion de PRINT comenzara el valor de W? (el
valor de W es —8.4).

Estudiar la sentencia:
810 PRINT TAB (20); F; TAB (40); "'+’

(En qué posicion de impresion se imprimird el asterisco (x)?
(Cudl es la funcién de la sentencia PRINT USING?

(Pueden existir muchos programas en BASIC que no incluyan la escritura de
sentencias STOP?

Si un programa incluye las sentencias STOP y END, ;puede la sentencia STOP
seguir alguna vez a la sentencia END?
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Resolucion de problemas
usando siete tipos de sentencias

Ahora conoce siete tipos de sentencias que funcionan en BASIC. Con
solamente las sentencias READ, DATA, LET, PRINT, IF, GO TO y
END puede escribir muchos programas que resuelven problemas de
proceso de datos. Pasemos a considerar algunos ejemplos.

Supongamos que se necesita una tabla que sefiale el interés que habra
de pagar por un afio al 7 1/2% de interés simple de varios préstamos va-
riando desde $1.000 hasta $10.000 en saltos de $1.000. El programa
que da esta tabla es el siguiente:

10
20
30
40
50
60
70
80

90

PRINT “TABLA DE INTERESES"”
PRINT“ AL 7.5 POR CIEN"
PRINT

PRINT “CREDITO”, “INTERES"
PRINT

LET L=1000

PRINT L, .075* L

LETL=L + 1000

IF L<=10000 THEN 70

100 PRINT

110 PRINT* FIN DE LATABLA”
120 END

En este programa, la letra L significa cantidad prestada. Obsérvese
que 7 1/2% debera usarse en su forma decimal, .075. Cuando Vd. escri-
ba RUN recibiri la salida siguiente:
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TABLA DE INTERESES
AL 7.5 POR CIEN
CREDITO INTERES
1000 75
2000 150
3000 225
4000 300
5000 375
6000 450
7000 525
8000 600
9000 675
10000 750
FIN DE LA TABLA
/_\_/\%/_\__‘

La letra C en CREDITO aparece en la posicion de impresion 1 del pa-
pel de salida; la letra I en INTERES aparece en la posicién de impresion
16. Los valores impresos en cada linea comienzan en las posiciones de
impresion 2 y 17. La letra inicial F en FIN DE LA TABLA aparece en
la posicion de impresion 4.

Los préstamos actuales y los valores de los intereses pueden quedar
centrados mds exactamente bajo sus cabeceras de columna si la linea 70
del programa se cambia por

70 PRINT* ”;L," ";.075 % L

Hay dos blancos entre el primer conjunto de comillas y cuatro blan-
cos entre el segunto conjunto de comillas.

Como otro ejemplo, supenemos se le pide calcular la paga bruta de
cinco empleados. Los hechos que necesita conocer sobre estos emplea-
dos aparecen en la tabla siguiente:

Ndmero de empleado Horas trabajadas Tasa horaria
67046 39.5 5.50
74005 40.0 4.80
81547 38.6 5.00
83926 35.0 3.45
96149 40.0 4.25
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Un programa que imprimird la paga bruta es el siguiente:

100 PRINT “INFORME SALARIO BRUTO"”

110 PRINT

120 PRINT “N. EMPLEADO", “HORAS TRABAJADAS",
“TASA HORARIA", “SALARIO BRUTO"

130 PRINT

140 PRINT 67046, 39.5, 5.50, 39.5 * 5.50

150 PRINT 74005, 40.0, 4.80, 40.0 * 4.80

160 PRINT 81547, 38.6, 5.00, 38.6 * 5.00

170 PRINT 83926, 35.0, 3.45, 35.0 » 3.45

180 PRINT 96149, 40.0, 4.25, 40.0 * 4.25

Los valores actuales dados y los resultados de los cilculos se impri-
men en cada linea. Por ejemplo después de que se imprimen las cabece-
ras, los valores impresos en la linea siguiente seran 67046, 39.5,550y
217.25. Estos valores comenzardn a imprimirse en las posiciones de im-
presion 2, 17, 32 y 47 respectivamente.

La cabecera inicial, INFORME SALARIO BRUTO, podria aparecer
mejor centrada si se cambia la linea 100 por la

100 PRINT " ", * ", “INFORME SALARIO BRUTO"

Hay un blanco entre el primer conjunto entre comillas y tres blancos
en el segundo conjunto entre comillas. El programa imprime un blanco
en la posicion de impresion 1, a continuacion se mueve a la segunda zo-
na del papel de salida y da tres blancos delante de la cabecera del in-
forme.

La cabecera del informe comienza por consiguiente en la posicidon de
impresion 19. (Ocho blancos precederan a la cabecera).

Ejemplo:

Supongamos que deseamos calcular e imprimir los 20 ntimeros prime-
ros de la serie de Fibonacci. La serie comienza asi:

0,1 1.2, 3,5,8, ...

Se observa que cada nimero es calculado a partir de la suma de los 2
numeros precedentes. Asi, 3 se obtiene de 1 + 2; 5 se obtiene de 2 + 8:
8 se obtiene de 3 + 5, etc. El siguiente programa genera e imprime los
numeros deseados:
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10 PRINT “NUMEROS DE FIBONACCI”

20 PRINT

30 LETN=0

40 LETA=0

50 PRINTA

60 LETN=N-+1
70 LETB=1

80 PRINTB

90 LETN=N+1

100 LETC=A+8B

110 PRINTC

120 LETN=N+1

130 IF N=20 THEN 170

140 LETA=8B

150 LETB=C

160 GO TO 100

170 PRINT “SE HAN IMPRESO 20 NUMEROS DE FIBONACCI"”
180 END

En este programa, N cuenta el nimero de valores de los nimeros de
Fibonacci que se han impreso. Adviértase que cuando N alcanza 20, el
programa se para.

Este programa imprime un cero e incrementa el contador N en 1. A
continuacioén imprime 1 y de nuevo aumenta al contador N en 1. A con-
tinuacion, calcula O + 1 y asigna el resultado a C. Imprime C y nueva-
mente aumenta el contador en 1. El valor del contador ahora es 3.

Para que el siguiente calculo de C sea correcto, el valor de B (1) se lle-
vaa Ay eldeC(l)selleva a B. Cuando el ordenador va hacia atris a la
linea 100, el cdlculo de C dard el valor correcto 2. C y N se imprimen
otra vez. El procedimiento descrito en este parrafo se repite hasta que
N toma el valor 20. Las sentencias

140 LETA=8B
150 LETB=C

deberdn entenderse bien. Estas son las sentencias que asignan el valor
de Ba AyeldeC aB. El orden de las dos sentencias es también im-
portante. Si las sentencias fuesen intercambiadas, entonces el valor de B
seria destruido cuando el de C le fuera asignado a B. Si el valor de B ha-
bia sido asignado entonces a A. A recibiria el valor de C.

Un diagrama de flujo de este programa nos ayudari a entenderlo*.

* Estudiar este diagrama de flujo para obtener una idea general de lo que es un organigra-
ma. En el capitulo siguiente nos ocuparemos con detalle de los diagramas de flujo.
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BEGIN
Imprime Aumente N
cabecera enl

Y

| LETN=0 :
Imprime
Y mensaje
LETA=0 final
Y
Imprime
A
Aumenta N Da el valor de
en 1 BaA
LETB=1 Da el valor de
CaB
Y

[/

Aumenta N
en 1

Y

Suma Ay B
llama C al resultado

Y

[ 7
®

Estudiar el diagrama de flujo y seguirlo paso a paso con los nimeros
actuales que usa el programa. Convénzase que cuando el programa fun-
ciona dard esta salida:

-
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NUMEROS DE FIBONACCI

987

1597
2584
4181

SE HAN IMPRESO 20 NUMEROS DE FIBONACCI

Un ejemplo final

Supongamos que deseamos escribir un programa que lea valores de
una sentencia DATA, los sume, e imprima el promedio. Aqui estd el
programa que realiza la tarea:

1000 DATA 8,17, 15,4,6,11,4,8, 2, 13,999
1010 LETS=0

1020 LETC=0

1030 READ YV

1040 IF V=999 THEN 1080

1050 LETS=S +V

1060 LETC=C +1

1070 GO TO 1030

1080 PRINT S/C

1090 END

En el programa, los valores a ser promediados se hallan en la senten-
cia DATA entre la palabra DATA y el valor 999. El valor 999 no se su-
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ma, actiia simplemente como un valor ficticio, sefialando donde termi-
nan los datos.

Los nombres S y C se adoptan para suma y contador respectivamen-
te. Observamos que cuando el valor leido, V, no sea el ficticio, 999, el
programa suma el valor de V al de S y suma 1 al contador. Puesto que
el namero de valores en la sentencia DATA es desconocido, deberd esta-
blecerse un contador para llevar la cuenta de cuintos niimeros son lei-
dos y sumados a S. Una vez que se encuentra el valor ficticio, el progra-
ma salta a la sentencia que imprime S dividido por C (la suma de los
valores dividida por su nimero).

Las sentencias de las lineas 1010 y 1020 inicializan Sy C a cero. Es-
trictamente hablando, estas dos sentencias son innecesarias porque el
BASIC normalmente asigna ceros a todas las celdas de la memoria antes
de comenzar un programa. Sin embargo tales sentencias de inicializa-
cion constituyen una buena prédctica de programar ya que el estudiante
puede encontrarse en algin momento un sistema de computaciéon que
no inicialice las celdas de la memoria a cero.

No es necesario inicializar a cero variables que reciben otros valores
originales. Por ejemplo, si el valor 3.1416 debe asignarse a P, se da este
valor en un paso:

100 LET P=3.1416

Esta asignacion sustituye a cualesquiera otro valor que podia haber
sido almacenado previamente en P.

En la pdgina siguiente estd el diagrama de flujo correspondiente al
ultimo ejemplo.

No daremos mds detalles concernientes a los diagramas de flujo en
este capitulo. Discutiremos esta importante cuestion en el siguiente
capitulo.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. ;Cuales son los siete tipos de sentencias en BASIC que han sido discutidos en
el texto hasta este momento?

2. ;Qué sentencias dan lugar a transferencias condicionales o incondicionales?
3. {Qué dos tipos de sentencias hacen disponibles los datos a los programas?

4. ;Qué tipo de sentencia da lugar a que se asignen valores a celdas de memoria
con nombre?

5. {Qué tipo de sentencia da lugar a la salida impresa?
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()

Y
LETS=0
LETC=0

Lee un

valor Z
de V f

NO SumaVas.
Suma 1aC.
Sl
Imprime S
dividido por

C

{

v O

6. ;Donde deberd situarse siempre una sentencia END?

7. Para este problema usar la sentencia DATA que sigue:
1000 DATA 9, 15, 16, 18, 21, 25, 31, 36, 999

(el valor 999 es ficticio e indica “fin de datos”).

Escribir un programa que contraste estos valores para determinar si estdn en
sucesion creciente. Conocemos que la observacion visual puede emplearse pa-
ra llevar a cabo esta determinacion. Sin embargo, existen muchos casos en que
los datos no son visibles al usuario y debe escribirse un programa.

En este programa, el programa ha de imprimir
NUMEROS EN SECUENCIA CRECIENTE

si estd en secuencia. El programa ha de imprimir
NUMEROS SIN SECUENCIA
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si el programa halla un valor fuera de secuencia.
Habiendo impreso el Gltimo mensaje, se para antes de ejecutarse otra vez.
8. Para este programa se usa la siguiente sentencia DATA:

300 DATA9,2,6,5,6,3,4,1,8,0,0,0
(los valores 0, 0, 0 al final de la sentencia DATA son ficticios y se usan para in-

dicar “fin de datos”).

Escribir un programa que lea valores que se encuentran en la sentencia DATA,
tres al mismo tiempo, determine entonces cual de los tres es el menor valor. Ha-
biendo encontrado el menor de los tres valores, el programa imprime dicho va-
lor, y a continuacion vuelve a repetir la operacion.

9. Para este programa se usa la siguiente sentencia DATA:
350 DATA3,21,4,9,6,18,4,1, 14,19, 17, 1000

(el valor 1000 es ficticio e indica “fin de datos”).

Escribir un programa que encuentre e imprima el mayor valor en la sentencia
DATA.

10. Usar los mismos valores encontrados en la sentencia DATA de la cuestion 9.

Escribir un programa que encuentre el mayor y el menor valor en la sentencia,
y a continuacién los imprima correctamente nombrados.

11. Para este programa usar la sentencia DATA siguiente:
800 DATAO0,0,0,1,0,1,1,0,1,1,0, 1, 9000

(el valor 9000 es ficticio e indica “fin de datos™).

Escribir un programa que cuente el nimero de ceros y el niimero de unos en la
sentencia DATA, y a continuacién imprima dichos nimeros.

12. Para este programa usar la sentencia DATA siguiente:
200 DATAS, 4,3,4,0,8,0,3,4,8, 4, 3, 2000

(el valor 2000 es ficticio e indica “fin de datos™).

Escribir un programa que imprima cudntas veces aparece cada nimero en la
sentencia DATA. Por ejemplo, cero aparece dos veces.

Vd. puede suponer que sabe que hay cuatro numeros diferentes en la sentencia
DATA, pero lo que desconoce es qué nimeros son.

13. Escribir un programa que calcule e imprima 10 nimeros de Fibonacci comen-
zando con el 1597.

14. Escribir un programa que calcule e imprima la suma de todos los nimeros pares
desde 2 hasta 100.
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Diagramas de flujo

Cuando un programa es sencillo, un programador puede prescindir de
hacer un diagrama de flujo u organigrama antes de escribir el programa.
Pero cuando un programa es moderadamente complicado o muy com-
plicado, la preparacion de un diagrama de flujo antes de escribir el pro-
grama es una exigencia casi indispensable. Muchos textos de programa-
cién ignoran los diagramas de flujo, quizds porque el arte de construir-
los no puede ensefiarse con facilidad. Sin embargo, se necesita algun en-
trenamiento formal, incluso atin en el caso de estar usando un lenguaje
tan sencillo como el BASIC.

Por consiguiente lo que viene a continuacion es un breve resumen de
los principios concernientes a los diagramas de flujo. Insistimos al estu-
diante que practique los diagramas de flujo en conexion con cada pro-
grama que escriba en BASIC. Las técnicas que ha de usar se le hardn fa-
miliares muy pronto, y el estudiante dejard de enfrentarse a un rompe-
cabezas cada vez que haya de preparar diagramas de flujo.

Consideremos en primer lugar las razones por las que existen los dia-
gramas de flujo. Son dos. La primera, porque preparando un diagrama
de flujo el programador estd planeando ya qué instrucciones dar4 final-
mente al ordenador. Est4 desarrollando un diagrama indicando lo que €l
va a decirle al ordenador que haga primero, lo que haga después, etc.
Conforme é] desarrolla su diagrama, sus pensamientos considerando lo
que el problema es actualmente y como va a ser resuelto comienzan a
cristalizar.

El programador puede encontrarse a si mismo borrando partes de su
diagrama, cambiando y combinando otras. A veces puede advertir que
su forma de atacar la resolucion del problema era totalmente desacerta-
da y puede decidir comenzarlo todo de nuevo.

Cuando un programador ha terminado un diagrama de flujo, enton-
ces tiene un plan mostrando como entiende que hay que instruir al orde-
nador. Puede contrastar el plan suponiendo ciertos valores de entraday a
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CAPITULO 9

continuacién seguir el diagrama para determinar lo que el computador
hace con aquellos valores de entrada.

Puede advertir que el diagrama provoca que el programa tome un ca-
mino no deseado. Si esto ocurre, el diagrama se sabe que tiene un
“error” en €l y que ha de modificarse.

Una vez que el diagrama ha sido desarrollado y depurado, el progra-
mador puede escribir su programa con la confianza de que se ejecutari
apropiadamente casi desde el primer intento. (Algunas veces hay pro-
gramas con numerosos errores en ellos que requieren muchos intentos
hasta que se logra que funcionen correctamente.)

La segunda razdn de por qué existen los diagramas de flujo, es el pro-
porcionar documentacion para uso ulterior. Un programador puede en-
tender mas facilmente lo que hizo una vez o lo que hizo otro progra-
mador si existe un buen diagrama de flujo que documente el programa
escrito. Justamente unos pocos momentos de cuidado extra en la docu-
mentacion de un programa nos dird con frecuencia la diferencia entre
cuando otro programador entiende facilmente un programa o cuindo
precisa un extenso periodo de tiempo para lograrlo.

Consideremos los simbolos utilizados en los diagramas de flujo. Estos
son los principales:

Estos simbolos indican cuiando un diagrama comienza y acaba respec-
tivamente.

Usualmente, el simbolo BEGIN esta situado en la esquina superior iz-
quierda de la primera pagina de un diagrama. El simbolo END puede
aparecer en cualquier parte de un diagrama.

Este es el simbolo de entrada/salida y se usa para indicar la lectura de
los datos de entrada o la impresidn de las respuestas.
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Este es el rombo de decision. Se formula una pregunta que a menudo
se responde s 6 no. Al menos dos lineas deben salir de un rombo de
decision. Una rotulada usualmente “si”’, la otra “no”.

Este es el simbolo de asignacion. Indica qué valores son asignados a
celdas de la memoria (por ejemplo, LET D = 65); 6 puede indicar que un
cdlculo y una asignacién se han hecho (por ejemplo, LET P = Q + R).

O

Este es el simbolo de conexion. Permite la conexion de una parte de
un diagrama con otra.

.
>

Las flechas ligan juntamente varios simbolos del diagrama.
He aqui uno de los diagramas mas sencillos que se pueden escribir:

(v )

Calcular
55 x 83
e imprimir
el resultado
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El programa en BASIC que coincide con el diagrama anterior es

100 PRINT 55 * 83
110 END

Probemos con un diagrama de flujo mds complicado. Supongamos
que deseamos escribir un programa que determine cudl entre varios va-
lores de una sentencia DATA es el mayor. Esta es la sentencia DATA:

100 DATA 45, 47,92, 18, 16, 3, 14,999

El altimo valor 999 es ficticio y simplemente indica el fin de los valo-
res de los datos. En la pégina siguiente se ve el diagrama de flujo con el
correspondiente programa escrito al lado.

El contenido de la sentencia DATA no se indica nunca en un diagra-
ma de flujo porque se supone que el programa funciona prescindiendo
de los datos que se emplean.

Observamos que se lee un valor de la sentencia DATA y es asignado a
W. Ahora otros valores en la sentencia DATA pueden ser comparados
con W. Cuando se lee un valor mayor que el de W, sustituye a W. Cuan-
do el valor ficticio 999 se lee el programa imprime el altimo valor que le
fue asignado a W. Este es el mayor valor encontrado en la sentencia
DATA.

Si este programa fuese conservado (le indicaremos a Vd. mas adelante
como hacerlo), el programa podria usarse muchas veces en el futuro pa-
ra determinar el mayor de una serie de valores. Cuando el programa fun-
cione en el futuro, la Gnica sentencia que deberd cambiarse serd la sen-
tencia DATA.

Observemos los numeros de linea situados proximos a los simbolos
del diagrama. Estos nameros fueron situados alli después de que fue es-
crito el programa en BASIC. Ellos facilitan la comparacion del diagrama
con el programa correspondiente. Si el programa no funcionase, los
numeros de referencia de las lineas ayudarian al programador a deter-
minar lo que estaba incorrecto.

Habra advertido Vd. que las flechas en un diagrama indican cémo el
ordenador estd siendo instruido paso a paso. Cuando se indica un rom-
bo de decision, la sentencia correspondiente en BASIC es la sentencia
IF. El camino con el “no” en un diagrama correponde siempre a la sen-
tencia que sigue a la sentencia IF.

(Ha notado también que no es importante lo que estd escrito en el
interior de un simbolo del diagrama, con tal que el mensaje sea inte-
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100 DATA
BEGIN 45, 47,92, 18, 16, 3, 14, 999

110* 110 READ W
120 READ A
L i, vl 6 T 130 IF A = 999 THEN 180
sentencia DATA 140 IF A>W THEN 160
asignandolo 150 GO TO 120
aW 160 LETW=A
120 170GO TO 120
- 180 PRINT W
Lee otro 190 END

valor
asignandolo
aA

Imprime

Asigna el valor de
AaW

ligible y también que la sentencia correspondiente en BASIC esté co-
rrectamente escrita?

Escribimos un diagrama de flujo mas, antes de abandonar este capitu-
lo. Supongamos que tenemos que determinar la cantidad de dinero que
ganara una persona si trabaja un mes (30 dias) en las siguientes condi-
ciones: trabaja el primer dia por $0.01, el segundo dia por $.02, $.04 el
tercero, $.08 el cuarto, etc., y asi hasta que trabaja los 30 dias. Su paga
diaria es doble de la que fue el dia anterior.
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El programa ha de imprimir la cantidad que €l percibe cada diay la
cantidad total percibida hasta la fecha para cada dia del mes.

A continuacion se incluye el diagrama de flujo y el programa BASIC
correspondiente.

800 PRINT llNll' IIDII' IIT'I
( i 3 900 PRINT

1000 LET D =.01
800 y 1010 LET T =0

Imprime 1020 LETN=0
cabecera 1030 LETT=T+D

1040 LETN=N +1

1000 1050 PRINT N, D, T,
Asigna .01 a D 1060 IF N =30 THEN 1090
AsignaOaT 1070 LETD=D * 2
AsignaOaN 1080 GO TO 1030
1090 END
1030
> SumaDaT
1040 Y
SumalaN
1050 Y

/Imprime N, D,T/

Multiplica
D por 2

En este programa D representa el valor que el trabajador ha ganado
cada dia (.01, .02, .04, .08, etc.), T representa el valor total que la per-

74



DIAGRAMAS DE FLUJO

sona ha ganado hasta ese dia (.01, .03, .07, .15, etc.) y N dice qué dia
es (1,2, 3,4, etc.)

Algunas de las primeras lineas de la salida del programa son éstas:

N D T
1 .01 .01
2 .02 .03
3 .04 .07
4 .08 .15

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. ;Cudles son las dos principales razones para que el programador prepare diagra-
mas de flujo?

2. ;Qué simbolos de diagramas de flujo indican una operacién de entrada o sa-
lida?

3. ;Qué simbolo de diagrama de flujo indica una toma de decisién?

4. ;Qué simbolo de diagrama de flujo usa un programador para indicar dénde co-
mienza un diagrama?

5. (En qué lugar de la primera pdgina de un diagrama de flujo deberfa colocarse el
simbolo BEGIN?

6. ;Qué simbolo de diagrama de flujo se usa para indicar la asignacion de un valor
a una celda de datos nombrada?

7. ;Qué simbolo de diagrama de flujo se llama “simbolo de conexion’?
8. Asociar los simbolos con las sentencias BASIC dadas a continuacion:

10 READW

20 IFW=6THEN 500

30 PRINTW

40 GOTO10

50 DATA2,8,4,6

500 END

' Numero/s de I(nea de la

Sfmbolo sentencias correspondientes
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CAPITULO 9

Namero/s de linea de la

Simbolo sentencias correspondientes

9. Escribir un programa en BASIC usando el diagrama de flujo siguiente:

Asigna Calcular el cubo
BEGIN 5 agK K. Asignar resul- |
tadoa F

Y

¢Es
K =1000?

Imprime
WyF

Imprime
“fin de trabajo’’

10. Escribir un diagrama de flujo a partir del siguiente programa:

50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150

76

DATA 8, 21, 17, 6, 8, 15, 5000, 0
READA, B

IF A=5000 THEN 140

IF A>BTHEN 120
LETF=A+B

PRINT A, B, F

GO TOG60

LETF=A-B

GO TO 100

PRINT “ FIN DEL TRABAJO”
END



DIAGRAMAS DE FLUJO

11. Escribir el diagrama de flujo que Vd. usaria para codificar un programa que ha-
lle los valores mayor y menor encontrados en una sentencia DATA. Suponer
que el ultimo valor en la sentencia DATA es 4000. Este valor es un valor ficti-
cio usado solo para detectar el final de los datos.

12. Escribir un diagrama de flujo a partir del siguiente programa:

5

10
20
30
40
50
60
70
80
90

PRINT “ESTE PROGRAMA CALCULA LA DEPRECIACION"
LET M =20000

LETK=0

PRINT K, M

LETK=K +1

IF K> 10 THEN 80

LETM=M-M=* 1

GO TO 30

PRINT “FIN DEL TRABAJO”

END
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Aritmeética

Los ordenadores son buenos realizando cédlculos aritméticos. Pueden
realizar cientos de miles, algunas veces millones de cédlculos por segun-
do. Por ejemplo la sentencia en BASIC

105 LETF=D-E

puede ser realizada por algunos ordenadores en alrededor de una mi-
llonésima de segundo (un microsegundo = 1076 segs.).

Cuando Vd. le indica a un computador qué cdlculos ha de hacer, Vd.
tiene que ser muy claro. Supongamos que Vd. desea que el ordenador le
de el resultado de este célculo:

419 +95
3.8

Vd. no debe escribir la sentencia en BASIC de la siguiente forma:
208 LETG=419+95/3.8
El ordenador lo interpretaria asi

419 + 25
38

que es completamente diferente de lo que Vd. desea. La forma correcta
de escribir la sentencia es

208 LETG=(41.9+9.5) /3.8

Los paréntesis pueden usarse para indicar cualquier cantidad que se
maneja como una unidad.
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Vd. debe saber que en BASIC los simbolos que sirven para hacer
cdlculos son

+ =suma

— =resta

/ = division

» = multiplicaciéon

+ = elevacién a una potencia

En una serie de calculos donde los paréntesis estin ausentes, el orde-
nador exponencia primero. Asi en la sentencia

2400 LETD=B+*C/D+E13—F/G

el ordenador elevard primero E a la tercera potencia.

Segundas en el orden de operacién son las multiplicaciones y las divi-
siones. El ordenador examina la sentencia de izquierda a derecha bus-
cando estas operaciones. Asi en

2400 LETD=B*C/D+E*13—F/G

el computador multiplicard B por C, y luego divide el resultado por D.
A continuacién divide F por G.

Las altimas en el orden de las operaciones son las adiciones y las
sustracciones. En el ejemplo sefialado anteriormente el resultado de
B * C/D sera sumado al resultado de E 1 3. A continuacion, el resultado
de F/G sera restado de la suma y el resultado final serd asignado a D.

Una tabla que muestra el orden de las operaciones es ésta:

ORDEN DE LAS OPERACIONES
Aquéllas que estan entre paréntesis
Exponenciacion
Multiplicaciones y divisiones
Adiciones y sustracciones

ol ol e

Incluso dentro de los paréntesis, el computador usa la tabla anterior.
Asi, si hay paréntesis dentro de paréntesis, el computador actia en los
paréntesis mds internos primero. A continuacién sigue con las exponen-
ciaciones, multiplicaciones, divisiones, etc.

Un namero de funciones ademds de las antes mencionadas estan in-
corporadas al BASIC para hacer mds facil la programacion

Algunas de estas funciones son:
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SIN para obtener senos trigopnométricos
COS para obtener cosemos trigonométricos
SQR para obtener raices cuadradas

ABS para obtener valores absolutos

LOG para obtener logaritmos naturales

Existen otras pocas funciones que se discutirdn en el capitulo 14. He
aqui algunos ejemplos de como estas funciones pueden usarse en sen-
tencias en BASIC.

1040 LET D=SQR (L) +SQR (2.9)

1105 LET K=LOG (P/R —S)

1150 LET T =SIN (2.1) — cos (SQR (8.1))
1160 LET V =ABS (M) + (A/B —C)

Los nameros, nombres o cilculos que aparecen entre paréntesis dan
los valores con los que las funciones tienen que trabajar. Asi en

1040 LET D =SGR (L) +SQR (2.9)

el ordenador calcula la raiz cuadrada de cualesquiera que sea el ltimo
valor asignado a L. A continuacion calcula la raiz cuadrada de 2.9.

Las dos raices cuadradas se suman y se asignan a D.
En la sentencia

1105 LET K=LOG (P/R —S)

el ordenador da el logaritmo natural de P/R — S. Al calcular el valor de
P/R — S, utilizar4 los valores ultimamente asignados a dichos nombres.

Escribamos un programa en el que se hagan los siguientes célculos:

V8.1 3

A

F= + sin (B)

Supongamos que los valores de A y B se obtienen de una sentencia
DATA. He aqui el programa:

10 READ A, B

20 LETF =(SQR (8.1) /A) t 3 +SIN (B)
30 PRINTA,B, F

40 DATA45,6.6

50 END
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A veces puede Vd. preguntarse cuindo un conjunto de paréntesis de-
be incluirse en un programa. La regla simple a seguir es “‘en caso de du-
da, ponerlos”. Por ejemplo, el cilculo

d=

~|a|s

puede escribirse como

1000 LET D =P/D/F

1000 LET D =(P/D)/F

Pero este cdlculo

d=

~¢.|Q|b

deberd escribirse como

1000 LET D =P/(D/F)

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. ¢Cudles son los cinco simbolos aritméticos usados en BASIC? Dar su significado.
2. ;Por qué deben a veces usarse los paréntesis al escribir sentencias de asignacion?

ad

En una expresion, ;qué operacion tiene el mayor nivel de prioridad cuando el
ordenador hace un cédlculo?

¢ Qué operacion tiene el segundo nivel de prioridad?
¢Qué operacion tiene el tercer nivel de prioridad?
;Qué operacion tiene el cuarto, o menor, nivel de prioridad?

N s

.{Cudles son los nombres de las funciones incorporadas mencionadas en este
capitulo?

8. Examinar esta sentencia:
1800 LETF=(G*K)—-L*t3+M/W=*F
¢ Qué cdlculo se hard primero?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

82

En la sentencia anterior, ;qué calcularé el ordenador a continuacién?

(Cudl es la regla de “acierto seguro” referente a lo que Vd. debe hacer cuando
desconoce si hay que emplear o no paréntesis en una expresion?

Escribir la sentencia en BASIC que coincide con el cdlculo siguiente:

G=W;S +VMFN

;Qué errores hay en la sentencia en BASIC siguiente?
20 LET(G3—H4) /F5=L

¢Qué valor se le asigna a Z en la sentencia siguiente?
LETZ=4-31(3+2)*4/(4-2)

Escribir dos sentencias en BASIC que coincidan con esta ecuacién

R = —B £4/B? —4AC

2A

Dar otra solucién al problema 14 usando cuatro sentencias. Las dos primeras
sentencias son:

20 LETD=SQR(B12—-4xA*C)
30 LETL=2*A



CAPITULO 1 1

Comandos del sistema

Recordari probablemente que los tres comandos que ha usado no tie-
nen numero de linea. Ellos son RUN, LIST y BYE. Esta clase de co-
mando entra dentro de la categoria general Comandos del Sistema.

Los comandos del sistema no son instrucciones usadas en las solucio-
nes de los problemas. Son mensajes especiales que Vd. da al ordenador.
RUN es un buen ejemplo. Esta palabra le dice al computador que Vd.
ha terminado de escribir un programa y que desea ejecutarlo. Si el orde-
nador no encuentra errores tipograficos en su programa, él comenzard a
funcionar. Que funione un programa no significa que las respuestas sean
necesariamente correctas; ello significa que el ordenador no es capaz de
encontrar errores de tipo 16gico y por consiguiente puede hacer lo que
Vd. le ha indicado que haga y nada mads. Si Vd. da al ordenador instruc-
ciones correctas pero légicamente incorrectas, obtendra resultados inco-
rrectos.

Cuando Vd. entre un programa escribiendo sentencias, puede come-
ter errores conforme lo hace. Las correcciones pueden hacerse en cada
lugar. Su programa puede tender a provocar una pequefla mezcolanza, y
Vd. puede desear que el computador le de un listado en un momento
dado del programa. El comando que hace que el ordenador realice esta
accion es LIST. Consideremos el siguiente programa:

Ejemplo:
10 PRINT “PROGRAMA QUE CALCULA SI < ENOS"
20 PRINT
30 LET X=.01
30 LET X=.1

40 PRINT X, CO << SIN (X)
50 IFX>2GOTO
45 LET X=X +.1
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60 GO TO 40

70 END

50 IFX>2GOTO70
LIST

10 PRINT “PROGRAMA QUE CALCULA SENOS"
20 PRINT

30 LET X=1

40 PRINT X, SIN (X)

45 LET X=X +.1

50 IFX>2GOTO70

60 GO TO 40

70 END

Un cuidadoso examen del programa original indica que:

La segunda linea 30 sustituye a la primera.

La segunda linea 50 sustituye a la primera.

La linea 45 se sitGa entre las lineas 40 y 50.

Las correcciones en las Iineas 10 y 40 eliminan los errores.

el

Si el programador quiere conservar este programa, puede escribir
SAVE

Cuando el usuario escribe la palabra SAVE, el computador guarda el
programa usando el nombre del programa que el usuario dié cuando co-
menzoO a escribir el programa. Supongamos que en este ejemplo que el
usuario desea conservar el programa con el nombre SINCMP.

Cuando un usuario ha terminado de trabajar con un programa y quie-
re que el ordenador comience a trabajar sobre uno nuevo, el programa-
dor escribe NEW y da el nombre del nuevo programa.

Ejemplo:
NEW TEST
El ordenador responde:

READY
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Ahora el usuario puede comenzar a trabajar sobre un nuevo progra-
ma. A menos que él haya salvado el viejo programa esta trabajando so-
bre el que no ha salvado y por lo tanto desaparece.

Cada vez que un usuario quiere trabajar con un programa viejo que él
habia salvado antes, puede dar el mensaje OLD y seguir con el nombre
del programa. Por ejemplo, si el programador quiere recuperar un pro-
grama llamado TEST, puede escribir

OLD TEST
El computador recupera TEST y escribe
READY

El usuario puede ahora listar el programa (LIST), hacerlo funcionar
(RUN), abandonarlo (UNSAVE), cambiarlo o realizar un numero de
otras operaciones sobre él.

Asi, las palabras que hemos visto en este capitulo son ejemplos de co-
mandos del sistema. Son estas

RUN
LIST
oLD
NEW
SAVE
UNSAVE
BYE

Como Vd. sabe, cuando una persona por primera vez contacta con un
sistema de tiempo compartido, el ordenador le pregunta por su ID.
También pide una respuesta al sistema y una respusta a OLD o NEW. Si
la persona desea obtener un antiguo programa —uno que fue salvado en
el pasado— escribe OLD y el nombre del programa bajo el cual él lo sal-
v6. Después de que el usuario ha respondido de esta forma, el ordena-
dor recupera el programa y escribe

READY

En lo sucesivo, la conversaciéon entre el ordenado y el programador se
realiza de la forma dicha.

El usuario de tiempo compartido deberd ser cuidadoso del hecho de
que cuando él opera sobre el sistema, el ordenador pone a su disposi-
cion “una pizarra limpia” en un espacio de trabajo temporal. Cuales-

85



CAPITULO 11

quiera sentencia que ¢él escribe construye un programa en el espacio de
trabajo. Cuando él da el comando SAVE, se hace una copia de este es-
pacio de trabajo, y dicha copia se almacena en el espacio permanente de
la memoria. Salvando algo del espacio de trabajo él no lo destruye. El
usuario puede continuar afiadiendo, modificando o borrando el espacio
de trabajo. En cualquier momento en que el usuario quiere una copia en
blanco de su espacio de trabajo, él escribe NEW otra vez y da un nuevo
nombre de programa. Si desea sustituir un antiguo programa con el con-
tenido del espacio de trabajo, él escribe REPLACE y da el antiguo nom-
bre del programa.

Los comandos del sistema OLD y NEW destruyen el contenido de un
espacio de trabajo del usuario. Asi, si un programador escribe

NEW BETA

OLD GAMMA

la “pizarra” en el espacio de trabajo es destruida. Cuando se use OLD,
al espacio de trabajo se le da una copia del antiguo programa nom-
brado.

Una palabra de advertencia: Los Sistemas de tiempo compartido va-
rian de una instalacion a otra. El lector puede hallar que su sistema exi-
ge las palabras

RESAVE en lugar de REPLACE
RELEASE en lugar de UNSAVE

Puede encontrar que deba usarse el simbolo @ 6 \ en lugar del sim-
bolo < con el fin de hacer correcciones de cardcter en las sentencias.
Puede también encontrar que el sistema no puede desear conocer el
nombre de su programa en el momento en que €l escribe NEW; debera
esperar para dar el nombre hasta que el usuario escriba SAVE.

Si la persona nunca salva un programa, el programa no es nombra-
do nunca.

Si el lector recuerda que los sistemas son escasamente diferentes de
instalacion a instalacidn las pequenias diferencias entre ellos no causardn
grandes inconvenientes.

He aqui una parte de una conversacidon que un usuario esta teniendo
con el ordenador. Comenzamos en el punto en que el sistema escribe
OLD o NEW. Las entradas personales estdn subrayadas
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OLD OR NEW—-OLD INTRTN
READY

LIST

10 PRINT “ESTA ES UNA RUTINA QUE"
20 PRINT “INTEGRA EL AREA BAJO”
30 PRINT “LA CURVA'Y =SIN (X).”
40 LET X =2

50 LETW =.005

60 LETB=X+W/2

READY

UNSAVE

READY

OLD QUAD

READY

LIST

10 READ A, B, C

20 IF A=5000 THEN 120

30 LETD=Bt2—-4xAx*C

40 IFP<OTHEN 10

50 LETU=4*A

60 LET R1=(-B +SQR (D)) /U
70 LETR2=(-B—-SQR (D)) /U
READY

50 LETU=2+ A

80 PRINT R1, R2, A,B,C

90 GOTO 10

100 END

20 IF A =5000 THEN 100

LIST

10 READA,B,C

20 IF A=5000 THEN 100

30 LETD=B1t2—-4xAxC

40 IFP<OTHEN10

50 LETU=2*A

60 LET R1=(-B +SQR (D)) /U
70 LETR2=(-B —-SQR (D)) /U
80 PRINT R1, R2,A,B,C

90 GOTO 10

100 END

READY

REPLACE

READY

NEW PRIMES

PRIMES ALREADY EXISTS
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NEW PRIME

READY

10 PRINT “ESTE PROGRAMA CALCULA"”
20 PRINT “LOS NUMERGOS PRIMOS"

30 LETD=2

SAVE

READY

BYE

OFF AT 12:35

Este usuario llama al antiguo programa INTRTN; después de listarlo
para ver lo que contiene, él no lo salva.

A continuacion, llama QUAD, lo lista, hace algunas correcciones, lo
completa, y vuelve a salver el programa bajo su antiguo nombre. Obser-
vese que para resituar un programa modificado bajo su antiguo nombre,
el comando del sistema REPLACE y no el de SAVE es el que se debe
usar. Si el usuario hubiese incorrectamente intentado emplear SAVE, el
sistema hubiese escrito

QUAD ALREADY EXISTS

Vemos un ejemplo de un mensaje de error dado por el sistema cuan-
do el usuario prueba a crear un nuevo programa llamado PRIMES. El
sistema le dice que él ya tiene un programa con este nombre. El usuario
decide por tanto crear un nuevo programa llamado PRIME.

Después de que el usuario ha entrado unas pocas lineas, comprueba
que es su hora de comer, entonces él salva lo que ha hecho hasta enton-
ces y se desconecta.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. ;Qué se entiende por el término Comando del sistema?

2. ;Los comandos del sistema estan precedidos por nimeros de linea?
3. ;Qué efecto produce el comando del sistema RUN?
4.

Si un programa funciona actualmente ;puede Vd. estar seguro de que los resul-
tados que calcula son correctos? ;Por qué?

(9]

¢ Qué efectos provoca el comando del sistema LIST?

RN

¢ Qué efectos provoca el comando del sistema SAVE?

7. ¢Cudl es la diferencia entre espacio de trabajo temporal y espacio permanente
de la memoria?
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10.

11,

12.
13.

14.

15.

16.

COMANDOS DEL SISTEMA

. ({Qué comando del sistema elimina el espacio de trabajo temporal completa-

mente?

(Qué hace el sistema cuando un usuario escribe OLD y da el nombre de un pro-
grama?

Cuando una persona salva un programa que ¢l ha construido en el espacio de
trabajo, ;desaparece el programa del espacio de trabajo?

¢Qué hace el sistema cuando una persona escribe la palabra NEW y da el nom-
bre de un programa nuevo que él desea crear?

{Qué hace el comando del sistema UNSAVE?
(Es posible para un usuario obtener un mensaje de error cuando él escribe un
comando del sistema como

SAVE NUMANL?

(Por qué?
(Es posible para un usuario obtener un mensaje de error cuando €l escribe un
comando del sistema como

NEW BUDGET?

(Por qué?

(En qué circunstancias deberd una persona usar el comando del sistema RE-
PLACE en lugar de SAVE?

(Debe una persona esperar justamente un momento y considerar lo que puede
acontecer después de que €l escribe los comandos del sistema OLD, NEW y
BYE? ;Por qué?
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Depuracién de un programa

Un programa muy sencillo que Vd. escriba probablemente funcionard
la primera vez que intente su ejecucion. Programas mas complejos pue-
den no funcionar la primera vez.

El ordenador a menudo le dice a Vd. lo que ha hecho mal. Los men-
sajes de error usualmente se limitan a errores tipograficos. Por ejemplo
si Vd. entra

2050 PRINTD, T.L
cuando habia realmente entendido que entraba
2050 PRINTD, T, L

El ordenador le dird a Vd. que tiene puntuacién incorrecta en la linea
2050. O si Vd. da un comando irreconocible tal como

4005 MOVEATOB

el sistema le dird que hay un problema de sintaxis en la linea 4005. Nor-
malmente, Vd. no tendrd ninguna dificultad en determinar que hay
errores en una sentencia o en el mismo programa cuando el ordenador
da uno o mas mensajes de error.

Para corregir errores, el programador ha de cambiar Ginicamente las
sentencias incorrectas. Algunas veces tiene que insertar sentencias o bo-
rrar sentencias. Consideremos algunos ejemplos:

10 DATA 4, 17,81, 41,999, 0
20 REATA,B

30 IF A=999 THEN 200

40 LETC=A=*B

50 PRITA,B,C

60 GO TO 20
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70 PRINT “FIN DEL TRABAJO
80 END
RUN

UNRECOGNIZABLE COMMAND IN LINE 20
UNRECOGNIZABLE COMMAND IN LINE 50
PUNTUATION ERROR IN LINE 70

MISSING LINE 200

Después de que el programador escribe RUN, el ordenador dio los
cuatro mensajes de error sefialados. El programador necesita corregir
Uinicamente las sentencias que estdn mal. En consecuencia, deberd en-
trar estas sentencias:

20 READA,B

50 PRINTA,B,C

200 PRINT “FIN DEL TRABAJO”
210 END

70

80

RUN

Entrando 20 READ A, B el programador hace que la nueva sentencia
sustituya a la antigua. Lo mismo-se aplica a la sentencia de la linea 50.
Entrando 200 PRINT “FIN DEL TRABAJO”, el programador propor-
ciona la linea 200, que es exigida por la sentencia IF de la linea 30.

El proporciona también una nueva linea, la Ifnea 210, que actaa co-
mo la nueva sentencia END. Observemos en este momento que hay dos
pares de comillas en el comando PRINT.

Ahora, las lineas 70 y 80 son innecesarias y deben borrarse del pro-
grama. Para borrar lineas completas, el programador escribe los nume-
ros de linea correspondientes y da vuelta al carro. El hace esta accion
dos veces —una vez para la linea 70 y otra vez para la linea 80.

Cuando el programador escribe RUN, el ordenador reconoce las co-
rrecciones y el programa funciona propiamente. Estos son los resultados:

4 17 68
81 4 3321
FIN DEL

TRABAJO
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Habiendo recibido estas respuestas, el programador puede querer un
listado de este programa. El escribe

LIST
El ordenador dara la siguiente respuesta:

10 DATAA4,17,81,41,999, 0
20 READA,B

30 [IF A=999 THEN 200

40 LETC=A=+*B

50 PRINTA,B,C

60 GOTO20

200 PRINT “FIN DEL TRABAJO”
210 END

El programador puede querer ahora que el programa funcione otra
vez con nuevos datos, entonces escribe

10 DATA 75, 44, 306, 94, 57, 83, 999, 0
RUN

La nueva linea 10 sustituye a la antigua. El programa da ahora esta
salida:

75 44 3300

306 94 28764

57 83 4731

FIN DEL

TRABAJO
]

(Por qué hay un cero siguiendo el valor ficticio 999? Sencillamente
porque la sentencia READ A, B debe leer siempre dos valores. Si 999
no estuviese seguido por otro valor entonces no habria suficientes nu-
meros en la sentencia DATA para que se satisfaciera la sentencia READ.
El ordenador daria un mensaje

OUT OF DATAIN 20
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Cuando se hiciera un cuarto intento de obtener dos valores de la sen-
tencia DATA, el programa se detendria inmediatamente y el mensaje

FIN DEL TRABAJO

no se imprimiria.

El computador es eficaz en encontrar errores tipograficos, pero no lo
es en detectar errores 16gicos. En el Gltimo ejemplo, si el * hubiese sido
+, el ordenador no lo advertiria y no podria dar ningiin mensaje de
error. El estar seguro de que las respuestas impresas estin dentro de ser
razonables es responsabilidad del programador.

Durante la depuracion de un programa, el programador puede tener
que hacer alguna comprobacion manual usando un calculador de pupi-
tre. Por ejemplo, si un programa da 1,000 como respuesta al comando

1040 PRINT ((A = B)/(C—D)) +(E*F)

usando diferentes valores de A, B, C, D, E y F el programador debera
comprobar unos pocos resultados elegidos al azar usando un calculador
de pupitre. Si las respuestas coinciden con las del calculador de pupitre,
€l puede suponer que el programa esta depurado y aceptar todas las
respuestas.

Las técnicas de depurado varian con arreglo a si el trabajo es para una
sola vez o si es un trabajo de produccion. Un trabajo de una sola vez es
un programa que se necesita que funcione solamente una vez. El resuel-
ve un problema y nunca se usa otra vez. Un trabajo de produccién es un
programa que deberd funcionar cada dia o cada semana, etc., con datos
diferentes cada vez. El trabajo de una sola vez exigirda un buen trata-
miento de comprobacion con un calculador de pupitre antes que el con-
junto entero de resultados pueda aceptarse. Esta comprobacion de for-
ma obvia deberd hacerse inicamente una vez.

Un trabajo de produccidn requiere un buen tratamiento de calcula-
dor de pupitre para comprobar las primeras pocas veces que €l funciona.
Puesto que un programa dirigido a actuar como un trabajo de produc-
cion probablemente sustituird a un procedimiento manual, el programa
del ordenador y el procedimiento manual probablemente funcionaran
en paralelo durante unas pocas iteraciones. El procedimiento manual
serd el Ginico actualmente aceptado hasta que esté abundantemente cla-
ro que el procedimiento del ordenador da exactamente los mismos re-
sultados que el procedimiento manual. El programa del computador lle-
ga entonces a ser el método primario de obtener la soluciéon continua
del problema.
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Al depurar un programa, algunas veces puede ser dificil determinar
donde se hallan los errores. Supongamos, por ejemplo, que tenemos este
programa:

100 DATA 68, 45, 147, 86, 145, 26
110 READP,Q

120 LETF=P=*Q

130 LETG=F +35

140 LETH=G/2

150 PRINTP,Q, H

160 GO TO 110

170 END

El programador le ha dicho inadvertidamente al ordenador que multi-
plique P por Q cuando él deberia haberle dicho que restase Q de P. Las
respuestas son en consecuencia obviamente incorrectas. El estd encon-
trando las respuestas en miles, cuando él esperaba que todos los resulta-
dos fuesen menores que 100.

Mirando por encima el programa, él falla en advertir el problema. (En
programacion, es posible examinar la misma sentencia una y otra vez y
no ver sin embargo, una confusién obvia.) El programador puede recu-
rrir a instalar sentencias adicionales PRINT en el programa de forma
que él pueda seguir sus acciones paso a paso. En el ejemplo anterior, el
programador podia insertar instrucciones adicionales de impresion asi:

115 PRINTP, Q
125 PRINT F
135 PRINT G
145 PRINT H

Ahora un listado del programa da:

100 DATA 68, 45, 147, 86, 145, 26
110 READP, Q
115 PRINTP, Q
120 LETF=P=*Q
125 PRINT F

130 LETG=F +35
135 PRINT G

140 LETH=G/2
145 PRINTH

150 PRINTP,Q, H
160 GO TO 110
170 END
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Las sentencias que el programador escribié fueron insertadas por el
ordenador en los sitios adecuados del programa. Ahora, cuando el progra-
mador escribe RUN, el programa imprimird detalles del calculo confor-
me ellos van siendo hechos. El programa verifica todavia que la senten-
cia. READ trabaja propiamente. Aqui esta la salida parcial dada por el
programa:

68 45

3060

3095

1547.5

68 45 1547.5

147 86

12642

12677

6338.5

147 86 6338.5
| I

El programador ahora indudablemente advertird que 3060 es un valor
mucho mayor que el que esperaba para F. Su atencion se dirigira a la 1i-
nea 120 del programa donde indudablemente observard que LET F =
=P * Q deberiaser LET F=P — Q.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. ;Qué significan los términos error y depuracion?

2. Verdadero o falso. Un programador pueae cometer dos clases de errores cuan-
do escribe un programa en BASIC: tipograficos y logicos.

3. (Qué mensaje dard el ordenador si su sentencia en la linea 500 es la siguiente?
500 IFP>T THEN 700
4. ;Qué mensaje dard el computador si su sentencia en la linea 150 es la siguiente?

50 PRINTGWT

5. Si Vd. tiene un error en una sentencia de su programa, ;como corregirlo?
6. (Como dirigir el ordenador para que borre una sentencia de su programa?
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10.

11

12.
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Cuando un programa funciona fuera de los datos que estd leyendo, ;qué men-
saje escribira el ordenador?

;Qué se entiende por el término trabajo para una vez? ;Como se diferencia de
un trabajo de produccion?

(Como debe comprobar una persona la verosimilitud de los valores dados por
un trabajo de una sola vez?

(Como debe comprobar una persona la verosimilitud de los valores dados por
un trabajo de produccion?

;Qué sentencias extra PRINT en un programa, ayudan a comprobar las razones
por las que un programa no da respuestas correctas?

;Qué deberd hacerse con las sentencias extra PRINT usadas para depurar cuan-
do todas las areas de un programa hayan sido exploradas?



CAPITULO 1 3

Bucles y sentencias FOR/NEXT

En programacion, Vd. querra con frecuencia que el programa repita
la ejecucion de varias sentencias una y otra vez. La repeticion de senten-
cias se llama BUCLE. EI siguiente es un ejemplo de un sencillo aunque
costoso bucle:

100 GO TO 200
200 GO TO 100
300 END

Este es, sin duda, el mas necio de los bucles y ninguna persona en su
sano juicio pretendra que el ordenador lo realice. Un bucle tan absurdo
puede terminarse solamente en una de las dos formas siguientes:

1. El usuario puede colgar el teléfono.

2. El usuario puede pulsar las teclas BREAK o INTERRUPT situadas sobre el
teclado.

Aun cuando algunos bucles son inadvertidos y muchos de ellos inne-
cesarios, algunos tipos de bucles estdn planeados deliberadamente y son
muy utiles.

Supongamos por ejemplo, que Vd. tiene diez valores en una senten-
cia DATA que debe elevar al cubo e imprimir. Vd. podria escribir este
programa:

1000 DATA 3, 19, 21, 33, 46, 74, 81, 89, 93, 105
1010 LETC =1

1020 IF C> 10 THEN 1070

1030 READ X

1040 PRINT,C, X, X 13

1050 LETC=C +1

1060 GO TO 1020

1070 END
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La clave para entender este programa es el contador C. El tiene un va-
lor inicial de 1. Después este valor es cambiado a 2, 3,4, 5, 6,7, 8,9,
10 y 11. Cuando C es igual o menor que 10, el programa lee un valor, lo
eleva al cubo, e imprime C, el valor leido y su cubo. Cuando C se incre-
menta a 11 la_sentencia en la linea 1020 detecta este hecho y hace que
el programa salte directamente a la linea 1060.

He aqui el diagrama que controla la ejecucion del programa anterior:

Q BEGIN )
Y

Daa Cun
valor inicial
de 1

SI
END )

NO

'Lee un
valor de
X

Imprime
C XyXx?

Suma
1TaC

Cuando Vd. escribe RUN, el ordenador da esta salida:
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= QONOOHRWN=

0

L

3 27

19 6859

21 9261

33 35937
46 97336
74 405224
81 531441
89 704969
93 804357
105 1157625

e ———

Un esqueleto de diagrama que puede usarse cuando se escriben bucles

es éste:

T

Y

Poner un
contador a un
valor incial

¢Debe
terminar el
bucle?

Ejecutar el conjunto
de sentencias que hay
en el cuerpo del bucle

[

Aumentar el
contador en
el incremento

STOP o continuar en
la parte siguiente
del programa

NO
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CAPITULO 13

Veamos como funciona este diagrama de flujo otra vez para algunos
problemas sencillos. Supongamos que deseamos calcular el seno y el co-
seno de varios valores de V variando desde .5 a 3.5 en pasos de .1. Pode-
mos usar este diagrama:

)

)

Dar a V un valor
inicial de .5

Si
END )
N

NO

Imprime V,
SIN (V)

y
COS (V)

Suma.laV

Y el programa BASIC:

500 LETV=.5

510 IF V> 3.5 THEN 550

520 PRINT V, SIN (V), COS (V)
530 LETV=V + .1

540 GO TO 510

550 END
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Supongamos que ahora queremos calcular el 6% de todos los valores
comprendidos entre 10,000 y 1,000 en pasos de 500. Empleamos el dia-
grama anterior (apenas modificado), obteniendo este programa:

600 LET P=10000

700 |IF P< 1000 THEN 2000
800 PRINTP,.06 * P

900 LETP=P-500

1000 GO TO 700

2000 END

Aun cuando hemos dado tinicamente una sola sentencia que ha de ser
ejecutada en los cuerpos de los bucles de los ejemplos anteriores, po-
dian haberse dado varias sentencias. El programador puede situar tantas
sentencias en el bucle como las que necesite.

Dos sentencias BASIC especiales pueden usarse cuando hay que codi-
ficar los bucles. Ellas son FOR y NEXT. La sentencia FOR da un valor
inicial a un contador y comprueba si ha terminado; la sentencia NEXT
aumenta el contador. He aqui un ejemplo:

400 FORN=1TO 100

410 PRINT “ESTO ES UNA PRUEBA”
420 NEXTN

430 END

En este programa, a N se le da un valor inicial de 1. N es entonces
comprobado para determinar cuando es mayor que 100. Si sucede asi el
programa salta a la sentencia inmediatamente siguiente a la linea que
contiene la sentencia NEXT N. Si N no es mayor que 100 el programa
va a la sentencia siguiente a la sentencia FOR.

En la sentencia NEXT, el valor de N se aumenta en 1 y el programa
se dirige autométicamente tras la sentencia FOR donde el bucle es otra
vez comprobado para su posible terminacion.

En este ejemplo, que sencillamente imprime ESTO ES UNA PRUE-
BA 100 veces, el nombre del contador es N; pero podria haber sido
cualquier otro nombre admisible en BASIC.

Estudiemos este ejemplo:

300 FOR D =10000 TO 1000 STEP —500
350 PRINT D, .06 * D

360 NEXTD

370 END
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La sentencia FOR indica un tamafio de paso de —500. Estos significa
que D cambia por incrementos de —500. El tamafio del paso es negati-
vo, como debe ser si D ha de ir de un nimero mayor a un nimero me-
nor. Cuando falta el tamafio del paso, el ordenador emplea siempre un
tamafio de paso de 1.

Cuando el tamafio del paso es positivo, la condicidon de terminacion
se produce cuando el valor del contador es mayor que el valor de termi-
nacién dado. Cuando el tamano del paso es negativo, la condicién de
terminacién se presenta cuando el valor del contador es menor que el
valor de terminacién.

Las sentencias FOR pueden escribirse de varias formas. He aqu{ algu-
nos ejemplos:

FOR Q=10TO 20000

FORP6=3TO 10 STEP .001
FORF=—-10TO —4 STEP .1
FORG=-20TO 10 STEP 2

FOR B3=50TO —50 STEP —2
FORX=ATOBSTEPC
FORY=P—-5TOA * LSTEP (M +N)/2

Como Vd. puede ver, el nombre del contador en una sentencia FOR
puede ser cualquier nombre deseado legal en BASIC. Los valores del co-
mienzo, final y tamafio del paso pueden ser literales numéricos, nom-
bres o expresiones. Los nombres deberan por consiguiente haber sido
valores dados previamente en el programa.

Un contador en una sentencia FOR puede actuar como un simple
contador sin actuar como un valor actual dentro del cuerpo del bucle;
o el contador puede actuar como un contador y como un valor actual.
Observemos que cuando nosotros le dijimos al ordenador que imprimie-
se ESTO ES UNA PRUEBA 100 veces, el contador N no hizo nada
excepto contar; cuando nosotros le dijimos al ordenador que calcula-
se las cantidades de interés para valores entre 10,000 y 1,000, el con-
tador D actudé como un contador y como un valor actual en el cuerpo
del bucle.

Es admisible el poner bucles dentro de bucles. Consideremos este
ejemplo:

1000 FOR X =5TO 100
1010 FORY=1TO 100
1020 PRINT X, Y, X * Y
1030 NEXTY
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BUCLES Y SENTENCIAS FOR/NEXT

1040 NEXT X
1050 END

Este programa imprime

b 1 5
5 2 10
5 3 15

etcétera.

Los numeros en cada linea representan los valores de X, Y y el pro-
ducto de X por Y. Observemos que X toma el valor 5 mientras los valo-
res de Y varian de 1 hasta 100. Entonces el valor de X se hace 6 y con-
serva dicho valor mientras los valores de Y varian otra vez de 1 a 100.

Cuando termina el programa, habra dado todos los productos posibles
de X por Y con X variando de 5 a 100 en pasos de 1 e Y variandode 1 a
100 en pasos de 1. Tendriamos 9.600 productos en total.

Es importante recalcar que un contador en un bucle nunca supera al
valor maximo dado cuando los valores del contador son crecientes, ni
un contador serd menor que el valor minimo cuando los valores del con-
tador son decrecientes. Asi en un bucle controlado por

100 FORL=2TO 11 STEP3

El ultimo valor del contador usado en el bucle es 11. Los valores de L
serdan 2, 5,8, 11. En

200 FORM=3TO 12STEP 4
Los valores de M usados actualmente serdn 3, 7, 11. En
300 FORP=10TO —3 STEP -2

los valores de P usados actualmente seran 10, 8, 6, 4, 2, 0, —2.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

. Qué significa el término bucle?
(Son “malos” todos los bucles? Explicarlo.
(Cudl es la funcién del contador en la construccién de un bucle?

Sl S

Verdadero o falso. El contador empleado en un bucle puede ser cualquier nom-
bre licito en BASIC.
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CAPITULO 13

En el diagrama de flujo de la estructura standard de un bucle, ;donde es con-
sultado el contador?

6. (Qué significa el término tamafio del paso (salto)?

10.

11.

12.

13.
14.
15.
16.
17.

18.

104

Si el tamaiio del salto es positivo ;como es consultada la condicién de termina-
cion de un bucle?

Si el tamafio del salto es negativo jcomo se consulta la condicion de termina-
cion de un bucle?

Estudiar el programa:

200 LET F=1

210 IF F>200 THEN 260
220 READG, H

230 PRINTG * H, F

240 LETF=F +1

250 GO TO 210

260 END

;Qué linea ilustra la iniciacion del contador de un bucle?

Usando el mismo programa que en la cuestién 9, hallar la Ifnea que ilustra la
consulta de un contador.

En el programa dado en la cuestion 9 ;qué dos sentencias constituyen el cuer-
po del bucle?

En el programa de la cuestion 9 ;qué sentencia da una ilustracion de “aumen-
tar un contador”?

(Cudntas sentencias puede usar un programa en el cuerpo de un bucle?
;Qué dos sentencias en BASIC automdticamente escriben un bucle?
;Cuil es la funcion de la sentencia FOR en una sentencia BASIC?
(Cuil es la funcion de la sentencia NEXT en un programa en BASIC?

Verdadera o falsa. La sentencia FOR que viene a continuacion estd escrita co-
rrectamente

4000 FORM=1TO 300, STEPA = C

Situar la letra C a continuacién de todas las sentencias FOR que son correctas;
situar la letra I para las que estin mal (son sentencias independientes —no for-
man parte de ningiin programa):

400 FORP=1TO 40STEP3

450 FORQ=1TOK STEP F

500 FOR E=—-40TO —80




20.

21.

22.

23.

24.

BUCLES Y SENTENCIAS FOR/NEXT

550 FORG=HTO | STEPJ

600 DO68OK =1, 77

650 FORN=1TO 40 STEP -2

. (Es posible situar un conjunto FOR/NEXT dentro de otro conjunto FOR/

NEXT?
;Cudntos productos dari el ordenador en respuesta a este programa?

10 FORG=10TO 20

15 FORH=-6TO —10 STEP —1
20 PRINT,G,H,G*H

30 NEXTH

40 NEXTG

50 END

Si el tamafio de salto de una sentencia FOR es negativo, ;como debe el orde-
nador consulta al contador para determinar que la tarea estd terminada?

En el siguiente programa ;qué valores tomaré el contador y usard actualmente
en el cuerpo del bucle?

1500 FORW =1TO 100 STEP 2
1505 PRINT “JOHN P. JENKINS”
1510 NEXTW

1520 END

Escribir un programa que calcule X?, X3 y X* para todos los valores de X des-
de 10 hasta 25 en saltos de 1. Hacer que el ordenador imprima la respuesta.

Escribir un programa que calcule
2+4+6..+24

Hacer que el programa imprima las respuestas.
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CAPITULO 14

Las funciones INT y RND

En los pasados capitulos Vd. ha visto que existen varias funciones
que se construyen y que estdn disponibles para su uso. Estas son SIN,
COS, LOG y SQR. Existen unas pocas mas que un programador puede
desear utilizar. Dos de ellas son INT Y RND.

La funcion INT (en castellano llamada parte entera) da el mayor va-
lor entero de una expresion dada. Por ejemplo en

400 LETW =INT (25.6)

el valor asignado a W es 25. La funcién INT no redondea. Toda fracciéon
en el valor se borra. He aqu{ algunos ejemplos adicionales:

420 LET A=4538

430 LETB=16.3

440 LETC=8.1

450 LETD=-84

460 LET E=INT (B)

470 LET F=INT (C)

480 LETG=INT (A +C)
490 LETH=INT (B + D)
490 LETJ=INT (A +B)

500 LET K=INT (D)
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En este segmento del programa el valor asignado a E es 16; el asigna-
doaFes8;aG,53;aH,7;al, 62;y aK, —9. Este ultimo resultado
puede sorprenderle. Los matematicos definen el mayor entero de los
numeros negativos, como siendo el valor entero siguiente en la direccion
negativa. Asi el valor entero de —8.8 es —9, y el valor entero de —8.1 es
también —9.

La funcion INT puede usarse para redondear valores dentro de cier-
tos limites. Supongamos que deseamos redondear V al entero mas pro-
ximo. Sumamos .5 a V y a continuacidon tomamos la parte entera del
resultado.

Ejemplo:
100 LET A=INT (V +.5)
Si el valor de V es 4.3, el valor asignado a A serd 4;si el valorde V es
4.7 el valor asignado a A serd 5.
V puede redondearse con un numero deseado de digitos. Usamos esta
relacion:
200 LETA=INT(V*T+.5)/T

donde T es una potencia de 10;es decir T puede ser 10° =1; 10! =10;
10% =100, etc.

Supongamos que V tiene el valor 5.634 y deseamos redondearlo a
dos cifras decimales. El valor de T seria 100 (102). Ahora

5.634 x 100 =563.4

Sumando .5 obtenemos 563.9. La parte entera es 563; y 563 dividido
por 100 da 5.63. Si V hubiese sido 5.636, el resultado hubiese sido 5.64.

INT puede usarse para determinar cuando un entero es par o impar.
Usamos la sentencia IF:

300 IF INT (N/2) * 2= N THEN 400
350 siguiente sentencia en el programa

Si el valor que esta siendo consultado, N, es par, el programa saltara a
la sentencia 400; en otro caso ird a la siguiente sentencia en secuencia.

La funcion RND da un valor aleatorio comprendido entre O y 1. (El
valor 0 puede ser dado actualmente, pero el nimero aleatorio nunca se-
rd exactamente igual a 1.)
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Consideremos este ejemplo:
110 LET D=RND (X)

El ordenador daria algin nimero a D, un niimero que no era conoci-
do por el programador cuando ¢l escribi6 el programa. Este niimero po-
dria ser

.369485
.842314
.006394
.000000
.999999
.500000

0 alguno de muchos otros nimeros. Si la linea 110 estd dentro de un
bucle, el ordenador daria muchos valores a D. Por ejemplo, el siguiente
es un programa que da 2000 niimeros aleatorios.

1000 FOR F=1TO 2000
1100 PRINT RND (X)
1200 NEXT F

1300 END

Cada numero dentro del intervalo definido anteriormente tiene una
positibilidad al azar como cualquier otro nimero de ser impreso en cada
linea. Puesto que cada nimero tiene igual posibilidad al azar que cual-
quier otro numero, el nimero que se imprime en el momento actual se
dice que es un numero aléatorio. Asi, él aparecerd como si los nimeros
que actualmente son dados procedieran de la extraccion de una caja que
contuviera todos los nimeros posibles. EI mismo namero podia ser se-
leccionado dos o mas veces, pero tal posibilidad es remota.

Observemos que la funcion RND exige que entre paréntesis se sitle
algun valor. Este valor puede sencillamente ser X como se indica. Si Vd.
tiene actualmente un valor X en su programa, no habrd conflicto. No es
cuestion cuando X no tiene o tiene algin otro uso en el programa. Las
dos acciones son independientes una de otra. Por consiguiente esta sen-
tencia esta correctamente escrita:

1500 LET E =RND (X)

cuando X es o no usado en el programa para otros fines.

En el ejemplo anterior, Vd. podia haber repetido los 2000 valores
aleatorios, sencillamente escribiendo RUN otra vez. Esta modalidad es
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util para propositos de depuracion, pero el usuario puede desear nime-
ros totalmente imprevisibles.

Para obtener numeros imprevisibles que no pueden repetirse, el usua-
rio debe escribir RANDOM en la primera linea de su programa.

Ejemplo:

1000 RANDOM

1010 FOR N=1TO 2000
1020 PRINT RND (X)
1030 NEXT N

1040 END

El ordenador dard un conjunto de 2,000 valores aleatorios. El progra-
ma se ejecutard una y otra vez, los 2,000 valores del conjunto serian di-
ferentes.

Los nuimeros aleatorios se usan para simular sucesos que tienen su
lugar en la vida real. Supongamos que deseamos saber qué acontece
cuando una moneda es lanzada 10,000 veces. Deseamos conocer aproxi-
madamente cudntas caras obtendremos y chantas cruces.

Simulamos el lanzamiento indicando el ordenador que nos dé 10,000
numeros aleatorios. Afiadiremos que si cada nimero entre 0 y .5 (inclu-
yendo O pero no .5) el nimero indica que ha aparecido una cara y si el
numero estd comprendido entre .5 y 1 (incluyendo .5 pero no 1), el nt-
mero indicard que una cruz ha aparecido.

El programa es

90 RANDOM
100 LETH=0
110 LETC=1

120 IF C> 10000 THEN 300

130 LET R=RND (X)

140 IF R<.5 THEN 200

150 LETC=C +1

160 GO TO 120

200 LETH=H +1

210 GO TO 150

300 PRINT “CARAS”; H; “CRUCES”; 10000 — H
310 END

He aqui el diagrama que podemos escribir del programa anterior:
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e )

Asignar
OaH
Asignar
1aC
¢Es Sl
C > 1000? *
Imprime “CARAS,
NO Hy ““CRUCES”;
10000 — H
Tomar un niGmero *
aleatorio y
asignarloa R C END )
NO
Sl
Sumar 1aH
NO
Sumar1acC -

Si estudia este programa, verd que H lleva la cuenta de cudntas caras
fueron obtenidas. No hay un contador separado para las cruces puesto
que después que se han hecho 10,000 lanzamientos, el nimero de cru-
ces que se obtuvieron puede ser calculado restando el namero de caras
de 10,000. En el programa, H cuenta el nimero de caras (‘‘Heads”) ob-
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tenido y C cuenta el nimero de cruces. Cuando C alcanza 10.001
(10.000 tiradas simuladas), la consulta ha quedado terminada. (Un fun-
cionamiento actual de este programa dio 5.056 caras y 4.944 cruces.)

En consecuencia, una sola ejecucion de este programa puede dar lu-
gar a resultados ambiguos. El programa deberd funcionar varias veces.
Una forma sencilla de efectuar este objetivo es insertar estas sentencias:

95 FORG=1TO10
305 NEXTG

El programa realizard ahora 10 simulaciones y dard el resultado para
cada una. Un examen de los resultados nos dard una clara indicacién de
lo que aconteceria en la vida real si alguien fuese lo suficientemente am-
bicioso como para lanzar una moneda 10.000 veces.

A veces, el numero aleatorio dado por la funcion RND no es muy util
en su forma cruda u original. Puede ser deseable cambiarle a un entero
dentro de algin intervalo dado.

Para efectuarlo se pueden combinar INT y RND de la forma si-
guiente:

100 LETP=INT (RND (X)) * 15) +6

El nimero aleatorio dado por RND (X) se convierte en algin valor
entero entre 6 y 20 ambos inclusives. El 15 indica ahora cudntos nime-
ros estdn dentro del intervalo y el 6 indica el nimero que comienza el
intervalo. Si RND (X) da .3, el nimero asignado a P serd 10; si RND.(X)
da .001 el namero asignado a P serd 6; finalmente si RND (X) da .999,
el namero asignado a P serd 20.

Para consulta, he aqui la regla:
1000 LET N=INT (RND (X) * R) +B

N es el nGmero entero aleatorio deseado.

R representa el niumero de valores diferentes posibles dentro del in-
tervalo.

B representa el valor de comienzo en el intervalo.

He aqui otro ejemplo que indica cémo los nimeros aleatorios pueden
ser atiles. Supongamos una estacién de TV operando programa del tipo
“llamando con premio’’ sefialando que desea obtener los 10 nimeros
aleatorios de teléfono de 7 digitos que comienzan con 371. El programa
para obtenerlos es:
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10 FORK=1TO 10

20 PRINT INT (RND (X) * 9999) + 3710001
30 NEXT K

40 END

El programa de los nimeros telefonicos entre 371-0001 y 371-9999

ambos inclusive. Hay 9.999 nameros dentro del intervalo. El numero
que indica el intervalo es 371-0001 ; el Gltimo es 371-9999.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. ;Qué hace la funcién incorporada INT?

10.

(Qué hace la funcién incorporada RND?

. Cuando las sentencias

40 LET U=INT (4.1)
50 LET V =INT (4.5)
60 LETW =INT (4.6)
70 LET X =INT (-9.1)
80 LET Y =INT (-9.5)
90 LET Z=INT (-9.9)

se ejecutan, ;jcudles son los valores asignados aU, V, W, X, Yy Z?

Escribir una sentencia en BASIC que redondee el valor de Q; es decir si su valor
es 4.53, deberd redondear a 5; si su valor es 4.48 debera redondear a 4, etc.

. Escribir la sentencia en BASIC que redondee T dos lugares; es decir, si su valor

es 2.68873, lo redondeard a 2.69; si su valor es 2.68453, deberd redondearlo a
2.68, etc.

. Escribir una sentencia IF que consulte cudndo V es impar o par.
. Escribir una sentencia o una serie de sentencias que dé el niumero resto entero

cuando el entero V es dividido por el entero B. Por ejemplosi Ves 17y Bes S,
el resto calculado es dos.

. Verdadero o falso. la funcién RND puede dar estos nimeros aleatorios

.672, 1.674, 0.367, .9987

. Verdadero o falso. La funcién RND puede dar estos nameros aleatorios

.123, 0.0, .99999, 1.0000

Verdadero o falso. Cuando su programa utiliza nimeros aleatorios, el nombre
X deberd usarse Ginicamente en la funcion RND.

112



11.

12.

13.

14.

15.

16.

LAS FUNCIONES INT Y RND

;Cémo deberia interrogar Vd. al ordenador para que le dé una serie de nume-
ros que no deberén repetirse cada vez que funcione el programa?

;Como le pediria al ordenador para que le dé a Vd. un solo nimero aleatorio
comprendido entre 17 y 77 ambos inclusive?

Escribir un programa que dé la media de los primeros 100 niimeros aleatorios
de una serie no repetible de nimeros aleatorios.

Escribir un programa que dé 1000 nimeros aleatorios, pero imprima solamente
cada 100 numeros; es decir, el programa tiene que imprimir el 100 avo, 200
avo... 1.000 avo niimero.

Escribir un programa que engendre niimeros aleatorios enteros entre 1 y 100
inclusives e interroga a cada uno para saber si es igual a 53. Cuando el nimero
aleatorio es igual a 53, el programa dice qué prueba (la 1.2, 2.2, 3.2, etc.) dio
aquel nimero.

Escribir un programa que simule la seleccion aleatoria de 100 bolas blancas o
negras de una caja llena con igual nimero de bolas blancas que negras. Enton-
ces el programa tiene que imprimir el nimero de bolas blancas seleccionadas y
el nimero de bolas negras. Supongamos que después de cada eleccion, la bola
elegida es situada fuera de la caja y que las bolas son mezcladas entre si antes
de que efectue la seleccion.
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CAPITULO 1 5

Sentencias INPUT y RESTORE

Los datos de entrada para un programa en BASIC se proporcionan
usualmente por la sentencia DATA. Cuando el dato se lee, puede exami-
narse, acumularse, imprimirse o utilizarse de otras muchas formas.

En ejemplos anteriores se ha sefialado que los datos eran leidos sola-
mente una vez. Los datos pueden sin embargo ser leidos muchas veces.

He aqui un ejemplo:

100 DATA4,5,7,3,2,1,3,8,4,6,7,9
110 READA,B,C,D

120 PRINTA,B,C,D

130 READE,F,G
140 PRINTE,F,G
150 RESTORE
160 -READ H, K
170 PRINT H, K
180 READ L, M, N,
190 PRINT L, M, N,
200 END

O,Pp
o,P

’

La primera sentencia READ asigna 4,5, 7y 3 aA, B,Cy D, respecti-
vamente. Después de imprimir estos valores, el programa ejecuta la si-
guiente sentencia READ, que asigna 3, 2y 1aE, Fy G respectivamen-
te. Después de imprimir estos valores el programa ejecuta el comando
RESTORE. Un “puntero” se mueve hacia atrds al comienzo de la sen-
tencia DATA. La siguiente READ obtiene los valores 4 y 5 y los asigna
a H y K. La sentencia final READ obtiene los valores 7,3, 2, 1 y 3 y los
asignaa L, M,N,O yP.

El comando RESTORE permite realizar la lectura de datos tantas ve-
ces como se desee.

El ultimo programa no hizo gran cosa. Consideremos un ejemplo mds
practico. Supongamos que tenemos estas sentencias DATA:
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100 DATA 14563, 94, 14605, 16, 14712, 107, 15539, 88
110 DATA 16514, 27, 16630, 3, 17021, 211, 17524, 9
120 DATA 17536, 45, 17683, 7

La sentencia DATA contiene 10 conjuntos de valores. Cada conjunto
contiene dos numeros. El primero en cada conjunto representa un nu-
mero de pieza, y el segundo representa una cantidad en existencia. Los
nameros en cada conjunto estdn relacionados. Esto significa que hay
94 unidades de existencia de la pieza 14563, 16 unidades de la pieza
14605, etc.

Supongamos que deseamos escribir un programa que acepte numeros
de pieza introducidos desde el teclado del terminal, que explore la
sentencia DATA hasta que es hallado el nimero de la pieza, en cuyo
caso imprime ambos, el nimero de la pieza y la cantidad en existencia.

Un diagrama de flujo indicando la solucion se halla en la pagina si-
guiente. He aqui el programa correspondiente:

100 DATA 14563, 94, 14605, 16, 14712, 107, 156539, 88
110 DATA 16514, 27, 16630, 3, 17021, 211, 17524, 9
120 DATA 17536, 45, 17683, 7

130 INPUT X

140 IF X =0 THEN 230

150 READY

160 IF X =Y THEN 190

170 READ Z

180 GO TO 150

190 READ Q

200 PRINT X, Q

210 RESTORE

220 GO TO 130

230 END

El programa muestra la sentencia INPUT en este texto por primera
vez. Cuando el ordenador ejecuta INPUT escribe una marca de interro-
gacion sobre el papel del terminal. El ordenador estd pidiendo que vd.
escriba un valor. En el ejemplo, aquel valor se le asigna a X. El valor re-
presenta un namero de pieza.

Habiendo aceptado un valor de X, el programa comprueba si Vd. ha
escrito cero. Si lo hizo el programa termina. Si no el programa le lista
DATA hasta que encuentre el valor que Vd. dio.

Habiendo encontrado el namero de la pieza que esta siendo explora-
do, el programa lee el nimero siguiente, Q. Este valor representa la can-
tidad en existencia de la pieza. Entonces el programa imprime el nime-
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)

Acepta un
namero
tecleado y
lo llama X

NO

Lee un valor
de DATA Yy lo
llama Y

SI
END

Lee un valor de
DATA y lollama Q

[

Lee un valor Imprime
de DATA Yy lo XyQ
llama Z
i
RESTORE
DATA
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SENTENCIAS INPUT Y RESTORE

ro de la pieza y la cantidad en existencia. A continuacion, el programa
restaura los datos de la sentencia DATA y va hacia atras a la sentencia
INPUT para aceptar otro namero de pieza para la exploracion. La ex-
ploracion para la nueva pieza se inicia al comienzo de la sentencia
DATA.

En el programa, cuando X no es igual a Y, abandona la cantidad en
existencia de Y para leer el siguiente valor, lo llama Z. Z no se usa
nunca.

Cuando Vd. escribe RUN, el programa da esta salida:

214605
14605 16
217021
17021 211
20
READY

L —

El programa imprime toda la salida sefialada en la figura excepto para
los nameros de pieza que siguen al signo de interrogacion. Estos fueron
escritos por el usuario.

La sentencia INPUT puede referirse a méds de un valor. Supongamos
que la sentencia INPUT es la

500 INPUT A, B, C

Cuando el ordenador imprime el signo de interrogacidn, el usuario
debera escribir tres valores separados por comas. Si €l escribe menos o
mas que tres, el programa imprimird automaticamente

INPUT IN WRONG FORMAT—PLEASE RETYPE

El usuario puede escribir entonces los tres nimeros que le son exi-
gidos.

Como Vd. ha podido ver, la sentencia INPUT permite la interaccion
entre el ordenador y el programador. El ordenador escribe un mensaje y
el usuario responde; entonces el ordenador escribe un mensaje otra vez
y el usuario responde de nuevo; la conversacion contintia durando todo
lo que sea necesario para resolver el problema.

He aqui un segmento de un programa para ensefiar matematicas que
un programador podria crear:
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10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

PRINT “HOLA, VAMOS A APRENDER MATEMATICAS.”
PRINT “¢DIGAME CUANTO ES 6 POR 8?7

INPUT A

IF A=48 THEN 70

_PRINT “NO, NO ES CORRECTO; INTENTELO DE NUEVO.”
‘GO TO 30

PRINT ““MUY BIEN.”

PRINT “¢CUANTO VALE EL SENO DE 30 GRADOS?”
INPUT S

IFS=.56 THEN 130

PRINT ““NO, NO ES CORRECTO; INTENTELO DE NUEVO."”
GO TO 90

PRINT “iCORRECTO!"

LETC=1

PRINT “AHORA, {CUANTO ES LA RAIZ CUADRADA DE 144?
INPUT R

IF R =12 THEN 240

LETC=C+1

IF C> 3 THEN 220

PRINT “NO ES CORRECTO. INTENTELO DE NUEVO.”

GO TO 160

PRINT ““POR FAVOR, CONSULTELO A SU PROFESOR.”
GO TO 2000

PRINT “* iBIEN!

sentencias adicionales no escritas

2000 END

El programa puede funcionar durante horas ensefiando matematicas,
ciencias o inglés. Observemos que al comienzo de la linea 140, el pro-
grama da al estudiante tres posibilidades para responder una cuestion
concerniente a la raiz cuadrada de 144. Es una buena idea poner en un
programa de ensefianza un contador de las respuestas incorrectas de for-
ma que el estudiante no pueda dar demasiadas respuestas erroneas, asi
se gana tiempo de ordenador.

EJERCICIOS Y

CUESTIONES

1. ;Cudl es la funcion de la sentencia RESTORE?

2. En ausencia de RESTORE, ;cuantas veces pueden ser leidos los valores en una
sentencia DATA?
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;Qué mensaje imprimira el ordenador cuando se hace un intento de lectura de

- una sentencia DATA que no tiene mds valores disponibles?

Cuando el ordenador ve una sentencia INPUT, ;qué escribe sobre el papel de la
terminal de salida?

Cuidntos valores espera el ordenador en respuesta a
50 INPUTL, F,V
Estudiar este programa:

100 PRINT “ESCRIBA UN NUMERO ENTERO, POR FAVOR.”
110 INPUTN

120 IF N=5THEN 150

130 PRINT ““NO ES ESTE.”

140 GO TO 100

150 PRINT " iSl, ES EL NUMERO!"

160 END

Cuando el usuario escribe RUN, ;qué mensaje escribe el ordenador?

En el programa anterior, ;qué respuesta deberia proporcionar el usuario como
contestacion a la exigencia del ordenador?

. Qué hace el ordenador con el numero que escribe el usuario?

. Si el usuario escribe 5 ;qué hace el ordenador?
10.
11.

Si el usuario no escribe S, ;qué hace el ordenador?
Estudiar este programa de “‘juego’:

100 LET R=INT (RND (X) * 100) + 1

110 PRINT “TENGO UN NUMERO."”

120 PRINT “¢PUEDE VD. ACERTARLO?”

130 PRINT “TECLEE SU INTENTO.”

140 INPUT G

150 IF R=G THEN 220

160 IF R> G THEN 200

170 PRINT “SU NUMERO ES DEMASIADO ALTO.”
180 PRINT “INTENTELO DE NUEVO.”

190 GO TO 140

200 PRINT “SU NUMERO ES DEMASIADO BAJO.”
210 GO TO 180

220 PRINT “iENHORABUENAL!"

240 PRINT “TECLEE 1SISI Y O0SINO.”

250 INPUT A

260 IF A=1THEN 100

270 END
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12.

13.
14.
15.

16.
17.

18.

;Qué mensaje imprimira el ordenador cuando el programa comience?

En el programa anterior ;qué debe esperar el ordenador que le dé Vd. cuando
él escribe un signo de interrogacion?

(Qué hard el ordenador con el nimero que Vd. escribe?
Si su conjetura es igual a R jqué imprimird el ordenador?

Si su conjetura no es igual a R ;qué hecho importante le dard el ordenador
a usted?

(Como le preguntara el programa si Vd. desea continuar con el juego?

Escribir un programa que ensefie a un estudiante cudles son los productos de
6 x 8 y 7x 9. Usar la sentencia INPUT para obtener una respuestas del usuario.

Escribir un programa que lea los siguientes datos dos veces:
100 DATA 18, 92, 47, 36, 62, 999

El valor 999 es ficticio e indica el fin de los datos.

En el primer tiempo en que se leen los datos, el programa multiplica cada valor
por dos y a continuacion lo imprime; la segunda vez en que el dato es leido, el
programa multiplica por tres cada valor y lo imprime.
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Matrices y subindices

Hay veces en que usar datos directamente de una sentencia DATA
con el fin de resolver un problema es extremadamente dificil si no
imposible. Es verdad que usando RESTORE uno puede tener los va-
lores en una sentencia DATA y leerlos una y otra vez. Sin embargo,
hay veces en que seria mejor si todos los valores data en una senten-
cia DATA fueran transferidos a un drea de trabajo de la memoria del
ordenador y el programa entonces trabajard directamente con dicha
area.

Con el fin de aprender cémo transferir valores de una sentencia
DATA y como trabajar con los valores una vez que la transferencia
ha sido realizada, deberemos primero aprender cdmo usar la senten-
cia DIM.

La sentencia DIM toma estas formas:

200 DIM X (50)

210 DIM A (200), C (300), R (150)

Con ellas estamos dirigiendo al ordenador a que reserve 50 celdas de
la memoria llamadas todas X. Ademas, le estamos diciendo al ordenador
que haga lo mismo con 200 celdas llamadas A, con 300 celdas llamadas
C y con 150 celdas llamadas R. (Se pueden dar varias sentencias DIM
en un programa.) Por conveniencia Vd. puede pensar las celdas de la
memoria en el ejemplo anterior como si estuvieran ordenadas de la for-
ma que se muestra en la pagina siguiente.

La ilustracion indica que cuando las celdas de la memoria son reserva-
das, ellas reciben un cero como valor inicial.

Puesto que todas las X son iguales y tienen el mismo nombre, debere-
mos sistematizar un método para distinguir unas de otras. (Tenemos el
mismo problema con las celdas A, C y R.) Aqui y donde los subindices

121



CAPITULO 16

X A C R
0 0 0 0 —€— 12celda R
0 0 0 0 | <«—23celdaR
0 0 0 0 —«— 33celda R
0 0 0 0 —«— 42 celda R
etc.
\_/—/'I \_’_'\‘

0 0 0 0 —«— 147 ava celda R
0 0 0 0 —~<«— 148 ava celda R
0 0 0 0 —«— 149 avacelda R

0 g 0 | <«—150avacelda R

entran en el cuadro. Un subindice es un numero entero, o el resultado
de un cédlculo o un nombre que representa un namero entero. Cuando
se sitllan entre paréntesis, los nimeros subindices nos dicen en qué X,
A, C 6 R estamos interesados. Aqui por ejemplo, hay algunas sentencias
que emplean subindices:

100 DIM F (15)
110 LET F (3) =4.9
120 LET F (14) =3.34

130 LETF (15)=F (3) +8

Este segmento de programa reserva primero 15 celdas de memoria lla-
madas F. Entonces asigna el valor 4.9 a la tercera posicion de memoria
F, el valor 3.34 a la catorceava y el valor 12.9 a la quinceava.

Después de que estas instrucciones han sido ejecutadas, los valores de
F aparecen asi:
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olo|o|lo|o|o|o|o|lo|o|v|o|lo| M

3.34
12.9

El grupo de valores sefialados anteriormente se dice que es un vector.
Hay 15 valores en los vectores y el nombre del vector es F. Un vector
queda establecido mediante el uso de la sentencia DIM. (Véase linea
100 en el ejemplo.) La sentencia DIM que reserva un vector puede co-
locarse en cualquier parte de un programa en BASIC, pero deberd pre-
ceder al uso que el programa haga del vector.

Los nameros sefialados entre paréntesis son ejemplos de subindices.
Los subindices apuntan a celdas particulares de un vector. Los subindi-
ces no pueden nunca ser cero ni nameros negativos; ellos no pueden
nunca ser mayores que el tamafio del vector. En el ejemplo los subindi-
ces pueden variar de 1 a 15.

Los vectores pueden contener miles de celdas. Los tamafios mdximos
permitidos varian en los diversos sistemas.

Vd. esta siempre en lo correcto si opera con un tamafio de 1000 6
menos. También esta en lo correcto si considera el tamafo maximo del
vector y actualmente usa menos celdas que el maximo.

Vamos a transferir algunos valores de una sentencia DATA a un
vector:

100 DATA3, 16, 14,6,8,7,9, 18,21, 1,5, 12
110 DIMP (12)

120 FORK=1TO 12
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130 READ P (K)
140 NEXTK

Este segmento de programa lee 12 valores de la sentencia DATA y
asigna los valores a P. Observamos que el subindice usado en la linea 130
no es un numero entero actual, sino mds bien la representacion nominal
del nombre. El valor asignado a K varia de uno en uno mientras el valor
actual de K alcanza 12 y es usado como un subindice con aquel valor.

He aqui el aspecto del vector P antes de que el bucle FOR/NEXT ha-
ya sido ejecutado:

O(O|0|0|O|O|0|0|0|o|0|o| ©

Y he aqui como aparece el vector después de que el bucle FOR/
NEXT ha sido ejecutado:

>

3
16
14

6

8

7

9
18
21

1

5
12
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Habiendo situado estos 12 valores en un vector, podemos dirigirnos
al programa para trabajar con ellos. Suponemos que la siguiente parte

del programa ejemplo es ésta:

150 FORN=1TO 12
160 PRINT N, P (N)

170 NEXT N

El programa imprimird 12 lineas. Cada linea contendrd un nimero
variando de 1 a 12 inclusives y uno de los 12 valores de P. Vd. vera esta

salida:
1 3
2 16
3 14
4 6
5 8

: >

.

Supongamos ahora que los 12 valores deben imprimirse en orden in-

verso. Podemos afiadir estas sentencias:

180 FORL=1TO 12
190 PRINTP (13— L)

200 NEXT L
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El programa calcula el primer subindice de la expresion 13 — L. Pues-
to que L contiene el valor 1 cuando el FOR/NEXT bucle es ejecutado
por primera vez, 13 — L da el valor 12. En consecuencia, la posicion
de la doceava celda del vector P se imprime. Entonces L cambia a 2,
13 — L vale 11, y el ordenador imprime la 11.* posicion de la celda
de P.

La ultima vez en que el FOR/NEXT se ejecuta, el valor asignado a L
es 12. La expresion 13 — L da 1 y el ordenador imprime el primer valor
del vector P.

Los ejemplos dados anteriormente han mostrado que los subindices
pueden ser nimeros enteros constantes.

Ejemplo:
2000 LETD =P (3)

2100 PRINT P (11)

o bien que los subindices pueden ser nombres:

Ejemplo:

2000 PRINT P (L)
2300 LETF=F +P(N)

o bien que los subindices pueden ser resultados enteros de calculos.

Ejemplo:

3000 LETM=W +P (13 -1J)
3010 PRINT P (13 = N)

Es importante observar que un vector no siempre debe ser accesible
por el mismo subindice. En los ejemplos anteriores, el vector P era
accesible por los subindices llamados K, N y L entre otros. Sin embargo
es totalmente correcto para un programador el emplear siempre el mis-
mo subindice. Una sentencia FOR siempre reinicializa un subindice al
valor de comienzo sefialado directamente en la sentencia.
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He aqui un problema que en si mismo no es importante, pero tiene
un valor educacional porque muchos programas usan la técnica en la so-
luciéon de problemas mas complicados. Supongamos que tenemos esta
sentencia DATA:

10 DATA18,9,7,14,6,4,1,17,21,16,2,12,3, 11,5
Queremos escribir un programa que transfiera estos 15 valores a la

memoria del ordenador. A continuacion el ordenador examinara los va-
lores uno por uno, intercambiando valores hasta que el mayor descien-
da al fondo del vector. He aqui un programa que realiza esta tarea:

10 DATA18,9,7,14,6,4,1,17,21,16,2, 12,3, 11,5

20 DIMW (15)

22 FORJ=1TO 15

24 READ W (J)

26 NEXTJ

30 FORK=1TO 14

40 IFW (K +1)>=W (K) THEN 80

50 LET T =W (K)

60 LETW (K)=W (K +1)

70 LETW(K+1)=T

80 NEXT K

90 PRINT W (15)

100 END

Este programa examina 14 pares de nameros. (K varia desde 1 hasta
14.) El primer par de nimeros comprende los valores

18 W (K) (la primera celda del vector)

9 E W (K + 1) (la segunda celda del vector)
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Si W (K + 1) es mayor que o igual a W (K), los nimeros estdn en se-
cuencia y no tienen que ser tocados. Si el valor de W (K + 1) no es ma-
yor o igual que W (K), entonces W (K) serd mayor que W (K +.1). Los
dos numeros no estdn en secuencia y los dos valores deben intercam-
biarse. Tres secuencias en BASIC se necesitan para intercambiar los va-
lores. El ejemplo muestra que cuando se necesita un intercambio, el va-
lor de W (K) se almacena temporalmente en una celda llamada T; el va-
lor de W (K + 1) se le asigna a W (K); y finalmente el valor almacenado
en T se asigna a W (K + 1). Se puede visualizar el procedimiento miran-
do el diagrama siguiente:

Paso 1 L]
posicion 18 "
W(K) —>
Paso 2
posicion 9
W(K+1) >

Paso 3
Si se usan solamente dos sentencias para hacer el intercambio, uno de
los dos valores seria destruido. Por ejemplo,
50 LETW (K) =W (K + 1)
60 LETW (K +1)=W (K)

pone ambos valores con el de W (K + 1).

En el ejemplo, cuando el valor de K es aumentado en 1, un nuevo par
de valores es examinado. Cuando el valor de K alcanza 14, el par de va-
lores considerados son

W (14)

W (15)

El bucle se determina y el mayor de los 15 nimeros es encontrado
definitivamente en la posicion 15.2 de la celda de W.
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En este capitulo hemos discutido meramente la mecanica de manejar

vectores y de acceder a ellos usando subindices. Discutiremos algunos
ejemplos practicos mas que fueron dados en el texto. En el capitulo si-
guiente veremos cOémo pueden usarse los vectores para clasificar valores
0 para explorar tablas.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. ;Cudl es la funcién de la sentencia DIM?

10.
11

12.

13:
14.
15.

{Qué es un vector?

Cuando se define un vector empleando una sentencia DIM, ;qué dos caracteris-
ticas debe dar concernientes al vector?

(Qué valores iniciales espera encontrar en las celdas de la memoria de un
vector?

. Verdadero o falso. Un vector puede definirse mayor que el que Vd. piensa que

necesita, pero no menor.

Verdadero o falso. Uno puede resolver facilmente todos los problemas usando
DATA sin tener que utilizar vectores.

(Qué falta en este vector?

400 DIM W (500), F (25), (75)

. (Cual es el nombre de este vector?

500 DIM L (200)

(Cudl es el tamarfio del vector en la cuestion 8?
;Cudl es la definicion de subindice?

Dadas las sentencias DATA y DIM senaladas a continuacion, escribir tres sen-
tencias que lean los datos en el vector N.

10 DIM N (10)
20 DATA 14, 16, 15, 11,19, 17, 6, 8, 21, 43

Dada la sentencia DIM sefialada a continuacion, escribir una sentencia que situe
el valor 9.5 en la quinta posicion de R.

100. DIM R (80)

Dar las tres formas que pueden tomar los subindices.
(Pueden ser negativos los subindices?
(Los subindices deberdn siempre ser nimeros enteros?
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16.

1.7

18.

19.

20.

21.

130

Verdadero o falso. Los subindices no pueden nunca ser cero ni mayores que
los tamafios dados a los vectores a los que se aplican.

Usando esta sentencia DIM:
200 DIM E (100)

escribir tres sentencias que almacenen los valores 1 hasta 100 en celdas conse-
cutivas del vector.

Estudiar estas sentencias:

10 DIM T (10), V (10), X (10)
20 DATA9,7,5,11,6,8,2,8,17,10

escribir cuatro sentencias que almacenen estos valores en el vector T y a conti-
cién lo copien en el vector V.

Seguir la instrucciéon dada en la cuestiéon 18 anterior, pero escribir tres sen-
tencias mas que copien el vector V en el vector X pero en orden inverso.

Continuando la asignaciéon dada anteriormente. Escribir un conjunto de senten-
cias que encuentre el menor valor en el vector X y lo imprima.

Continuando la asignacién dada anteriormente. Escribir un conjunto de senten-
cias que halle el mayor valor en el vector X, imprima este valor, y diga también
su posicion en el vector.



CAPITULO 17
Uso de tablas o vectores

Muchos problemas con frecuencia implican una clasificacion u orde-
nacion de numeros. Los vectores pueden usarse efectivamente como
una ayuda para clasificar una coleccion de nimeros.

Existen muchas técnicas que pueden usarse en una clasificacion u or-
denacion. El buble Sort (clasificacion por el método de la “burbuja’) es
una de las mas dificiles de entender y usar. Usemos este método para
clasificar en sucesion creciente los 12 valores en esta sentencia DATA.
(Supongamos siempre una sucesion creciente):

100 DATA 44, 24, 18, 56, 6, 78, 21, 27, 18, 34, 15, 31

El primer objetivo del programa de seleccion es situar estos valores en
un vector A de 12 celdas:

Ahora el programa examina 11 parejas de nimeros comenzando en la
parte inferior del vector. Si un par de nimeros estd ya en sucesion as-
cendente, el programa deja a los numeros tal y como estdn; si los nime-
ros no estdn en secuencia, el programa intercambia los dos valores. En el
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ejemplo, el primer par de nimeros examinados, 15 y 31, estdn ya en su-
cesidn creciente, por consiguiente el programa los deja igual.

El siguiente par de nimeros para ser examinados contiene los valores
34 y 15. Puesto que ellos no estdn en secuencia, el programa intercam-
bia los dos valores:

15 D
34

El paso siguiente es consultar el par siguiente, 18 y 15. Puesto que
ambos no estdn en secuencia, el programa los intercambia. El vector
aparece ahora asi:

15
18

De igual forma el programa trabaja hacia la parte superior del vector.
Habiendo terminado este procedimiento, el programa ha situado el me-
nor numero del vector en la parte superior de éste. Se dice que el valor
6 ha flotado como una burbuja hasta la cabecera del vector.
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El vector aparece asi:

Por supuesto, los valores no han sido todavia ordenados por comple-
to. Se necesita un paso segundo. El programa no debe volver a conside-
rar la celda de la cabecera del vector puesto que se sabe incuestionable-
mente que la celda de la parte superior del vector contiene el menor va-
lor. Cuando el segundo paso a través del vector ha finalizado, el segundo
numero menor estd situado en la segunda celda del vector a partir de su
parte superior. El vector aparece como éste:

El segundo paso no es el ultimo. Puesto que existen 12 nimeros en el
vector, un maximo de 11 pasos pueden necesitarse. Cada paso serd mas
corto que el que le precede. El iltimo paso necesita examinar solamente
los dos numeros del fondo del vector. El diagrama de flujo que aparece
en la pdgina siguiente indica como el programa ha de funcionar.

He aqui el programa:
100 DATA 44, 24, 18, 56, 6, 78, 21, 27, 18, 34, 15, 31
110 DIM A (12)
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BEGIN

Lee 12 valores
DATA en el
vector A

Asigna
Tal

O==

NO

Asigna
O0a$S

Y

Asigna
12a M

NO

Asigna
1a$8

()
\

Intercambia
A(M—1) con
A(M)

[

Resta
1de M

SI
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120 FORK=1TO 12
130 READ A (K)

140 NEXTK
150 FORL=1TO 11
160 LETS=0

170 FORM=12TO L + 1 STEP —1
180 IF A (M + 1) <=A (M) THEN 230
190 LETS=1

200 LETT=A(M-1)

210 LETA(M—-1)=A (M)

220 LETA(M)=T

230 NEXTM

240 IF S=0THEN 260

250 NEXTL

260 FORN=1TO 12

270 PRINT A (N)

280 NEXTN

290 END

En este programa, L cuenta el nimero médximo de pasos que debera
hacer el programa para ordenar los 12 ntmeros. Este midximo es 11.
El valor de M controla la longitud de cada paso. El primer paso acce-
de valores de A (12) a A (2). Véase la sentencia 170 y advirtamos que
L + 1 es igual a 2 durante el primer paso. Cada valor accedido es com-
parado con el que le precede inmediatamente. Véase la sentencia 210:
el subindice M permite el examen de dos valores consecutivos. El se-
gundo paso procesa valores de A de A (12) a A (3). (Elvalorde L + 1es
igual a 3.)

El valor de S se consulta para la terminacién de la exploracion. Des-
pués de la terminacion de un paso, si el valor de S es 0, el programa ter-
mina inmediatamente puesto que ningin cambio de valores puede ha-
cerse durante el paso. Examinemos la linea 190. Vd. verd que el valor S
cambia de 0 a 1 cuando y s6lo cuando se hace un intercambio de valo-
res durante un paso.

El resto del programa es autoexplicativo. Observemos que las li-
neas 120 hasta 140 leen los valores de los datos a clasificar del vec-
tor A mientras las lineas 260 hasta 280 imprimen los valores clasi-
ficados.

En BASIC se pueden considerar hasta matrices de dos dimensiones.
Esta tarea se realiza con la sentencia DIM, por ejemplo:

100 DIM B (4, 5)
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El 4 en la sentencia se refiere al nimero de filas en la matriz y el 5 se
refiere al namero de columnas. Se puede representar esta matriz como
sigue:

B
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 La matriz B tiene
4 filas y
0 0 0 0 0 5 columnas
0 0 0 0 0

se pueden colocar valores en la matriz bidimensional de esta forma:

100 DIM B (4, 5)

110 DATA3,7,8,4,0,5,6,8,4,9,7
120 DATA6,6,0,1,8,9,3,2,4
130 FORK=1TO4

140 FORN=TO5

150 READ B (K, N)

160 NEXTN

170 NEXTK

Tenemos un bucle dentro de un bucle. El valor K se inicializaa 1,y
los valores N varian entonces de 1 a 5 ambos inclusive. Luego K vale 2
y se mantiene fijo mientras los valores de N varfan de 1 a 5 nuevamente.
El procedimiento se repite con K igual a 3 y manteniéndose en este
valor, etc. Los valores de K y N varian paso a paso de esta forma:

Fila (K) Columna (N)
1 1
1 2
1 3

136



USO DE TABLAS O VECTORES

Fila (K) Columna (N)

ADREAALEPPLPWWWWWNNNNN = =
R WN=TRWN=_LODWN=O0

Puesto que K y N proporcionan los subindices de fila y columna para
la matriz B, los 20 valores leidos de la sentencia DATA se almacenan en
B de esta forma:

B
3 7 8 4 0
5 6 8 4 9
7 6 6 0 1
8 9 3 2 4

Ahora veamos lo que sucederia si la sentencia en la linea 150 fuera
cambiada de

150 READ B (K, N)

150 READ B (N, K)

En la ultima sentencia, N representa filas y K representa columnas.
Los valores de los subindices K y N se producen todavia como antes.
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En consecuencia los 20 valores en la sentencia DATA se almacenan en
la matriz B como sigue:

B
3 0 4 6 9
7 5 9 0 3
8 6 7 1 2
4 8 6 8 4

Veamos una aplicaciéon practica de una matriz o tabla de dos dimen-
siones. Preparemos primero esta tabla:

1
246 | 6

255 | 18
261 [ 21
275 | 0

283 | 45
294 | 17
298 | 19
306 | 4

315 |163
326 | 17
335 | 3

343 | 81
356 | 46
364 | 18
375 [ 16

Los valores en la columna de la izquierda representan nuimeros de
pieza; los valores en la columna de la derecha representan cantidades de
existencia. Escribiremos un programa que obtiene un nimero de pieza
del teclado, lo halla en la columna de la izquierda de la tabla T e impri-
me ambos el nimero de la pieza y la cantidad en existencia. El diagrama
de flujo para este programa se halla en la pdgina siguiente.

He aqui el programa:
100 DATA 246, 6, 255, 18, 261, 21, 275, 0, 283, 45
110 DATA 294, 17, 298, 19, 306, 4, 315, 163, 326, 17
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120 DATA 335, 3, 343, 81, 356, 46, 364, 18, 375, 16
130 DIMT (15, 2)

140 FORJ=1TO 15

150 FORK=1TO2

160 READ T (J, K)

170 NEXT K

180 NEXTJ

190 INPUT X

200 IF X =0 THEN 290

210 FORJ=TO 15

220 IFT (J, 1) =X THEN 270

230 IF X<T(J, 1) THEN 250

240 NEXTJ

250 PRINT “X NO ESTA EN LA TABLA", X
260 GO TO 190

270 PRINTT(, 1), T, 2)

280 GO TO 190

290 END

Observemos unos pocos puntos sobre este programa. Primero advirta-
mos que la tabla T es un array 15 por 2. Estos significa que él tiene 15
filas y 2 columnas. Es posible explorar solamente la primera columna
(la inica que mantiene los nimeros de pieza), fijar el subindice de la co-
lumna en 1 mientras varian los subindices de fila de 1 en 1 hasta 15. En
el ejemplo, J es el subindice que controla la fila.

En la linea 230 el programa comprueba para ver cuindo serin inu-
tiles exploraciones posteriores en la tabla. Observemos que los niimeros
de pieza se ordenan en una sucesion numérica creciente. Cuando X, el
namero de pieza que nosotros estamos explorando, es menor que el na-
mero de pieza que estd siendo examinado, en la tabla, la exploracién del
resto de la tabla es initil y la exploracion puede detenerse. El programa
imprime un mensaje advirtiendo que el nimero de pieza que estd siendo
explorado no estd en la tabla.

Entonces se da al usuario otra oportunidad para teclear correctamen-
te el numero de pieza.

Adviértase que se imprime el mismo mensaje si se realizan completa-
mente el bucle de exploracidn entre las lineas 210 y 240 y el valor de X
no se encuentra.

El usuario le dice al programa que cese de funcionar escribiendo 0
cuando el programa pide otro valor de X.

Finalmente estudiamos la accion de los bucles READ que transfieren
los valores que estdn en la sentencia DATA a la tabla T. El bucle exte-
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rior que controla las filas varia de 1 a 2. Los subindices asi generados
funcionan como sigue:

el

Fila Columna
1 1
1 2
2 1
2 2
3 1
3 2
4 1
4 2
14 1
14 2
15 1

15 2

Los valores de los datos han sido registrados en la sentencia DATA en
orden en que los subindices los aceptarin, siendo luego almacenados

los valores en la tabla T.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1.
2.

(Por qué el método de la burbuja tiene este nombre?

En el método de la burbuja, ;cual es el objetivo del primer paso completo en
que los nameros a ser clasificados estan en sucesion creciente?

. En el método de la burbuja, ;cudl es el nimero mdximo de pasos necesarios

antes de que todos los valores estén en sucesion creciente?

(Como un programa que clasifica usando el método de la burbuja determina
cudndo la terminacion del programa es necesaria?

. Describir el método de la burbuja de forma que en lugar de que el menor valor

vaya creciendo hacia la cabecera del vector durante cada paso, sea el mayor va-
lor el que disminuya hacia el fondo del vector. Todos los otros detalles perma-
necen igual; las parejas de nimeros se comparan, y los intercambios se hacen
cuando los nimeros no estdn en secuencia, se necesitan pasos multiples, la ter-
minacién completa es posible, etc. Usar 11 valores en el vector.

;Qué es una tabla bidimensional?
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7. (En la sentencia DIM siguiente cudles son las filas y las columnas definidas pc
la tabla G?

200 DIMG (10, 12)

8. Escribir las sentencias BASIC correctas para poner estos valores en la tabla H:

H

1 2 3 4 5

6 7 8 91 10

1M (12|13 [ 14] 15

16 [ 17 | 18 [ 19| 20

No usar una sentencia DATA para resolver este problema.
9. Escribir las sentencias BASIC correctas para situar estos valores en la tabla L:

1 5 9 |13
2 6 | 10 [ 14
3 7 11 115
4 8 |12 |16

Usar la sentencia DATA en la solucion de este problema.
10. Supongamos que ha sido creada esta tabla:

136 2.45
139 7.50
145 8.36
149 9.47
157 6.20
163 4.35
168 6.70
172 2.45

Escribir las sentencias correctas en BASIC que suman los valores en la columna
de la derecha. Hacer que estas sentencias impriman la suma resultante.
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Operaciones matriciales

Una matriz es una tabla de nimeros rectangular o cuadrada. Tipica-
mente se establece por una sentencia DIM el nombre de la matriz y su
tamafio. Un bucle se emplea generalmente para cargar la matriz con
nimeros.

En BASIC, se dispone de varios tipos de sentencia para facilitar el
trabajo con matrices. Como una introduccién a las operaciones matri-
ciales, consideremos las sentencias MAT READ y MAT PRINT. Estudie-
mos este programa ejemplo que no usa sentencias MAT:

100 DIM Q (5, 5)

110 FORF=1TO5

120 FORC=1TO5

130 READ Q (F, C)

140 NEXTC

150 NEXTF

160 FORF=1TO5

170 FORC=1TO5

180 PRINT Q (F, C)

190 NEXTC

200 NEXTF

210 DATA3,6,7,9,15,17,18, 21, 24, 30
220 DATA 33,40, 42, 43, 45, 47, 49, 51, 58, 63
230 DATA 65, 78, 84, 85, 87

240 END

El programa tiene un bucle dentro de otro bucle para leer valores en
la matriz Q. En los bucles, F representa a las filas y C a las columnas.
(Se podrian haber escogido otros nombres, en vez de F y C, aunque
estos son mas mnemotécnicos.) La matriz es cargada de la forma mos-
trada en la pdgina siguiente.

La parte del programa que lee valores en la matriz hace variar C con
mayor rapidez que F. Asi, F vale 1 mientras C recorre el ciclo de 1 has-
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Filas

_* 1 2 3 4 5 <«—— Columnas
1 3 6 7 9 | 15
2 17 |18 | 21| 24 | 30
3 33|40 | 42| 43 | 45
4 47 | 49 | 51 | 58 | 63
5 65| 78 | 84 | 85 | 87

ta 5; entonces F avanza a 2, y se mantiene, mientras C recorre el ciclo
de 1 a 5 otra vez. Esto es lo que sucede hasta que la matriz Q se carga.

La siguiente parte del programa tiene un bucle interior a un bucle
que imprime la matriz. Otra vez F significa la fila y C la columna.

Consideremos el mismo programa usando sentencias matriciales:

100 BIM Q (5, 5)

110 MAT READ Q

120 MAT PRINT Q

130 DATA3,6,7,9,15,17,18, 21, 24,30

140 DATA 33,40, 42,43, 45,47, 49, 51, 58, 63

150 DATA 65, 78, 84, 85, 87

160 END

Vd. puede ver que MAT READ Q trabaja de la misma forma que

y MAT PRINT Q trabaja como
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PRINT Q (F, C)
NEXT C
NEXT F

Las sentencias MAT READ y MAT PRINT tratan con valores “por
filas”; es decir la primera fila de la matriz es tomada en cuenta, a conti-
nuacion la segunda fila, la tercera luego, etc., tantas como filas haya. En
consecuencia, cuando uno coloca valores en la sentencia DATA y él
conoce que ellos serdn procesados por una sentencia MAT READ, debe-
ra poner aquellos valores en la sentencia DATA en conjuntos que con-
tengan una fila de valores por conjunto.

Si las sentencias MAT READ y MAT PRINT no dicen nada sobre las
dimensiones, se aplican las dimensiones dadas en la sentencia DIM.

Asi en el ejemplo previo, las sentencias MAT READ y MAT PRINT
se usan automaticamente en 5 x 5 dimensiones.

Pero un programa puede redefinir la matriz siendo leida e impresa de
esta forma:

100 DATA3,6,7,9,15,17, 18, 21, 24, 30

110 DATA 33, 40, 42, 43, 45, 47, 49, 51, 58, 63
120 DATA 65, 78, 84, 85, 87

130 DIM Q (5, 5)

140 MAT READ Q (3, 4)

150 MAT PRINT Q

160 END

A pesar del hecho de que Q se dimensiond como una tabla 5 x 5, la
sentencia MAT READ lo redimensiona, y Q sera leido de 3 x 4 (3 filas
por 4 columnas).

En la memoria, Q se carga como sigue:

Filas Y 1 2 3 4 -<«— Columnas
1 3 6 7 9

151 17 | 18 | 21

2
3 24 | 30 | 33 | 40

La instruccién MAT PRINT recuerda la redefinicion e imprime la ta-
bla como sigue:
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3 6 7 9
15 17 18 21
24 30 33 40

ya que no debe escribir una sentencia MAT PRINT de esta forma:
MAT PRINT Q (3, 4)

no funciona. Simplemente escribir
MAT PRINT Q

Si Q es redimensionada en la correspondiente sentencia MAT READ,
la sentencia MAT PRINT usard automdticamente aquella definicion. En
otro caso, debera usar la dimension en la sentencia DIM.

Cuando se redefine una sentencia MAT READ, pueden usarse nom-
bres en lugar de nimeros en las redefiniciones —suponiendo que los va-
lores que tenian antes han sido dados a aquellos nombres. Asi

MAT READ (X, Y)

es licito si los valores de X e Y han sido previamente asignados.
Ahora, ;qué hay sobre las otras sentencias MAT?

CERO
Una matriz puede ser puesta toda ella a cero. He aqui un ejemplo:

10 DIMW (6, 6), X (10, 10)
20 MATW =ZER

30 MAT X =ZER (4, 4)
40 MAT PRINTW, X

50 END

En este ejemplo, la tabla W entera es cargada con ceros; solamente 4
filas por 4 columnas de la tabla X son llenadas con ceros. El comando
MAT PRINT usa totalmente la tabla 6 x 6 cuando imprime la tabla W y
la tabla 4 x 4 redefinida cuando imprime la tabla X.

146



OPERACIONES MATRICIALES

La sentencia “zero” puede escribirse como
MAT Y =ZER (M, N)

sia My a N les han sido asignados valores previamente.

CONSTANTE UNO

Esta operacion MAT trabaja de una forma semejante a la sentencia
“zero” excepto, que la tabla es llenada con unos. La sentencia MAT se
escribe como sigue:

MAT C=CON

MAT D =CON (6, 7)

MAT D =CON (M, N)

Una sentencia MAT PRINT asociada recuerda una redefinicidon de
dimensidn si se ha hecho una tal redefinicion.

IDENTIDAD

Una matriz identidad puede establecerse escribiendo sentencias tales
como

MAT H=IDN

MAT J=IDN (5, 8)

MAT P=IDN (P, Q)

Una matriz identidad es una tabla bidimensional teniendo unos a lo
largo de la diagonal y ceros en todas las celdas restantes.
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Cada redefinicion de dimensién que podia haber sido hecha es recor-
dada por la sentencia asociada MAT PRINT.

Unicamente en cuatro instrucciones MAT se pueden hacer las redefi-
niciones de la dimensién. Estas son READ, ZER, CON e IDN. Las res-
tantes operaciones matriciales discutidas en este capitulo deben usar las
dimensiones dadas en las sentencias DIM.

ADD — SUMA
La forma de esta sentencia matricial es
MATE=A+B
Cada elemento de la tabla A es sumado al elemento correspondiente
de la tabla B, y la suma se almacena en el elemento correspondiente de

la tabla E. Los tres nombres —E, A y B— deben estar dimensionados.
Estas dimensiones son las usadas actualmente.

SUBTRACT — RESTA
La forma de la sentencia es
MATF=A—B
Cada elemento de la tabla B es restado del elemento correspondiente
de la tabla A y la diferencia se almacena en el elemento correspondiente

de la tabla F. Los tres nombres F, A y B deben estar dimensionados. Es-
tas dimensiones son las usadas actualmente.

MULTIPLY — MULTIPLICACION
La forma de esta operacidon matricial es
MAT G=A*B
Cada elemento de la tabla A se multiplica por el elemento correspon-
diente de la tabla B, y el resultado se asigna al elemento correspondien-
te de la tabla G. Los nombres G, A y B deberan estar dimensionados.

Estas son las dimensiones actuales usadas.
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Unicamente pueden darse dos tablas en el lado de la derecha del sig-
no igual, pero sin embargo, varias sentencias de la operaciéon de multi-
plicacion pueden darse en secuencia.

MULTIPLICACION POR UNA CONSTANTE

La forma de esta operacidén matricial es
MATR=3+Y
o bien
MATS=B=+Y
o bien
MATT=((D + E)/F) » Y

Cada elemento de la tabla Y se multiplica por la constante dada en la
sentencia (3 en el primer ejemplo, B en el segundo, (D + E)/F en el ter-
cero), y el resultado se asigna al elemento correspondiente de la tabla
nombrada en el miembro de la izquierda del signo (=). Todos los nom-
bres de tablas R, S, T e Y deberdn estar dimensionados. Estas dimensio-
nes son las inicas usadas.

Las dos siguientes operaciones MAT son especialmente utiles a los
matematicos. Ellas son las sentencias matriciales INVERT y TRANS-
POSE.

INVERT (INVERSA)

La forma de esta operacion matricial es
MAT U =INV (A)

Se invierte la matriz A y el resultado se le asigna a la matriz U. Las
matrices U y A deben ser dimensionadas. Estas dimensiones son las
usadas.

Después de que una matriz ha sido invertida, el BASIC hace disponi-
ble un valor llamado DET. Este es el determinante de la matriz y puede
imprimirse.
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Ejemplo:
100 DATA 7,4,9,2,4,5,6,4,1,8,7,6,6,1,2,8 ‘
110 DIM A (4,4), B (4,4)
120 MAT READ A
130 MAT B=INV (A)
140 PRINT DET
150 MAT PRINT B

160 END

TRANSPOSE (TRASPUESTA)
La forma de esta operacion matricial es
MAT V =TRN (B)
La matriz B es traspuesta, y el resultado se asigna a la matriz V. Las

matrices V y B deben ser dimensionadas. Estas dimensiones son las
usadas.

MAT INPUT

La sentencia MAT INPUT permite la entrada de valores en un vector
unidimensional, mientras el programa se estd ejecutando actualmente.
Al final de la input (entrada), una variable NUM contiene el nimero de
valores que fueron entrados. Si el programador quiere no entrar valores,
él sencillamente da el retorno de carro. NUM contiene entonces el valor
cero. He aqui un ejemplo:

100 DIM D (20)
110 MAT INPUT D
120 IF NUM =0 THEN 180

130 LET J=NUM
150
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140 FORK=1TOJ
150 PRINT D (K)
160 NEXTK

170 GOTO 110

180 END

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. Definir el término matriz.
2. (A cudntas sentencias en BASIC sustituye la sentencia MAT READ?

3. Dar una sola sentencia MAT que pueda usarse en lugar de las cinco sentencias
que comienzan en la linea 200:

10 DIM W (6, 6)

200 FORK=1TO®6
210 FORL=1TO6
220 PRINTW (K, L)
230 NEXTL

240 NEXTK

250 END

4. ;Cuando una sentencia MAT READ o MAT PRINT necesita informacién sobre
la dimension?

5. Siuna sentencia MAT READ o MAT PRINT no indica informacién de dimen-
si6n, ;de donde obtiene el programa las dimensiones que necesita?
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6.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

152

Supongamos que Vd. necesita una matriz L cargada con estos valores:
L
1 5 9 |13
2 6 10 | 14
3 7 11 | 15
4 8 12 | 16

Escribir la sentencia DATA correcta si ha de usarse una sentencia MAT
READ L.

Supongamos que la sentencia DIM para L es
10 DIM L (4, 4)

Escribir la sentencia MAT que carga ceros en todas las celdas de una matriz F.
La matriz F tiene esta sentencia DIM:

100 DIM F (10, 10)

. (Pueden las dimensiones en una sentencia MAT ZER ser redefinidas de lo que

ellas son en la sentencia correspondiente DIM?

;Qué sentencia MAT debe de usar si Vd. necesita almacenar unos en todas las-
células de una matriz P?

(Puede la informacién de la dimension en una sentencia MAT CON ser redefi-
nida de las dimensiones dadas en una sentencia correspondiente DIM?

(Qué sentencia MAT deberd usar si Vd. necesita establecer una matriz iden-
tidad?

;Qué cuatro tipos de sentencia MAT permite la redefinicion de la informacién
de dimensi6én?

Escribir una sentencia MAT que indique como las matrices R y S pueden su-
marse.

Escribir una sentencia MAT que indique como la matriz V puede ser restada de
la matriz U. Asignar el resultado a la matriz W.

Escribir una sentencia que haga que la matriz L sea multiplicada por la matriz
M. Asignar el resultado a la matriz X.

;Qué hay de erréneo en el comando matricial?
500 MATK=L*M=*N

Dar dos sentencias matriciales que multipliquen las matricesP, Q y Ry amgnen
el resultado a la matriz T.



18.
19.

20.

21.

22.

OPERACIONES MATRICIALES

Dar el comando matricial que multiplica la matriz W por 6.

Dar el comando matricial que invierte la matriz K y asigna el resultado a la
matriz Y.

Dar el comando matricial que traspone la matriz C y asigna el resultado a la
matriz D.

Suponemos que deseamos entrar (to input) desde el terminal en la matriz X los
valores 9, 7, 9, 4 y 3. Suponemos que la sentencia DIM para X es

DIM X (20)

Dar el comando matricial que permitird que estos valores entren.

Cuando los valores mencionados en la cuestion 21, han entrado, ;qué valor
toma NUM?
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Sentencias alfanumeéricas

Hasta este momento, los valores de que nos hemos ocupado eran
todos numéricos. Es posible trabajar con valores que sean alfanumé-
ricos; es decir valores que no se usan para calculos, sino para otros pro-
positos.

Consideremos este sencillo ejemplo:

10 LET A$="EN UN LUGAR DE LA"”
20 LET B$ ="MANCHA"

30 LET C$="DE CUYO NOMBRE"
40 PRINT A$; BS$; C$

50 END

El programa imprimird estas palabras sobre el papel de la salida:

EN UN LUGAR DE LAMANCHADE CUYO NOMBRE

Como Vd. puede ver, en lugar de asignar valores numéricos a las cel-
das de la memoria, hemos asignado palabras. Las palabras asignadas es-
taban encerradas entre comillas. Los nombres de las celdas de la memo-
ria usados incluyen el signo dolar ($). Ellas fueron A$, B$ y C$. Si Vd.
pretende asignar una palabra, nimero de catdlogo, direccidén o algin
otro mensaje alfanumérico a un nombre, dicho nombre debera tener un
signo de dolar § anadido a él. En cualquier otro caso, las reglas que Vd.
usa para crear nombres variables son todavia aplicables.

Estos nombres son correctos para usarlos con informacion alfanu-
mérica:
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P$
D3
L5$
Q$

Estos no lo son:

D (necesita un signo de dolar)
DY$ (1a D debe ser seguida por un digito)

D3A$ (el nombre es demasiado largo)

Los valores que Vd. aisgna a un nombre pueden contener hasta 60 ca-
racteres (mas en algunos sistemas). Por ejemplo esta asignacion es total-
mente correcta:

100 LETW$ ="EN UN LUGAR DE LA MANCHA DE CUYO
NOMBRE"

Cuando el usuario desea imprimir el anterior mensaje, puede dar el
comando:

705 PRINTW$

Dando los espacios dentro de las marcas de comillas, se imprimen en
las posiciones correspondientes de una linea de impresion. Considere-
mos, por ejemplo, como podemos mejorar el programa que fue presen-
tado al comienzo de este capitulo. La forma en que se hicieron las asig-
naciones a A$, B$ y C2 da lugar a que algunas palabras funcionen junta-
mente. Para hacer la linea de salida més legible, necesitamos blancos en-
tre las palabras LA y MANCHA, y entre MANCHA y DE. Podemos
obtener estos blancos cambiando las sentencias de asignacion en las
lineas 10 y 20 para leerlo como sigue:

10 LET A$="EN UN LUGAR DE LA ”

20- LET B$ = “MANCHA

Observemos los unicos blancos siguientes a las palabras LA y MAN-
CHA. Cuando le decimos al ordenador que funcione este programa,
obtendremos esta salida:
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EN UN LUGAR DE LA MANCHA DE CUYO NOMBRE

Existen otras formas de hacer el cambio. Por ejemplo, podiamos sim-
plemente cambiar la linea 20 asi:

20 LET GB$ =" MANCHA "

Ahora hay blancos antes y después de la palabra MANCHA.

Los valores alfanuméricos pueden ser leidos de la sentencia DATA.
Estudiemos este ejemplo:

10 DATA LA INSTRUCCION, AL FINAL DEL
20 DATA PROGRAMA, DEBE CAMBIARSE
30 DATA PARA TERMINAR

40 READ AS, B$, C$, D$, ES

50 PRINT A$; B$; C$; D$; ES

60 END

El programa asigna LA INSTRUCCION a A$, AL FINAL DEL a BS,
PROGRAMA a C$, DEBE CAMBIARSE a D§, y PARA TERMINAR a
ES$. Entonces se imprimen aquellos valores como sigue:

LA INSTRUCCIONAL FINAL DELPROGRAMADEBE CAMBIARSEPARA TERMINAR

Vd. puede ser que tenga algunos problemasde espaciado por la forma
en que fueron leidos los valores de los datos. Alternativamente, pode-
mos situar marcas entre comillas alrededor de cada uno de los valores de
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los datos en la sentencia DATA. Aun cuando las comillas pueden no ser
estrictamente necesarias. Cambiaremos algo la sentencia DATA:

10 DATA “LA INSTRUCCION", “ AL FINAL DEL"”
20 DATA”“ PROGRAMA”, * DEBE CAMBIARSE"
30 DATA " PARA TERMINAR"'

Los blancos se han insertado antes de la A en AL, de la P en PRO-
GRAMA ,dela D en DEBEy de la P en PARA. Estos blancos aparecerdn
sobre el papel de la salida cuando imprimamos-A$ hasta E$. La salida se
vera como ésta:

Los valores en una sentencia DATA estdn separados por comas. Si un
valor de los datos es un item puramente numérico, o si tiene caracteres
que pueden provocar confusion, el programador deberd colocar comillas
alrededor de los valores. Por ejemplo, consideremos estos valores, que
deseamos asignar a X$, Y$ y Z3:

10 DATA “3XLD"”, “TROY, N.Y.”, 74 FOX AVE"

Las comas ordinariamente separan los valores de los datos, pero la co-
ma en TROY, N.Y. no causa ninguna confusion puesto que el valor estd
entre comillas.

Una vez que ha sido leido un valor alfanumérico, uno puede consul-
tarlo con una sentencia IF como la siguiente:

300 IF X$="JOHN WILLIAMS"” THEN 600
310 IF Y$=2Z$ THEN 1600

320 IF Z$> X$ THEN 2600

Un valor alfanumérico puede ser consultado para determinar cudndo
es menor, igual, o0 mayor que algin otro valor. En BASIC un valor alfa-
numeérico es mayor que otro valor alfanumérico si es mayor en la se-
cuencia de caracteres. Esta escala designa que los digitos son menores
que todas las letras del alfabeto. Un digito o una letra es mayor que
otro si es naturalmente mayor en la escala. Asi, 671 es mayor que 421
y JONES es mayor que BUTLER.
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Vamos a intentar resolver un problema. Supongamos que tenemos
estos valores en los datos en una sentencia DATA:

400 DATA ABE, JOHN,WILL, ANN, BETTY, TOM
410 DATA MARY, HELEN, SALLY, KEN, BEN, LUCY

Estos nombres identifican a los estudiantes en una clase de ciencias
sociales. La clase estd trabajando en cuatro proyectos. Tres estudiantes
son asignados a cada proyecto. Asi, los estudiantes ABE, JOHN y WILL
lo son al primer proyecto; ANN, BETTY y TOM lo son al segundo, etc.

Nosotros necesitamos un programa que identifique los otros dos estu-
diantes de un proyecto cuando el nombre de un estudiante se ha entra-
do desde el teclado.

Ejemplo:

Si reteclea el nombre SALLY, el programa da los nombres de los
estudiantes MARY, HELEN y SALLY. El programa deberd decir tam-
bién en qué proyecto estan implicados. El diagrama de flujo para este
programa aparecerd a continuacion.

He aqui el programa:

400 DATA ABE, JOHN, WILL, ANN, BETTY, TOM
410 DATA MARY, HELEN, SALLY, KEN, BEN, LUCY
420 INPUT X$

430 IF X$="FIN” THEN 550

440 FORC=1TO 4

450 READ AS$, BS, C$

460 IF X$=A$ THEN 530

470 IF X$=B$ THEN 530

480 IF X$=C$ THEN 530

490 NEXTC .

500 PRINT “EL NOMBRE NO ESTA EN LOS DATOS”, X$
510 RESTORES$

520 GO TO 420

530 PRINT A$, B$, C$, C

540 GO TO 510

550 END

La sentencia RESTORES$ en la linea 510 restaura datos alfanuméri-
cos en un programa precisamente como RESTORE restaura los datos
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numéricos. RESTORE Y RESTORES acttan independientemente uno
de otro. Una sentencia DATA puede contener valore numéricos y alfa-
numéricos. Los tipos de los nombres a los que aquellos valores son asig-
nados deben ser los adecuados.

Ejemplo:

10 DATA LOS, MEJORES, 3345, TRABAJOS, ESTAN, “3345",
AQUI

puede ser leida con la sentencia READ siguiente:
20 READ ES$, F$, X, G$, HS, K$, LS

El valor X puede usarse en los calculos, pero K$ no puede serlo. (X es
un valor numérico puro, mientras K$ es alfanumérico.)

Las tablas alfanuméricas pueden establecerse cuando se precisen.

Ejemplb :

10 DATA MARY, ALLEN, ROBERT, INGALLS, OLIVER, JAVIER
20 DATA FRED, ANDERSON, RICHARD, ILLY, NELSON, AMES
30 DATA LUCY, MAPES, NED, CONNERS, PETE, MILLS

40 DATA FRED, TIMS

50 DIMF$ (10), L$ (10)

60 FORN=1TO 10

70 READ F$ (N), L$ (N)

80 NEXTN

90 INPUT X$

100 IF X$="HECHO” THEN 180

110 FORK=1TO 10

120 IF X$=F$ (K) THEN 160

130 NEXTK

140 PRINT “NOMBRE NO ENCONTRADO"”, X$

150 GO TO 90

160 PRINT X$, F$ (K), LS (K)

170 GO TO 90 ’

180 END

Este programa da el apellido de una persona cuando se entra el nom-
bre a través del terminal de la maquina de escribir.
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EJERCICIOS Y CUESTIONES

1:

2.

10.

11.

12.

;Como debe construir un nombre que sea vélido para guardar un valor alfanu-
mérico en vez de numérico?

;Cudntos caracteres puede contener un valor alfanumérico?

;Pueden valores alfanuméricos ser enteramente numéricos?, es decir, jes esta
sentencia correcta?

505 LET P$ ="4563"

. (Los valores alfanuméricos pueden compararse?; es decir, ;es esta sentencia co-

rrecta?
600 IF K$>W$ THEN 800

;Donde se halla el error en esta sentencia IF?
830 IF M$ TEST CASE THEN 1500

;Pueden usarse en el calculo los valores alfanuméricos?
;Pueden los valore alfanuméricos darse en sentencias DATA?
Estudiar esta sentencia DATA:

1000 DATA JAN, 25, 1776

(Cudntos valores hay en la sentencia?

Verdadero o falso. Para leer los valores de la sentencia DATA sefialada en la
cuestion 8 puede usarse esta sentencia READ:

1100 READ P6$, X, Y

Verdadero o falso. La sentencia DATA en la cuestién 8 puede ser correctamen-
reescrita:

1000 DATA “JAN", 25, 1776

Supongamos que necesitamos asignar una fecha al nombre alfanumérico L$.
;Puede hacerse de esta forma?:

2000 LET L$="JAN 25, 1776"

Con referencia a la cuestion 11, ;podemos asignar la misma fecha a L$ de es-
ta forma?

3000 DATA “JAN 25, 1776"
3010 READ L$
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13:
14.
15.

16.

17.

18.

;Qué hace la sentencia RESTORES$?
;Puede Vd. establecer tablas alfanuméricas si su programa los exige?
Sefialar lo que este programa imprimira:

10 LET A$="ESTO ES”

20 LETB$="UNA PRUEBA"
30 PRINT AS; B$

40 PRINT B$; A$

50 END

Escribir un programa que imprima los tres valores alfanuméricos ROGERS,
WILLIAMS, BENSON en orden alfabético. .

Escribir un programa que imprima los 10 valores alfanuméricos KINDER,
SCHULE, MEIN, DER, HIER, KNABE, ALLES, ANFANG, IST, SCHWER en
orden alfabético.

Escribir un programa que mantenga una conversacion con un estudiante. El
programa pregunta al estudiante nombre, edad y su asignatura favorita. El en-
tonces imprime los tres items de informacion obtenidos desde el principio con
un comentario sobre ellos.
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Las sentencias
GOSUB, RETURN y ON

La sentencia GOSUB, es muy semejante a la sentencia simple GO TO.
La unica diferencia es que en la primera, cuando el programa es instrui-
do para ir al nuevo punto en el programa, el programa almacena el pun-
to desde donde fue hecho el salto, regresando después automaticamente
a dicho punto. Las sentencias GO TO, por otra parte, obligan a un pro-
grama a continuar procesando en el punto a donde se hizo el salto.

He aqui un esquema sucinto de un programa sefialando como traba-
jan los GOSUB:

10 A~AAAAAA~
20 ~AAAA~AAAA
30 sSAaA~AAAAAn
40 GOSUB 2000
50 sAaAAAAn~n~
60 swAAAAAns
70 AAA~AA~AA~An
80 GOSUB 2000
90 AA~A~Ann
100 wAAAAA~A~

110 A~AA~AAAAns
120 ~S~AAAAAAA~
130 GOSUB 2000

140 sAA~AAAn~
150 AAAAAA~

160 GO TO 3000

2040 RETURN
3000 END
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Las lineas onduladas indican sentencias que no estdn relacionadas a
esta discusion y por consiguiente no se sefialan con detalle.

El programa comienza en la linea 10 y ejecuta las sentencias en BA-
SIC hasta que se alcanza la linea 40. El programa salta entonces a la
linea 2000 (GOSUB 2000). El programa ejecuta las sentencias que co-
mienzan con 2000 y halla la sentencia RETURN en la linea 2040. Esta
sentencia hace que el programa vuelva atrds a la linea 50. Observemos
que la linea 50 es la linea que sigue inmediatamente a la linea 40, linea
que contiene la sentencia GOSUB.

Comenzando en la linea 50 el programa avanza ahora a la linea 80
donde encuentra otra sentencia GOSUB, GOSUB 2000. El programa
todavia salta a la linea 2000 y progresa desde este punto a la linea
2040. La sentencia RETURN alli encontrada hace que el programa salte
a la linea 90, que es la sentencia que sigue inmediatamente a la segunda
sentencia GOSUB.

Desde 90, el programa avanza ahora a la linea 130 donde se encuen-
tra un tercer GOSUB. El programa salta todavia a la linea 2000 y cuan-
do la sentencia RETURN se encuentra por tercera vez, el programa
vuelve a la linea 140.

Finalmente, el programa ejecuta todas las sentencias entre 140 y 160.
La sentencia GO TO en la linea 160 indica al ordenador que salte direc-
tamente a la sentencia END de la linea 3000. Es importante que una
sentencia GO TO aparezca antes de la sentencia 2000; en otro caso el
programa deberia una vez mas ir al grupo de sentencias que comienzan
en la linea 2000. En este momento, la sentencia RETURN en la linea
2040 deberfa causar dificultad porque la sentencia RETURN no puede
ser equiparada a ninguna GOSUB dada previamente.

La sentencia GOSUB puede emplearse para indicar al ordenador que
vaya a un grupo de sentencias conocido como una Subrutina. Las subru-
tinas se usan para proporcionar un grupo de instrucciones que puede ser
accesible desde diversas partes del programa. Estudiemos un ejemplo:
Supongamos que tenemos esta sentencia DATA ;

100 DATA 18,1,14,2,7,3,4,17,2,8,2
110 DATA10,3,7,32,1, 14, 3, 8,9999, 0

Nuestro programa tiene que leer dos valores de datos usando la sen-
tencia READ siguiente:

120 READ X, C
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X es un valor numérico, mientras C es un codigo que dice lo que debe
ser hecho con el valor. Si el valor de C es 1, X actia como el radio de
una circunferencia, y el programa debe calcular el area del circulo:

A=3.1416+ X 12

Si el valor de C es 2, X actiia como la longitud de un lado de un cua-
drado y el programa debe calcular el area del cuadrado:

A=X=x»X

X

Si el valor de C es 3, X actiia como la longitud de un lado de un tridn-
gulo rectangulo. El programa debe obtener el valor siguiente en la sen-
tencia DATA que calcula el area del tridngulo:

X

Podemos utilizar el diagrama de flujo de la pagina siguiente.
El programa correspondiente es:

100
110
120
130
140
150
160
170
180

DATA18,1,14,2,7,3,4,17,2,8,2
DATA 10,3,7,32,1, 14,3, 8,9999, 0
READ X, C

IF X =9999 THEN 4000

IF C=1THEN 200

IFC=2THEN 300

IF C=3 THEN 400

PRINT “ERROR DE COGIGO", X, C
GO TO 4000
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( BEGIN ,
Lee
XyC

¢Es
X =9999?
?

(")

NO Subrutina 1000

Imprime X &
3.1416 *
X 12

SI

Subrutina 2000

Imprime X
&X*X

Subrutina 3000

@66

Imprime
“ERROR DE
CODIGO”
X, C

(—

END
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200 GOSuB 1000

210 GOTO 120

300 GOSUB 2000

310 GO TO 120

400 GOSUB 3000

410 GOTO 120

1000 PRINT X, 3.1416 * X 1 2
1010 RETURN

2000 PRINT X, X * X

2010 RETURN

3000 READ Y

3010 PRINT X, Y, (X * Y)/2
3020 RETURN

4000 END

El programa daria esta salida:

18 1017.88

14 196

7 4 14
17 289

8 64

10 7 35
32 3217

14 8 56

i B

—

Podriamos haber escrito este programa con mayor sencillez sin usar
subrutinas. Aun cuando la solucién de este problema no exige actual-
mente subrutinas, lo escribimos de esta forma simplemente para demos-
trar como funcionan las subrutinas.

Las subrutinas pueden llamar a otras subrutinas. La sentencia RE-
TURN dirige siempre al programa hacia detrds, a la sentencia inmediata-
mente siguiente al GOSUB que llamo a la subrutina. Puede haber cual-
quier nimero de subrutinas en un programa accesible por GOSUBs.
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Otra forma de escribir el programa ejemplo dado superiormente es
usando la sentencia ON. He aqui el programa:

100 DATA18,1,14,2,7,3,4,17,2,8,2
110 DATA10,3,7,32,1, 14, 3, 8,9999, 0
120 READ X, C

130 ON C GO TO 1000, 2000, 3000

140 PRINT “ERROR DE CODIGO”, X, C
150 GO TO 4000

1000 PRINT X, 3.1416 * X 1 2

1010 GO TO 120

2000 PRINT X, X * X

2010 GO TO 120

3000 READ Y

3010 PRINT X, Y, (X * Y)/2

3020 GO TO 120

4000 END

La sentencia ON espera que la variable que sigue a la palabra ON ten-
ga un valor entero 1, 2, 3, etc. Si el valor asignado al nombre es 1, el
programa saltard a la primera linea cuyo nimero se indica después de
las palabras GO TO; si el valor es 2, a la segunda linea cuyo nimero se
indica, etc.

Puede haber varios numeros de linea siguiendo las palabras GO TO
pero el valor del cédigo, debera ser capaz de alcanzar todas ellas.

Por ejemplo si tenemos
50 ON K GO TO 100, 150, 200, 250, 300

El valor de K debera en un instante u otro ser igual al valor entero 1,
2, 3,4 06 5. El valor del codigo no serd nunca negativo ni tampoco un
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valor mayor que el nimero de nimeros de linea que siguen a GO TO. Si
se presentan estas condiciones incorrectas, el programa no salta a un
area alejada del programa; en su lugar va a la siguiente sentencia en se-
cuencia.

Siel codigo que sigue a ON es un nimero decimal (por ejemplo, 3.6) el

programa trunca la parte fraccionaria del c6digo y usa el valor que pue-

da.

Asi, en nuestro ejemplo, cuando el cédigo es 3.6 se quita la parte

fraccionaria del cédigo y el 3 restante actiia como el coddigo final.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

LA

o

11.

;Qué es una subrutina?

(Como se diferencia el comando GOSUB del comando GO TO?
;Qué hace la sentencia RETURN?

(Por qué los programas deben saltar alrededor de las subrutinas?

(Puede un programa saltar a la misma subrutina desde distintos puntos del pro-
grama?

;Puede una subrutina llamar a otra subrutina?
(Qué hace la sentencia ON?
Estudiar esta sentencia ON:

300 ON X GO TO 1200, 1300, 1400, 1500

;Qué posibles valores tendra X?
En la cuestion 8 ;qué acontece si X no tiene los valores 1, 2, 3 6 4?

(Puede tener Vd. mds de una subrutina en un programa accesible por el coman-
do GOSUB?

Verdadero o falso. Estas sentencias ON independientes entre si son todas co-
rrectas:

3000 ON F GO TO 120, 130, 160, 190, 310
4000 ON P GO TO 4035, 3050
5000 ON E3 GO TO 6000, 7000, 8000
6000 ON G GO TO 30, 40, 60, 65, 75, 85, 90, 95
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12. Consideremos esta sentencia ON:
350 ON L GO TO 80, 100, 150

Si el valor de L es 2.3, ;donde ird el programa?

13. Usando la sentencia ON en la cuestion 11, encontrar donde ird el programa si el
valor de L es 2.8.

14. Usando la sentencia ON en la cuestion 11, hallar donde ira el programa si el va-
lor de L es 4.

170



CAPITULO 2 1

Trabajando en cinta de papel

Muchos terminales proporcionan la facilidad de perforar programas
sobre una cinta de papel. La clase de cinta que uno puede obtener, y el
procedimiento actual para obtenerlo varia de un terminal a otro. Este
capitulo se refiere solamente a la cinta de papel del Teletipo Modelo 33.

Este es el tipo de cinta de papel que nosotros estamos discutiendo:

)

.

.

L ]

.

.
00€00 0900
00000000

La cinta de papel perforada puede usarse para:

1. Guardar programas.

2. Entrar programas en el sistema en lugar de escribir manualmente la informa-
cién linea por linea.

Supongamos que se desea almacenar sobre la cinta de papel un pro-
grama que estd creado y salvado en el sistema. El procedimiento es éste:

1. Poner ON (encender) la unidad de perforacion de la cinta de papel.

2. Simultaneamente pulsamos las cuatro teclas CTRL, SHIFT, RPT y P. Asf, si-
tuar hacia abajo las llaves hasta que Vd. obtenga 20 6 30 caracteres. Con este
procedimiento se dejan algunos blancos al principio de la cinta que Vd. puede
usar para escribir manualmente el nombre del programa, fecha, etc.
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. Pulsar simultdneamente las dos teclas RUBOUT y RPT vy dejarlas asi hasta

que Vd. ha obtenido alrededor de 20 caracteres RUBOUT sobre la cinta de
papel.

4. Poner OFF a la unidad de perforacién.
5. Pulsar la tecla RETURN.

6. Escribir LIST y a continuacién dar el retorno de carro. Una fraccion de un se-

gundo después poner la unidad de perforacion de la cinta de papel ON.

. Esperar hasta que el sistema ha perforado completamente su programa sobre

la cinta de papel.

. A continuacién dar alrededor de 20 caracteres mas RUBOUT.

. Entonces poner la unidad de perforacion OFF. Dar el retorno de carro. Rasgar

la cinta de papel. Dar una etiqueta a la cinta y guardarla para una aplicacién
futura.

Supongamos que Vd. debe crear una cinta de papel fuera de linea. Se-
guir estos pasos:

O © 0 N o o b

11.
12.

. Poner el switch del teletipo en LOCAL.
. Pulsar las cuatro llaves CTRL, SHIFT, RPT y P como se hizo antes y mante-

nerlos asi hasta que se obtengan alrededor de 20 6 30 caracteres. Si se tiene
un area en blanco al comienzo de una cinta para etiquetarla a mano.

. Pulsar las teclas RPT y RUBOUT y mantenerlas asi hasta que alrededor de 20

caracteres RUBOUT han sido perforados.

. Dar el retorno de carro.

. Escribir una Iinea de su programa.

. Dar una linea de alimentacién usando la tecla LINE FEED.

. Dar el retorno de carro.

. Dar un carécter XOFF (pulsando las llaves CTRL y S simultaneamente).
. Dar un caracter RUBOUT.

. Repetir los pasos 5 hasta 9 con la frecuencia que sea necesaria para constuir

su programa.
Al final de la cinta, poner unos 20 RUBQOUTs adicionales.
Cortar la cinta, etiquetarla y poner el teletipo OFF (apagarlo).

Los caracteres de control de borrado (<) pueden darse en la forma
usual. Los controles de borrado de lineas, sin embargo, deberan usarse
como sigue:
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TRABAJANDO EN CINTA DE PAPEL

Escribir la linea (para ser borrada).

Dar control de borrado de linea (pulsando las teclas CTRL y X).
. Dar un caracter XOFF (pulsando CTRL y S).

Dar un caracter RUBOUT.

Escribir la linea corregida.

Dar una alimentacion de linea pulsando la tecla LINE FEED.
Dar un retorno de carro.

Dar otro XOFF caracter.

Dar un caracter RUBOUT.

© P NSO s BN

Para leer una cinta de papel en el sistema de tiempo compartido, se-
guir los pasos siguientes:

1. Situar la cinta de papel sobre la lectora de cinta de papel de forma que la ca-
beza lectora permanezca directamente sobre los caracteres RUBOUT.

2. Situar el switch de leer sobre la lectora de la cinta de papel en la posicion
FREE.

3. Escribir NEW. El sistema respondera READY.
4. Escribir la palabra TAPE.

5. Cuando el sistema escribe READY, poner el conmutador de la lectora a
START. Lacinta entera sera leida.

6. Dar un retorno de carro.

Pueden presentarse algunas dificultades. En estos casos el usuario to-
mara varios tipos de acciones dependiendo de cudl es el problema. Si el
sistema parece ‘‘desvanecerse”, después de que ha leido una cinta, escri-
bir un cardcter WOFF (pulsando CTRL y S). Si el sistema no responde,
probar a llamar su atencion dando un retorno de carro o un BREAK.

Tratar con la cinta de papel es un poco delicado; pero después de que
Vd. ha creado unas pocas cintas y las haya leido en el sistema, Vd. pro-
bablemente no tendra ninguna dificultad ulterior.

Una vez que la cinta de papel ha sido dominada, su uso le ahorrara di-
nero. Para entrar al tiempo compartido, una cinta perforada fuera de 1i-
nea es mds barato leerla porque el sistema lee la cinta de papel mas de-
prisa que cuando reteclea. Para salida, los programas guardados en la
cinta no cuestan nada, mientras que los programas almacenados en el
sistema cuestan al menos $2.00 por mes y por programa. Si Vd. hace
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CAPITULO 21

funcionar un programa con escasa frecuencia, guardindolo sobre la cin-
ta de papel es definitivamente mds barato; lo lee solamente cuando se
necesite.

EJERCICIOS Y PROBLEMAS

1. ;Por qué una cinta de papel es Gtil como medio de entrada mientras opera en el
modo de tiempo compartido?

2. ;Por qué se puede desear guardar un programa sobre una cinta de papel mejor
que en el sistema de tiempo compartido?

3. Prepare un programa fuera de linea conteniendo al menos diez sentencias; a con-
tinuacion leerlo en el sistema de tiempo compartido.

4. Copiar un programa del espacio de trabajo en la cinta de papel; a continuacion
leerlo en el sistema de tiempo compartido. Comprobar los resultados para estar
seguro de que el proceso se hizo bien.
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CAPITULO 2 2

Funciones definidas

En capitulos anteriores, hemos discutido varias funciones construidas
en lenguaje BASIC. Estas son SIN, COS, SQR, etc. Aqui, por ser conve-
niente, presentamos una lista completa de las funciones incorporadas
junto con un breve resumen de como pueden usarse. (La informacion
que aparece dentro de los paréntesis para cada una de estas funciones se
llama argumento de la funcion.)

Funcién

SIN (X)

COs (X)

TAN (X)

ATN (X)

EXP (X)

ABS (X)

LOG (X)

SQR (X)

RND (X)

Finalidad

Calcula el seno de X. X puede ser un nimero constante oun
nombre o expresion en BASIC. X debe venir expresado en
radianes.

Calcula el coseno de X. X debe ser un valor como se descri-
be en SIN (X).

Calcula la tangente de X. X debe ser un valor como se des-
cribe en SIN (X).

Calcula el arco tangente de X. X debe ser un nimero cons-
tante o un nombre en BASIC o una expresion. El arco tan-
gente de X viene dado en radianes.

Calcula X, El valor de X debe ser un nimero constante o
un nombre en BASIC o una expresion. El valor de e es
2.718281828...

Obtiene el valor absoluto de X. X debe ser un valor como se
describe en EXP (X).

Calcula el logaritmo natural de X. X debe ser un valor como
se describe en EXP (X).

Calcula la rafz cuadrada de X. X debe ser un valor como se
describe en EXP (X).

Obtiene un nimero aleatorio. EI nimero queda comprendi-
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CAPITULO 22

Funcion Finalidad

do entre 0 y 1. Puede ser cero, pero nunca puede efectiva-
mente ser uno. Escriba RANDOM en la primera linea de su
programa si Vd. desea nimeros no repetibles.

INT (X)  Obtiene el mayor entero (parte entera) de X. X debe ser un
valor como se describe en EXP (X).

Si una funcién que a Vd. le gustaria usar en un programa no esta en
la lista de funciones dada anteriormente, Vd. puede definir su propia
funcion. Cerca del comienzo de su programa puede Vd. escribir una sen-
tencia semejante a ésta:

100 DEF FNA (L) = (SIN (L) + COS (L))/4

Vd. ha inventado una funcién llamada FNA. Esta funcion puede
ahora ser usada en cualquier sitio de su programa en que Vd. necesite
sumar el seno y el coseno de un valor y dividir el resultado por 4.

El motivo de que esta funcidn no exista ya en BASIC es que los pro-
gramadores tienen poca necesidad de tal funcion. Sin embargo, Vd. pue-
de necesitar esta funcidn muchas veces para un programa especial con el
que estd trabajando. Si lo desea, el BASIC le permite a Vd. inventar una
funcién para usarla durante la duracidén de un Gnico programa. Si Vd.
necesitase la misma funcién en otro programa, tendria que definirla
otra vez de nuevo totalmente en este nuevo programa.

Habiendo definido una funcién, Vd. se halla ahora interesado en c6-
mo usarla. Una funcion definida se usa de la misma forma que Vd. usa-
ba una funcién incorporada; es decir, si Vd. tiene funciones definidas
como FNB, FND y FNQ, puede usarlas de las siguientes formas:

200 LET F=FNB (2.5) + SIN (D)
210 LET H=FND (L + M)
220 LET K=FNQ (N) — SQR (P)

Los valores situados entre los paréntesis de las funciones definidas
pueden ser valores numeéricos constantes o nombres en BASIC o expre-
siones. Estos valores constituyen los argumentos de las funciones de-
finidas.

Como puede ver, las funciones deberdan definirse cerca del comienzo
del programa —o al menos antes de que la funcidén se use actualmente
en el programa—. Se da nombre a una funcién, el nombre que se le da
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FUNCIONES DEFINIDAS

debera comenzar con FN. El caricter tercero y final en el nombre pue-
de ser cualquier letra del alfabeto.

En la definicion de la funcion, la Gnica letra situada entre paréntesis
es un cardcter ficticio o virtual. Esto no tiene otra finalidad que indicar
como los valores actuales, cuando se dan, deberdn ser manejados. Asi la
definicion para FNA dada anteriormente era

100 DEF FNA (L) = (SIN (L) + COS (L))/4

L no es un valor actual. Es un definidor, sefialando que cuando otro va-
lor tal como (P — Q)/R se da para usar en la funcion tal como:

350 LET G =FNA ((P— Q)/R)

se calcula primero el valor de (P — Q)/R; a continuacion el seno y cose-
no del valor anterior. Aquellos valores se suman y el resultado se divide
por 4. En resumen, L representa a (P — Q)/R en este ejemplo.

Después en el programa, si la sentencia
850 LET Z=FNA (S)

fuese ejecutada, el valor de S deberia ser manejado en la misma forma
en que L ha sido manejado en la definiciéon de una funcién; es decir el
valor Z deberia calcularse como

(SIN (S) + COsS (S))/4

Como con SQR, SIN, COS y todas las restantes funciones incorpora-
das, solamente un valor, puede usarse en ambas, la definicién de una
funcion y su uso.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

;Qué es una funcion incorporada?

Listar las funciones incorporadas discutidas en este capitulo.

;Qué hace la funcion incorporada SIN?

(En qué medida deberan estar los valores que Vd. da a la funcion SIN?
;Qué entiende por argumento de una funcion?

;Cudles son las tres formas que puede tomar el argumento de una funcion?

OO b Do

;Qué hace la funcién incorporada COS?
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8. ;Qué hace la funcién incorporada TAN?

9. ;Qué hace la funci6én incorporada ATN?
10. ;Como es el valor proporcionado por la funcién ATN?
11. ;cuales son los primeros digitos del valor matematico e?
12. ;Qué hace la funcién incorporada EXP?
13. Verdadero o falso. Las dos sentencias

100 LET P=EXP (W)
100 LETP=2.71828 t W

dan resultados casi idénticos.
14. ;Qué hace la funcién incorporada ABS?
15. Verdadero o falso. La sentencia

200 LET X =ABS (Y)

siempre asigna un valor positivo a X.
16. ;Qué hace la funcion incorporada LOG?
17. ;Qué hace la funcién incorporada SQR?
18. Verdadero o falso. Las dos sentencias

200 LET M =SQR (F)
300 LETM=F 1 (5)

dan resultados casi idénticos.
19. Verdadero o falso. La sentencia

400 LET N =G * (.333333)

da la raiz cubica de G y la asigna a N.
20. Verdadero o falso. Las dos sentencias

500 LET L =SQR (SQR (D))
500 LET L=D 1t (.25)

dan casi idénticos resultados.

21. ;Qué hace la funcién incorporada RND?

22. ;Por qué convendria poner el comando RANDOM como primera sentencia de
su programa?’

178



23.
24.
25.

26.
2
28.

29

30.

FUNCIONES DEFINIDAS

Verdadero o falso. El valor cero puede ser dado actualmente por la funcion
RND pero el valor uno nunca se da.

;Qué hace la funcion incorporada INT? ,
;Cudl es el valor asignado a K cuando se ejecuta la sentencia siguiente?
) g ]

250 LET K=INT (3.2)

;Cual es el valor asignado a K si el valor indicado en la cuestion 25 es 3.8?
;Qué hace el comando DEF?

;Puede Vd. usar una funcién definida exactamente en la misma forma en que
Vd. usa una funcién incorporada tal como SQR o LOG?

Verdadero o falso. Todas las siguientes cuatro funciones contienen argumentos
correctos.

350 LET D =SQR (246.3)
360 LET E=LOG (L)

370 LET M =COS ((A + B)/C)
380 LET Y =FNG (SQR (X))

Verdadero o falso. Vd. puede definir mds de una funcién en un programa en
BASIC.
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CAPITULO 2 3

Sentencias de manejo de ficheros

Existen seis tipos de sentencias que permiten el manejo de ficheros.
Son éstas: FILES, READ, WRITE, SCRATCH, RESTORE e IF.

Pero antes de nada tenemos que entender lo que es un fichero. Un fi-
chero es una serie de lineas almacenadas que contienen numeros. Estos
nameros son conservados bajo algin nombre de la misma forma que se
conservan los programa.

Suponemos que deseamos guardar este fichero:

Nudmero de empleado Sueldo horario
265 3.15
300 4.05
315 2.95
335 3.80
450 5.50
480 4.30
515 3.75
575 4.15

Nosotros podemos escribirlo de igual forma que cuando escribiamos
un programa:

100 265, 3.15,
200 300, 4.05,
300 315, 2.95,
400 335, 3.80,
500 450, 5.50,
600 480, 4.30,
700 515, 3.75,
800 575, 4.15,
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SENTENCIAS DE MANEJO DE FICHEROS

Los nameros 100, 200, etc. son nimeros de linea, —los ficheros re-
quieren niimeros de linea exactamente como los necesitan los progra-
mas—. Sobre cada linea del fichero, el primer nimero qué sigue al ni-
mero de linea representa el nimero del empleado y el nimero siguiente
representa el sueldo horario del trabajo. Observemos que las comas si-
guen a todos los valores de los datos, pero no siguen a los nimeros de 1i-
nea. Ahora podemos conservar el fichero escribiendo SAVE. Cualquier
nombre que elijamos como nombre de un fichero es totalmente correc-
to. Este nombre puede tener hasta seis caracteres formados por letras
del alfabeto y digitos. Supongamos que a este fichero lo hemos hombra-
do MASTER.

Ahora podemos escribir otro fichero conteniendo esta informacion:

Ndamero de empleado Horas trabajadas
265 38.5
300 415
315 40.0
335 39.0
450 40.5
480 40.0
515 425
557 375

El fichero puede ser escrito y guardado de la misma forma que MAS-
TER fue salvado. Podemos escribir:

100 265, 38.5,
200 300, 41.5,
300 315, 40.0,
400 335, 39.0,
500 450, 40.5,
600 480, 40.0,
700 515,425,
800 575, 37.5,

Supongamos que hemos nombrado a este fichero TRANS.

Ahora podemos escribir un programa que lea una linea del fichero
MASTER y una linea del fichero TRANS vy calcule la paga bruta. En-
tonces registraremos la informaciéon en un nuevo fichero llamado
NEWFIL.

Nosotros damos el programa y a continuacion lo explicamos:
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CAPITULO 23

100 FILES MASTER; TRANS; NEWFIL

110 SCRATCH #3

120 IF END #1 THEN 210

130 READ #1, E1, R

140 READ #2, E2, H

150 IF E1 <> E2 THEN 200

160 LETG=H=*R

170 WRITE #3,E1,H,R, G

180 PRINT E1,H, R, G

190 GO TO 120

200 PRINT “ERROR EN FICHERO. NUMS EMPLEADOS NO
COINCIDEN.”

210 END

La sentencia FILES en la linea 100 da los nombres de los ficheros
que se usaran en las lineas que siguen. Ella debera ser la primera senten-
cia del programa. Observemos que los nombres de los ficheros estdn se-
parados por punto y coma.

En el programa cuando #1 es referenciado (véase linea 130), el fiche-
ro referido es el primero en la sentencia FILES, es decir MASTER;
cuando #2 es referenciado (véase linea 140) el fichero referenciado es
el segundo en la sentencia FILES, es decir TRANS; y cuando #3 es re-
ferenciado (véase linea 170), el fichero referido es NEWFIL.

Es importante entender que los ficheros existen siempre en uno de
los dos modos —read y write—. Un fichero en modo READ puede ser
leido, pero no grabado; un fichero en modo write puede ser grabado pe-
ro no leido. Por consiguiente, con el fin de que un fichero pueda ser
grabado, deberd ser cambiado del modo read al modo write. La senten-
cia SCRATCH en la linea 110 realiza este trabajo para el fichero #3
(NEWFIL). Si un fichero no se cambia del modo read al modo write, el
programa no lo grabard. Un mensaje de error serd dado cuando se haga
tal intento.

El comando SCRATCH puede darse en cualquier parte de un progra-
ma con tal que se dé antes de que el programa intente grabar el fichero.

Si un fichero estd en modo write y se desea cambiar el fichero al mo-
do read, el programador da el comando RESTORE:

RESTORE #3

Tener presente que inicialmente todos los ficheros estin en modo
read y el comando RESTORE no es necesario antes de que sean leidos
los ficheros correspondientes.
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La sentencia IF END consulta a un fichero para determinar si hay
mas informacion que puede ser leida. La forma de la sentencia es

IF END #1 THEN 800

Si la sentencia detecta que el final del fichero ha sido alcanzado (es
decir, que no hay mas datos en el fichero para ser leidos), el programa
salta a la linea 800; en otro caso, el programa va a la siguiente sentencia
en secuencia.

En el programa ejemplo, la sentencia IF END estd en la linea 120. La
sentencia comprueba el fichero #1 MASTER, para determinar cuando
deberd ejecutarse la sentencia aplicada READ en la linea 130. El progra-
ma va a la siguiente sentencia en secuencia si el final del fichero #1 no
ha sido encontrado; él va a la sentencia 210 si ha sido encontrado el fi-
nal del fichero #1.

La comprobacion de “fin de fichero” estd situada antes que la sen-
tencia aplicable READ. Se dard un mensaje de error si ha sido hecho un
intento de hacer leer un fichero que no tiene datos en €l para ser leidos.

La sentencia WRITE en la linea 170 provoca la entrada de una linea
de salida en el fichero referenciado NEWFIL. La linea salida tendrd un
namero de linea (el sistema de la linea 10 como el primer nimero de li-
nea y los niimeros de linea aumentan de diez en diez unidades) segui-
dos por los valores nombrados. En el ejemplo aquellos valores son El,
H,RyG.

El programa imprime también la misma linea que ha sido registrada
en el fichero. La sentencia PRINT es opcional. Un programa puede es-
cribir en un fichero, pero no imprimir la misma linea, o ¢l puede impri-
mir simplemente una linea sin grabarla en el fichero, o €l puede hacer
ambas cosas.

Ahora ocupémonos del programa mismo. El programa lee una linea
de MASTER y una linea de TRANS. El tiene entonces la siguiente in-
formacion en su memoria:

De MASTER E1 =265

R=3.15
De TRANS E2 =265
H=38.5

El valor 265 representa el nimero del empleado encontrado en la pri-
mera linea de cada fichero. Este programa requiere que los dos niimeros
coincidan. Si ello no sucediese el programa supone que existe una dis-
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crepancia seria y el programa se detiene. Si los nimeros coinciden, en-
tonces 3.15 encontrado en el fichero master (maestro) representa la
cuantia del sueldo por hora del empleado 265, y 38.5 representa las ho-
ras trabajadas la Gltima semana por el mismo empleado. El programa
calcula la paga bruta, G, del empleado 265. Entonces ¢l graba cuatro va-
lores en NEWFIL; nimero del empleado, horas trabajadas, cuantia del
sueldo y paga bruta. El programa imprime también una linea sobre el
papel de la salida dando la misma informacioén.

El programa vuelve a la sentencia IF END para repetir el ciclo si exis-
ten maés datos en el fichero #1. Cuando los datos se han agotado en el
fichero #1, el programa salta a la sentencia END vy el trabajo ha ter-
minado.

Para determinar cudndo el programa ha creado bien NEWFIL, se pue-
de llamar a NEWFIL de esta forma:

OLD NEWFIL
y entonces hacer que el sistema lo liste. El programador escribe
LIST

NEWFIL contiene la informacion actualizada concerniente a los em-
pleados cuyos registros fueron encontrados en los ficheros MASTER y
TRANS. NEWFIL puede usarse por consiguiente como la entrada de da-
tos para algiin otro programa que el usuario puede escribir.

Los comandos que manejan los ficheros difieren apenas de un sistema
a otro. Si los comandos indicados en este capitulo no trabajan sobre su
sistema, tomar contacto con su representante, su instructor o un com-
pafiero usuario. Encontrard que las diferencias son escasas y facil apren-
derlas.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

;Qué se entiende por el término fichero?

;Como debe construir un fichero para usarlo en un programa en BASIC?
(Cudles son los dos modos de operar con un fichero?

(Cudl es el modo oeprativo inicial de un fichero?

DR W -

(Qué comando debe dar cuando desea cambiar el modo oeprativo de un fi-
chero de lectura a grabacion?

6. (Coémo actua la sentencia FILES?
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10.

11.
12.

SENTENCIAS DE MANEJO DE FICHEROS

;Qué sentencia usard cuando quiera obtener informacion de un fichero? Dar un
ejemplo.

;Qué sentencia usard cuando quiera registrar informacion en un fichero? Dar
un ejemplo.

;Cémo puede consultar a un fichero para determinar cuando hay informacion
adicional en él que puede leerse?

Cuando estd grabando en un fichero, ;puede Vd. imprimir también la misma
informacion sobre el papel de salida?

;Coémo actia el comando RESTORE?

(Como puede examinar la salida de un fichero para verificar que estaba regis-
trada en €l la informacion correcta?
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Una palabra final

Vd. ha completado ahora un estudio del lenguaje de programacion en
BASIC. Este lenguaje es ideal para alguien que comienza porque es ficil
de aprender y sencillo de usar. En el futuro Vd. emprendera posible-
mente, el estudio de otros lenguajes como FORTRAN, COBOL, PAS-
CAL o PL/I, Vd. verd que el BASIC ofrece una flexibilidad cercana a la
de los otros lenguajes. Un hecho sorprendente es que el BASIC permite
a un programador el llevar a cabo ciertos trabajos que son o bien impo-
sibles o de mayor dificultad en otros lenguajes.

Nosotros le deseamos buena suerte con su programacion en BASIC.
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Respuestas

CAPITULOS 1-23. EJERCICIOS Y CUESTIONES

Capitulo 1

3]

~N O U B~ W

. BASIC.

. El terminal puede estar situado tan cercano como a 10 pies y tan lejano como a

5.000 millas.

. UnID es el nombre de identificacion del usuario.
. ALGOL, FORTRAN, PL/I.

. El usuario escucha un tono alto de timbre.

. El ordenador da la fecha y la hora de conexion.

. El ordenador quiere conocer si el usuario desea recuperar un viejo conjunto de

instrucciones (OLD) o si el usuario desea dar al ordenador un nuevo conjunto
de instrucciones (NEW).

8. El usuario da el nombre del programa que quiere crear.

12.

13;
14.
15.

16.
17.

. Cada instruccion en BASIC se llama una sentencia en BASIC.
10.
11.

Un nimero de linea es un entero que precede a cada instrucciéon en BASIC.

No. Ellos pueden aumentar en pasos cualesquiera regulares o irregulares que el
usuario quiera.

DATA, LET, READ, IF, PRINT, GO TO, END, RUN y BYE. La combinacién
GO TO se considera una palabra.

RUN y BYE son comandos del sistema.
No. Porque los comandos del sistema no forman parte del lenguaje BASIC.

El usuario debe pulsar la tecla CARRIAGE RETURN. Esta accion hace que el
ordenador acepte la ultima sentencia escrita.

Ejecutar un programa significa hacerlo funcionar y obtener asi los resultados.
BYE.
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RESPUESTAS

Capitulo 2

1. EI BASIC se emplea en el modo conversacional de tiempo compartido.

. El modo es conversacional porque el usuario y el ordenador son interactivos; es

decir, el usuario escribe algo y el ordenador responde. El término ticmpo-com-
partido indica que el tiempo del ordenador es compartido por otros muchos
usuarios.

. Falso. El ordenador informa al usuario de dicho error cuando el usuario escribe

RUN. El error puede entonces a su vez corregirse.
Véase la respuesta a la cuestion 2.

El ordenador es muy rdpido y un usuario no le pregunta mucho durante el
tiempo en que estd conectado; en consecuencia el ordenador tiene una labor
pequeiia al obedecer los comandos de sus numerosos usuarios de tiempo com-
partido.

Las tasas mensuales estdn basadas, en la cantidad de tiempo en que un usuario
estd actualmente conectado al ordenador, en el tiempo actual usado del ordena-
dor, y en el coste del alquiler de un terminal.

Aproximadamente $ 5.00 por hora.

8. Aproximadamente $ 0.25 por segundo.

11.
12.

13.
14.
15.

16.
17.
18.

19.
20.

21.

188

Aproximadamente $§ 150.00 al mes.

. El usuario puede comenzar a construir un nuevo programa, o puede comenzar a

usar un viejo programa que el sistema ha recuperado para él.
El menor nimero de linea que puede usarse es 1; el mayor es 99999.

El programa es automdticamente puesto en secuencia con arreglo a los nimeros
de linea.

El simbolo (<) se emplea para que el carro salte un espacio hacia atras.
<% 7/Q.

Deberd pulsar las teclas CTRL y X simultineamente para borrar la entrada en-
tera.

RUN.
RUN, BYE, LIST, OLD, NEW y SAVE.

El ordenador comprobard el programa por si aparecen errores. Si no hay ningu-
no, ejecutard el programa.

El ordenador acepta la segunda sentencia.

El usuario escribe el numero de linea de la sentencia y entonces da retorno de
carro.

Para insertar una sentencia previamente olvidada, escoge un nimero de linea no
usado entre los nimeros de linea existentes; él entonces entra la sentencia.



EJERCICIOS Y CUESTIONES

Capitulo 3

ol 2

10.
11.

12.
13.

14.

Un tipo de sentencia se identifica por la primera palabra en la sentencia.
LET, IF, PRINT, GO TO, END.
Verdadero.

La sentencia LET se usa para asignar un nimero dado o el resultado de un
célculo a un nombre.

El término assignar significa la donacion de un valor a und celda de la memoria
del ordenador.

. Los nombres en BASIC pueden constar de una sola letra del alfabeto o de una

letra sola seguida de un digito.
Verdadero. Todos los nombres son correctos.
Falso. Todos los nombres son incorrectos.

3W—En BASIC los nombres constardn de un cardcter alfabético unico, seguido
por un digito unico.

FL—Dos caracteres alfabéticos son siempre incorrectos.
A34—Unicamente se permiten dos caracteres en un nombre en BASIC.
A la celda de memoria T se le da el valor 6.2.

4.6 es sumado a la celda de memoria T. (En BASIC, es posible que el mismo
nombre aparezca en los dos lados del signo igual.)

4,9.3,3.6, 7.6. (El valor de L es 4; el de P, 9.3; el de Q, 3.6;yelde R, 7.6.)
300—-LET estd escrita incorrectamente.

320—El nombre DTL en BASIC es incorrecto.

330—El valor dado a N tiene dos puntos decimales.

350—DONE es un tipo de sentencia incorrecta en BASIC.

Verdadero. Los valores de A, B y C serdn todos cero puesto que ningin valor
les fue asignado a dichos nombres.

Capitulo 4

1.
2.

3.
4.

La sentencia IF se usa con esta finalidad.

= igual.

> mayor que.

< menor que.

> = mayor o igual que.
< = menor o igual que.
< >no igual.

El programa ird a la sentencia identificada por el nimero que sigue a THEN.
El programa ird a la siguiente sentencia en secuencia.
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RESPUESTAS

. Las tres formas son nombre de la celda de memoria, valor numérico actual y

expresion aritmética.

Los sfmbolos aritméticos son + (suma), — (resta), * (multiplicacion), / (divi-
sion) y 1 (elevar a una potencia).

Las palagras GO TO pueden sustituir a THEN en algunos sistemas.

8. Falso. THEN GO TO 600 no estd permitido. Puede escribirse THEN 600 6 GO

TO 600.
9. Verdadero. El programa ird siempre a la sentencia 620.
10. El programa imprimira sobre cuatro lineas separadas: 4 (el valor de Z), 4 (el va-
lor de Z), 2 (el valor de X) y 3 (el valor de Y).
11. El programa imprimird sobre dos lineas separadas: 5 (el valor de X) y 4 (el va-
lor de Y).
12. El programa imprimird: 15 (el valor de Y).
Capitulo 5
1. La sentencia PRINT se usa con este fin.
2. Verdadera.
3. Cinco zonas disponibles: Zona 1 (1-15), Zona 2 (16-30), Zona 3 (31-45), Zona
4 (46-60) y Zona 5 (61-72).
4. Ver la respuesta a la cuestion 3 anterior.
5. Para esta finalidad se utilizan la coma y el punto y coma.
6. 205— Los valores de L, F y P se imprimirdn en las zonas 1, 2 y 3.
206— Los valores de L, F y P se imprimirdan con un maximo de dos espacios en-
tre cada valor.
207— El valor de L se imprimird en la zona 1.
El valor de F debera comenzar a imprimirse en la zona 2.
El valor de P se imprimird a un maximo de dos espacios siguientes al valor
asignado a F.
7. Elvalor de P comenzard en la posicion de impresién 31.
8. El valor de P comenzard en la posiciéon de impresion 11.
9. El valor de P comenzara en la posicion de impresion 21.
10. Se deberdn usar comillas (“ ).
11. El ordenador imprime una linea en blanco.
12. Las comillas siguientes a la palabra ES faltan.
13. Los dos puntos (:) es un simbolo ilegal usado para separar nombres de celdas
de la memoria.
14. 10 PRINTF = L.
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15.
16.

17.
18.
19.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

Verdadero.
La sentencia puede escribirse:

400 PRINT* TECLEAR VALORES DE R YWf'
Hay cinco espacios entre las comillas primeras y la letra T.
El ordenador imprimira 43 en una linea y 24 y 2 sobre la linea 51gu1ente

El valor L comenzara en la posicion de impresion 17.
La sentencia correcta es

1000 PRINT A;B;C;D; E; F; G;

Capitulo 6

L

2.
3,

Una tranferencia condicional es un salto del ordenador a un punto distante
en el programa dependiendo de que una cierta condicion sea verdadera o falsa.

10 IF A>B THEN 100.

El término tranferencia incondicional significa que un programa salta incondi-
cionalmente a una sentencia distante.

4. 20 GOTO90.

. La auténtica ultima sentencia de cualquier programa en BASIC es la sentencia

END. Ejemplo:

5000 END
6. Verdadera.
7. Verdadera.
8. Verdadera.
9. La sentencia END no es la Gltima sentencia del programa.
10. 100 LET X =1
110 IF X>5 THEN 150
120 PRINT X
130 LET X=X +1
140 GO TO 110
150 PRINT “FIN DE LA EJECUCION”
160 END
Capitulo 7
1. Lassentencias DATA y READ.
2. Proporcionar una lista de valores para ser usados en el programa; estos valores

son accesibles por las sentencias READ.
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RESPUESTAS

Lol

10.

11.
12.
13.

14.
15.

16.

17.

18.

19:

192

. Tomar un valor no usado de la sentencia DATA y asignar dicho valor al nombre

que sigue a READ.
Si. Ejemplo:
500 READP,Q, R
La sentencia DATA puede estar en cualquier posicion antes de la sentencia
END. *
No existe Iimite al nimero de sentencias DATA que pueda tener un programa.
Si.
Un bucle es una serie de sentencias en BASIC que se ejecutan repetidas veces.

OUT OF DATA in nnnnn. Las letras nnnnn representan. el nimero de linea
donde la sentencia READ asociada estd situada.

Verdadero. El programa funcionara agotando los datos antes de alcanzar END;
sin embargo, imprimird todos los datos.

Verdadero. Sin embargo tampoco alcanzard nunca END.
Verdadero. Sin embargo, solamente un valor serd leido e impreso.

El programa imprimird OUT OF DATA in nnnnn. (Véase también la respuesta
a la cuestion 9).

Seiialar el fin de los datos.

El valor ficticio no deberd ser accidental o inadvertidamente igual a uno de los
valores actuales que deben procesarse.

10 READA

20 IF A=1000 THEN 999

30 PRINTA

40 GOTO 10

100 DATA 7, 14,-3,8,4, 11,1000
999 END

10 READA

20 IF A=1000 THEN 9999
30 PRINTA A?13

40 GOTO10 ,
100 DATA7,14,-3,8,4, 11, 1000
9999 END.

Notacién exponencial significa que los valores numéricos se expresan en poten-
cias de 10. Ejemplo:

200 LET B=3.5E3

El valor asignado a B es 3.5 x 10%, 6 3500.

La letra E significa “por 10 elevado a la potencia”. En la cuestion 18 el valor
asignado a B es 3.5 por 10 elevado a la potencia 3.



20.

21.
22.
23.
24.

25.

26.
27.
28.
29.

30.
31

EJERCICIOS Y CUESTIONES

12.56 es 1.256E1; —43.67 es —4.367E1; 8.0 es 8.0EQ. Existen otras muchas
formas de escribir estos nimeros con notacién exponencial.

Verdad. El valor es 92630000.
Verdad. El valor numérico es .00636.
Verdad. Los valores numéricos son 8, 760000., 4.76, —.036 y 999.

La sentencia REM permite al programador insertar una observacion en su pro-
grama. Esto le permitird dar un mensaje a él mismo o algiin otro observador di-
ciéndoles lo que esta aconteciendo en una particular parte del programa.

TAB. Ejemplo:

150 PRINT TAB (5); “*"
En la posicion de impresion 40.
En la posicion de impresion 50.
En la posicion de impresion 40.

La sentencia PRINT USING puede usarse para posicionar los valores en el papel
de salida. Usdndola, pueden ser alineados los puntos decimales sobre lineas
consecutivas.

Si. Los programas pueden saltar a la sentencia END.

No. La sentencia END deberé siempre ser la Gltima sentencia de cualquier pro-
grama en BASIC.

Capitulo 8

N oY R W -

Las sentencias READ, DATA, LET, PRINT, IF, GO TO y END.
Las sentencias IF y GO TO.

Las sentencias DATA y READ.

La sentencia LET.

La sentencia PRINT.

Al final del programa.

10 READA,B

20 IFA>BGOTO500

30 LETA=B

40 READB

50 IFB=999 GO TO 700

60 GOTO?20

500 PRINT “NUMEROS SIN SECUENCIA"
550 GO TO 9999

700 PRINT “NUMEROS EN SECUENCIA CRECIENTE”
1000 DATAO9, 15, 16, 18, 21, 25, 31, 36, 999
9999 END
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RESPUESTAS

8.

10.

11.

194

300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420

. 350

360
370
380
390
400
410
420
430

350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490

800
810
820
830
840

DATA9,2,6,5,6,3,4,1,8,0,0,0
READ A,B,C

IF A=0THEN 420

IF A<B THEN 360
LETS=8B

GO TO 370

LETS=A

IFS<C THEN 400
PRINT C; " ES EL MENOR"
GO TO 310

PRINTS; " ES EL MENOR"
GO TO 310

END

DATA 3,21,4,9,6, 18,4, 1, 14,19, 17, 1000
READ L

READ X

IF X =1000 THEN 420

IF X <=LTHEN 370

LETL=X

GO TO 370

PRINT L;” ES EL MAYOR"”

END

DATA 3, 21,4,9,6, 18,4, 1, 14,19, 17, 1000
READ L

LETS=L

READ X

IF X =1000 THEN 470

IF X> L THEN 450

IF X <S THEN 430

GO TO 380

LETS=X

GO TO 380

LETL=X

GO TO 380

PRINTS; “ ES EL MENOR"”
PRINT L;” ES EL MAYOR"”
END

DATAO0,0,0,1,0,1,1,0,1,1,0, 17,9000
LETZ=0

LETW=0

READ X

IF X =9000 THEN 900



12

850
860
870
880
890
900
910
920

200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540

IF X =0 THEN 880

LETW=W +1

GO TO 830

LETZ=2Z+1

GO TO 830

PRINT Z;“ NUMERO DE CEROS”
PRINT W;” NUMERO DE UNOS"”
END

DATAS, 4,3,4,0,8,0, 3, 4,8, 4,3,2000
LETK1=0
LETK2=0
LETK3=0
LETK4=0
READ A

LET K1=K1+1
READ X

IF X=A THEN 430
LETB=X

LET K2= K2 +1
READ X

IF X=ATHEN 450
IF X=B THEN 470
LETC=X

LET K3=K3 +1
READ X

IF X =A THEN 490
IF X=BTHEN510
IF X=C THEN 530
LETD=X

LET K4 =K4 +1
GO TO 550

LET K1 =K1 +1
GO TO 270

LET K1=K1+1
GO TO 310

LET K2=K2 +1
GO TO 310

LET K1=K1 +1
GO TO 360

LET K2=K2 +1
GO TO 360

LET K3=K3 +1
GO TO 360

EJERCICIOS Y CUESTIONES
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RESPUESTAS

550 READ X

560 IF X =2000 THEN 680
570 IF X =A THEN 620
580 IF X =B THEN 640
590 IF X =C THEN 660
600 LET K4=K4 +1
610 GO TO 550

620 LETK1=K1 +1
630 GO TO 550

640 LET K2=K2 +1
650 GO TO 550

660 LET K3=K3 +1
670 GO TO 550

680 PRINT K1, A

690 PRINT K2, B

700 PRINT K3, C

710 PRINT K4, D

720 END

13. 10 LETA=0
20 LETB=1
30 LETC=A+B
40 IF C=1597 THEN 80
50 LETA=B
60 LETB=C
70 GO TO 30
80 LETK=1
90 PRINTC
100 LETK=K +1
110 IF K> 10 THEN 160
120 LETA=B
130 LETB=C
140 LETC=A+B
150 GO TO 90
160 END

14. 10 LETS=0
20 LET X=0
30 IF X> 100 THEN 70
40 LETS=S+X
50 LET X=X +2
60 GO TO 30
70 PRINT S
- 80 END
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Capitulo 9

EJERCICIOS Y CUESTIONES

1. (1) El programador planea las instrucciones que €l dara finalmente al ordena-
dor. (2) Proporciona documentacion para uso posterior.

w

/7
<>

C

)

. El simbolo BEGIN se situara en la esquina superior izquierda.

O

10 READW
30 PRINTW

No hay sentencia de asignacion
en el programa.
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RESPUESTAS

20 IFW=6 THEN 500

9.10 LETK=5
20 LETF=K13
30 IF K =10000 THEN 500
40 PRINTW,F
50 LETK=K+3
60 GOTO20
500 PRINT “FIN DEL TRABAJO"
9999 END

¢Es
A =5000?

90 100
Calcula Imprime
1 F=A+B A, B, F
A
120
Calcula
F=A-B
140

Imprime
TRABAJO
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EJERCICIOS Y CUESTIONES

11.

Asigna
BEGIN. Lee L /Lb Las ~7/ Lee X /LD@

7

Asigna
Xas$s

Imprime
SyL
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RESPUESTAS

12.

5
Imprime
“ESTE
C BEGIN PROGRAMA
CALCULA LA
DEPRECIACION"
10 A
Asigna o Asigna NO
20000 a M 0aK

30 40
Imprime Suma
Ky M 1akK
50
—~(2)
SI
60 80
Imprime
_Cl\j‘l'ct’,'\j* " FIN DEL
M= M—{M*. TRABAJO
Capitulo 10
1. + Suma
— Resta
*  Multiplica
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10.
11.
12.
13,

14.

15.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

/  Divide
1 Eleva a una potencia.

. Los paréntesis se usardn para clarificar los cdlculos que deberan hacerse.

. Expresiones dentro de paréntesis tienen el mayor nivel de prioridad.

. Las exponenciaciones tienen el segundo nivel de prioridad. A

. Multiplicaciones y divisiones, en cualquier orden que aparezcan, tienen el tercer

nivel de prioridad.

. Adiciones y sustracciones, en cualquier orden que aparezcan, tienen el cuarto y

menor nivel de prioridad.

. SIN—para obtener senos trigonométricos.

COS—para obtener cosenos trigonométricos.
SQR-—para obtener raices cuadradas.
ABS—para obtener valores absolutos.
LOG—para obtener logaritmos naturales.

. El ordenador multiplicara G * K primero (G * K aparece dentro de un conjun-

to de paréntesis).

El ordenador elevara al cubo el valor de la celda de memoria L.
Cuando hay duda, usar paréntesis.

10 LET G=(W - S)/P +SQR (M + N).

La L estd en el lado erroneo del signo igual.

El valor asignado a Z es —482.

2=4-3° xi
2
Z=4—-245x2
Z=4-486
Z=-482

10 LETR1=(-B+SQR (B1t2—4 « A *C))/(2 *A)
20 LETR2=(-B—-SQR(B12—-4+* A=« C))/(2+*A)

40 LET R1=(-B +D)/L
50 LET R2=(-B— D)/L

Capitulo 11

1

Un comando del sistema es una instruccion que dice al ordenador lo que ha de
hacer con un programa (RUN, SAVE, etc.). Un comando del sistema nunca es-
td precedido por un nimero de linea.
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RESPUESTAS

10.
11.

12.

18.

14.

15.

16.

No. Los comandos del sistema nunca estdn precedidos por niameros de linea.

El comando RUN dice al ordenador que ejecute el programa que el programa-
dor ha entrado. El ordenador hace funcionar al programa si no hay errores tipo-
graficos en él.

Si un programa funciona, él puede dar todavia respuestas incorrectas. Por ejem-
plo el programador puede haber dado una o mds ecuaciones incorrectas.

. El comando LIST da un listado hasta el momento del programa que un usuario

ha entrado. El listado refleja los cambios que pueden haber sido hechos.

. El comando SAVE sitia una copia del programa con que el usuario estaba tra-

bajando en una memoria permanente en el sistema. Cuando el programa ha sido
salvado, tiene un nombre de identificacion tnico.

Espacio temporal de trabajo es un area en la memoria del ordenador donde un
programa es construido y posiblemente modificado. Espacio permanente de
trabajo es un drea donde una copia del programa en el espacio de trabajo es co-
piado y almacenado.

. El comando del sistema NEW borra enteramente el espacio temporal de trabajo.
. El sistema trae del espacio de trabajo permanente una copia del programa re-

querido. El programa se carga en el espacio temporal de trabajo.
No. El programa estd todavia en el espacio de trabajo.

El espacio de trabajo temporal es borrado completamente y el sistema queda en
condiciones de aceptar el nuevo programa a ser entrado.

El comando UNSAVE borra o limpia del espacio de trabajo permanente al pro-
grama que es nombrado.

Un mensaje de error puede darse si el programa, NUMANL, existia ya en el es-
pacio de trabajo permanente.

Un mensaje de error puede darse si el programa, BUDGET, ya existia en el es-
pacio permanente de trabajo.

Una persona deberia usar REPLACE mas bien que SAVE si él quisiera borrar
un viejo programa ya salvado en el espacio de trabajo permanente bajo algin
nombre y sustituirlo con el programa que él tiene en el espacio del trabajo tem-
poral.

Si. La persona debe espérar. El puede inadvertidamente borrar algin programa
con el que ha estado trabajando y desea guardar.

Capitulo 12

1.

2.
202

Un bug es un error de programa; puede ser de escritura, tal como €l escribe-
RAED cuando se pretendia que fuese READ, o puede ser l6gico, tal como es-
cribir GO TO 40 cuando se pretendia GO TO 30. Depuracion es el proceso de
encontrar errores y eliminarlos.

Verdadero. Ver la respuesta a la cuestion 1 anterior.
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10.

11.

12.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

UNRECOGNIZABLE COMMAND IN LINE 500.
PUNCTUATION ERROR IN LINE 50.
Uno puede corregir un error en una sentencia reescribiéndola.

Uno puede borrar escribiendo el nimero de sentencia e inmediatamente dar el
retorno de carro.

El programa escribe el mensaje OUT OF DATA IN y da el nimero de linea de
la sentencia READ que causa el mensaje. Ejemplo:

OUT OF DATA IN 40
La linea 40 podria ser:

40 READ A, B, C

. A (one-shot job) una tarea de una vez es un programa que funcionara solamen-

te una vez. Después de que las respuestas han sido obtenidas el programador no
tiene ulterior interés en el programa.

A (production job) una tarea de produccion es un programa que funcionaré pe-
riodicamente durante un tiempo relativamente largo después de haber sido
depurado.

En una tarea de una vez, varias de las respuestas dadas por el programa son
comprobadas manualmente con un calculador de pupitre. Las respuestas de los
problemas escogidos que resultan del cdlculo manual deberdn comprobarse
exactamente con las respuestas del ordenador.

En un trabajo de produccion, las respuestas seleccionauas del ordenador son
comprobadas otra vez a mano y los calculos realizados junto a los mismos pro-
blemas. También, el nuevo programa es comprobado en paralelo al lado de un
procedimiento manual que el programa puede sustituir.

Sentencias extra PRINT indican qué resultados temporales estdn siendo asigna-
dos a las variables en partes sensibles del programa.

Las sentencias extra PRINT usadas Gnicamente para el depurado, deben elimi-
narse cuando el programa funcione correctamente.

Capitulo 13

1.

3:
4.

Un bucle es una parte de la codificacion en un programa, que es ejecutada re-
petidas veces. El bucle puede constar de solamente unas pocas sentencias o de
cientos de sentencias.

No todos los bucles son malos. Los bucles pueden ser deseables puesto que
pueden precisarse idénticos procedimientos para procesar datos diferentes lei-
dos o calculados.

El contador indica el nimero de veces que ha de ejecutarse el bucle.
Verdadero.
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RESPUESTAS

S.

6.

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

17.
18.

19.
20.
21.

22.
23,

24.
204

En un diagrama de flujo de la estructura standard de un bucle, el contador es
consultado inmediatamente después de que le ha sido dado su valor inicial.

El tamaio del paso es el incremento que hay que sumar o restar del contador
cada vez que el valor del contador cambia.

Si el tamario del paso es positivo, el bucle se termina cuando el valor del conta-
dor excede el tamafio previamente definido para aquel contador. El contador
no se usa con este valor excesivo.

Si el tamario del paso es negativo, el bucle termina cuando el valor del contador
se hace menor que el minimo valor previamente definido.

. Linea 200.

Linea 210.
Lineas 220 y 230.
Linea 240.

Un programa puede usar igualmente una sola sentencia en el cuerpo de unbucle,
como muchos cientos, e incluso miles de sentencias.

Las sentencias FOR y NEXT automatizan la escribura de un bucle.

La sentencia FOR da el nombre del contador del bucle. Da también los valores
inicial y final del contador y el tamaiio de su paso.

La sentencia NEXT define la sentencia final del cuerpo del bucle. También cau-
sa un incremento en el valor del contador dado por el tamaiio del paso.

Falso. No debe haber ninguna coma siguiendo a 300.

Linea 400 C

Linea 450—-C

Linea 500—1 Esta sentencia necesita un tamano de paso negativo.
Linea 550—C

Linea 660—1  Esta no es una sentencia en BASIC.

Linea 650—1  Esta sentencia necesita un tamafio de paso positivo.
Si.

55.

El contador es consultado inmediatamente después de cada aumento. Cuando
su valor se hace menor que el valor minimo dado en la sentencia FOR, la tarea
(bucle) ha terminado.

El contador tomard y usara los valores 1, 3, 5, 7, ..., 99.

10 FORX=10TO 25

20 PRINT X, X 12, X13,X14
30 NEXT X

40 END

10 LETS=0



EJERCICIOS Y CUESTIONES

20 FORK=2TO 24 STEP 2
30 LETS=S+K

40 PRINT S

50 NEXTK

60 END

Capitulo 14

1.

2.

KN o s

11.
12.
13.

14.

La funcion INT da el mayor entero dentro de un valor dado. Asi el entero de
21.6 es 21; el entero de —21.6 es —22.

La funcion RND da un namero al azar. El numero estd comprendido entre 0 y
1. Puede ser efectivamente O, pero nunca puede alcanzar completamente 1.

Uu=4
V=4
W=4
X=-10
Y=-10
=—-10
100 LET V=INT (Q + .5)
100 LETW=(T = 100 + .5)/100
300 IF INT (V/2) * 2=V THEN 400
500 LETR=V —INT(V/B)*B
Falso. No da 1.674.

Falso. No da 1.000.

Falso. El nombre X puede usarse en cualquier parte del programa.

La palabra RANDOM se da como la primera sentencia del programa BASIC.
400 LET I =INT (RND (X) * 61) +17

10 RANDOM

20 LETS=0

30 FORK=1TO 100
40 LETS=S + RND (X)
50 NEXT K

60 PRINT S/100

70 END

10 RANDOM

20 LETS=100

30 FORK=1TO 1000
40 LET R =RND (X)
50 IF K=STHEN 70
60 GOTO 90
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15.

16.

70 PRINTR

80 LETS=S+100
90 NEXTK

100 END

10 FORK=1TO 10000

20 LET R=INT (RND (X) * 100) + 1

30 IFR=53 THEN 50

40 GOTO 70

50 PRINT “EL NUMERO 53 SALIO EN EL ENSAYO”; K

60 GO TO 90

70 NEXTK

80 PRINT “EL NUMERO 53 NO SALIO EN LOS 10000 ENSAYOS"
90 END

10 LETS=0

20 FORK=1TO 100

30 LET R=RND (X)

40 IF R> .5 THEN 60

50 LETS=S +1

60 NEXTK

70 PRINT “NUMERO DE BOLAS NEGRAS"”;S

80 PRINT “NUMERO DE BOLAS BLANCAS”; 100 — S
90 END

Capitulo 15

1.

La sentencia RESTORE permite que los valores en una sentencia DATA sean
leidos otra vez. RESTORE puede usarse con la frecuencia necesaria en cone-
xi6n con la sentencia DATA.

2. Los valores pueden leerse solamente una vez.

O L1l i B

206

. El ordenador imprime OUT OF DATA IN y da el numero de linea de la senten-

cia READ que causa el mensaje. Ejemplo:
OUT OF DATA IN 40

El ordenador escribe una marca de interrogacion.
El ordenador espera tres valores paraL, F y V.
ESCRIBA UN NUMERO ENTERO, POR FAVOR.
El usuario escribira en algiin nimero entero.

El ordenador comprueba si el nimero escrito es 5.

Si el usuario escribe 5, el ordenador escribe
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11.

12.
13.

14.

15.

16.

17.

EJERCICIOS Y CUESTIONES

iSI, ES EL NUMERO!

y a continuacion se detiene.
Si el usuario no escribe 5, el ordenador escribe

NO ES ESTE.

y entonces sefala al usuario que escriba otro nimero.
El ordenador escribe

TENGO UN NUMERO
¢{PUEDE VD. ACERTARLO?
TECLEE SU INTENTO.

El ordenador espera que Vd. conjeture qué nimero tiene el ordenador.

Comprueba el nimero para ver si es igual a su nimero. También comprueba su
numero para ver cuando es mayor 0 menor que su nimero.

El ordenador imprime
iENHORABUENA!

A continuacion le pregunta si desea Vd. jugar otro juego.

El ordenador le dice a Vd. cuando su conjetura es demasiado grande o demasia-
do. pequena.

El ordenador escribe
¢QUIERE JUGAR OTRA VEZ?

Entonces le indica que Vd. escriba 1 si su respuesta es si 0 O si su respuesta
es no.

10 PRINT “iHOLA, YO SOY EL ORDENADOR!"

20 PRINT “¢DIGAME CUANTO ES 6 POR 8?

30 INPUTA

40 IF A=48THEN70

50 PRINT “NO, NO ES CORRECTO. INTENTELO DE NUEVO
POR FAVOR"

60 GOTO20

70 PRINT “iEXCELENTE!”

80 PRINT “¢DIGAME CUANTO ES7 POR 97"

90 INPUTA

100 IF A=63 THEN 130

110 PRINT “NO, NO ES CORRECTO, INTENTELO DE NUEVO
POR FAVOR"”
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18.

120 GO TO 80
130 PRINT “iENHORABUENA!"
140 END

10 READ X
20 IF X=989 THEN 50
30 PRINTX +X

40 GOTO10
50 RESTORE
60 READ X

70 IF X=999 THEN 110

80 PRINT X *3

90 GO TOE60

100 DATA 18,92, 47, 36, 62, 999
110 END

Capitulo 16

1.
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La sentencia DIM reserva espacio para un vector. Establece el nombre y el ta-
maiio del vector.

Un vector o tabla es una disposicion de valores numéricos. La organizacion de
la estructura puede ser con una dimension (una lista) o en dos o mds dimen-
siones.

La sentencia DIM da el nombre y el tamaiio del vector.

Los valores iniciales son normalmente ceros.

Verdadero.

Falso. Algunos problemas son casi imposibles de resolver sin vectores.
Falta el nombre del tercer vector.

El nombre es L.

El tamaifio es 200.

Un subindice es un puntero. El indica qué miembro de un vector esté siendo re-
ferenciado.

.30 FORK=1TO 10

40 READ N (K)
50 NEXTK

110 LETR (5) =95

Los subindices pueden ser valores numéricos constantes, nombres de variables
y/o expresiones.

No, los subindices no pueden nunca ser niimeros negativos.
Si, los subindices serdn siempre niimeros enteros.
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Verdadero.

210 FORL=1TO 100
220 LETE(L)=L
230 NEXT L

20 FORE=1TO 10
40 READT (E)

50 LETV (E) =T (E)
60 NEXTE

70 FORF=1TO 10
80 LETX (11— F)=V (F)
90 NEXTF

100 LETS=X (1)

110 FORG=2TO 10

120 IF S<=X (G) THEN 140
130 LETS=X (G)

140 NEXT G

150 PRINT S

160 LET L=X (1)

170 LETP =1

180 FORK=2TO 10

190 IF L>=X (K) THEN 220
200 LET L =X (K)

210 LETP=K

220 NEXT K

230 PRINTL,P

Capitulo 17

1.

El método de la burbuja hace que el menor valor en un vector suba a la parte
superior del vector justamente como una burbuja de aire en el agua sube a la
superficie.

El primer paso estd disefiado para trasladar el menor valor en el vector a la par-
te superior del vector.

. Se requiere un maximo de n — 1 pasos donde n se refiere al nimero de valores

en el vector a clasificar.

La terminacion definitiva se sefiala cuando algin paso no provoca un intercam-
bio de valores consecutivos del vector.

100 DATA 44, 24, 18, 56, 6, 78, 21, 27, 18, 34, 15
110 DIM A (11)

120 FORK=1TO 11

130 READ A (K)
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140 NEXTK
150 FORL=1TO 10
160 LETS=0

170 FORM=1TO11-L
180 IF A (M) <=A (M + 1) THEN 230
190 LETT=A (M)

200 LETA(M)=A (M +1)
210 LETAM+1)=T
220 LETS=1

230 NEXT M

240 IF S=0 THEN 260
250 NEXT L

260 FORN=1TO 11

270 PRINT A (N)

280 NEXTN

290 END

6. Una tabla bidimensional es una tabla que puede ser pensada teniendo fiias y co-
lumnas como dimensiones.

7. Hay 10 filas y 12 columnas en la tabla G.

8. 10 DIMH (4, 5)
20 LETC=1
30 FORJ=1TO4
40 FORK=1TO5
50 LETA(J,K)=C
60 LETC=C+1
70 NETX K
80 NEXTJ

9. 100 DIM L (4, 4)
110 DATA 1,5,9,13,2,6, 10, 14, 3,7, 11, 15,4,8, 12, 16
120 FORN=1TO 4
130 FORM=1TO 4
140 READ L (N, M)
150 NEXT M
160 NEXT N

10. :
sentencias no sefialadas

100 LETS=0
110 FORK=1TO08

210
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120 LETS=A(K, 2)
130 NEXTK
140 PRINTS

Capitulo 18

1

2.

Una matriz es un cuadro de nameros. En BASIC esta disposicion estd normal-
mente en dos dimensiones.

La sentencia MAT READ sustituye cinco sentencias; dos FOR, un READ y
dos NEXT.

200 MAT PRINT W.

4. Las sentencias MAT READ y MAT PRINT requieren informacién de la dimen-

10.

11.

12.

13.
14.
15.
16.

17.

18.

sion cuando las dimensiones exigidas no son las sefialadas en la sentencia DIM
asociada.

Las dos sentencias obtienen informacion de la dimension de las sentencias aso-
ciadas DIM.

100 DATA1,5,9,13,2,6,10,14,3,7,11,15,4,8,12,6.
110 MAT F = ZER.

Si. La informacién de la dimension en la sentencia MAT ZER puede ser re-
definida.

La sentencia MAT debera usarse con la sentencia MAT CON. Ejemplo:
120 MAT G =CON

Si. La informaciéon de dimension en la sentencia MAT CON puede ser rede-
finida.

La sentencia MAT debera usarse con la sentencia MAT IDN. Ejemplo:
140 MAT H =IDN

Las cuatro sentencias MAT que permiten la redefinicion de dimensiones son
MAT ZER, MAT READ, MAT CON y MAT IDN.

400 MATT=R +S
410 MATW=U-V
420 MATX=L*M

La sentencia MAT MULTIPLY permite Gnicamente que dos matrices sean mul-
tiplicadas juntamente al mismo tiempo. L * M % N puede calcularse en dos pa-
sos. (Ver la respuesta a la cuestion posterior 17).

500 MAT Z=P *Q
510 MATT=Z+*R

520 MAT X =6 *W
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19
20

21.

22

. 500 MATY =INV (K)
. 600 MATD=TRN (C)
110 MAT INPUT X

. NUM toma el valor 5.

Capitulo 19

1.
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10.
11.
12.
13.

14.

15.

Las mismas reglas que se aplican a los nombres interpretados como tomando va-
lores numéricos se aplican a los valores alfanuméricos, —excepto que un signo
de dolar se afiade al nombre alfanumérico.

Un valor alfanumérico puede constar de hasta 60 caracteres.
Si. Los valores alfanumeéricos pueden ser enteramente numéricos.
Si. Los valores alfanuméricos pueden ser comparados.

La sentencia IF no sefiala relacién ni presenta comillas alrededor de las palabras
TEST CASE. Ella fue probablemente interpretada como

830 IF M$ ="TEST CASE” THEN 1500

Los valores alfanuméricos no pueden usarse en calculos aritméticos, atn cuando
los valores consten enteramente de digitos numéricos.

. Si. Los valores alfanuméricos pueden ser dados en sentencias DATA.

. Hay tres valores en la sentencia DATA: JAN, 25 y 1776.

Verdadero.

Verdadero.

Si.

Si.

El comando RESTORES permite que cualesquiera valores alfanuméricos en las
sentencias DATA sean releidos.

Si. Los nombres de los arrays alfanuméricos pueden ser una sola letra del alfa-
beto seguida por un signo de dolar.

El programa imprime:

ESTO ES UNA PRUEBA
UNA PRUEBA ESTO ES

. 100 LET A$="ROGERS"
110 LET B$ ="WILLIAMS"
120 LET C$ ="BENSON"
130 IF A$ <B$ THEN 220
140 IF B$ <C$ THEN 170
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150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

100
110
120
130
140
150
160

EJERCICIOS Y CUESTIONES

PRINT C$, B$, A$
GO TO 290

IF A$ < C$ THEN 200
PRINT B$, C$, A$
GO TO 290

PRINT B$, AS$, C$
GO TO 290

IF A$ LC$ THEN 250
PRINT C$, AS$, B$
GO TO 290

IF B$ <C$ THEN 280
PRINT A$, C$, B$
GO TO 290

PRINT A$, BS$, C$
END

DIM G$ (10)

FORK=1TO 10

READ G$ (K)

NEXT K

DATA KINDER, SCHULE, MEIN, DER, HIER
DATA KNABE, ALLES, ANFANG, IST, SCHWER
FORK=1TO9

LETS=0

FORN=1TO 10— K

IF G$ (N) <=G$ (N + 1) THEN 240
LETT$=G$ (N)

LETG$ (N)=G$ (N + 1)
LETG$(N+1)=T$

LETS=1

NEXTN

IF S=0 THEN 270

NEXT K

FORP=1TO 10

PRINT G$ (P)

NEXT P

END

PRINT “HOLA, ¢{COMO SE LLAMA?”

INPUT A$

PRINT “¢CUAL ESSU EDAD? "; A$; “?"

INPUT G

PRINT “MUY INTERESANTE"; A$; “*.”

PRINT “¢CUAL ES SU ASIGNATURA FAVORITA?"
INPUT F$
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170 PRINT A$; CREO QUE PARA UN MUCHACHO DE”; G;
180 PRINT “ANOS DE EDAD, EL TEMA DE "; F$
190 PRINT “ES MUY ADECUADO.”

200 END
Capitulo 20

1. Una subrutina es un grupo de instrucciones que son semi-independientes y re-
suelven una parte de un problema largo. La subrutina puede llamarse para usar-
la cuando se necesita.

2. El comando GOSUB dice al ordenador que salte a una linea distante y que re-
cuerde donde estd situado el comando de forma que el programa pueda ser
transmitido atrds, precisamente a la sentencia siguiente al GOSUB.

Un GO TO le dice al ordenador que salte incondicionalmente a una linea dis-
tante. El programa contintia a partir de dicha linea sin recordar donde estaba
situado el GO TO.

3. Una sentencia RETURN en una subrutina le dice la programa que vaya hacia
atrds a la linea inmediatamente siguiente al GOSUB que llamoé a la subrutina.

4. Los programas saltardn alrededor de las subrutinas; en otro caso el ordenador
funcionarfa en un comando RETURN y no conoceria lo que tenia que hacer
con él.

5. Si. Un programa puede saltar a una subrutina desde distintos puntos del pro-
grama principal.

6. Si. Una subrutina puede llamar a otra subrutina. (Las GOSUB de las subrutinas
pueden estar anidadas.)

7. La sentencia ON proporciona una serie de saltos condicionales controlados por
el valor asignado previamente a un indice variable.

8. X debera tener los valores 1, 2, 3 6 4.

9. El programa continta con la siguiente sentencia en secuencia.

10. Si. En un programa principal Vd. puede tener cualquier nimero de subrutinas
que necesite.
11. Verdadero.
12. El programa cambia 2.3 por 2 y salta a la 1inea 100.
13. El programa cambia 2.8 por 2 y salta a la lfnea 100.
14. El programa va a la siguiente linea en secuencia.
Capitulo 21
1. La cinta de papel es 0til como un medio de entrada porque puede usarse para

leer un programa en la memoria mds velozmente que la rapidez con que una
persona puede escribirlo.
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Guardar un programa sobre una cinta de papel es muy barato y comodo; ya
que almacenar un programa en el sistema de tiempo compartido cuesta $2.50
0 mds por mes.

Capitulo 22

10.

11
12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.
21.

. Una funcién incorporada es un conjunto de instrucciones construidas en el sis-

tema de tiempo compartido. Cada conjunto de instrucciones tiene un nombre
—tal como SQR (raiz cuadrada), SIN (seno), COS (coseno), etc.

Las funciones incorporadas son SIN, COS, TAN, ATN, EXP, ABS, LOG, SQR,
RND e INT.

La funcién SIN da el seno trigonométrico de un dngulo en radianes.

. Radianes.

El argumento de una funcién es el valor con que la funcién opera cuando calcu-
la un valor.

. Un argumento puede ser un valor numérico constante, un nombre variable, y/o

una expresion.

La funcion COS da el coseno trigonométrico de un angulo expresado en ra-
dianes.

La funcion TAN da la tangente trigonométrica de un dngulo en radianes.

La funcion ATN proporciona un dngulo medido en radianes correspondiente al
valor de la tangente dado en el argumento.

El valor proporcionado a la funcion ATN es un valor numérico representando
la tangente de algun dngulo.

2.718281828...

La funcion EXP eleva el valor e al valor dado en el argumento.

Verdadero.

La funcion ABS proporciona el valor absoluto del valor dado en el argumento.
Verdadero.

La funcion LOG proporciona el logaritmo natural del valor dado en el argu-
mento.

La funcion SQR da la raiz del valor dado en el argumento.
Verdadero.
Verdadero.
Verdadero.

La funcion RND da un namero aleatorio. El numero puede ser tan pequefio co-
mo cero y puede variar hasta un valor muy préximo a 1 sin ser efectivamen-
te uno.
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22.

23.
24.

25.
26.
27.

28.

29.
30.

El comando RANDOM hace que el ordenador dé una serie no repetible de ni-
meros aleatorios en un programa.

Verdadero.

La funcién INT da el mayor entero encontrado en el valor dado por el argu-
mento.

El valor asignado a K es 3.
El valor asignado aK es 3.

El comando DEF se usa para definir una funcion para ser usada solamente en el
programa en el que aparece la funcién definida.

Si. Una funcién definida puede usarse exactamente en la misma forma en que
se emplea una funcion incorporada.

Verdadero.
Verdadero.

Capitulo 23

1.

Un fichero es un conjunto de valores numéricos que han sido conservados bajo
algun nombre arbitrario.

. Un fichero se construye escribiendo valores numéricos sobre una serie de lineas

—cada linea teniendo su niimero— y a continuacién guardando los valores.
Los dos modos operativos para un fichero son READ y WRITE.

. El modo operativo inicial de un fichero es READ.
. El comando es SCRATCH. Ejemplo:

250 SCRATCH #3

. La sentencia FILES da los nombres de los ficheros que se usaran en el progra-

ma, y ella dice qué fichero es #1, cual es el #2, etc.
La sentencia es READ. Ejemplo:

300 READ #1,A,B,C
La sentencia es WRITE. Ejemplo:
350 WRITE #3, X;Y;Z

. Se puede consultar a un fichero para “end of file” (fin de fichero) usando el co-

mando IF. Ejemplo:
380 IF END #2 THEN 900
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Si. Ejemplo:

400 WRITE #3,P;Q;R;S
410 PRINTP,Q, R, S

El comando RESTORE cambia el modo de un fichero de WRITE a READ.
Ejemplo:

500 RESTORE #3
Se puede examinar una salida de fichero llevdndolo al espacio de trabajo usan-

do el comando del sistema OLD y a continuacion listarlo usando el comando
del sistema LIST.
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