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Sobre este libro

Esta es un guia de Iniciacion para
escribir programas de
computadora en el sistema
llamado BASIC. Este es el
lenguaje utilizado por la mayoria
de las computadoras personales.

No es necesaria una
computadora para usar este libro,
aunque seria muy util para
comprender los programas si los
pruebas al mismo tiempo.
Diferentes cornputadoras usan
ligeras variantes de BASIC, todos
los términos de este libro
pertenecen a la terminologia
standard, y cuando esto no es as,
se indicara claramente.

Al principio hay algunas lineas

para programar una computadora.

Después, las principales palabras
de BASIC apareceran una por una
con cortos programas para
mostrar como funcionan.

escribir programas hay

Para obtener practica en

preparados problemas y
sugerencias que permiten
alteraciones litiles en los
programas propuestos en este
libro. Las respuestas a los
problemas o puzzles estdn en las
pdginas 44-45.

Al final del libro hay una lista de
términos BASIC y otras palabras
de computadoras con breves
explicaciones. Hay ayudas para
conseguir escribir tus propios
programas y una lista de “bugs”
con pistas que te ayuden
a reconocerlos.

Si tienes una "micTo- prueba los
programas de esta guia, y luego
para aprender mas usos de tu
computadora, busca los términos
de BASIC en tu manual.
Observaras que algunas de las
normas que aqui aparecen no son
necesarias en tu computadora.
Pero la mejor forma de aprender
es probar los programas que
aparecen en los libros y revistas, y
luego alterarlos un poco para
saber qué sucede. A partir de aqui
te sera facil escribir tus propios
programas.




Como funciona una computadora

Puedes hacer muchas cosas con una computadora.
Puedes dibujar, escribir una divertida poesia, dibujar
graficos, jugar y entretenerte con palabras y numeros,
algunas veces de forma util y otras sélo :

por diversion. Una computadora se describe algunas
veces con un “procesador de informacion”.
Su mision consiste en tomar la informacion
que le das, trabajar con ella segtin
tus instrucciones y darte los resultadg

Para lograr que una computadora haga se llama «data». El programa tiene que ‘,
lo que ti quieras, tienes que darle ser escrito en un cédigo tal como BASIC, Q
instrucciones muy detalladas. Esta lista que la computadora puede comprender;
de instrucciones se llama programa y la es necesario seguir también las reglas

informacién que ti le das a la computadora del cédigo.

-



Interior de un micro

Un micro tiene dos partes
fundamentales: la unidad central de
proceso (CPU), donde se realiza todo
el trabajo, y la memoria, donde se
almacenan todos los programas y datos.

En realidad, la computadora tiene dos
memorias. Una, llamada ROM, contiene
el programa que controla todas las
operaciones de la computadora. La
otra, lamada RAM, es una memoria
vacia donde ti almacenas todos tus
programas y datos. Cuando
desconectes un micro, toda la
informacién en el RAM se borra, pero
los programas en el ROM permanecen.




Dar instrucciones a la computador®/ 3%

COMPUTADORA

10 AAINT UN RQBOT ES
BUEND p

20 PRINT- DOS ROBOTS
SON BUENOS

30 PRWT LOS ROBOTS SON |
FANTASTICOS

Para lograr que la computadora haga instrucciones que guarde en su memoria
algo tienes que darla una instrucciénque  y no se ponga en marcha hasta que tu
entienda. Debe ser una orden directa le des la orden de adelante.

que pueda seguir o un programa de

Las instrucciones de un programa deben  La computadora no puede comprender

ser cuidadosamente elaboradas. La las instrucciones dadas en nuestro
computadora las llevard adelante con lenguaje; es decir, hay que describirlas
exactitud, incluso aunque fuesen en uno de los muchos lenguajes de
erréneas. computadora. Algunos de estos lenguajes

aparecen en la pdgina siguiente.
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Todo el trabajo que se realiza dentro de Cada pequefia inforfiiCion, en €l'cédigo
una computadora se hace con un cédigo de la computadora, sé representa por

de pequefios impulsos eléctricos. Tus modelos de impulsos. El cédigo puede
instrucciones se traducen a un cédigo escribirse utilizando 1 ‘para representar
por un programa interno que se llama un impulso y 0 para mostrar que no hay

intérprete o traductor. impulso.
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Lenguajes de computadora

T\ podrias escribir programas en un cédigo de una computadora, pero es muy dificil.
Por ello, hay lenguajes especiales de computadoras, lamados lenguajes de alto nivel,
que ésta puede traducir a su propio cédigo.

Hay cientos de estos lenguajes, muchos disefiados para hacer trabajos especificos.
BASIC es uno de los mas conocidos, y su nombre estd formado por las letras iniciales
de Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code (Cddigo de instruccién
simbdlica para principiantes con objetivos variados). Sin embargo, no es sélo para
principiantes, pues tiene una amplia aplicacién. Aqui tienes algunos modelos de
otros lenqual tp

Este es un breve Este programa esta Este es un lenguaje
programa en BASIC. El escrito en PASCAL, llamado PILOT. Se usa
paso 20 dice a la llamado asi en recuerdo para escribir programas
computadora que imprima ~ del famoso matematico que ayuden a otras
(print) en la pantalla “cudl francés. Es especialmente  personas a ap_render

es tu nombre”. La interesante para utilizarlo nuevas materias. En este
computadora almacena la en trabajos de tipo lenguaje, la computadora
respuesta en su memoria, econémico. Mucha gente puede reconocer las

y si su nombre es Juan o cree que es mejor emplear  respuestas.

Jorge, le da un mensaje. PASCAL que BASIC.

TAITAA OLLA VIISITOISTA
ASTETTA PAKKASTA

11. Ab3, Ce5
12. 0-0-p, Cc4
13. Axc4, Txcd
14. h5, Cxh5

A primera vista, los lenguajes de la notaciones especiales para escribir ideas
computadora parecen extrafios y dificiles,. y férmulas que necesitarian muchas

como la frase del finlandés que aparece palabras ordinarias para explicarlas y

mads arriba, pero luego se hacen otras clases de notaciones se usan para
asequibles sequn se avanza. Hay muchas  describir movimientos de ajedrez o notas
materias que utilizan lenguajes especiales.  musicales. 1
_Por ejemplo, en matemdticas se utilizan



Escribir programas

Un programa es como las reglas de un juego o como un recipiente para
un pastel. Si hay un error en las reglas, o en el recipiente, no seras capaz
de jugar correctamente o de hacer un pastel bien. De la misma manera,
los resultados que obtienes de una computadora dependen de las
instrucciones que le des. Para escribir un programa primero necesitaras
estudiar cuidadosamente lo que quieres y calcular el nimero de pasos
que necesitas nara obtenerlo.

Programa para enviar una carta

POR FAVOR,
ENVIA ESTA

Imagina que tienes que escribir un Necesitas calcular exactamente lo que el
programa para decir a un robot que mande robot necesita hacer para enwviar la carta.
una carta. Una simple instruccion comola - Su computadora necesita instrucciones
de arriba seria muy dificil que el cerebro que le digan qué hacer en cada momento.
de la computadora la entendiese.




Diagramas de programas

Al escribir un programa suele ayudar el dibujar un diagrama como el inferior,
sefialando los pasos principales que necesitas para resolver el programa. Un diagrama
como éste se denomina diagrama de flujo. Muestra cada uno de los pasos que necesita
realizar la computadora y el orden en que deben ir.

Este esun diagrama
de flujo que indica

a la computadora
que imprinue wm mensEjE
solo a los rokvots:
Un diagrama del flujo tiene encuadres
con diferentes formas para cada paso
del programa. El principio y el final

del programa estan en circulos, las
instrucciones que se dicenala
computadora estdn en rectangulos y las

decisiones, donde la computadora
realizard diferentes cosas dependiendo
de la informacién que la llegue, en
encuadres con forma de diamantes. Las
lineas muestran las posibles rutas que
puede tomar la computadora.
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Después de calcular todos los detalles del
programa puedes traducirlo a BASIC y
probarlo en la computadora. Posiblemente,
el programa no funcione a la primera,

ya que habra errores. Estos pueden ser
de ortografia al escribirlo o bien errores
de légica. Antes de conseguir que funcione

tendrds que buscar todos los errores

y corregirlos. * En ocasiones, un error

provoca un resultado ligeramente

diferente que quiza prefieras. Los

errores litiles como éste se denominan

PUGS. 9

* Encontraras algunos trucos para buscar errores en las paginas 42-43.



Primeras palabras en BASIC

Muchas palabras del BASIC estan

basadas en palabras ingiesas, lo Esto es el cursor.

que facilita el adivinar lo que También

puede ser:
erOsi—

significan. Por ejempio, PRINT
significa “"imprimir en la

pantalla”, RUN significa “ejecutar
el programa” e INPUT significa
“dar informacion a la computadora”.
En estas dos paginas verdas como
usar la palabra PRINT. :
Muchas Compu[adoras caseras Cuando enciendes una micro normalmente

tienen ya un traductor de BASIC en aparecen en la pantalla algunas palabras,
su interior, por lo que cuando - junto a un simbolo denominado cursor. El

T cursor indica dénde aparecera la
las conectas ya estan listas siguiente letra que escribas.
para ser programadas en BASIC. *

¢ alE

READY : READY
PRINT “CARACOLES"” > PRINT “CARACOLES™

Aprieta NEWLINE,
RETURN o .

ENTER para decir
a la computadora
que realice
tu orden.

- - 3 La computadora no llevard a cabo tus
Para indicar a la computadp_ra que escriba instrucciones hasta que aprietes la tecla
palabras en la pantalla utiliza PR/INT NEWLINE (o RETURN o ENTER, seguin la

con las palabras que quieras entre
comillas. Por ejemplo, PRINT
“CARACOLES” le dices que escriba
caracoles en la pantalla.

computadora); es decir, que quieras un
paso nuevo, para lo cual le indicas a la

computadora que esta instruccién esta
completa.

Acuérdate

de apretar Para borrar
NEWLINE la pantalla

después escribe CLS
de cada o la palabra

instruccion. particular de la

computadora,

La computadora visualizard en pantalla  Para escribir nimeros no son necesarias

cualquier cosa que escribas entre las comillas. Para l_)orrar la p_aptalla.

palabras o simbolos. Observa que no normalmente escribe CLS. Si tienes

escribe las comillas. computadora, comprueba si ésta es la
palabra que utiliza.

10

* Algunas computadoras nzcesitan que se les introduzca un programa especial antes de
entender el BASIC



Un programa en BAS/C

En un programa, cada instruccién comienza con un nimero. Esto indica a la
computadora que debe almacenar las instrucciones en la memoria, sin llevarlo a cabo
hasta que ti se lo ordenes. En la pagina opuesta, las instrucciones para la computadora
no tenian nimeros, por lo que la computadora las realizaba inmediatamente. Este

es un pequefio programa en el que la computadora representa en la pantalla una
cara basandose en simbolos.

n algunas
computadoras el signo O
tiene una raya

atravesada como ésta.

10 PRINT “//////" Los mimeros de los pasos suelen
20 PRINT “I & ir de diez en diez para que puedas
afadir instrucciones entre medias
sin necesidad de cambiar toda la

30 PRINT "I (..) I”
40 PRINT “I -L I”

| 50 PRINT “vvvv" "R
60 END uchas
p i T computadoras no
necesitan este paso

Cuando introduces un programa has de Ten cuidado de no confundir la letra O
apretar la tecla NEWLINE (o 1a que con el cero numeérico, ya que producirds
‘necesita la computadora) al final de cada  muiltiples errores. Muchas computadoras
paso. Los pasos quedan escritos en la tienen un orden para borrar y corregir

pantalla, pero no se llevan a cabo hasta errores: RUBOUT o DELETE.
que se lo ordenes mediante la orden RUN.

Escribes L/ST (y
aprietas

NEWLINE) para
volver a ver
el programa.

La computadora escribe
exactamente lo que
pusiste entre

comillas,

incluyendo

los espacios.

Cuando hayas escrito todos los pasos, Si no funciona el programa, necesitard
revisalos para no tener errores. Luego volver a verlo para localizar el error.
indicale a la computadora que ejecute el Para conseguir esto escribes LIST.
programa, escribiendo RUN y apretando En ocasiones la computadora te dard un

después NEWLINE. mensaje diciendo dénde esta el error.
ﬁm errores ‘
RUN -
FALTA" eescrito
usT =) de forma
10 PRINT /1771~ » : correcta
20 o T :

| ooy comtr

Para casi todos los errores la computadora  totalmente de un paso, simplemente

te dard un mensaje. Los mensajes de escribe el nimero del paso y aprieta
errores se explican en el manual de la NEWLINE. Cada computadora tiene
computadora. La manera mds fdcil de incluso su propia manera de corregir o
corregir un error es volver a copiar todo alterar partes de pasos, utilizando
"el paso. La computadora sustituird el palabras como EDIT o COPY. Esto se

11

aso antiguo por el nuevo. Para librarte explica en el manual de la computadora.
&E]’ercicio.f?rueba a cambiar el programa para alterar los rasgos de la cara.



Dar informacion en la computadora

Para que la computadora haga algo mds util que simplemente representar
cosas en la pantalla, tienes que darle informacicn o “data” con la que pueda
trabajar. La computadora almacena esta informacion en su memoria hasta

que la dices como utilizarla. :
' ( Estos a
numeroQs que

=> seran \
% almacenados en
la memoria.

& Estas son las
etiquetas para
la memoria.

troduces datos en la memoria introducir un nimero en él puedes

Cuando in

de la computadora has de darles un utilizar la palabra LET tal y como se
nombre para que puedas volver a indica arriba. Un espacio etiquetado se
encontrarlos. Puedes utilizar las letras denomina una variable, ya que puede
del alfabeto como etiquetas. Para contener datos diferentes en cada etapa

denominar un espacio de la memoria e del programa.

No olvides
las comillas.

Otiliza un tipo diferente de etiqueta para
almacenar letras y simbolos en los
espacios de la memoria. Las letras y los
simbolos se denominan “strings”, es
decir, series de caracteres, y por ellos se
utilizan las letras del alfabeto con el
simbolo del ddlar, ejemplo CS. *

- - ‘
3

Para exhibir la informacién en la pantalla ~ Puedes ejecutar el programa tantas veces

se utiliza la palabra PRINT con el nombre  como quieras. La computadora siempre

de la variable. Ej.: PRINT AS$. Este corto ofrecerd la misma informacion. Los datos

programa escribe la informacién de las en las variables se conservan hasta que
12  variables B, DSy LS. los cambies.

* Se conoce con “C délar” o "'C strig».

Introduces una serie de caracteres en un
espacio de la memoria mediante el LET,
de la misma manera que para una
variable numeérica, pero las letras y los
simbolos deben estar entre comillas tal
y como se indica en el ejemplo superior.



Otro método

[0 READ AN+ >
20 READ B i
30 READ ASa

para nimeros
y letras.

40 DATA 6, 231, VIERNES

Algunas computadoras
necesitan la palabra
DATA entre
comillas.

Debes colocar el tipo -
.~~~ correcto de etiqueta

i, W

% ¢

Otra manera de almacenar informacién
es mediante READ Y DATA. Los pasos
READ indican a la computadora que
etiquete espacios de la memoria, estando
la informacién contenida en el DATA.

Algunos programas

Aqui hay dos pogramas, uno utilizando
DATA y otro utilizando LET, ambos para
almacenar informacién en la memoria de
la computadora.

Cuando ejecutes el programa, la
computadora coloca cada seccién de
informacion en un espacio de la memoria.
Las secciones de informacion han de
estar separadas por comas para que la
computadora pueda diferenciarlas. *

/Comillas
2 10 LET A$="LOS ROBOTS SON

MAGNIFICOS”
20 LET B$ ="'S| PREFIERES:
30 LET C$="SON GRANDISIMOS :
IDIOTAS DE METAL"
40 PRINT A$
50 PRINT B$
60 PRINT C$
70 END
RUN
LOS ROBOTS SON MAGNIFICOS
S| PREFIERES

SON GRANDISIMOS IDIOTAS
DE METAL

Mas sobre variables

Variable numeérica

No puedes utilizar
estas palabras como
nombres de variable,
ya que no contienen
palabras BASIC.

Las variables son espacios etiquetados
de la memoria en los que se almacena la
informacién. Una variable que contenga
nimeros se denomina variable numérica,
y una que contenga letras y simbolos se
denomina variable en cadena. El
contenido de las variables puede

cambiar mientras se ejecute el

programa. Algunas computadoras

pueden utilizar palabras como nombres

de variables, siempre que estas palabras

no contengan palabras BASIC, ya que

esto confundiria a la computadora. 13

* No puedes utilizar este método en la computadora ZX81.
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Utilizar INPUT

Otra manera de introducir informacion en la computadora es mediante la
palabra INPUT. Esta te permite introducir informacion mientras se

ejecuta el programa, pudiendo utilizarse diferente informacion cada vez
que ejecutes el programa.

20 INPUT A~
30 INPUT As Para nimeros

%

Para palabras

Utilizar INPUT con una etiqueta como A informacidn, normalmente escribiendo

para nimeros y AS para series de una interrogacion, u otro simbolo, en la

caracteres. Cuando la computadora pantalla. Luego escribes ti la informacién
encuentra la palabra INPUT en un . ylacomputadora almacena en el espacio
programa coloca la etiqueta en un de la memoria y continda con el resto del

espaclo de la memoria y pide la programa.

Debes apretar

NEWLINE
después de cada

UNA SERIE DE CARAC -

TERES EN UNA VARA ST

BLE NUMERICA
El segundo dibujo muestra lo que sucede escribe otra interrogacién para la
cuando ejecutas este programa. Cuando instruccion INPUT en la linea 40. Esta vez
la computadora encuentra la palabra has de introducir palabras o simbolos, ya
INPUT en la linea 10, escribe una que la variable BS hace que la
interrogacion en la pantalla y espera a computadora espere una serie de
que escribas un nimero para G. Luego caracteres.

Escribe

aqui tu nombre,

y aprieta

NEWLINE.
Si tienes una computadora, prueba a - ejemplo superior. Ejeciitala varias veces
introducir este programa, luego aprieta con diferentes datos, apretando RUN
RUN para empezarlo. Cuando la para empezar el programa cada vez. La
computadora te pida informacion, computadora siempre escribe lo que tu
escribe tu nombre y edad o'cualquier . introduzcas enN$y A.

nombre tidiculo y una €ifra, como el



Escribir programas poéticos

Ahora sabes suficiente BASIC para escribir un poema con la computadora. Este es un
programa para escribir poesia que utiliza PRINT e INPUT.

10. PRINT “COMO TE LLAMAS”

20 INPUT N$
30 PRINT “POEMA DE” Este paso escribe Tu nombre
40 PRINT N§$}———— tuspalabras. q { y tu palabra’

50 PRINT “ESCRIBE UNA PALABRA"

60 PRINT “QUE RIME CON ASUSTARME”

70 INPUT AS

80 PRINT “ESTE ES EL POEMA”

90 PRINT “LAS COMPUTADORAS
SOLIAN ASUSTARME"

100 PRINT “PERO AHORA SOY FELIZ

Este paso escribe
tu nombre.

Aprieta RUN para volver
a probar con otra palabra.
Saeliiis

Este programa hace que la computadora  Si tienes una computadora, prueba a
pregunte tu nombre, loalmacenaen NSy  ejecutar el programa varias veces,
lo escribe en el paso 40. Almacena la introduciendo distintas palabras en el
palabra que escoges en AS y la escribe paso 70.

omo parte del programa en el paso 110.

Instrucciones para introducir un programa

1. Antes de empezar un programa escribe NEW. Esto borra cualquier

- programa anterior, al igual que cualquier variable que haya en la memoria
de la computadora.

2. Mientras escribes el programa, acuérdate de apretar NEWLINE o cualquiera
que sea la palabra de tu computadora al final de cada paso.

3. Después de escribir el programa, comprueba todos los pasos en la pantalla
para no cometer errores de sintaxis. Asegurate también de que no te has
olvidado ningiin paso.

4. Después puedes escribir GLS (o la palabra de tu computadora) para borrar

el programa de la pantalla. Aprieta luego RUN para ejecutar el programa.

. Para obtener el listado del programa, para comprobarlo o

cambiar algun paso, escribe LIST. Para ver un

determinado paso puedes escribir LIST con el

nimero del paso, debes comprobar esta instruccién,

ya que suele cambiar en cada computadora. .

. Para el programa mientras estd siendo ejecutado, escribe

BREAK o ESCAPE. También debes comprobar esta

instruccién, ya que varia en algunas computadoras.

En algunas computadoras ESCAPE borra todo

el programa de la memoria. Para volver a iniciar el

programa escribe RUN.

En las pdgs. 42 A
y 43 encontrards{

trucos para
descubrir errores,




Hacer cosas con

Esto se
almacena en
los espacios
de la

memoria

Hasta ahora has visto cémo utilizar PRINT  También puedes utilizar PRINT para
para escribir palabras y mimeros en la hacer cdlculos en la computadora. Al pie
pantalla, y para mostrar el contenido de de la pdgina verds cémo. En la pdgina
las variables. Debajo aprenderds como opuesta verds mds cosas para hacer con
usar comas y punto y coma para dejar variables.

espacio entre los datos de la pantalla.

Estos pasos muestran como utilizar coma  coloque donde estd. El recuadro superior
y punto y coma para indicar a la muestra cémo aparecerian los textos en
computadora dénde escribir la siguiente  la pantalla; la palabra PRINT por si sola
linea. Una coma indica que la coloque a indica a la computadora que deje una
distancia y un punto y coma que la linea vacia.

multiplicar;
/ dividir
y SQR raiz

Utiliza PRINT de esta manera para hacer

que la computadora opere. Utiliza los La computadora también puede realizar
signos hap@ales para sumar y restar; cdlculos matemdticos complicados como
para multiplicar y/ para dividir. senos, cosenos, raices cuadradas, etc.

16
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Mas sobre variables

2 Espacios
PRINT ** COMI

PRINT " COMI

A N

. X; * SANDWICHES DE ; A$; " Y PASTA DE CACAHUETES ”
COMI 6 SANDWICHES DE QUESO Y PASTA DE CACAHUETES

. 2. * SANDWICHES DE “; C$; " Y PASTA DE CACAHUETES
COMI 12 SANDWICHES DE-MERMELADA Y PASTA DE CACAHUETES

m las

computadoras necesita
dejar un espacio

a ambos lados
variable, dentro
de las comillas,

4

Escribir variables solas no puede ser

demasiado itil. Normalmente necesitards

algunas palabras junto a ellas para saber

lo que significan. Para escribir variables
y palabras juntas, las palabras deben ir

T'»“i»

Durante la ejecucién de un programa
puedes cambiar los contenidos de los
espacios de la memoria de esta manera.
Para la computadora estas érdenes
sxgmﬁcan sumar uno a la c1fra que ocupa
el espacio X de la memoria y “MY"

afiadirlo a las letras en CS. *
l Ejercicio
10 LET A=9 Multipli "
plicar 1. Escribe un programa para sumar
20 LET B=7 ¢~ nimeros a las variables eneel
30 PRINT AxB programa de la izquierda, de
40 PRINT A/B manera que escriba como solucién
50 END 100 y 1 en un mismo renglén con un
2 \ Dividir espacio entrﬂ“adm &

RUN

63
L.zssn J

También puedes hacer sumas con
variables, tal y como se indica en el
programa superior. La computadora
encuentra las cifras en los espacios de la
memoria y realiza las operaciones.

entre comillas y la variable debe tener un
punto y coma a cada lado, tal y como se
muestra en el recuadro superior. Si
quieres separar los datos, utiliza comas
en lugar de punto y coma.

La préxima vez que ordenes a la
computadora que escriba las variables,
mostrard las nuevas palabras y cifras
almacenadas en los espacios de la
memoria.

2. Cambia los pasos 30 y 40 para que
escriban los mimeros, lo que estds
haciendo con ellos y la solucién.
Por ejemplo: “7 veces 9 es 63" :

3. Cambia tu respuesta al puzzle de la
pdgina lSparaqueescnbatu
nombre y el mensaje en un mismo
renglén.
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¢Coémo comparan
las computadoras?

Una de las cosas mds litiles que puede hacer una
computadora es comparar datos y realizar cosas diferentes

l;ilos reanltados que obtpEia

> <

Mayor que Menor que

La computadora puede realizar
diferentes pruebas con la informacion
para compararla. Los simbolos para las
pruebas los verds arriba. Puede
comparar para saber si dos datos son
iguales, diferentes, si uno es mayor o
menor que el otro.

Si introduces estas palabras
nada sucedera.

Estos pasos muestran cémo utilizar IF y
THEN para hacer que la computadora
compare los datos. Puedes comparar
cualquier tipo de informacién —palabras,
cifras y variables—; es decir, los
contenidos de los espacios de la
memoria.

Aqui hay un programa en el que se utiliza
IF y THEN. En el paso 20, la computadora
almacena la palabra que introduces en la
variable W$. Luego, en los pasos 30 y 40,
comprueba si la palabra WS$ es igual a
“llueve” o “soleado”. Si lo es, escribirad

una de las respuestas. Si introduces una
palabra diferente en el paso 20 no pasard
nada. Puedes cambiar las palabras de los
pasos 30 y 40; si lo haces, introduce en
INPUT alguna de las nuevas palabras.

10 PRINT “QUE EDAD TIENES"
20 INPUT A
30 IF A> 16 THEN PRINT “VIEJO"
40 IF A< 16 THEN PRINT “JOVEN"
50 IF A=16 THEN PRINT
“EDAD JUSTA"
RUN
QUE EDAD TIENES

216
i EDAD JUSTA

ﬁl; Programa de edad 6 Leccién de francés

10 PRINT “COMO SE DICE ROJO EN
FRANCES™

20 INPUT AS

30 IF A‘- ROUGE' THEN PRINT

4olFA$< > nouse THEN PRINT
ROUGE'

IIUN
COMO SE DICE ROJO EN FRANCES
?BIEN :

NO, ROUGE

ad

En el programa de la edad, la
computadora compara /INPUT A con la
cifra 16. Si es mayor que 16, aparecera
“viejo”. Si es menor, aparecerd “joven”, y

sies 16, aparecera “edad justa”. En el
otro programa, la computadora escribe
una de las dos posibilidades sequn si AS$
es igual a “rouge” o no.

Ejercicio.—<Puedes escribir un programa para que la computadora te haga sumar, y al poner
‘la solucién te diga “correcto”, o te dé la respuesta correcta?




Estos dos pasos
hacen que la
computadora se’

2\ ramifique a otras
partes.

Programas ramificados

Esto hace que
la computadora salte

Puedes dar a la computadora casi puedes omitir la palabra GOTO.)
cualquier instruccion detrds de la Normalmente necesitas una instruccién
palabra THEN, tal y como se indica en el STOP en los programas con GOTO, o la
recuadro superior. Una instruccién itiles ~ computadora ird repitiendo el programa
hacer que vaya a otro paso. (En casi sin acabar nunca.

todas las computadoras, no la ZX81,

Programa de mateméticas BSCRIBE UN NUMERO

PRINT “ESCRIBE UN NUMERO" 17

& ' ” i ESCRIBE OTRO NUMERO

% e EscumEoTONMERO” | SutenES

z INPUTB ;) 3 SUMAR, RESTAR, MULTIPLICAR
DIVIDIR O STOP

80 PRINT “QUIERES" SUMAR

60 PRINT “SUMAR, RESTAR, MULTIPLICAR" - et

68 PRINT “DIVIDIROSTOP” SOCHDE VW RUNERD ool

70 INPUT C$

80 IF C$="SUMAR" THEN PRINT A+B i - o
90 IF C$="RESTAR" THEN PRINT A-B e programa los nimeros ¢
100 IF C$="MULTIPLICAR” THEN PRINT A#B ""“"""“"‘"7& tus instrucciones
110 IF C$="DIVIDIR” THEN PRINT A/B
120 IF C$<="STOP" THEN STOP
130 GOTO 10

Programa hara adivinar la edad

Este programa ird repitiéndose hasta “correcto”. ¢{Puedes variar el programa

G=14. Cuando G=14 la computadora se para que te dé pistas, tal y como se
saltard los pasos 30 y 40 y escribird indica en el recuadro superior?
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Como jugar

Para el mapa secreto, cada jugador
dibuja un mapa cuadriculado de 20 x 20
casillas, colocando los nimeros como se
indica a la derecha. El invasor comienza
en la parte izquierda y el comando en la
derecha. En cada movimiento pueden
avanzar dos casillas hacia arriba, hacia
abajo, de lado o diagonalmente,
introduciendo en la computadora la
nueva posicion. Cuando estan a menos
de 1,5 unidades (casillas) de separacion,
el comando ha captura al invasor.




micro BBC

punto y com > Fdat

¢POR QUE?

UN
ME GUSTARIA
HABLAR CONTIGO
DIME ALGO
DIVERTIDO QUE TE
HAYA PASADO
EN ESTA SEMANA

ME CAl EN UN AGUJERO

ME ESTABA
CHUPANDOD (DS CEDDS
NO QUERIA QE M

AMIGO VIESE QLE
TENIA UN HELADO

Enla ZX81 tienes que escribir
10 PRINT "DIME UN NUMERO
15 INPUT N

ENTONCES LA RAZON QUE
ESCRIBISTE .

ME CAI EN UN AGUJERO
FUE MOTIVADA POR TU
RESPUESTA

NO QUERIA QUE MI AMIGO

VIESE QUE TENIA UN HELADO
IQUE EXTRANO!

VUELVE A EJECUTARME PARA
TENER MAS RESPUESTAS
BRILLANTES




Hacer dibujos

La computadora hace dibujos
iluminando pequerios rectangulos
de la pantalla. Cada rectangulo se
denomina PIXEL y necesita una
Instruccion por separado de la
computadora para iluminarse.
Muchas computadoras pueden
incluso iluminar los PIXELS de
diferentes colores.

En estas dos pdginas puedes
aprender a utilizar el BASIC para
que la computadora realice
dibujos en la pantalla. Las
nstrucciones que se dan-aqui son
para dibujos en un solo color.

A

Estas son algunas de las instrucciones
para iluminar los PIXELS
en diferentes computadoras.

2

PLOT (20,30)
SET 20,30 6
PLOT 69,20,30 §

Las instrucciones para iluminar un PIXEL
varia en las diferentes computadoras,
pero suele ser algo como PLOT (X, Y).
Siendo X e Y las coordenadas, X el
nimero de PIXELsalo anchoe Y el
nuimero hacia arriba.

computadoras
la numeracion
empieza aqui.

1000

LO 1000

En computadoras con gréficos de alta
resolucién puedes iluminar 1000 puntos a
lo ancho y otros 1000 de altura. Una
computadora menos potente suele tener
60 x 40. (Si tienes una computadora,
comprueba el tamafio de la imagen, ya
quesmopuedestenetexrores.)

%

16

L
LU

-

para los gréficos.

(s n)

e
an

L

2 Algunas E UNPLOT (20,30)
. computadoras AL RESET 20.30
0] necesitan una ”_*j - ;
oy H instruccion general £

S€ .

Los dibujos realizados por la
computadora se denominan gréficos.
Algunas computadoras necesitan un
comando especial antes de realizar los
graficos. Por ejemplo: la micro BBC
necesita la palabra MODE con un n.c *

Puedestamb;éndesconechrun?lm
con un comando como UNPLOT (X, Y).
En los programas de este libro utilizamos
PLOT y UNPLOT. Si tienes una
computadora, comprueba estas
instrucciones en el manual.

* Para los programas de este libro utiliza MODE en fa micro BBC con el comando PLOT 69.X.Y.

Para borrar usa PLOT 71 X.Y.



La instruccion
PLOT varia

en algunas
computadora

Debes apretar
NEWLINE o RETURN despue
de introducir cada nimero.

10 LET X=10

20 LET Y=10 Esto(;jraza ]
30 PLOT (X.Y) una diagona
40 LET X=X+l } hacia aba]‘o.
50 LET Y=Y-1: | =
60 IF X . 14 THEN GOTO 30

& Esto traza
i?g Iﬁgg §:}(r:{ — una diagonal
ps. hacia arriba.
120 PLOT (X.Y)
130 IF X 20 THEN GOTO 100 , =

X-5,Y+10 mueve 5
el dibujo hacia arnba,

alaizquerda.

Dibujo
origmal _y

Después

cambiar el dibujo alterando los mimeros.
Puedes cambiarlo de sitio en la pantalla,
cambiando los valores iniciales o
multiplicando todos los mimeros por tres
para producir una imagen “intermitente”.

: Ejercicio.—iPuedes escribir un programa para dibujar tu inicial en la pamalla" Hay un
ptogra.ma muy simple en la pigina 44.

2

”

7 Sumando 1 a

y nada a X
se forma una

linea horizontal.

Sumando 1 a
y nada a X
se forma una




)

&
u®

Cuando tiras un par de dados no puedes
predecir cudl serd el resultado. Las '
probabilidades son las mismas para
cualquier nimero entre unos y seis.
Puedes obtener nimeros impredecibles
de una computadora. Se denominan
nimeros aleatorios (random).

Para hacer que la computadora produzca
un nimero aleatorio se utiliza la palabra
clave RND. Algunas computadoras
necesitan un 1 o un 0 entre paréntesis. Si
tienes una computadora, comprueba en
el manual para ver cudl es la instruccién
correcta.

.
2 =
¥ R

:

L

|NT'(R ND(0) *9‘}'1

En otras computadoras necesitaras la
clave INT (diminutivo de integer, palabra
que significa nimero entero) seguido de
la instruccién RND (ya sea RND(1) o RND
(0), dependiendo de la computadora).
Luego lo multiplicas por el niimero que
quieras y le sumas uno.

La computadora contiene un programa
especial para producir nimeros
aleatorios. En ocasiones repite el mismo
numero varias veces, pero en
consecuencias de muchos nimeros, las
veces que sale cada uno suele ser
aproximada.

PRINT RND
.662741814
PRINT RND(99)
77

RND(O)oRND(1)
en algunas
omputadoras

La instruccion RND siempre produce un
nimero inferior a uno. En algunas
computadoras puedes poner un nimero
entre paréntesis después de RND. Por
ejemplo: RND (99). Esto hara que
produzca un nimero entre el 1 y el
nimero entre paréntesi

LET R= INT (AND (1)#60n1

Esta instruccion significa toma un nimero
aleatorio y almacénalo en la variable R.
En los programas de este libro
utilizaremos INT (RND (1)%60+1) para
significar un nimero entre 1y 60. Para
algunas computadoras necesitaras
traducir esta instruccién.

* Ejercicio.—<Saber cémo hacer que la computadora tome un nimero aleatorio entre 10 y 20?



RUN e
CODIGOS DE NAVES La coma de la

SON 17 3 DISPARAR linea 45 separa
241 los nimeros

ERRADO de esta forma.
CODIGOS DE NAVES ENEMIGAS

SON 11 5 DISPARAR

265

NAVE ENEMIGA DESTRUIDA

CODIGOS NAVES ENEMIGAS

SON 13 6 DISPARAR

tori Los comandos
Programa de modelo aleatorio oy g

8 ClSsjrr = — Borra el programa de la pantalla antes/ y PLOT pueden

que los pixels se lluminen. variar y algunos

10 LET X=INT(RND(1)*30+1) | necesitan una

20 LET Y=INT(RND(1)#30+1) | Lesnimerosaleaiotios deben \ linea gréfica

30 PLOT (X,Y) la computadora.

40 GOTO 10 J . Este paso hace que el programa
se repita indefinidamente.

Este programa utiliza nimeros Mientras la pantalla se va llenan®®
aleatorios para encender puntos puedes ver que aparecen menos
luminosos (pixels) en la pantalla. Los pixels, ya que muchos de ellos estan
pasos 10 y 20 crean numeros ya encendidos. Para detener el
aleatorios entre 1 y 30 programa debes escribir BREAK o
almacenandolos en X e Y. El paso 30 ESCAPE u otra palabra seqgin la
enciende el pixel que coordina X,Y. computadora.
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Formacion de bucles :
A menudo es necesario que la computadora repita la misma cosa varias
veces en un programa. En la pdgina 21 puedes ver como repetir una
parte del programa utilizando el GOTO y una variable que actia de
contador. Otra forma consiste en repetir la misma linea varias veces
utilizando las palabras FOR... TO y NEXT. Esto se llama hac 1n bucle.

20

1 Bucle hola

10 FORI=1 TO 6
( 20 PRINT “HOLA" | Bucle

30 NEXTI -

40 END
Este programa tiene un bucle de la linea
10 a la 30 que obliga a la computadora a
repetir el paso 20 seis veces. La letral es
una variable y el paso 10 le dice a la
computadora que inicie I con el valor 1

en el primer recorrido del programa, 2 “hola” y el 30 le dice que vuelva para.
en la siguiente, después 3, etc., hasta 6. E1  encontrar el siguiente valor de I. Cuando
paso 20 le dice que escriba la palabra I=6 la computadora va al paso 6.

2 Programa de sumas tontas

v da Igunas
‘#10 FORI=10TO 8 : computadoras no
CZO PRINT “2 MAS 2 ES 5" tienen signos ‘
30 NEXTI . de exlamacién y tu

puedes omitirlo.

40 PRINT .
- 50 PRINT “SOLO BROMEO;
60 END

En este programa, el bucle de los pasos Después de hacerlo ocho veces la

10 a 30 hace que la computadora repita computadora contimia con el resto del
ocho veces el paso 20. Cada vez que programa. El paso 40 sélo deja una linea
pasa por el paso 20 imprime la misma en blanco.

suma tonta.

3 Programa de la tabla del ocho

10 PRINT “LA TABLA DEL OCHO”
20 FORI=1 TO 12

(30 PRINT I8 Bucle
40 NEXTI
50 END

Aqui se utiliza I para contar el mimero de
bucles y también cémo parte de la
operacion I+8. El paso 20 iniciala 1,
luego a 2, 3, etc., hasta 12. El paso 30 tiene
el valor actualizado de I, lo multiplica por
8 y escribe la respuesta. Entonces el
paso 40 manda a la computadora que
vuelva al paso 20 para buscar el
siguiente valor de I.



Fomracién de modelos

Los bucles FOR ... NEXT son itiles para
hacer modelos, como éste, de una
configuracién simple repetida muchas
veces. El programa para este modelo es
demasiado largo para escribirlo aqui err
su totalidad, pero seria parecido a esto:

10 FOR I=1 TO 45

20 DIBUTA UN RECTANGULO Y
VARIA SU POSICION
LIGERAMENTE CADA VEZ.

30 NEXT I ~

40 END

Pasos

Algunas veces es litil incrementar el valor de I en pequefias cantidades que no sean
uno. Por ejemplo, puedes desear subir de tres en tres o bajar de siete en siete. Para
hacer esto utilizards la palabra STEP. En el siguiente programa STEP-1 hace bajar I
uno cada vez que la computadora pasa a través del bucle entre los pasos 10 y 40.

Programa de la computadora

glotona

5

El nimero 2 para el bucle
después de [=2: Esto es cuando
CLS & queda una sola tarta.

FOR I=7 TO 2 STEP-1 —,

PRINT “HAY": I, “TARTAS SIN COMER”
NEXT I «— “Bucle
PRINT

PRINT “EXPLOTARE"”

FOR K=1 TO 1000
REM: NO HAGAS NADA )
NEXT K

PRINT

Bucle

100 PRINT “BANGSPLATT"

Hay dos bucles es este programa. El
que se encuentra entre los pasos 20 y
30 hace que la computadora imprima el
paso 20 seis veces. Cada vez, el valor
de I es reducido en uno y la cifra de [ se
imprime en el paso 20. En el bucle que
va del paso 60 al 80 la computadora no
tiene que hacer nada. Sélo recorre

Algunas
computadoras son
mas lentas que

otras y necesitan
una cifra menor

como 500 6 250
en el paso 60.

todos los valores de K entre 1 y 1000 y
esto hace detenerse un momento. Los
pasos que empiezan con REM
(abreviatura de REMARK) son
ignorados por la computadora y son
utiles para recordar lo que el programa
estd haciendo.

X

Ejercicios

1. éPuedes alterar el programa de la
tabla del ocho de la izquierda para
hacer el saque por pantalla “1x8="a
la vez que la respuesta?

2. (Puedes escribir un programa para la
tabla del “N” que sea un programa
que calcule la tabla para cualquier
nimero que suministres a la

computadora? Primero necesitas que
la computadora te pregunte por un
nimero N, luego utiliza un bucle para
calcularlo y saca en pantalla las
tablas. Si quieres incluye algunos pasos
al final del programa para que te
pregunte si quieres las tablas para otro
nimero, y el programa se repite el solo.
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Trucos con bucles

Aqui hay algunos programas mas que usan bucles. Abajo puedes
encontrar como usar bucles, dentro de bucles, para repetir algunas
cosas al mismo tiempo. Estos son llamados bucles anidados.

1 Bucles anidados

5 PRINT ‘1'% “T*
10 FORI=1 TO 3
20 FORI=1 TO3 -\

(30 PRINT I,] Bucle]
40 NEXTI - Bucla
50 NEXT1 «— Bucle
60 END

Este programa tiene un bucle I y un
bucle ]. El bucle I estd anidado dentro

dell, y por cada vez que se realiza el
bucle I, el bucle ] se repite tres veces,

imprimiendo el valor de | cada vez. El
dibujo de abajo muestra el resultado de

este programa; las comas espacian las
figuras de la manera indicada.

Reloj computador
5 CLS
10 LET M=0
20 LET S=0
30 FOR M=0 TO 59
40 FOR S=0 TO 59
50 PRINT M; ':";S
60 CLS Buclé
70 NEXT S «-desegundos
90 END de minutos

Dentro de una computadora hay un
“reloj” electrénico que fija el ritmo para
todo el trabajo de la computadora. Este
reloj origina entre una y cuatro millones
de pulsaciones por segundo. Este
programa hace a la computadora como
un reloj digital. Tiene bucles anidados:
uno para contar los segundos y otro
para contar los minutos. El bucle de los

seqgundos es recorrido 59 veces por

Para fijar el

tiempo usa este
bucle de retardo
54 FOR Z=1 TO 100
58 NEXT 1

velocidad que uno real.

~

as dos partes de

un bucle anidado deben
estar una dentro de |
otra.

cada vez que'se recérre el bucle de |
minutos. Si intentas realizar este
programa en una computadora, éste
puede ir muy deprisa en un principio. |
Necesitards poner un ‘‘bucle de ;
retardo” extra. Luego fijarlo cambiando
la cifra en el bucle para que tu reloj
computador “funcione’ a la misma

Este programa tarday
bastante tiempo;
puedes acortarlo
cambiando el nimera
del paso 10 a 500
=0 incluso a 250.
R 8

* Enalgunas computadoras, por ejemplo, la ZX81 y la micro BBC, necesitas algunos pasos
extras al principio del programa para hacer que cada variable sea igual a cero.
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Programa de repeticion de un modelo

Este programa utiliza bucles anudados para repetir un pequeno
modelo en toda la pantalla. El programa parece muy complicado,
pero si lo lees detenidamente y comprendes lo que hace
comprenderds pronto como funciona. La figura del dibujo se
decide mediante numeros aleatorios y sera diferente cada vez
que ejecutes el programa.

Para computadoras
con una elevada
resolucién gréfica
utiliza nimeros
aleatorios grandes.
Ej. en BBC cambia el
indice de las lineas
10 a 40 por 60.

5 CLS i
10 LET A=INT (RND(1)%6+1) |

20 LET B=INT (RND(1)%7+1) Estos pasos eligen numeros

— aleatorios para el dibujo y los

30 LET C=INT (RND(1)*6+1) almacenaenA,B,CyD.
40 LET D=INT (RND(1)%4+1) ;
50 INPUT “CUANTOS PUNTOS Los pasos 50 y 60 preguntan por la anchura
HORIZONTALES”: W - (W) ylaaltura (V) de su pantalla.
60 INPUT “CUANTOS VERTICALES": V El bucle I cuenta el nimero de veces que se
65 CLS repite el modelo de la pantalla. Cada vezl
; se incrementa segun la altura de la pantalla
70 FOR10TO VSTEP V/6 — (V) dividida por 6, de manera que el modelo

110 PLOT (J+C, I+D) Bucl que encienda cuatro pixels utilizando los
120 PLOT (J+B, I+D) ucle] valores actuales de I y ] mas los numeros

130 NEXT] ~ Buclel Meapres.

140 NEXT] +—— El bucle ] cuenta el numero de veces que se

150 END repite el modelo a través de la pantalla,
Funciona igual que el bucle I.

2

80 FOR J]=0 TO W STEP W/6 se repite 6 veces en la pantalla.
90 PLOT (J+A,1+B) Cada vez que se repiten los bucles, los
100 PLOT (J+A, I+C) pasos 90 a 120 le dicen a la computadora

®25 125@
Primer modelo Segundo modelo
2.3 12,3@

—NWe o~

3] @51 13,le o151
0 g ¢4 -8 B .18 14 1050

Imagina que la En el primer recorrido del programa Il y ] son 0, asi
computadora ha elegido que la computadora realiza el primer modelo

los nimeros aleatorios 2, utilizando sdlo los nimeros aleatorios. La linea 130 le
8,3y lyqueelanchoyla mandaabuscar el siguiente valor de ] que es J+60/6,
altura de la pantalla son esto es 10. Entonces dibuja el segundo modelo a lo
ambos 60. largo de la pantalla.

3

Si pruebas este programa
y no funciona, prueba
de nuevo con valores
‘menores para Vy W

- "
. -

e

~

La computadora repite el bucle ] seis siguiente valor de I que es 10. ] se pone
veces, afladiendo cadavez 10a]y a 0 de nuevo y la computadora dibuja el
dibujando asi el modelo a lolargodela  siguiente paso utilizando 10 parale .
antalla. Vuelve entonces a buscar el incrementando ] por 10 cada vez. 29
& Ejercicio.—Podrias escribir un programa para repetr modelos que repita la figura de un in-
vasor espacial en la pantalla? Hay algunas pequefias sugerencias de ayuda en la pagina 45.
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Subrutinas

Una subrutina es una especie de mini-programa dentro del programa.
Lleva a cabo una tarea particular, como sumar numeros o llevar una
puntuacién. Y puedes mandar a la computadora a ella cuando quieras
que se realice esta tarea. Esto te libra de escribir los pasos del
programador cada vez y hace que el programa sea mds corto y facil

de leer e introducir enla computadora.

SAL POR LA PUERTA, TUERCE
ALA lzawmm ENTRA &V LA

Imagina que tienes un robot que te
ayuda, él cual puedes programar para
que te haga recados. Si quisieses algo
de la tienda, tendrias que darle
instrucciones precisas diciéndole como
llegar hasta alli.

4 Programa de compras

NIRA LA SVBRUTIVA
DE COMPRAR.,(OMPRA
GAILETAS, VEN A

&

Cada vez que quisieras que el robot te
comprase algo le tendrias que dar las
mismas instrucciones. Seria mucho mas
simple darle al robot una subrutina de
compras y decirle que se remitiese a
ella cada vez.

10 PRINT “QUE DESEA DE LA TIENDA”

20 INPUT X$

30 GOSUB 100 '——smm

40 PRINT “NAD
50 INPUT M$

60 IF M$="SI” THEN GOTO 10

El paso 30 manda al
computador al primer
paso de la subrutina.

Necesitas la palabra
STOP al final del
programa principal
para evitar que la
computadora entre

70 STOP }

140 RETURN}

100 REM: SUBRUTINA DE COMPRAS

110 PRINT “SAL, TUERCE A LA

120 PRINT “DE NUEVO A LA IZQ
ENTRA EN LA TIENDA”

130 PRINT “COMPRA"; X$; “VEN A CASA”

de nuevoenla
subrutina.

Es util etiquetar una
subrutina con un paso
REM para que sepas
para qué sirve.

Estamandaala
com utadora al paso
l paso sxguxeme

\%—¥

En BASIC para decirleala
computadora que vaya a una subrutina
utiliza la palabra GOSUB con la palabra
RETURN al final de la subrutina. GOSUB
deberd ir seguida de el nimero del paso
de la subritina. RETURN no necesita un

Si olvidas el paso de

o — i

’RETURN obtendrés un error

nimero de paso. La computadora
automdticamente regresa a la instruccién
en la que dejé el programa principal.
Puedes mandar a la computadora a una
subrutina cualquiera del programa,
cuando quieras.



Programa de nimeros Programa de conversién

s ko 100 INPUT “DISTANCE"; M
S A —— 110 INPUT “TIEMPO"; T
70 GOSUB 250 B bbb
80 PRINT “A DIVIDIDO POR B="; A/ 8 130 PRINT “VELOCIDAD MEDIA ES”
90 GOTO 50 - 140 PRINT M/T, “MPH Y"; K/T, “KPH"
250 REM: SUBRUTINA PARA ACA 150 STOP
210 LET K=Mw«1,609

270 RETURN
220 RETURN

Programa de circulos

1 Centro del circulo =X,Y Este programa
2 Radio del circulo =R estd en espanol,

3 Color =X no en BAS/C, para
4 Gosub 10 dar una idea
§51Iral general.

10 REM: Subrutina para dibujar circulos
11 Dibujar un circulo con centro

X.Y; radio R y color X.
12 Volver
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Haciendo cosas con palabras

La mayoria de las computadoras pueden examinar las palabras
almacenadas por variables y hacer varias cosas con ellas. Pueden
comprobar el contenido de una variable y ver si contiene una palabra o
letra particular. Esto es itil para comprobar las palabras metidas por
alguien que usa el programa. Las computadoras también pueden
reorganizar las letras o palabras en un orden distinto y ariadirlas a letras
de otras variables. Abajo puedes ver como se hacen esas cosas en

BASIC.

10 A$="YO SOY TONTO"

20 B$="SOLO LOS TONTOS"
30 C$=B$+A%

RUN

SOLOS LOS ESTUPIDOS PIENSAN QUE
YO SOY TONTO

En la mayoria de las
computadoras, pero no
en el ZX81 puede

Puedes sumar los contenidos
de dos variables asi:
necesitas el espacio entre
signos de puntuacion para
dejar un espacio entre las
palabras.

3 PRINT RIGHT$(A$,8)
TONTO

Para decir a la computadora
que utilice letras de la
derecha debes usar RIGHTS
con el nombre de la cadena y{ cyuenta espacios

Cuando estéas
contando letras;

el nimero de letras que
quieres.

5

10 K$="iDING, DONG"
20 PRINT LEN($)

RUN
14

También puedes hallar el
tamafio de una cadena - el
nimero de letras, espacios y
simbolos que contiene. Para
hacer esto debes usar LEN.

&3

IF A$="COMPUTER BOOK"
équé es LEFT$(AS$,8)?
¢RIGHT$(A$,10)?
{MID$(A%$.5,8)?

omitir la .
palabra, LET JESIOINE)

y puntuacion
también.

PRINT LEFT$(BS,4)

PRINT LEFT$(B$.4)+" "+A$

SOLO YO SOY TONTO

También puedes afiadir
parte de las variables de esta
forma.

LEFTS(BS,4) quiere decir que
tomes las cuatro letras
primeras de la izquierda de
BS.

4

PRINT MID$(B$.10.,6)
TONTOS

Este dice a la computadora
que tome las palabras de en
medio. El primer mimero
indica dénde debe empezar
y el sequndo cuantas letras
tomar.

Fota para usuari;;
del Sinclair

PRINT A$ (8 TO 14)
ESTUPIDO

PRINT B$(17 TG 19)
PIE

Esto quiere decir
que tomas las letras
desde la nimero
6ala11.

Las computadoras SINCLAIR
| no utilizan LEFTS, RIGHTS y
MIDS, pero puedes decirle a
la computadora que tome las
palabras que desees eala
forma indicada arriba. J




Programa codificador

Este programa codifica las palabras automadticamente. Los servicios de inteligencia
utilizan programas similares, pero mds complejos, para construir codigos.

La manera mas fdcil de entender este programa es escribir un mensaje secreto en
un papel y recorrer los pasos del programa llevando a cabo las tareas de la
computadora en tu propio mensaje y escribiéndolas.

S LET C$=“ . ] Deja una variable vacia de cadena.

7 LETD$="" |

10 PRINT “TECLEAR UN MENSAJE BREVE”

20 INPUT M$

30 PRINT “AHORA TECLEAR UN NUMERO | Esto eslalongitud de tu mensaje
SECRETO ENTRE 2 Y"'; LENS(MS)-1 menos 1.

40 INPUTN N (tu nimero secreto) letras

50 LET AS=RIGHTS(MSN) }———— oo l:‘:;“;;ms' Sie
ngy e menos N numero
60 LET B$=LEFTS$(MS,LEN(MS)-N) }—_ de letras desde la izquierda de M$

70 LET M$=AS$+BS }-

(esto es el resto de las letras).

80 FOR I=1 TO LEN(M$) STEP 2 ]\\\_“ s Reemplaza las letras de M$ con las de AS+BS.
90 LET CS:CS+MID$(M$,I. 1) "™ Desde hasta el nimero de letras de tu mensaje

100 NEXTI

de dos en dos; esto es, 1, 3, 5, etc. Cada vez que

110 FOR J=2 TO LEN(Ms) STEP 2 ]\ el bucle I se repite el paso 90 toma una

120 LET D$=D$+MIDS(MS.J,1) Ay

130 NEXT]

letra de la posicién I de MS$ y la pone en C$.

Desde 2 hasta el numero de letras de tu
mensaje de dos en dos; esto es, 2, 4, 6, etc.

140 LET M$=C$+D$ |

—_ Funcjona igual que el bucle L.

150 PRINT “EL MENSAJE CODIFICADO ES" Reemplaza las letras de MS$ otra vez.

160 PRINT M$
170 END

LN

Como funciona

Supodn que tu mensaje es
“mueve esta noche” y su
numero secreto 4. Estos se
almacenanen M$y N.

En el paso 10 suma
ASy BS. Esto pone las
letras finales del
mensaje al principio.

N2
D el =
3 & oe&

/ i

o€ B$
i o i o

En los pasos 50 y 60 la computadora utiliza su nimero
secreto para dividir el mensaje. En el paso 50 toma
cuatro letras de la derecha del mensaje y las pone

en AS. En el paso 60 pone el resto en BS.

Cada vez que se repite el bucle I, éste pone un
nimero-impar de letra en C$ (O, H, M...). Cada vez que
el bucle | se repite este pone un nimero par de letra en
D$ (C,E, U...). Entonces suma C$ y DS para construir el
mensaje codificado.



Los comandos
PLOTy CLS
pueden variar.
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Graficas y simbolos

Se puede programar una computadora para que presente informacion
en muchos tipos de formas distintas; por ejemplo, palabras,

nimeros, dibujos o gréficas. La informacion muy complicada puede
simplificarse si se 1lustra con gréficos, dibujos y simbolos.

‘l'
fra BTNV NS
h\\\\}‘\‘),’

Imagina un melocotonero cuya
produccién de frutas incrementa cada
afio en relacién con su edad. Esto puede
expresarse como una ecuacion Y=3X+2
(Y es la entrega, X la edad). Sin embargo,
es dificil comprender lo que significa y
una grafica puede ayudar.

En esta gréfica
el maximo valor
de X es 14

yeldeY

5 CLS

10 FOR X=1 TO 14
20 LET Y=3#X+2
30 PLOT (X,Y)

40 NEXT X

50 END

es 3x1442.

Con una computadora es facil dibujar una
grafica de la forma en que Y varia en
relacion a X. Para dibujar la gréfica
necesitas hallar el valor de Y para cada
valor de X. Puedes hacer esto facilmente
en un programa utilizando la sentencia
LET Y=34X+2.

Esta es la grafica
ara Y=3X+2.

Este es el programa para dibujar la
gréfica. El bucle hace a X pasar por todos
los valores de 1 hasta 14. Cada vez que el
bucle se repite el paso 20 utiliza el valor
de X. Para calcular Y y el paso 30 dibuja

X e Y en la pantalla. En programas de
gréficos debes asegurarte de que los
valores maximos de X e Y encajaran en
la pantalla u obtendrds un error.

-

Computadoras y matematicas

En célculos que tienen varias partes,
como 3xX+2, la computadora siempre
multiplica y divide antes de sumar y
restar. Esto quiere decir que la
computadora daria la misma respuesta a
estas dos sumas:

PRINT 4x6+8 PRINT 8+4 %6
32 32

Si deseas que la computadora realice las
operaciones en un orden diferente debes
usar paréntesis asi:

PRINT (8%4)x6
72

Esta vez la computadora suma 8y 4y
luego multiplica por 6.

Programa puzzle

PIENSA UN NUMERO
DUPLICALO, SUMA 4

DIVIDE POR 2, SUMA 7
MULTIPLICA POR 8, RESTA 12
DIVIDE ENTRE 4 Y RESTA 11

EL NUMERO QUE PENSASTE ES...

¢Puedes escribir un programa para
que la computadora lleve a cabo este
conocido truco? (Para encontrar el
nimero debes restar 4 del resultado y
después dividir por 2.)




Programa de cumpleaiios

Este programa utiliza otra forma de mostrar la informacion en la pantalla. Utiliza
simbolos para comparar el nimero de personas que han nacido en las diferentes
estaciones del afio. Se podria usar un programa asi para comparar las veces que se
ve un determinado pdjaro en las diferentes estaciones o el nimero de veces que
ganan diferentes equipos de fiitbol. Antes de escribir un programa tan largo como
éste seria buena idea trazarse un plan.

Objetivo: Comparar el nimero de personas con cumpleafios en invierno, primavera,
verano y otorno.

INVIERNO 7 PRIMAVERA VERANO

Diciembre ) ] . e Septiembre /
Enero y Febrero | Abril y Mayo Julio y Agosto iOctubre y Noviembre

1. Dar los datos a la computadora (esto
es, las estaciones en las que ha nacido
la gente) para un total de 20 personas.

2. Almacenar los datos enla

computadora. TOTAL INVIERNO A & & & & & &

3. Sacar los datos por pantalla. TOTAL PRIMAVERA #* # *
TOTALVEHF}NO * ok k kK

S il B Variables vacias preparadas TOTAL OTONO *okok ok ok

6 LET B=0 para almacenar los totales de

7 LETC=0 cada estacion.

8 LET D=0

10 FOR I=1 TO 20 } — Bucle para hacer que la

20 PRINT “PERSONA"; I, “NACIDO EN” computadora pregunte una vez

30 PRINT “INVIERNO, PRIMAVERA, VERANO, OTORO" por cada persona del total.

40 PRINT “TIPO IN, PR, VE, OT”

S0 INPUT:‘BS_ Pasos 60 a 100 para comprobar

60 IF B§="IN" THEN LET A=A+l 1 la respuesta que estd en BS y

70 IF BS="PR” THEN LET B=B+1 __ anfadir un uno a la variable de la

80 IF B$="“VE” THEN LET C=C+1 estacion correspondiente.

90 IF BS="OT” THEN LET D=D+1

100 NEXT I F ________ Mandaalacomputadora a preguntar de

110 PRINT “TOTAL INVIERNO" fuevo.

il K La subrutina imprime un nimero de estrellas

120 GOSUB 200 % ——

igual al nimero de cada variable.
130 PRINT “TOTAL PRIMAVERA” gualalmimero de caca vanable

135 LET N=B }—

Poniendo el total en N cada vez, la
140 COSUBHZOO ) ————— computadora puede utilizar la misma
150 PRINT “TOTAL VERANO subrutina para cada estacién.
155 LET N=C }
160 GOSUB 200 Obliga a la computadora a mantenerse en la

170 PRINT “TOTALOTONO” «—— misma linea para imprimir las estrellas.

175 LET N=D

180 GOSUB 200

190 STOP El paso 210 comprueba el caso que en alguna
200 REM: SUBRUTINA IMPRIMIR ESTRELLAS . estacién no haya nacido nadie.

210 IF N=0 THEN GOTO 250 .
220 FOR I=1 TO N ‘Jl El programa principal carga en N el total de

. A, B,C oD.El bucle obliga a la computadora a
( 230 PRINT “# ejecutar el paso 230 “N” veces.
240 NEXTI

250 PRINT
260 RETURN
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Mas graficas

Estas dos paginas muestran como puedes utilizar PLOT y UNPLOT para
hacer dibujos moviles en la pantalla. Los dibujos moviles se llaman
graficos vivos y son utiles para programas de juegos o para tlustrar
programas que explican, por ejemplo, los principios gravitatorios o
balisticos y recorridos de huida.

Las imdgenes de video y los juegos
electrénicos se controlan con un
pequeiio computador. La computadora
se programa para jugar, solo los juegos y
los programas estédn en el cédigo.

Programa PLOT/UNPLOT

1

Algunas

- computadoras
20 LET Y] i)
30 PLOT (X,Y) gréfico lineal.
40 UNPLOT (X,Y)
50 LET X=X+1
60 LET Y=Y+l
70 GOTO 30

Este programa breve produceun
movimiento de luz a través de la pantalla.
Recuerda, los comandos de PLOTy
UNPLOT varian seqgun las diferentes
computadoras.

3

o

Una microcomputadora de propositos
cenerales programada en BASIC hace
dibujos mas simples y mds despacio. No
puede manejar todas las instrucciones de
pantalla con la suficiente rapidez.

Asi es como se ha
movido el punto.

En un momento este
punto serd apagado
también.

Cuando el punto alcanza el borde de la
pantalla, el programa puede parar
lanzando un mensaje de error, ya que los
valores de X e Y estan fuera de pantalla

Y=y- A

Los juegos de video de bate y pelota
utilizan programas como el de arriba
para gover la pelota en la pantalla. Hay
instrucciones de programas simples
para mantener la pelota moviéndose
cuando alcanza el borde de la pantalla.

Cuando la pelota alcanza el borde
superior de la pantalla, la cantidad que
es sumada habitualmente a Y en este
caso se resta. De la misma manera
cuando alcanza el borde derecho, la
cantidad se resta a X.



Programa de modelos lineales

Este programa traza una linea a traveés de
la pantalla y cuando alcanza los bordes la
devuelve en otra direccién. No utiliza
UNPLOT de modo que las lineas dejan un
dibujo en la pantalla. El dibujo de la
derecha muestra lo que ocurre cuando
corremos este programa. El programa
estd resuelto para encender 10.000 pixels
en el paso 100. Puedes variar esta figura
para hacerla menor o cambiar el
programa para otra figura que prefiera.

10 REM: TRACE MODELOS GRAFICOS AQUI SI ES NECESARIO
20 PRINT “¢CUANTOS PIXELS HORIZONTALES?”;
30 INPUT H Pasa;s 30 al 50: prtegunéall por la altura y el
“; " ancho de la pantalla. El punto y coma
40 PRINT “¢Y VERTICALES? coloca su respuesta en la misma linea
gg ICI;‘LPSUT \4 que la pregunta.
60 LET X=H/2
70 LET Y=V/2 7 * Estoobliga a X e Y a comenzar en el centro de la
80 LET S=1 | pantalla.
90 LET T=1 J . e y T son las cantidades que se anadirana X e Y para
100 FOR I=1 TO 10000 } que la linea se mueva.
110 LET S=S+(INT(RND(1)*10+1)“5)/503\\‘ El bucle de pasos 100 a 190 se repite 10.000 veces.
120 LET X=X+S Cada vez X e Y son variadas en una pequefia
130 LET Y=Y+T cantidad.
140 IF X <S THEN LET S=-5 Est ‘ ; =
150 IF X > H-S THEN LET §=-5 gilaiiie s I El timierovariscady verque suzepiledl
160 IF Y <S THEN LET T=-T bucle.
170 IF Y > V-STHEN LET T=-T _
180 GOSUB 300] Estos pasos comprueban los extremos y cambian Sy
190 NEXT1I T cuando X e Y llegan a estar a cinco pixels de
200 STOP distancia del borde.
300 REM: PLOT LINEA Manda a la computadora a la subrutina para dibujar
310 PLOT (X,Y)} \ la linea.
320 RETURN [lumina los pixels con el valor actualde X e Y.
Experimentos

El paso 110 suma una pequefia cantidad Intenta variar los niimeros de los pasos

aleatoria a X cada vez y esto hace que la 80 y 90 por, digamos 5 6 10 (o mayores en

linea se deslice a través de la pantalla. Si una computadora con alta resolucion de

tienes una computadora, trata de borrar grédficos). Esto obliga a la computadora a

este paso. Las lineas en la pantalla encender pixels a intervalos. 37
deberian volverse paralelas.
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Programas de cuentos

Las proximas paginas te enseriaran como constituilr un programa gque
puede componer muchos cuentos. Este libro ensena como hacer una
computadora de papel que utiliza una version mas simple de este
programa. Aqui puedes ver como escribir este programa en BASIC. -

Lineas de d

Programa para la computadora
I X Habia un hombre de
quien
u :
?ma noche despues
y nunca adivino

aaoe Palabras data
| TASHKENT TRENT KENT T
B —_—
GHENT
| ENVOLVIO CUBRID PNTO B
ATO
| CABEzA MANO PERRO B
EN UNA TIENDA ~ LADO
c
o o ON CEMENTO CON ESENCIA 'QUEESTABA
Z ESCAPO L o -
- uclio SE VOLO SE VOLVI
e
| ENELPARQUE COMO UN CRISTAL PARA UNA ALONDRA =

CON UN LADRIDO
QUE QUERIA DECIR

PORQUE SE FUE

Que envolid sucabed en cermento
Una nodre después de oscurecer
se volvid al en el pargue

v nunca se adivind ddnde fue.

Este es el programa para la computadora el programa te dice cudles seleccionar.

de papel. Parece BASIC, pero no El nimero giratorio es un nimero
funcionaria en una verdadera aleatorio generador de nimeros
computadora. Las palabras para el aleatorios entre 1y 4.

cuento se almacenan en tiras de papel y

sto no funcionara
todavia.

1Traducci6n del programa a BAS/C

10 LET Azow
20 LET B=0 | Estas lineas introducen variables vacias.
30 LET A=A+l 1 Los pasos 30 y 40 llevan la cuenta del niumero de

40 IF A=6 THEN STOP | datos que ha seleccionado la computadora.
(Sgg gg(r[?};IBBE i.-_I]NEA DATA A]_“' Los pasos 50 y 80 no estan en BASIC todavia.
=o+1 | El 6011 ta del nij

10 LET N=-INTRND()#4e) }—— palabra. e mero e datos de
80 ESCRIBE PALABRAS DATA

DE FILA B COLUMNA N
90 IF B=3 THEN GOTO 60 Los pasos 90 y 100 le mandan a seleccionar otra
100 IF B=5 THEN GOTO 60 linea de datos.
110 GOTO 30
120 END

Crea un nimero aleatorio entre 1 y 4.

La mayor parte del programa es facil de de almacenar y tomar las lineas de datos y
traducir a BASIC, pero las lineas 50 y 80 son palabras que hacen falta para cada linea del
mas faciles. El ordenador precisa una forma cuento.



2 Dando datos a la computadora _;

50 READ AS

180 DATA HABIA UN JOVEN DE; QUIEN; SU
190 DATA UNA NOCHE DESPUES DE
OSCURECER,
Y EL NUNCA ADIVINO

Puedes almacenar todos los element
de datos en una gran variable llamada
AS. Una variable que contiene mds de un

computadora lleva a cabo la instruccion elemento se llama matriz, y a cada
elemento se hace referencia por un
de leer toma otro elemento de DATA y lo . p

almacena en Ja yariable. E_‘l =6
3 [ 4] [ 2 | Z (% [ 4]

Para dar a la computadora las lineas de
datos y palabras puedes utilizar
READ ... DATA. Cada vez que la

-

LEER
83 (1.3)

+ W 0~

g8

Una variable puede contener varias filas encuentra. Asi, READ BS (4,2) da CON
de datos y se pueden almacenar todos CEMENTO y READ B$ (6,3) da PARA
los datos de palabras en una variable asi. ~ UNA ALONDRA. Puedes almacenar
Se llama matriz de dos dimensiones. Aqui  nuimeros’en las matrices también

a cada dato se hace referencia por el utilizando una variable numérica.
nimero de fila y columna en que se Ej.: N(5,7).

4 Introducir data en las variables

« &

10 FORI=1 TO 7}—— I es el nimero de fila =

20 FOR J=1 TO 4 }—— ] es el nimero de columna /i
(30 READ BS (1))

40 NEXT]

50 NEXTI

60 DATA TASHKENT, TRENT, KENT, GHENT

70 DATA ENVOLVIO, CUBRID, PINTO, ATO

80 DATA CABEZA, MANO, PERRO, PIE

90 DATA EN UNA TIENDA, CON CEMENTO, CON ESENCIA, QUE ESTABA DOBLADO

100 DATA SE ESCAPO, LUCIO, SE VOLO, SE VOLVIO AZUL

110 DATA EN EL PARQUE, COMO UN CRISTAL, PARA UNA ALONDRA, CON UN LADRIDO

120 DATA DONDE FUE, SU INTENTO, POR QUE SE FUE, QUE QUERIA DECIR

Para introducir cada dato en la variable arriba con un bucle I para el nimero de
necesitas ser capaz de alterar los fila y un bucle ] para el nimero de

nimeros entre paréntesis del READ. columna. Cada vez que el bucle I se

Puedes hacer esto con bucles. BS ejecuta, el bucle ] se ejecuta cuatro

necesita bucles anidados como se indica  veces, una para cada columna de la fila. 39

* Las computadoras SINCLAIR tienen un tratamiento distinto de las variables, y este programa
no funcionaria en un SINCLAIR. Hallards sobre esto al volver la pdagina.



5 Creando espacio a las variables

5 DIM KS(5)
10 FORI=1TOS

20 READ K$(I) '——
30 NEXTI,

40 STOP

60 DATA PERRO, GATO, SAPO, CHINCHE

Al principio del programa debes decir a
la computadora lo grande que quieres
sea la variable. Esto se hace con la
palabra DIM seqguida del nombre de la
variable y el nuimero de elementos del
dato, ej.: DIM K$(5).

6 Imprimiendo datos

200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

LET A=0
LET B=0

LET A=A+l |—

IF A=6 THEN STOP

PRINT AS (A)

LETB=B+] }———
LET N=INT@RND(1)x4+1)

PRINT BS$(B,N)

IF B=3 THEN GOTO zso]__
IF B=5 THEN GOTO 250

300 GOTO2200———no
310 END

La computadora necesita estos pasos
para imprimir las lineas de datos y las
palabras en el orden correcto. Esta
seccion del programa se repite cinco
veces.

-

]_ Este es el tamafio de la vanable.
Esto es § elementos en una fila.
Esta linea pone el dato en K$ cada ve
que se repite el bucle.

Este programa tiene un
error. No hay suficientes
datos para K$.

Para una matriz bidimensional debes dar
a la computadora el nimero de filas y
columnas de la variable. Por ejemplo,
DIM CS$(5,3). Debes tener siempre el
numero exacto de datos para la variable
u obtendra un error.

A lleva la cuenta del numero de veces que
estd seccion del programa se repite.

B lleva la cuenta de las filas de datos y se
asegura de que la fila correcta se utiliza en
cada linea de datos.

Los pasos 280 y 290 hacen que la
computadora imprima las palabras de otra
linea de datos antes de imprimir la siguiente
linea de datos.

Esta manda a la computadora a imprimir la
siguiente linea de datos.

Cada vez la computadora imprime a el
nimero de linea data de A y algunas
palabras data del numero de fila de B.
Las palabras data que se eligen se
deciden por el nuimero aleatorio N.

Para decir al SINCLAIR que elija un
dato particular de una variable debes
darle el nimero del primer y ultimo
cardcter del elemento que desees.
Este es el mismo sistema que el
SINCLAIR emplea para LEFTS,

40 RIGHTS, etc. (ver pdgina 32).

Computadoras y variables SINCLAIR

Este programa no funciona de esta
manera en su SINCLAIR porque manejan
las variables de cadena de forma distinta.

Para matrices bidimensionales debes
decir a la computadora el nimero de fila,
asi como el nimero de caracteres. Por
ejemplo: AS(2,6 TO 9) es VACA.

Al principio del programa debes
decir a la computadora cuantas filas
tiene la matriz y cudntos caracteres
hay por fila. Por ejemplo: DIM AS$(2,9)
quiere decir dos filas cada una de
nueve caracteres. Todas las filas de la
matriz deben tener el mismo niimero
de caracteres.




Programa completo de cuentos

Ahora puedes escribir sequidas todas las partes del programa y escribir el programa
del cuento completo. La primera parte del programa (pasos 10 a 190) dan los datos a
la computadora y la segunda parte (pasos 200 a 310) imprimen el cuento; cada vez que
se corre el programa obtiene una versién diferente del poema porque el nimero
aleatorio N hace que el ordenador elija diferentes palabras.

10 DIM AS(S) Los pasos 10 y 20 indican cudnto espacio se debe resefiar a
20 DIM BS(7,4) las variables una fila de 5 para AS y 7 filas de 4 para BS.

30 FORI=1 TO 7
40 FOR J=1 TO 4
50 READ B$(, J)
60 NEXT]

70 NEXTI

80 DATA TASHKENT, TRENT, KENT, GHENT

90 DATA ENVOLVIO, CUBRIO, PINTO, ATO
100 DATA CABEZA, MANO, PERRO, PIE

Estos son bucles anidados para poner los datos en BS.

Entre el paso 80 y
el 140 estdn los
datos que se

almacenaran en BS.

110 DATA EN UNA TIENDA, CON CEMENTO, CON ESENCIA, QUE ESTABA DOBLADO

120 DATA SE ESCAPO, LUCIO, SE VOLO, SE VOLVIO AZUL

130 DATA EN EL PARQUE, COMO UN CRISTAL, PARA UNA ALONDRA, CON UN LADRIDO
140 DATA DONDE FUE, SU INTENTO, PORQUE SE FUE, QUE QUERIA DECIR

150 FORI=1 TO 5
160 READ AS()
170 NEXT (I)

180 DATA HABIA UN JOVEN DE, QUIEN, SU

Esto es un bucle para poner los datos en AS.

190 DATA UNA NOCHE DESPUES DE OSCURECER, NUNCA ADIVINO

200 LET A=0

210 LET B=0

220 LET A=A+l

230 IF A=6 THEN STOP

Los pasos 180 y 190 contienen
las lineas de datos para
almacenarse en AS.

Escribe la linea de datos

240 PRINT AS$(A)}
250 LET B=B+1
260 LET N=RND(1)%A+l

almacenada en ASen el
compartimento A.

Escribe las palabras

270 PRINT BS$(B,N)}
280 IF B=3 THEN GOTO 250
290 IF B=5 THEN GOTO 250
300 GOTO 220

310 END

Ejecuciones

HABIA UN JOVEN DE
KENT

QUIEN

ENVOLVIO

SuU

CABEZA

EN UNA TIENDA

UNA NOCHES DESPUES DE OSCURECER
LUCIO

COMO UN CRISTAL

Y NUNCA ADIVINO

PORQUE SE FUE

Aqui hay dos versiones de las 16.389
disponibles. Si pruebas este programa y
obtienes siempre el mismo cuento, mira
en tu manual para ver como generar

almacenadas en BS, fila B,
columna N.

El programa se detiene en el
paso 230 cuando A=6, asi que
nunca llega al paso 310, pero
algunos computadores
precisan el END.

HABIA UNA JOVEN DE
GHENT

QUIEN

PINTO

SuU

PIE

CON CEMENTO

UN NOCHE DESPUES DE OSCURECER
SE VOLVIO AZUL
COMO UN LADRIDO

Y NUNCA ADIVINO
SU INTENCION

diferentes mimeros aleatorios. Algunos
ordenadores producen la misma
secuencia de niumeros aleatorios cada
vez que se encienden.
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Avisos de programacion

En estas dos paginas hay algunos
avisos para ayudarte a escribir tus
programas y una lista de los
errores mas comunes que pueden
hacer y sus causas. Los errores
mas probables se enumeran
primero; de manera que si tienes
un programa que no funciona
repasa esta lista hasta hallar el
error.

Encontrando errores

PRONT < Palabra mal escrita

Busca efores de escritura en
palabras BASIC. Si escribes mal una
de ellas la computadora no la

reconocera.

FOR 1=1 TO 6
¥————— Figura |

envezdel

CompruebalasOsylosOsylos lsy
las Is para asegurarte que has escrito
lo correcto en los lugares correctos.

3 FORI=1TO 12
Deberia haber
usado la tecla.

Escribiendo programas

Cuando estds escribiendo un programa-
es bueno recordar que la computadora
puede llevar a cabo tres actividades
principales: instrucciones simples, repetir
cosas y.tomar decisiones. Estos son los
bloques de construccién de todos

los programas it

LET A=3

LET N=N+1
PRINT A/T
PLOT (X,Y)

NSTRUCCIONES
IMPLES

FORJ=1TO®6

20 LET A=l
30 IF A <10 THEN

GOTO 100

REPETIR
COSAS

IF X=Y THEN STOP
IF K$="HOLA"
THE PRINT A

Este libro ha cubierto todas las
instrucciones principales que
precisas en BASIC para decirlea la
computadora que Beve a cabo estas
actividades. Cuando estds
escribiendo un programa, calcula lo
quela computadota debe hacer.en
cada paso. i :

al/

Falta puntuacion

PRINT “"LAZO DE ZAPATO
DATA UNO, DOS TRES

Falta coma

Asequrate que no has olvidado las
comillas o las comas entre los datos.
Comprueba los pasos complicados que
tienen muchos simbolos con especial
atencion.

Si tienes una computadora SINCLAIR,
asegurate que no has escrito una palabra
letra por letra en vez de apretar la tecla
de esa palabra.



Generalmente hay varias formas
diferentes de escribir un programa y
algunas de ellas pueden ser mas
claras y cortas que otras. Cuando
escribas un programa largo es una
buena idea dividirlo en secciones con
subrutinas para llevar a cabo las
actividades. El cuerpo central del
programa puede ser un simple
conjunto de instrucciones, deciciones
y repeticiones que controlen cudndo y
cudntas veces la computadora lleva a
cabo las subrutinas.

" Calculando

Obteniendo
mas
informacion

Encen-
diendo

Partir los programas en secciones
como estos facilita la bisqueda de
errores. Cada seccién puede
probatrse por si sola generalmente sin
ejecutar todo el programa. Acuérdate
de asignar un nombre a cada seccién

con un paso REM para saber qué es.

Aseqgurate que usas los comandos RND,
PLOT y CLS correctos para tu
computadora. Comprueba también que
has dado a la computadora un paso para
grafica si la necesita.

Mensajes de error

Todas las computadoras imprimen algun
mensaje cuando hay un error en el
programa, y los mensajes son explicados
en el manual de la computadora. Aqui
hay algunos de los mds comunes
mensajes que puedes obtener.

<4 Esto quiere decir que
no hay suficientes datos
para la lectura en los
pasos DATA. Puede ser
porque hayas olvidado
una coma entre dos
elementos y la
computadora los haya
tomado como uno solo.

Out of
data

» El paso dado con un
nimero en un GOTO o
GOSUB no existe. Puedes
‘haber borrado el paso
accidentalmente al
escribir otro paso con el
mismo numero o puedes
haber escrito mal el

nimero.

<« Puedes obtener esta
nota en un BBC o en una
computadora SINCLAIR.
Quiere decir,
generalmente, que no has
escrito la variable en una
instruccion LET C=00 LET
C=""antes de usar

No such
variable

P> Esto quiere decir que
el paso NEXT de un bucle
falta. Puede ser porque
has escrito el nombre de
varlable equivocado o has
puesto un 1 en lugar de
una [.

Uiltima palabra

Algunos errores son muy dificiles
de localizar, pero si la
computadora no ejecuta el
programa debe haber un error en
alguin sitio. Si realmente no puedes

encontrarlo, intenta volver a
escribir los pasos complicados otra
vez, puedes obtenerlos bien la
segunda vez, sin ni siquiera saber
cudl era el error.
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Respuestas a los ejercicios

Pagina 15
Programa: Nombre y mensaje

10 PRINT “COMO TE LLAMAS”
20 INPUT N$

30 PRINT “HOLA"

40 PRINT N$

50 PRINT “¢éCOMO ESTAS?”

Pagina 17 ,
1. Programa: Operaciones

10 LET A=9

20 LET B=7

30 PRINT AxB

40 PRINT A/B

50 LET A=A+l

60 LET B=B+l

70 PRINT A%B,A/B

Coma para
80 END

dejar espacio

2. Programa: Tablas

30 PRINT A; “POR"; B; “ES”; A%xB
40 PRINT A; “DIVIDIDO POR”; B; “ES”; A/B

3. Alteraciones en nombre
y mensaje
10 PRINT “COMO TE LLAMAS”

20 INPUT N$
30 PRINT “HOLA”; N§; “COMO ESTAS"

Pagina 18
Programa: Operaciones

10 PRINT “¢CUANTAS SON 7 POR 7?7
20 INPUT A

30 I[F A=49 THEN PRINT “CORRECTO”
40 IF A< >49 THEN PRINT “NO”; T%7

Necesitas punto y coma
después de las comillas.

Pagina 19
Juego para adivinar la edad

Reemplazar paso 30 y afiadir el 35:

30 IF G< 14 THEN PRINT “MAYOR QUE”
35 IF G> 14 THEN PRINT “MENOR QUE”

Pagina 23
Contador

5 LET C=0
45 LET C=C+l
50 IF C< THEN GOTO 10

Dibuja tu incial

10 LET X=15
20 LET Y=30

30 PLOT (X,4)

40 LET 4=4-1

50 IF 4>5 THEN GOTO 30
60 LET X=X+l

70 PLOT (X.Y)

80 IF X<45 THEN GOTO 60
90 END

Pagina 24
Ndameros Aleatorios

La férmula para un mimero aleatorio entre
10 y 20 serfa INT(RND(1)%1149). En
computadora, que sélo necesita un niimero
entre paréntesis después de RND, seria
RND(11)+49. Hay once posibles nimeros
entre 10 y 20, as{ que debes elegir nimeros
aleatorios entre 1 y 11 y luego sumar 9.

Pagina 25
Ataque espacial

Estos son los pasos que debes seguir para
contar los aciertos:

15 LEFT S=0
75 IF X=A%B THEN LET S=S+l
95 PRINT “ACIERTO”; S; “DE 6 NAVES”

Pagina 27
1. Tabla del ocho

10 PRINT “TABLA DEL OCHO"
20 FOR J=1 TO 12

30 PRINT J; “X8="; J8

40 NEXT ]



Pagina 27
2. Tabla del niumero N

10 INPUT “TECLEE UN NUMERO”; N
20 PRINT “AQUIESTA LA TABLA DEL”

N
30 FOR I=1 TO 12
40 PRINT I, “VECES"; N; “ES”; IxN
50 NEXT I
60 INPUT “OTRO NUMERO (Y o N)"; M$
70 IF M$="Y" GOTO 10

Para el ZX81 necesitas los pasos PRINT e
INPUT separados.

Pagina 32

Computer Book

LEFTS(AS,8) ES “"COMPUTER”
RIGHT$(AS,10) ES “PUTER BOOK”
MIDS(AS,5,8) ES “UTER BOO”

Pagina 34
Programa: Truco del namero

10 PRINT “PIENSE UN NUMERO"

20 PRINT “DUPLIQUELO; SUMELE 4"

30 PRINT “DIVIDA POR 2; SUME 7"

40 PRINT “MULTIPLIQUE POR 8;
RESTE 12"

50 PRINT “DIVIDA POR 4 Y QUITE 11"

60 PRINT “DIGAME EL RESULTADO”

70 INPUT N

80 PRINT “EL NUMERO QUE PENSO ES”
(N-42)/2

Necesitas los paréntesis
para hacer la suma
en el orden correcto.

Programa repetido de los invasores espaciales

L

1

[ W S U S L

1 2 34 5 6 7 8 910
Dibuja el contorno simple de un invasor
espacial en una hoja de papel
cuadriculado.

5 CLS

60 INPUT “CUANTOS VERTICALES"
65 CLS

70 FOR I=0 TO V STEP V/6
80 FOR J=0 TO W STEP W/6

130 NEXT |
140 NEXT I
150 END

Copia el programa modelo repetido
excluyendo los pasos 10a40ydela90 a
la 140, como se muestra arriba. (Estos
pasos producen el modelo aleatorio para
el programa y, por tanto, no los
necesitas.) Ahora pon tus propios pasos

Wmmm%ww S

4,5,55;6,5
34,5474
4,3,53;6,3
3,2,42;62;7,2

Ahora calcula las coordenadas de todos
los cuadrados que constituyen el invasor.

50 INPUT “CUANTOS PUNTOS HORIZONTALES”; W

Cambia el 6 a un nimero mayor para incrementar el
numero de veces que el invasor se repite en la pantalla.
Si obtienes error es que has puesto un nimero
demasiado grande.

—__ Pon tus lineas de dibujo aqui, por ejemplo: 90
(PLOT(J+3,1+2). Para los dos cuadros de abajo a la
izquierda.

92 PLOT(J+4,142). Necesitas una linea de programa por
cada cuadro.

de PLOT en el programa entre los pasos
80 y 140 (puedes volver a numerar los
pasos del programa). Para cada par de
coordenadas debes afiadir ] a la primera
figura e I a la sequnda para repetir el
invasor espacial.
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Palabras BAS/C

Aqui hay una lista de las palabras BASIC utilizadas en este libro con
pequenas explicaciones de lo que significan. Algunas de ellas, como
CLS, no son standard en todas las computadoras, y éstas llevan una
estrellita al lado. Si tienes un micro, deberas comprobar estas
Instrucciones en tu manual.

BREAK En algunas computadoras detiene el programa. Cuidado, sin embargo,
en otras borra el programa entero de la memoria y deberds usar en su lugar otra
palabra como ESCAPE.

CLS Borra la pantalla.

DATA Una lista de datos (palabras o nimeros) para almacenar en las variables.
Ver READ.

DIM Dice a la computadora cudnto espacio de memoria debe reservar para una
variable. Ej.: DIM A$(5,4) quiere decir que la variable necesita cinco filas de
cuatro columnas.

EDIT Permite alterar una linea del programa sin tener que escribirla entera de
nuevo.

END Indica a la computadora el fin del programa. Algunas computadoras
deben llevar siempre una sentencia END; otros, como el BBC y el SINCLAIR, no
la necesitan.

FOR ... NEXT Introduce a la computadora en un bucle del programa repitiendo
las instrucciones interiores al bucle un mimero fijo de veces.

GOSUB Obliga a la computadora a dejar la parte central del programa para ir a
una subrutina y llevar a cabo una tarea especial.

GOTO Dice a la computadora que vaya a otro paso del programa (IR ... A).
IFTHEN Compara datos (nimeros, palabras o contenidos de variables) y hace
cosas diferentes dependiendo del resultado.

INPUT Una forma de conseguir que la computadora te pida los datos mientras
se estd ejecutando el programa.

INT Convierte un nimero con punto decimal en un nimero entero ignorando la
parte decimal. Ej.: INT(3,40)=3.

LEFTS Dice a la computadora que haga algo con un nimero de caracteres

de la izquierda de la tira. Ej.: LEFTS(AS,4) toma cuatro caracteres desde la
izquierda de AS.

LEN Da la longitud de una cadena, esto es el mimero de caracteres de una
variable.

Palabras de la computadora

MATRIZ Un conjunto de variables que contiene varios elementos de datos.

BUG Error del programa.

CPU Unidad Central de Proceso, que controla las operaciones y hace el trabajo.
Ej.: Comparar variables, sumar, etc.

CURSOR Una pequefia luz, cuadrada o de otra forma, que aparece ern la
pantalla e indica dénde debe imprimirse el siquiente cardcter.

FLOW CHART Un cuadro indicando las operaciones principales necesarias en
el programa. A menudo utilizado como ayuda para escribir programas.
GRAPHICS Formas de producir informacién visual sobre la pantalla.
KILOBYTES (K) Unidad de medida de la memoria de la computadora.

1 Kilobyte son 1024 bytes en la mayoria de los micros cada cardcter ocupa 1 byte.
PROMPT Una interrogacion u otro simbolo que aparece en la pantalla cuando la
computadora pide mds informacion después de una sentencia INPUT.




LET Pone la etiqueta de una variable en un espacio de memoria y pone dentro de
ella alguna informacién. Ej.: LET N=4 o LET B$="GASTOS".

LIST Saca por pantalla un listado del programa.

MIDSDice a la computadora que haga algo con los caracteres del centro de una
tira. Ej.: MIDS(AS,4,3) tomas tres caracteres comenzando por la cuarta letra de AS.

NEW Borra el programa de la memoria de la computadora para el siguiente
programa.

NEWLINE KEY Dice a la computadora que has terminado de escribir un paso de
programa o un INPUT. Algunas computadoras tienen teclas RETURN o ENTER.

NEXT Ver FOR.

PLOT Dice a la computadora que ilumine un pixel. Ej.: PLOT (X,Y) enciende el
pixel en la posicion X horizontal e Y vertical.

PRINT Dice a la computadora que saque algo por pantalla.

READ La computadora lee la informacion de una linea DATA y la almacena en
una variable. Ver DATA.

READY Algunas computadoras dicen esto cuando estdn listas para recibir mas
Instrucciones.

REM La computadora ignora estos pasos que comienzan con REM, pero las saca
en el listado. Son itiles para recordar lo que hacen las diferentes partes del
programa.

RETURN Al final de una subrutina manda a la computadora a la instruccién
siguiente a la que él dejo. Ver GOSUB.

RIGHTS Dice ala computadora que haga algo con los caracteres de la derecha
de una tira. Ej.: RIGHTS(AS,4) quiere decir que tome los cuatro caracteres de la
derecha de AS.

RND Elije un numero aleatorio.

RUN Ordena que se ejecute el programa.

SQR Ordena que halle la raiz cuadrada de un numero.

STEP Usado enbucles FOR ... NEXT. Ordena cuando debe repetirse el bucle.
STOP Se utiliza en un programa para ordenar que detenga la ejecucion de éste.
THEN Ver [F.

UNPLOT Dice a la computadora que apage un pixel.

PIXEL Abreviatura de elementos de dibujo. Son los pequefios cuadraditos
(diodos) que la computadora puede iluminar en la pantalla para hacer dibujos.
PROGRAM Una lista numerada de instrumentos que dice a la computadora
como llevar a cabo una tarea en particular.

RAM: Random Access Memory (Memoria de acceso directo). Esta memoria es
donde se almacenan el programa y los datos. Esta informacién se borra al apagar
la computadora.

ROM: Read Only Memory (Memoria de lectura sélo). Memoria permanente
donde se almacena la informacion necesaria para que la computadora trabaje.
STRING Una serie de caracteres que se almacenan en una variable.

Ej.: “SALCHICHAS"” o “ABC 123".

SUBRUTINA Una seccién del programa que lleva a cabo una tarea especifica
que se suele repetir varias veces al correr el programa.

SYNTAX ERROR Errar en las palabras BASIC del programa.

VARIABLE Un espacio de memoria etiquetado que contiene informacion.
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Yendo mas all3

La mejor forma de aprender a escribir programas es probar programas
en una computadora. Si no tiene uno, puede haber algun lugar donde
puedas Ir a usarlo. Pide en tu escuela, o en la biblioteca o en algun grupo
de usuarios, si puedes usar durante algunas horas la computadora

haciendo practicas.

Puedes aprender mucho sobre como escribir programas a traves de
la lectura de programas escritos por otras personas. Aqul hay una lista
de libros sobre computadoras y programacion que puede serte util.

PROGRAMACION DE COMPUTADORAS
MICRO COMPUTADORAS
CALCULADORAS DE BOLSILLO

MANUAL DE GRABACION

COMPUTADORAS

Todos ellos publicados por Ediciones Plesa (Madrid).

Indice

Los nimeros en color mas oscuro
indican dénde se explican los términos
Por primera vez.

ABS, 31

adicidn, 16, 34

BASIC, 1,9, 10, 36, 38, 42

BBC micro, 21, 22, 43

BREAK, 15, 23, 25, 37, 47

bucles, 26-29, 33, 34, 35, 37, 35, 41, 43

bucles arudados, 28-29, 39, 41

bucles de retardo, 27, 28

CLS, 10, 15, 20, 25, 27, 28, 29, 34, 37, 43, 47

contadores, vanables utilizadas como,
21, 23, 25, 26, 31, 35, 38, 40

comas, 13, 16, 17, 28, 42,43

cormullas, 10, 12, 16, 17, 42

computadora
cédigo, 6, 7, 36
lenguajes, 4, 6

computadora ZX81, 13, 19, 21, 32

computadoras SINCLAIR, 39, 40, 42, 43

COPY, 11

corregir programas, 11, 42-43

CPU (urudad central de procesado), 5

cursor, 10

DATA, 13,21, 31, 39, 40, 41, 43,47

datos, 4, 12-15, 18, 38-39

DELETE tecla, 11

diagrama de flujo, 9

DIM, 40, 41, 42, 47

division, 16, 34

EDIT, 11, 47

END, 11, 41

ENTER tecla, 10

errores (bugs), 8.9, 11, 28, 40, 42-43

ESCAPE, 15, 25, 47

espaqar palabras en la pantalla, 16, 21

FOR ... NEXT, 26-29, 33, 34, 35, 37, 39,
41,43, 47

GOSUB, 30-31, 35, 37, 43, 47

GOTO, 19, 20, 21, 23, 25, 31, 38, 40, 41,
43,47

grabadora, 5, 10

© Usborne Publishing 1982.

graficos, 22-23, 25, 29, 31, 36-37, 43

graficos vivos, 36

graficos de alta resolucién, 22, 29, 37

impresora, 5

IF ... THEN, 18-19, 20, 21, 23, 25, 28, 31,
35, 37, 38, 40, 41, 47

INPUT, 10, 14-15, 21, 47

INT, 24, 27

LEFTS, 32-33, 40, 47

LEN, 32,33, 47

lenguaje de alto ruvel, 7

LET 12,13,17, 32,47

LIST, 11, 185, 47

matematicas y operaciones, 16, 17, 34

matnces, 39, 40, 41

mayor que, 18, 31, 37

memoria, 5, 6, 12, 14, 15, 22

menor que, 18, 20, 23, 25, 31, 37

mensajes de error, 11, 36, 43

MIDS. 32,33, 41

MODE, 22

multiplicacién, 16, 34

NEW, 15, 47

NEWLINE, tecla, 10, 15, 47

NEXT, ver FOR

paréntesis, 34

PASCAL, 1

PILOT, 7

PIXELS, 22-23, 25, 29, 37

PLOT, 22-23, 25, 29, 34, 36, 37, 43, 47

PRINT, 10-11, 12, 15, 16-117, 47

programa, 4, 6, 7, 8-9
nimeros de los pasos, 11, 30, 43
planes, 9, 35, 42-43

programa para adivinar la edad, 19

programa para la edad, 18

programa de cumpleafios, 35

programa: circulos, 31

programa que hace a la computadora
inteligente, 21

programa codificador, 33

programa: reloj, 28

programa: conversion, 31

programa de la tabla del ocho, 26

programa para hacer caras, 11

programa: lecaén de francés, 18

programa com bucle para decir hola, 26

© Publicaciones y Ediciones Lagos, S. A. (PLESA) 1983.
Reservados todos los derechos para la Lengua espariola.
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programa para hace cuentos, 38-41
programa de la computadora glotona,
27
programa de modelos lineales, 37
programa de matematicas, 19
programa de nimeros, 31
programa de repeticién de un modelo,
29
programa para escribir poesia, 15
programa: quiz, 31
programa de sumas tontas, 26
programa del ataque espacial, 25
programa del comando espaaal, 20
programa para predecir el tempo, 18
programas de juegos, 20, 24-25, 36
PUCK, 23
PUGS, 8
punto y coma, 16, 17, 21, 35, 37
raices cuadradas, 16
RAM (memoria de acceso directo), 5
RANDOM
numeros, 24-25, 28, 29, 37, 38, 40
programa para comprobar nimeros,
28
programa: puzzle, 25
READ, 13,21, 31, 39, 40, 41, 43, 47
REM, 21, 30, 31, 35, 37, 43, 47
RETURN, ver GOSUB, 10, 41
RIGHTS, 32, 33, 40, 47
RND, 24-25, 28, 29, 37, 38, 40, 41, 43, 47
ROM (memona de solo lectura), 5
RUBOUT tecla, 11
RUN, 10-11, 15, 47
seres de caracteres, 12-13, 14, 32-33
STEP, 21, 28, 33, 41
STOP, 19, 30, 31, 35, 38, 40, 41, 47
subrutinas, 30-31, 35, 37, 43
sustraccion, 16, 34
teclado, 4
THEN, ver IF
traductor, 6, 10
UNPLOT, 22, 36, 41
vanables, 12-15,17, 18, 21, 27, 32, 35,
38, 39, 40
como contadores, 21, 23, 25, 26, 31,
38, 39, 40
variables numéricas, 12, 13, 14



Calculadoras de Bolsill

problemas para ejercitar y

Juegos de computadora
Sencillo y entretenido
conocimiento de cémo
juegan las computadoras a
los invasores espaciales, al
ajedrez y a otros muchos
juegos. Ensefia trucos para
vencer a la computadora.

Contiene muchos ejercicios y juegos,
explica cémo manejar las calculadoras
sencillas y las cientificas. Hay también

— L oleccion tlectronica

Los primeros libros de esta sorprendente coleccién introducen al
lector en el maravilloso mundo de las calculadoras, computadoras y
magnetofones a cassette. Las claras y coloridas ilustraciones llevan a
lector al conocimiento tanto de los conceptos bdsicos y técnicas
como de los mds avanzados proyectos e ideas. Los libros contienen
ejercicios, juegos y entretenidas actividades de facil comprensién.

o Manual de Grabacién

Ofrece ideas para hacer grabaciones

divertidas, incluyendo los sonidos de la

naturaleza y los efectos especiales.

practicar. Explica los trucos y técnicas para
obtener grabaciones casi profesionales.

Coleccion Elecironica

" MICRO '

COMPUTADORAS

Micro computadoras

Es una guia ilustrada sobre
micro computadoras, de
cémo trabajan y lo que
pueden hacer. Ensefia
muchas cosas para hacer con
una micro.

Programacién de
Computadoras

Es una guia sobre los
programas en BASIC para
principiantes. Ensefia, paso a
paso, muchos programas
para hacer cualquier micro
computadora.
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