


c uando en Junio de 1984 se
empezo6 a gestar la crea-
cion del semanario MICRO-
HOBBY, Rafael Prades fue la
primera persona en contactar
con la direccion del proyecto.

Nacido en agosto de 1956,
casado y con tres hijos, ha rea-
lizado estudios de Maestria In-
dustrial en la especialidad de
Electronica.

En 1974 entra en Standard
Eléctrica, donde actualmente
trabaja en el desarrollo del Sis-
tema Doce de telefonia Digital
como técnico de Hardware.

Curiosamente, y pese a ser
un gran especialista en Hard-
ware, se ha adaptado perfecta-
mente a los temas de Software
que le han sido encomenda-
dos, entre ellos, el Curso de Ba-
siC que nos ocupa.

El caracter eminentemente
didactico que imprime a todos
sus articulos y, particularmente
a este libro, se debe a su dilata-
da experiencia como Profesor
de Fotografia, una de sus gran-
des pasiones, junto con el
Montanismo.

HOBBY PRESS, S.A.

Editamos para gente inquieta.
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Con la aparidon del primer nimero de MICROHOBBY comien-
za fambién una serie de capitulos dedicados al estudio del
sistema BASIC como Iengume de pngummmn del ordena-
dor Specirum. El estudio, que serd bastante completo, no
se limitara sélo a definir lus funciones de los comandoes o
senfendias, tratard al mismo tiempo de explicar todos los
posibles argumentos asociados a éstos. Asimismo, cada te-
ma ird acompaiiado de una larga y dara lista de ejemplos.
El curso esta pensado tanto para quienes se han comprado
un ordenador Spectrum paru pasar el rato y matar mumu-
nifos, como para aquellas personas que, teniendo derta ex-
perienda, deseen ampliar sus conocdmientos sobre el tema.
Una vez terminado el curso, presentaremos una serie de pro-
gramas que seran explicados, analizados y convenientemen-
fe acompaiiados de diagramas de bloques y flujos.
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Dos personas que quieran
comunicarse necesitan un me-
dio de expresion; éste puede
ser el lenguaje hablado, escri-
to, la mimica, dibujos, etc...; de
la misma manera, nosotros
para podernos comunicar con
nuestro ordenador necesita-
mos conocer un lenguaje que
él entienda. El utilizado por el
Spectrum se denomina Len-
guaje de Programacion BASIC
(iniciales en inglés de Begin-
ner's All purpose Symbolic Ins-
truction Code, que traducido al
espanol significa «Codigo de
instrucciones simbolicas de
uso general para principian-
tes»).

El lenguaje del Spedirum

El BASIC es un lenguaje uti-
lizado también por otros orde-
nadores personales, aunque
cada cual tiene ciertas particu-
laridades que lo diferencian de
los demas. En esta serie de ar-
ticulos sdlo vamos a tratar el
lenguaje BASIC que el Sinclair
Spectrum entiende.

Ya sabemos cual es el me-
dio de expresion que debemos
utilizar con nuestro ordenador,
pero ;como se emplea? La res-
puesta es sencilla: el BASIC
consta de una serie de comarn-
dos o sentencias que el pro-

gramador introduce en el orde-
nador mediante el manejo del
teclado. El aparato nos devuel-
ve la informacion pedida en la
pantalla del televisor. Por ejem-
plo, si quisiéramos que el or-
denador nos calculara la ope-
racion:
2 (15 + 5)
5
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TECLADO

TELEVISOR

0O000O0 ENTRADR
o o e o o >
oooQoao EJ—PRINT (2°(15 + 5)/5

INFORMACION DE
SALIDA

*

El ordenador, una vez recibido el comando que se ha
introducido mediante el teclado, realiza las operaciones
necesarias y visualiza el resultado en |la pantalla del

televisor.

y que nos devolviera el resul-
tado, introduciriamos en el te-
clado el comando:

PRINT 2* (15 + 5)/5

El ordenador, una vez reci-
bido el comando, calcula la ex-
presidn aritmética y posterior-
mente visualiza en la pantalla
del televisor el resultado.

Como deciamos mas arriba,
el lenguaje BASIC consta de
una serie de comandos o sen-
tencias con las que se estable-
ce un didlogo o comunicacion
con el ordenador, pero ;que
son las sentencias? Los co-
mandos © sentencias son pa-
labras clave derivadas del idio-
ma inglés (PRINT, RUN,
STOR..)); estos términos, al ser
introducidos en el ordenador
mediante el teclado, indican a
éste qué funcion debe de rea-
lizar.

Normalmente, las senten-
cias por si solas no podrian
realizar sus funciones si no

fueran acompanadas de un ar-
gumento, ya que éste aporta el
dato o datos necesarios para
que el comando o sentencia
pueda ser ejecutado. Los argu-
mentos pueden ser numeros,
variables, expresiones aritme-
ticas o cadenas de caracteres.

Se denomina instrucecion al
conjunto de una sentencia con
su correspondiente argumen-
to, y tiene la siguiente estruc-
tura:

INSTRUCCION
SENTENCIA ARGUMENTO
Por ejemplo:

a) El argumento es un nu-
mero.
Funcion: saltar a la subru-
tina localizada en la linea
350.

SENTENCIA ARGUMENTO

GOSUB 350




b) El argumento es una va-
riable.
Funcion: Leer un dato de
una tabla y asignarlo a la
variable «Cn.

SENTENCIA ARGUMENTO

READ c

c) El argumento es una ex-
presion matematica.
Funcién: asignar a la va-
riable «X» el resultado de
la operacion:

(15 x 2) + (8/3)
5

SENTENCIA ARGUMENTO

T | x=(5'2+B8)5

d) Y, por ultimo, el argumen-
to es una cadena de ca-
racteres.

Funcidn: visualizar la si-
guiente cadena alfanume-

rica «Revista Microhobbys.
SENTENCIA ARGUMENTO
PRINT «Revista Microhobby»

No se preocupe si adn no
entiende qué es una subruti-
na, qué es una variable o co-
mo se introducen estas sen-
tencias, ya que esto se ira
viendo en capitulos siguientes.

Aceso al tedado

Una de las caracteristicas
del Spectrum consiste en que
no es necesario teclear los co-
mandos o sentencias letra a
letra, sino que éstos ya estan
definidos y asignados a una
tecla. Por ejemplo: para acce-
der a la sentencia PRINT no se
necesita pulsar las teclas co-
rrespondientes a las letras
PR,,N y T; con s6lo accionar
la «P» aparece escrita en la
pantalla del televisor el co-
mando PRINT.

El Spectrum tiene 40 teclas;
con éstas seria imposible al-
bergar los 88 diferentes co-
mandos que existen, asi como
las diferentes funciones de
control, los distintos graficos

definidos, etc...; esto obliga a
que las teclas tengan funcio-
nes multiples. La manera de
acceder a las diferentes fun-
Liones que posee una tecla
viene determinada por el color
y la posicién que ésta ocupa
dentro o fuera de la tecla; tam-
bién depende del modo en
que se encuentre el cursor par-
padeante que aparece en la
parte inferior de la pantalla.

MODO [ —De entrada, al
conectar el ordenador, segun
indica en el capitulo primero
del manual de introduccion
que acompana a su Spectrum,
aparece el mensaje «© 1982
Sinclair Research Ltds; este
mensaje desaparece al presio-
nar la tecla ENTER y en su lu-
gar aparece el cursor parpa-
deante indicando el modo [E§;
en este modo se tiene acceso
a los numeros situados en la
fila de teclas superior 0 a las
sentencias pintadas de blan-
co, dentro de las tres filas de
teclas restantes.

'ACCESO ENMapo [, Lo

-

DIRECTO

En el Spectrum, las teclas son multifuncion. Cada una de ellas tiene diversas utilidades,
por lo que es imprescindible un correcto manejo de los «modos».
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Tomemos, por ejemplo, la
tecla corresondiente a la letra
R; en modo [ tendriamos
acceso a la sentencia RUN.

MODO [ —Una vez visua-
lizada la palabra RUN en la
pantalla, el cursor cambia a
modo §l: con lo que se tiene
acceso a la letra dibujada en
blanco dentro de la tecla, o
pulsando simultaneamente la
tecla SYMBOL SHIFT y la te-
cla correspondiente tendria-
mos acceso a la sentencia o
signo dibujado en rojo, dentro
de la tecla, en la parte supe-
rior derecha. Tomando el mis-
mo ejemplo y trabajando en
modo [l |a tecla R, aparece-
ria en la pantalla la letra r mi-
niscula; si quisiéramos que
apareciera como R mayuscu-
la tendriamos que utilizar si-
multaneamente, como en una
maquina de escribir, CAPS
SHIFT y la tecla R. Pulsando
simultaneamente SYMBOL
SHIFT y la tecla R se visuali-
zaria en la pantalla el sig-
no < (menor que).

MODO [ —E! modo [Elfes

una variante del ., ya que
permite escribir siempre en
mayusculas sin tener que es-
tar pulsando continuamente la
tecla CAPS SHIFT, para acce-
der a este modo basta con
pulsar simultaneamente CAPS
SHIFT y CAPS LOCK, situado
en la tecla correspondiente al
namero 2. A partir de este mo-
mento, el modo [ sustituye
al modo [[i}. Presione la tecla
R y comprobara que la R ma-
yuscula aparecera en lugar de
la r mindscula.

Si desea volver otra vez al
modo [}, sélo hay que repe-
tir de nuevo la secuencia
CAPS SHIFT + CAPS LOCK y
de nuevo aparecera el cursor
en modo [} E! modo que
siempre presenta el Spectrum,
si no se le indica lo contrario,
es el [l (minusculas).

MODO [ —Para poder ac-
ceder a las sentencias situa-

das en la parte exterior de la
tecla, en color verde las de la
parte superior y en color rojo
las de la inferior, es necesario
pasar al modo [}

Al modo [ se accede pul-
sando simultaneamente las te-
clas CAPS SHIFT y SYMBOL
SHIFT, en este momento el
cursor cambia a modo
una vez realizada esta opera-
cion tenemos dos opciones: o
bien acceder a las sentencias
pintadas en verde, o bien a las
pintadas en rojo. Para selec-
cionar las primeras basta con
usar la tecla correspondiente
una vez que estemos en mo-
do B para acceder a las se-
gundas es necesario, ademas
de estar en [, pulsar simul-
taneamente SYMBOL SHIFT o
CAPS SHIFT y la tecla corres-
pondiente.

En el ejemplo anterior, si se
pasa a modo B y se pulsa la
tecla R, se visualizaria en la
pantalla de su televisor o mo-

o
mmdpﬁ'%a:lﬂ

Las teclas de la fila superior tienen un tratamiento distinto, ya que contienen los graficos
predefinidos y una serie de funciones de control.
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nitor la sentencia INT; pero si,
estando en modo [, se ac-
cionan simultaneamente las
teclas SYMBOL SHIFT o
CAPS SHIFT y R, aparecera en
la pantalla el comando VE-
RIFY. En ambos casos se ob-
servara que después de visua-
lizarse la sentencia comrespon-
diente (INT o VERIFY), el cur-
sor cambia a modo [l o [E.

Si, por error, al introducir
una sentencia que no corres-
ponde al modo n se ha pa-
sado a este, para volver al mo-
do anterior bastaria con repe-
tir la secuencia CAPS
SHIFT + SYMBOL SHIFT.

Las teclas de la fila superior
tienen un tratamiento distinto,
ya que contienen los graficos
predefinidos en el Spectrum y
una serie de funciones de con-
trol...

Las funciones de control se
encuentran fuera de las teclas
pintadas de blanco y en la par-
te superior. Estas funciones,
como por ejemplo EDIT, DELE-
TE, desplazamientos del cur-
sor, efc..., ya iran siendo trata-
das en los siguientes parrafos;
ahora lo mas importante es
conocer como acceder a ellas;
para ello basta con pulsar si-
multaneamente las teclas
CAPS SHIFT v la tecla corres-
pondiente a la funcion desea-
da; es decir, si quisiéramos ac-
ceder a la funcion EDIT bas-
taria con pulsar, a la vez las te-
clas CAPS SHIFT y la corres-
pondiente al numero 1.

MODO [ —Para acceder
a los graficos situados en las
teclas con los numercs 1 a 8
y a los definidos por el usua-
rio, situados en las teclas con
las letras de la A a la U, hay
que pasar al modo [[g] Para

acceder a F es necesario
hacer uso de la funcion GRAP-
HICS; que como ya conocen,
se accede oprimiendo simul-
taneamente la tecla CAPS
SHIFT y la que lleva el nime-
ro 9. Una vez que la operacion
anterior ha sido realizada, el

cursor parpadeante pasa a
modo ﬁ

Los simbolos predefinidos
estan representados en la es-
guina superior derecha de las
teclas 1 a B; para visualizar
cualquiera de estos simbolos
en la pantalla solo es necesa-
rio pulsar la tecla correspon-
diente al grafico elegido. Tam-
bién se pueden visualizar es-
tos graficos en negativo; es
decir, que las partes claras se
conviertan en oscuras y las os-
curas en claras; para ello bas-
ta con accionar, a la vez que
se selecciona un grafico, la te-
cla CAPS SHIFT o SYMBOL
SHIFT.

Para visualizar los graficos
definidos por el usuario es ne-
cesario que estos estén ya de-
finidos con anterioridad: si al-
gun lector no sabe todavia co-
mo definir sus propios grafi-
CcOS, NO se preocupe; en otro
articulo de este curso se tra-
tara este tema, y en otras sec-
ciones de «Microhobby» tam-
bién se comentara. Si los gra-
ficos ya estuvieran definidos,
bastaria para visualizarlos con
pulsar la tecla correspondien-
te a la que se le asigno; es de-
cir, si definimos un graficoy lo
asignamos a la tecla con la le-
tra A, para visualizarlo habria
que pasar a modo g v pul-
sar simplemente la tecla R.

Aquellas letras entre la A y
la U que no tengan un grafico

asignado, al pasar a modo
y seleccionarlas, se visualiza-
ria en la pantalla la letra co-
rrespondiente a la letra pulsa-

da, escrita en mayuasculas,
aungue el modo elegido ante-
riormente fuera el [fi§}

Para poder volver al modo
anterior basta con pulsar |a te-
cla GRAPHICS, situada en el
niamero 9, y el cursor volvera
a parpadear en el modo ante-
rior. Desde el modo [f&] tam-
bien se puede pasar directa-
mente al modo pulsando
simultaneamente CAPS SHIFT
y SYMBOL SHIFT.

Para acceder a los signos
en rojo, situados en la esqui-
na inferior derecha, basta con
pulsar simultdneamente
SYMBOL SHIFT y la tecla co-
rrespondiente.

A los nameros del { al 9 se
puede acceder tanto en modo

B como en [l o B

Las sentencias pintadas en
rojo y situadas en la parte in-
ferior de las teclas no tienen
el mismo tratamiento que sus
homélogas de las restantes fi-
las de teclas, ya que para ac-
ceder a estas solo es posible
hacerlo cuando estemos en
modo . pulsando SYMBOL
SHIFT mas la tecla correspon-
diente; sin embargo, en las res-
tantes filas de teclas podria
ser o bien con CAPS SHIFT o
con SYMBOL SHIFT.

Las funciones de color, si-
tuadas en la parte exterior de
las teclas ¢ a 7, indican la co-
rrespondencia que hay entre
colores y numeros, ya que
cuando en algun comando ha-
ya que indicar una funcion de
color, ésta serd dada por su
ndmero; es decir, si en una
sentencia de visualizacion de
pantalla hay que indicar que
ésta sea en color rojo (RED),
habra que seleccionar la tecla
con el nimero 2.
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GUIA DE LOCALIZACION DE SENTENCIAS, FUNCIONES Y SIMBOLOS

Esta guia facilita la busqueda de
sentencias, funciones o simbolos,

TRRES : j cuando aun no se tiene la
_ﬂﬁ -Er s E suficiente destreza de manejo o
CAND: MY cuando se produce alguna duda.
A LASN. § B0 Las sentencias estan ordenadas por
AT [ orden alfabético; para una mejor
I el localizacién, a la izquierda de la

sentencia aparece la inicial de ésta,
¥y, a la derecha, la tecla donde esta
situada.

|
|
|
|
|
|
I
|
|
I
|
!
|
— SmBOlS ] |
e 1 2 .|
g P
# 3 |
5 4
i X |
& i
- A I
[ il |
) 9
ey Y |
1 U
} F I
5 6
X D I
- v |
1 s
=z 0 f__|
! o 3
7 e ® |
7 M E|
; N E
[T AFICH - l g 8 l
- . i 5ol |
[d] k| 2 i 7 ‘
=] = | : e
F [} A= i 5 I
m L B . 1
~ el o = I |
- il [E= t .
=] = L % + |
| R S OB S vl e : R
TSR e ACK e W |
R g T T 3
VAL I S — -
v [VALS ] [N s e |
VERIFY i _;%m‘m _j 5 |
WHTE = = _T =
[YELLOW = |
|

8 MICROBASIC



Edicion de programas

En el momento de introdu-
cir una instruccion en el orde-
nador se nos presentan dos
opciones: que se ejecute na-
da mas ser introducida o que
guede almacenada en la me-
moria del ordenador para su
posterior ejecucion.

En la primera opcion, una
vez ejecutada la instruccion, si
se desea repetir su ejecucion
es necesario teclar de nuevo,;
en el segundo caso no es ne-
cesario, ya que la primera vez
gue se introdujo quedo alma-
cenada en la memoria del or-
denador y podemos ejecutar-
la tantas veces como quera-
mos, siempre v cuando no
desconectemnos la clavija de
alimentacion de 9V DC.

Para introducir una instruc-
cion de ejecucion inmediata,
solo es necesario teclearla y
pulsar la tecla ENTER, que in-
dica el ordenador que la ins-
lruceion se ha terminado de
teclear; en ese momento el or-
denador la analiza para que no
tenga ningun error de sintaxis;
es decir, que el argumento es-
ta correctamente tecleado vy
que esta en concordia con el
tipo de sentencia. Si todo ha
sido correcto, la instruccion se
ejecuta inmediatamente.

Para introducir una instruc-
cion que no se gjecute inme-
diatamente, es necesario asig-
narle un numero de linea com-
prendido entre 1 y 9999; este
numero se teclea estando el
cursor en modo [ a conti-
nuacién se teclea la instrue-
cion y posteriormente, como
en el caso anterior, se pulsa la
tecla ENTER. Se analizan los
posibles errores que la instruc-
cion podria contener y si todo
es correcto, no se ejecuta, si-
no que pasa a memoria; esto
se puede comprobar, ya que

se visualiza en la parte supe-
rior de la pantalla.

Para poder ejecutar esa ins-
truccion, es necesario ejecutar
con anterioridad la sentencia
inmediata RUN; para ello bas-
ta con pulsar las teclas R y
ENTER. Como hemos dicho
anteriormente, esa instruccian
se puede repetir, tantas veces
como queramos, simplemente
introduciendo la sentencia
RUN y pulsando ENTER.

Veamos unos ejemplos;

pruebe a introducir la siguien-
te instruccion inmediata:

PRINT “Curso BASICISpectrum”

al terminar de teclear y pulsar
ENTER se ejecutara la instruc-
cion y aparecera en |la parte
superior de |la pantalla, la ca-
dena alfanumeérica: Curso BA-
SIC/Spectrum, v en la parie in-
ferior un mensaje que envia el
ordenador, indicando que la
instruccion ha sido ejecutada
correctamente, “® OK, ¢ : 1"
Si quiere repetir la ejecucion,
es necesario repelir también la
instruccion.

Para que ésta no se ejecu-
te hasta gue usted quiera, de-
be de asignarle un nimero de
linea, por ejemplo el 1(; por
tanto teclee:

1) PRINT "Curso BASIC/Spectrum’”

al pulsar ENTER, comprobara
que la instruccion tecleada pa-
sa a la parte superior de la
pantalla; también observara
que después del nimero de li-
nea 1, el ordenador ha colo-
cado el simbolo > ; éste es un
indicador de presencia, cono-
cido también como “prompt”
que indica cual es la altima li-
nea editada.

Para poder ejecutar esa ins-
truccion, debera introducir

RUN, y como siempre pulsar
ENTER. E! listado de la ins-
truccion se borrard, y ésta se
ejecutara de la misma mane-
ra que si hubiese sido introdu-
cida directamente. Aunque el
listado haya desaparecido de
la pantalla, no se preocupe:
esta almacenado en la memo-
ria del ordenador para poder
visualizarlo de nuevo, simple-
mente pulse la tecla ENTER,
Podra volver a ejecutar la ins-
truccidn, sin tener que teclear-
la otra vez, introduciendo la
sentencia RUN vy pulsando
ENTER.

El numerar una sola instruc-
cifin, en principio, no tiene mu-
cha utilidad, lo que si tiene y
bastante, es numerar una can-
lidad mas o menos larga de in-
trucciones; esto es lo que se
conoce como programa. Un
programa es, por tanto, una se-
cuencia de instrucciones orde-
nadas que realizan una fun-
cién determinada.

Un ejemplo de estructura de
un programa puede ser el si-
quiente:

1@ Instruccion  n 1
o¢  Instruccion n? 2
3{5 Instruceion n° 8

10¢

Instruceion  n® 10

En el lenguaje BASIC, las
instrucciones se suelen nume-
rar de diez en diez; esto se de-
be a que muy pocas veces un
programa funciona a la prime-
ra; siempre es necesario mo-
dificar, borrar o afiadir alguna
instruccion que se nos quedod
olvidada en el tintera. Si las te-
nemos numeradas a intervalos
de diez, siempre tenemos la
posibilidad de insertar una ins-
truccion, asignandola un nu-
mero de linea intermedio, ya
que el ordenador, cuando eje-
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cuta el programa que tiene en
memoria, siempre lo hace em-
pezando por la instruccién con
el nimero de linea méas bajo
y continta en orden creciente.

En el ejemplo anterior, si
queremos insertar una instruc-
cion entre las lineas 10 y 29,
le asignariamos, por ejemplo,
el nimero 15, de manera que
el programa quedaria de la si-
guiente forma:

1@ Instruccion nf 1
15 Insfruccion n° 2
20 Instruccion n® 3
30 Instruccion n° 4

10¢  Instruccion  n° 11

En el Spectrum, los nume-
ros de linea tienen que estar
comprendidos entre el 1 y el
9999; cualquier instruccién
que se asigne con una nume-
racion distinta, serd rechazada
por el ordenador. En el caso de
que se asigne a una instruc-
cion un numero de linea igual
a @, la pantalla se limpiara de
caracteres, y en la zona reser-
vada para los informes del or-
denador, aparecera el mensa-
je: C Nonsense in BASIC, ¢ :
1. Para volver a recuperar &l lis-
tado, si lo hubiere, pulse EN-
TER, Si el numero de linea fue-
se superior a 9999 al pulsar
ENTER aparecera una [ par-
padeante a la derecha del nuo-
mero de linea; en el capitulo
denominado “Correccion de
errores’, se dan orientaciones
necesarias para poder corregir
este fallo,

Se habra dado cuenta gue,
segun se van introduciendo
las instrucciones, el prompt >
se va desplazando, y siempre
apunta a la altima linea edi-
tada.

Dentro de una misma linea
s2 pueden introducir varias

10 MICROBASIC

1@ REM «Ejemplo Programan
20 FORn=1TO 10

3@ LET dato = 29 " (10 + n)
40 PRINT dato

Ejemplo de edicion de un pmg;rama.

P )
18 REH ;i***i***i****:
¥ CURS0O BARSIC =

3
* EdER: &
*
EEXXEXEFXREEXREEH

e

5@ BORDER 1: PARAPER 7:

6@ GO SUB 1000

REM
FEEFFEFEEEE
¥ *
* REJILLA =*
¥ *
FERFEXFEEER

1900 FOR n=8 TO 248 STEP 8
11@ PLOT n,175

120 DRAW @, -175

136 BEEP ©0.05.,n /8

14@ NEXT n

15@ FOR n=167 TO 7 STEP -8
16806 PLOT @,n

178 DRAW 255 ,@

180 BEEP @.Q5,n 8

198 NEXT n
208 REM

INK 2:

cC




*

210
220
230

240
i CHR %

RERD u:
32
2680 NEXT n

S5,7,5

JBJ

24,7 ,24
S1@ DRTH

9,17,9
16,1217,
8,15,18,16,18

2,16 ,22
36@ DATA

40

25@ BEEP .25,y

EEETEXEZEEFXEEZTRETXET XX
* *
¥ MEMSAJE VERTICAL =*

*
FEFEEFXIXFESTFETERD RS

RESTORE 270

FOR n=1 TO 88

RERD X

PRINT AT 4,%;CHRS 20+CHR% 1

270 DRTR 3,2,4,2,5,2,6,2,7,2,3,

28@ DATA 2,8,3,8,4,8,5,8,6,8,7,
8:0541,3,1%,4;,11,5,31,6,11,2, 11
29@ DATA 2,14,3,14,4,14,5,14,6,
14,7,14,8,14,6,16,7,17,3,18,4,18

30Q DRTAR 3,21,4,21,7,21,3,24,6,

3;2?;¢J2?J5}2?J6!E?J?J
E?,3133,4;39;5,3@,5;3@:7:3a
320 DATA_11,3,12,3,13,3,14,3,15
13,16,3,17,3,12,6,13,6,15,6,16,6
338 DATA 12,9,13,9,14,9,15,9,16
1%é12,13,12,1¢,12,15,12;

348 DATA 12,15,13,15,16,15,12,1
350 DATR 12,22,13,22,14,22,15,2

12,26,13,26,14 ,26,15,2
6,16,26,1=2,29,16,29
@ REM

4

instrucciones; éstas tienen
que estar separadas por el sig-
no :. Utilizando el separador, el
programa ocupa menos me-
moria y la ejecucion de éste se
hace mas rapida; sin embargo,
tiene la desventaja de que a
veces los listados de los pro-
gramas no quedan lo suficien-
temente claros, como para po-
der interpretarlos rapidamente.

Un ejemplo de utilizacion
del separador, podria ser el si-
guiente:

nt 1
Rl A

1@ Instruccion
2¢ Instruccion
30 Instruccion

10¢  Instruccion

ne 12

Correwion de errores

Mientras efectia la laborio-
sa tarea de edicion de un pro-
grama, seguro que alguna vez
se habra olvidado de introdu-
cir alguna instruccion: un no-
mero de linea que no corres-
pondia o bien se habra encon-
trado gque en el momento de
insertarla en memoria no se
podia, ya que aparecia una [
parpadeante, indicando un
error de sintaxis. En este capi-
tulo, se va a tratar de aclarar
las posibles dudas gue se ten-
gan sobre borrado, madifica-
cion o insercion de nuevas li-
neas.

Para hablar de las posibles
correciones a efectuar en

nuestro programa, vamos a
distinguir si las instrucciones
estan insertadas en memoria
0 no, ya que su tratamiento de-
pende de este detalle.

Para modificar una instruc-
cion que estamos tecleando,
es necesario hacer uso de va-
rias de las funciones situadas
en la fila superior de teclas;
estas son: los desplazamien-
tos del cursor, izquierda { <= )
y derecha ( => ), y la funcion
DELETE. Los deplazamientos
del cursor no necesitan casi
explicacion, ya que como su
propio nombre indica, despla-
zan el cursor parpadeante en
la direccion que indica la fle-
cha, y la funcion DELETE bo-
rra el caracter situado a la iz-
quierda del cursor. Estas fun-
ciones se seleccionan apre-
tando la tecla CAPS SHIFT si-
multaneamente con la de fun-
cion correspondiente; al igual
que ocurre con cualquier otra
tecla, si se mantienen apreta-
das ambas durante cierto
tiempo, la funcion se repite. En

P> el modo &, para seleccionar
la funcidén DELETE no se nece-
sita pulsar CAPS SHIFT; sim-
plemente apretando la tecla
con el nimero O se borra el
caracter anterior al cursor.

Una vez explicadas las fun-
ciones, para poder realizar una
modificacion, es necesario
desplazar el cursor a la izquier-
da, hasta situarlo en el lugar
que gueramos; ya en &l pode-
mos, o bien insertar algin ca-
racter que se nos olvidé o bien
hacer uso de la funcion DELE-
TE. Si quisiéramos seguir es-
cribiendo al final de la linea
sera necesario ir desplazando
el cursor hacia la derecha,
hasta llegar a él.

En caso de que apareciera
una [ parpadeante al inten-

MICROBASIC 11



tar insertar una instruccion, la
secuencia de operacion seria
la misma; la interrogacion nos
facilita la busqueda del error,
ya que se coloca al lado
de él,

Para borrar una linea com-
pleta que estemos tecleando
podriamos, haciendo uso de la
funcion DELETE, ir borrando
caracter por caracter, pero
cuando |a linea es larga resul-
ta mas comodo operar de otra
manera; se accede a la fun-
cion EDIT, para ello basta ac-
cionar simultaneamente la te-
cla CAPS SHIFT y la corres-

pondiente al numero 1; en ese
momento nos desaparece la li-
nea que gueriamos borrar, y en
su lugar aparece una copia de
la dltima linea editada; es de-
cir, la que en el listado conte-
nia el prompt >. Para reesta-
blecer esta linea a la memoria,
basta con pulsar ENTER.
Una vez que las sentencias
estan en rmemoria, para inser-
tar una nueva simplemente
basta, como ya dijimos en el
capitulo “Edicion de progra-
mas', asignarle una numera-
cion intermedia; es decir, si
queremos insertar dos nuevas

==

ViDEO

vibEo

CAPS SHIFT

SRy

oerbn WP
My (e
1 2

]|
ASN

N
PLOT _
Q

READ
~

3

GOos
ACS

DR.&!.'}

w
RESTR

SAVE
NOT

S
LN
BEEP
COPY, |

Z

NEW
STOP

A

= T8

MGNTA
LINE

=

instrucciones entre las de li-
neas 11§ y 120, podriamos
asignarles los nimeros de li-
nea 113 y 117; de esta mane-
ra, el ordenador las ejecutara
después de la 11 y antes de
la 129,

Para borrar una instruceion,
basta con teclear su numero
de linea que tenia antes; este
método es comodo cuando
las instrucciones son peque-
nas, pero cuando, por el contra-
rio, son largas, es mas comodo
hacer uso de la funcion EDIT.
Cuando se hace uso de esta
funcién, una copia de la linea

GREEN
OPEN#

(ds
4

ootk w
W %
S

INT
VERIFY

HUH':
R
SON

FOR
TO

F

RND
MERGE

nmg

TAN
ATN
REM
=
E

DATA
b

DIM
STEP

D

EXP
INK
CLEAE

x -

Aspecto del teclado profesional del ZX-Spectrum +, incluyendo 18 nuevas teclas.
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e ERALE

&

s

RETURN IF
AND OR AT

que contenga el prompt >
aparece en la zona inferior de
la pantalla; para poder despla-
zar el prompt hasta la instruc-
cion que deseamos modificar,
es necesario hacer uso de las
funciones de desplazamiento
del cursor, arriba (f}) y abajo
({}), situadas en las teclas con
los nimeros 7 y 6 respectiva-
mente; estas funciones, al
igual que EDIT, se realizan con
ayuda de la tecla CAPS SHIFT.

Una vez que la linea a mo-
dificar esta en la parte inferior,
ésta se rectifica de la misma
manera que cuando todavia

POINT

w 3 |

T 8 9

CHRS COCE
3 IN

INPUT
%A N |
VALS | sCRNS
LOAD LIST
_ = +
H J K
INKEYS

Pl
OVER INVERS
NEXT PAUSE

N M

i

CAT

no esta en memoria, es decir,
con los desplazamientos de

.cursor derecha e izquierda y

con la funcién DELETE; cuan-
do la linea esta corregida se
pulsa ENTER. Si se usa la fun-
cion EDIT para modificar un
nimero de linea, al pulsar EN-
TER, no desaparece la instruc-
cion con la numeracion anti-
gua, sino que se mantienen
ambas en memoria, como se
puede constatar por la infor-
macion gue se visualiza en
pantalla. Esto puede servir pa-
ra copiar una instruccion tan-
tas veces como queramos,

ouT
o] 13

0
Af

LET

L

CAPS SHIFT

T

g

con solo darle una numera-
cidn de linea distinta; si, por el
contrario, lo que deseabamos
era cambiar el nimero de ins-
truccion, tendremos que borrar
la instruccion correspondien-
te a la numeracion antigua; co-
mo hemos explicado anterior-
mente, esto se hace teclean-
do el nimero de linea y pul-
sando ENTER.

Existe otro método para mo-
dificar una linea sin tener que
estar desplazando el prompt
de linea en linea, este método
lo explicaremos cuando vea-
mos la sentencia LIST.
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Ejerdcio

Como comprobacion de
que ha entendido lo explicado
hasta este momento, intente
editar el programa gue a con-
tinuacion le proponemos; que
combine los semigraficos con
sonido y color.

No se preccupe si no en-
tiende el significado de las
sentencias o la filosofia del
programa; ya que el objeto de
éste es practicar el acceso al
teclado, la edicion y la correc-
cion de los errores que pudie-
ran surgir.

El programa que propone-
Mos es un peco enigmatico,
hasta que no lo ejecute no sa-
bra el contenido del mensaje
gue aparece en pantalla.
Aquellos lectores que entien-
dan algo de BASIC, y les gus-
te lo misterioso, pueden inten-
tar descifrar este mensaje, ya
que la clave esta en las sen-
tencias DATA.

Es facil de teclear, aunque
hay gue tener cuidado al pul-
sar los argumentos de las sen-
tencias DATA, ya que si algun
dato estuviese cambiado o fal-
tase, el mensaje se veria des-
virtuado. Cuando termine de
teclear las 78 lineas de que se
compone el programa, podra
ejecutarlo, pulsando RUN y
ENTER.

Si todo es correcto, cuando
termine de ejecutarse el pro-
grama, el ordenador enviara el
siguiente mensaje:

9 STOP statement, 999 : 1
si el ordenador enviara otro
distinto, revise las instruccio-
nes o los numeros de linea, ya
que sequramente habra come-
tido algun error. Si tiene dudas,
no sienta reparo en volver a re-
pasar los capitulos anteriores.

Esperamos que no tengan

14 MICROBASIC

EN MODO
whm

EN MODO
uB»

EN MOBO K, ILio [

La fila superior tiene un tratamiento ligeramente distinto.

ningan tipo de dificultad y que
el programa lo editen y ejecu-
ten correctamente.

Tedado del «ZX Spefrum +»

El «ZX Spectrum +», tam-
bién conocido como «Spec-
trum Plus, presenta algunas
diferencias con respecto a su

homadlogo. Aparte de su as
pecto exterior, que evidente-
mente es distinto, se percibe
que existe una diferencia en
cuanto al nimero de teclas, ya
gue este tiene 58 en lugar de
40. En la tecla adjunta se ob-
serva cuales son las nuevas
teclas incorporadas y en la fi-
gura representativa del tecla-



do su localizacién. Las demas
teclas, a excepcion del SPACE,
mantienen su situacion y fun-
cionamiento anterior. La tecla
«SPACE» ha sido sustituida, al
igual que en otros ordenado-
res, por una barra espaciado-
ra semejante a la que incorpo-
ran las maquinas de escribir.

Otra de las diferencias del
teclado, es la duplicidad de las
teclas «CAPS SMIFT» y
«SYMBOL SHIFT», esto propor-
ciona un mejor manejo de es-
tas funciones, ya que al estar
situadas a ambos lados del te-
clado podran ser utilizadas
con cualquiera de las dos
manos.

Medos [ v 3

Después de haber pulsado
una tecla, el modo que presen-
ta el «Spectrum +» por defec-
to es el [l (Letter Mode), de
este modo al pulsar una tecla,
la letra inscrita en su interior
se visualiza en minuscula; si
desea que aparezca en ma-
yuscula sin tener gue cambiar
de modo, es necesario pulsar
simultaneamente junto con la
letra elegida, cualquiera de las
teclas «CAPS SHIFT:, Cuando
el texto a escribir en maylscu-
la es largo, conviene pasar al
modo [[gf (Capitals Mode). En
el «Spectrum +» para acceder
a este modo, basta simple-
mente con pulsar la tecla
«CAPS LOCK=»; a partir de ese
momento, el modo H susti-
tuye al ¥ hasta que se pulse
de nuevo esta tecla.

Modo |

El «Spectrum +» tiene una
tecla especifica para pasar al
modo extendido esta se
denomina «EXTEND MODE».
Para seleccionar la sentencia
situada en la parte superior de
la tecla que en el modelo an-

FEFFEFFEFFEERFER AR EEE
- ¥

: MENSAJE HORIZONTRL #
*
FEEREEFERREIRRRFFRIREE

41@
420

RESTORE 470
FOR n=1 TO 48
43@ RERD 4: RERD X

449 PRINT AT y,x;CHR$ 20+CHR$ 1
; CHR$ 32

450 BEEP @.05,X

46@ NEXT n

47@ DATA 2,3,2,4,2,15,2,16,2,17
,2,22,2,28,2,28,2,29
_48@ DATA S,15,5,16,5,17,5,22,5,

490 DATR 8,3,8,4,8,9,8,10,8,22,
8,23,8,28,8,29

See@ DATA 11,4,11,5,11,10,11,11,
11,16,11,17,11,21,11,22,14,23,11
,2%,11,28

5180 DATA 14,4,14,5,14,10,14,11,
14 ,16,14,17 :
520 DATA 17,4,17,5,17,16,17,17,
17,21,17,22,17,33,17,2%,1%, 258
50@ REM

XEEFEEEEET

* *
¥ TRAGON *
¥ ¥
FEXEREXERESF

61@ FOR 4=0 TO 21
620 FOR x=@ TO 31
Egd-ﬂ IF (x RAND y) =0 THEN GO TO &

650 IF SCREEN$ (y4,x) =CHR% 32 TH
EN GO TO 678

668 FPRINT AT %, CHR% 16+CHR% 3
;CHRS% 144: BEEP ©0.021,20: PRINT A
T_T;l_-jD, }é,'B%HH! 17+CHR% 4, CHR% 32: GO

678 PRINT AT 4Y,x;CHR% 168+CHRS% 3
;EHREY 144: BEEFP @.82,-15: PRINT
AT 4,X;CHR% 20+CHR% 1;CHR$ 16+CH
R$ 2, CHR$ 32

68@ NEXT X

&69@ NEXT uy

78@ REM

EEEXEXEXEE

* E
¥ LOGO =
¥ ¥
FEELEFRXX

712 RESTORE 77@
728 FOR x=7 TO 24
73@ RERD dato

MICROBASIC 15
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terior del Spectrum estaba pin-
tada en verde, se pulsa la te-
cla «EXTEND MODE=» y a con-
tinuacion, cuando el cursor de
modo cambia a , se pulsa
la tecla seleccionada.

Para acceder a la setencia
inmediatamente inferior, pinta-
da de rojo en el otro modelo,
se pulsa «EXTEND MODE» y
seguidamente, junto con la te-
cla seleccionada, cualquiera
de las teclas «SYMBOL
SHIF T». Cuando termina de vi-
sualizarse una sentencia en
modo extendido, el cursor par-
padeante cambia al modo an-

terior, [l o IE}

Modo 3}

Para pasar al modo
(Graphics Mode), el «Spectrum
+» tiene la tecla «GRAPH».
Pulsando esta tecla se tiene
acceso a los semigréaficos si-
tuados en las teclas con los
numeros «1» a «8B» y a los gra-
ficos definidos por usuario, en
las teclas con las letras de la
who a la «V». Para retornar al
modo anterior, es necesario
pulsar de nuevo la tecla
«GRAPH».

Edidon de programas

Para la edicion de progra-
mas y correcion de errores, el
sSpectrum +» tiene teclas in-
dependientes con la misma
funcionalidad que en el mode-
lo anterior. Estas teclas son
«EDITe, «DELETE» y los contro-
les de cursor (arriba, abajo, iz-
quierda y derecha), situados
en este modelo a los lados de
la barra espaciadora.

Con esta disposicion se ha-
ce mas agradable y rapida la
edicion y correcidn de progra-
mas, ya que con solo pulsar
una lecla se consigue la fun-
cion deseada. =]

16 MICROBASIC

74@ PRINT AT 29,
4; CHR; 16+CHR ﬂ
758 EEP 2.2
76@ NEX

X
770 DF!TFt 145,146,147,1486, 149,15

@
780 DRATA 32,90,88,32,83,112,101
;99,116,114 11? 129

800 BGRDER 4
999 STOP

1R %
d

174+CHRS$
ato

1200 REM
FEEEFERREEEE
* ¥
¥ GRAFICOS =
% ¥
FFEFEEFEFEETEE
10205 RESTORE 1850
121@ FOR d=USR "a" TO USSR "“"g"+7
1@20 RERD dato
193@ POKE d,dato
124@ NEXT d
1950 DATA 195,36,126,90,126, 165,

1060 DATA ©,@,0,254 ,128,254,2,25
-1?1%3DFITFI @,128,0,191,160,160, 16
1868 DRATR ©,2,8,191,1600, 168, 168,
129@>DATA ©@,32,32,175,32,47,40,1
il:?@@ CATA @,8,0,235,42,254,42,283
111@ DRATR ©,0,0,248,0,2,0,0

112@ RETURN

—

FUNCIONES DE CONTROL UTILIZADAS
EN LA CORRECCION DE ERRORES

EDIT Permite modificar Ia linea que contenga el prompl « >,

DELETE Borra el caracter situado a la izda. del cursor.

Desplaza el prompt hacia la linea superior.

Desplaza el cursor hacia la linea inferior.

Desplaza el cursor de edicién hacia la derecha.

T4 |+ =

Desplaza el cursor de edicion hacia la izda.




ALMACENAMIENTO DE PROGRAMAS

Mientras no desconecte el
ordenador, podra ejecutar
cuantas veces quiera el pro-
grama almacenado en memo-
ria, por ejemplo, el propuesto
en el capitulo anterior. Si de-
sea volver a ejecutarlo en al-
guna otra ocasion, no parece
logico volver a teclearlo o te-
ner el ordenador enchufado
para que el contenido de la
memoria no se pierda; por es-
te motivo. los ordenadores per-
sonales tienen algun sistema
de almacenamiento de progra-
mas. El Spectrum tiene la po-
sibilidad de hacerlo en cintas
de cassette comerciales, en
cartuchos para Microdrive o
en discos flexibles, también
conocidos como Diskettes; en
esta ocasion solo vamos a tra-
tar el almacenamiento en cin-
tas de cassette.

Una vez que tengamos edi-
tado el programa, y sepamos
con certeza que éste se ejecu-
ta correctamente, pasaremaos
a grabarlo. Antes, es necesa-
rio conectar el cassette segun
se indica en el capitulo 6 del
Manual de Instrucciones del
Spectrum.

Para efectuar la grabacion
es necesario hacer uso del
comando SAVE, que tiene co-
mo argumento el nombre que
deseemos poner al programa.
Debe ir entre comillas y no
superar la cantidad de diez
caracteres, estos pueden
ser letras, nimeros © simbo-
los.

Pongamos un ejemplo, que
queremos grabar el programa
del ejercicio anterior y que de-

13X necamst W

Grabacién/recuperacion.
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seamos llamarle “EJER/1", la
estructura de la instruccion
seria;

SAVE “EJERI"

para ejecutarla es necesario
pulsar la tecla ENTER. Si hu-
biéramos asignado otro nom-
bre al programa y nos apare-
ciera el mensaje:

F Invalid file name, @:1

significaria que el nombre es
mas largo de diez caracleres
o que lo intentamos almace-
nar como cadena vacia; es de-
cir:

SAVE ™

Si no aparece el mensaje de
error, es porque el nombre
asignado es correcto, y en su
lugar aparecera el mensaje:

Start tape, then press any key

Este mensaje indica que se
ponga el aparato de cassette
en posicion de grabar, es de-
cir, pulsando las teclas PLAY
y RECORD; si la tecla RE-
CORD no entrara, es que la
cinta utilizada esta protegida
contra posibles grabaciones,
por tanto, es necesario utilizar
otra cinta que no lo esté.

Cuando el aparato esté en
marcha, pulsar cualquier tecla
del Spectrum, excepto CAPS
SHIFT o SYMBOL SHIFT, y la
grabacién empezara a efec-
tuarse.

Mientras tanto, en el contor-
no de la pantalla se veran con-
figuraciones de bandas colo-
readas horizontales, que se
van desplazando. Cuando la
grabacion termina, el ordena-
dor envia el mensaje  OK, ¢
: 1; en ese instante el aparato
de cassetle debe pararse. Hay

18 MICROBASIC
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Sefial de preajuste del nivel de grabacion.

Pragram: EJERM

Sefial de wgrabacién/recuperacion».



gue poner especial atencion
en no empezar a grabar en la
zona transparente del comien-
70 de la cinta, ya que en esa
zona no se puede grabar.

Verificacion

Antes de realizar cualguier
otra tarea, es necesario cercio-
rarse de que el programa ha si-
do correctamente grabado en
la cinta; para ello, se utiliza la
sentencia VERIFY. Esta com-
para lo que hay grabado en la
cinta con el contenido de la
memoria.

Para verificar el programa,
es necesario rebobinar la cin-
ta de cassette hasta un punto
anterior al comienzo de la gra-
bacion; para este fin es til
contar con un aparato de cas-
sette que disponga de conta-
dor.

Utilizando el ejemplo ante-

rior, la estructura de la instruc-
cion seria la siguiente:

VERIFY “EJER1"

Al pulsar ENTER, el contor-
no de la pantalla cambiara de
color alternativamente. A par-
tir de este momento, va se
puede poner en marcha el cas-
sette pulsando la tecla PLAY.
Cuando la cabecera del pro-
grama, es decir el principio,
sea encontrado, aparecera en
la pantalla el siguiente men-
saje

Pragram; EJERI

y a continuacion se verificara
la grabacion.

En el contorno de la panta-
lla se visualizaran las tipicas
configuraciones de bandas
horizontales mencionadas an-
teriormente. Cuando la verifi-
cacion ha sido efectuada, el

ordenador nos enviara, si la
grabacidn es correcta, el men-
saje " OK, P:1"

Si ésta no fuera correcta,
pueden ocurrir dos cosas; pri-
mera, que la cabecera del pro-
grama no sea detectada, y por
consiguiente, el ordenador se
queda en un bucle sin fin es-
perando encontrarla. Lo se-
gundo que puede ocurrir, es
que la cabecera sea detecta-
da, pero que alglin dato del
programa grabado no coinci-
da con el contenido de la me-
moria. En este caso el ordena-
dor nos enviara el mensaje:

R Tape loading error, § : 1

En ambos casos, volver a re-
petir la secuencia de verifica-
cion, y si el error persiste, gra-
bar la cinta de nuevo.

Para salir del bucle sin fin
del primer caso, es necesario
hacer uso de la funcion

Almacenamiento en cinta o cassette.
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Almacenamiento en Diskette.

BREAK, situada en la tecla es-
paciadora (SPACE); mantener
esta tecla pulsada hasta que
aparezca el mensaje:

D BREAK-CONT repeats, @ : 1

Una vez que esté grabado y
verificado el programa, éste
guedara almacenado perma-
nentemente en la cinta, siem-
pre y cuando no hagamos otra
grabacion en la misma zona y
mientras la cinta sea conser-
vada en las debidas condicio-
nes.

Recuperadion de programas

Si tenemos almacenado al-
gun programa en cinta, pode-

20 MICROBASIC

mos volverlo a ejecutar cuan-
do queramos; para ello es ne-
cesario copiar la informaciaon
contenida en la cinta, en la
memoria del ordenador; este
proceso se conoce comao car
ga o recuperacion de progra-
mas.

El comando de carga es el
denominado LOAD, éste, como
es logico, tiene por argumen-
to el nombre del programa que
deseamos recuperar. El asig-
nar un nombre a un programa,
con el comando SAVE, no fue
una cosa caprichosa, sino que
responde a una necesidad,;
cuando en una cinta tenemos
grabados varios programas,
uno a continuacion de otro. la
unica forma de gue el ordena-
dor sepa cual debe cargar es

por el nombre que cada uno
tiene asignado y que lo dife-
rencia de los demas.

La estructura de la instruc-
cion, siguiendo con el mismo
ejemplo, es:

LOAD “EJERN"

Antes de poner el cassette
en marcha, es necesario rebo-
binar la cinta hasta un punto
anterior al comienzo del pro-
grama, Para empezar |la carga,
se necesita pulsar la tecla EN-
TER una vez introducido el co-
mando y, a continuacion, pul-
sar la tecla PLAY del aparato
de cassette; a partir de este

momento, tanto los mensajes
de funcionamiento correcto,
como los de error, son los mis-



mos que los proporcionados
por la sentencia VERIFY.

Tanto con la sentencia VE-
RIFY como con la LOAD, si la
cinta se rebobind hasta un
punto lejano del comienzo del
programa, al conectar el cas-
sette iran apareciendo en pan-
talla los nombres de aquellos
programas que el ordenador
encuentre antes de llegar al
especificado en el argumento
de la sentencia.

Una vez que el programa es-
ta copiado en la memoria del
ordenador, el aparato de cas-
sette debe ser parado y la cin-
ta puede retirarse para ser uti-
lizada en otra ocasion.

Hay una variante de la sen-
tencia LOAD, en la que el ar-
gumento es una cadena de ca-
racteres vacia; con esta estruc-
tura el ordenador carga el pri-
mer programa que encuentre,
aungue no se le especifique el
nombre de éste; el formato es
el siguiente:

LOAD ™

En este capitulo hemos ex-
plicado las estructuras basi-
cas de las sentencias SAVE,
VERIFY y LOAD, en otro pos-
terior, se trataran con mas de-
talle.

_Protecién de programas

Cuando una cinta de cas-
sette esta grabada con progra-
mas definitivos, es convenien-
te proteger ésta contra posi-
bles regrabaciones acciden-
tales.

Las cintas de cassette dis-
ponen en su parte posterior de
dos lengietas, una a cada la-
do, que sirven para indicar si
la cinta es de Jecturalescritu-
ra o por el contrario si es de
s0lo lectura. Cuando las len-
gletas estan intactas, la cin-
ta permite ser regrabada cuan-
tas veces se quiera, por eso se
dice que es de lecturalescritu-

ra, en cambio, cuando son
arrancadas, la cinta no permi-
te posteriores regrabaciones y
por tanto es de solo lectura.

Cuando la lengieta A es
arrancada, los programas de la
cara 1 estan protegidos contra
escritura, si por el contrario es
la B seran protegidos los de la
cara 2. Para arrancar dichas
lenglietas es conveniente la
utilizacion de un destornillador
a mode de palanca.

Si una nueva regrabacion
fuese necesaria, los agujeros
donde se encontraban las len-

gletas deben ser tapados con
cinta adhesiva.

ADVERTENCIA

Cuando se usan cintas de cas-
sette protegidas contra escri-
tura, la tecla RECORD de su
cassette no permite ser pulsa-
da. No intente forzarla, ya que
podria danar el aparato.

Almacenamiento en cartucho «Microdriven.
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Conserve a 10° C. - 52° C./8%-80% Hr.

Evite campos magnéticos.

No tocar.

Rebobine al final.
22 MICROBASIC

Conserve la cinta en su estuche.




Conservadion de cinfas

Para no deteriorar los pro-
gramas grabados, es necesa-
rio tener un cuidado especial
con las cintas. Para una mejor
conservacion de éstas, convie-
ne tener en cuenta los siguien-
tes consejos:

El colocar una cinta en las
proximidades de un televisor,
puede traer graves consecuen-
cias, ya que éstos, internamen-
te, llevan incorporados trans-
formadores y boinas de alta
tension que generan campos
magneticos. Si son lo suficien-
temente potenies pueden alte-
rar la informacién contenida

Lengiietas.

Proteccion de programas.
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en la cinta, con la siguiente
destruccion de los programas.

Osdladon
La nrayoria de los aparatos

de cassette comerciales dis-

ponen de un ¢ircuito monitor,
gue permite al usuario escu-

char en el altavoz la grabacion
que se esta efectuando desde

nal de grabacion se vera alie-
rada, impidiendo que el pro-
grama pueda ser cargado pos-
teriormente.

La solucion consiste en
abrir el bucle. Para ello desco-
necte cualquiera de las dos
clavijas que unen la entrada
EAR con la salida de auricu-
lar o altavoz externo.

té bien grabada, pueden pre-
sentarse dos situaciones:

—Que el nivel de grabacion
de la cinta sea distinto al de
reproduccion. Para subsanar
esta anomalia, basta con
aumentar ligeramente el volu-
men del cassette y proceder a
cargar de nuevo.

—Que el ajuste de la cabe-

Tapado de lengiietas.

una radio, desde otro casset-
te o desde un plato giradiscos.
Cuando desea grabar un pro-
grama y conecta los dos pares
de clavijas (EAR y MIC), la se-
fial de grabacion procedente
del ordenador puede retornar
de nuevo a él debido al circui-
to monitor. Este bucle forma-
do empezara a oscilar, y la se-
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Rjuste

Si emplea una cinta graba-
da en un aparato de cassette
distinto al que maneja, puede
ocurrir que no le sea posible
cargar un programa, ya que
aparece el correspondiente
mensaje de error.

Suponiendo que la cinta es-

za grabadora/reproductora fue-
ra distinto. Para reajustar su
cassette, utilice un destornilla-
dor del tipo estrella y retoque
la altura de la cabeza hasta
conseguir que el programa se
cargue sin errores. Si desea
volver al ajuste original, inser-
te una cinta grabada en ese
cassette y retoque de nuevo.



Constantes y variables

Los datos que el Spectrum
procesa son de dos tipos:
constantes y variables; ambos
forman parte del argumento
de algunas instrucciones.

Las constantes son datos
que, durante la ejecucion de
un programa, no varian su va-
lor, mientras que las variables
pueden tomnar distinto valor. La
forma de representar una
constante es por su valor; sin
embargo, las variables se indi-
can con un nombre simbolico.

Los datos también pueden
dividirse en numeéricos y string
o cadena de caracteres. Pode-
mos tener, por tanto, las si-
guientes combinaciones:

DATOS

NUMERICAS

CONSTANTES
STRING

NUMERICAS
VARIABLES

STRING

Veamos unos ejemplos:
a) La formula que calcula el
area de una superficie esféri-
ca es:

5.‘:4?!'['2

Como constantes numéri-

cas tenemos el nimero “4" el
exponente del radio (r) “2" y el
valor de pi (7) “3,1415927" las
variables numéricas estan in-
dicadas por los simbolos “r"
(radio) y “S” (superficie}, que
pueden tomar distintos valores
durante la ejecucion de un pro-
grama.
b) El argumento de la instruc-
cion que imprime “El autor de
RIMAS y LEYENDAS es BEC-
QUER", es:

“El autor de " ;L$:" es “* N$

las constantes de cadena, son
los string:

A
10 REM "“"CURSO BASIC/SINCLAIR"
Eg REM

25 POKE 23658,8

380 BORDER 2: PAPER 2: INK 7: CLS
42 DRAW Bﬁl?ﬁ DRF‘I% 255,0: DRA

U @®,-175: D

42 PLOT 48,135: DRAU a,-15 DR
AW 15,@: DRAU @,3: DRRU -12 D
RAW @,9: DRAU 1é DRAL é ‘DR
AW -15,@

a4 PLDT 72,135: LORAU 8,-15: DR
EE 5 135 annﬁ a, SHUDR%S S )
: Z RAU -9, @ s

D
45 PLnf 96,135: DRAUY @,-15: DR

AW 15,@: DRAU @,23: DRAW -3,0: D
RAU @, -8 DRAL Z11.,@: PLOT 13
2. DRAU @,-9: DRAW 9,0 BRAL 6 9
: EERHL5$ ?ea 135: DRAU @
; : -15: D
RAU 15,@: DRAW @,3: DRAU - 2 a
DRAU @,3: DRAW 12,8: DRAU @ D
RAU -15,0: PLOT 1é3 132 - nnﬁu @,
53 DRAL 9,0: DRAW ©,3: DRAU -9,

50 PLOT 144 ,143: DRAW O, -23: D

RAU 15,@: DRAW ©,15: DRAU -12, a
DRAL @,8: DRAW -3,0: PLOT 147
32: DRAW @,-9: DRAW 9,@: DRAU é

Q: DRAW -9.@

S2 PLOT 168,135: DRAUW ©,-15: D
RAW 15,@. DRAY ©,3: DRAW -12,0:
DRAU @512:. DRAW -3,@: PLOT 168,1
43: DRAU ©@,-4: DRRAU 2,@: DRAW @,
4: DRAU -3.0

54 PLOT 192,135: DRAU 0, -15: D
RAW 3,@: DRAU ©,12: DRAW 9,2: DR
Al @,-12: DRAU 3,@: DRAU @.15: D
RAW -15,0

56 PRINT FLASH 1;AT 12,9; "PRARE

LA CINTR"
58 PLOT @,23: DRAW 255,
6@ PRINT AT 20,1;" ";

62 FOR X=1 TO 28
64 RERD A
66 PRINT CHR%$ A; : BEEP @.05,R/2
68 NEXT X
7@ DATA 127,32,77, 73, 57 82,79,
72,79 ,66 66,85, 32,38 BE 65 70
,as 59 76 ,32,80, 32 sé é 84
hI +
" 24 PRINT ua,nT 1;1,”PULSE UNA
TECLA PARA CONTINUAR"
76 PRUSE @
78 BEEP ©.2,20
_10@ BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C
200 REM
591 REM "PLANTILLA"
202 REM
512 DRAW ©,175: DRAU 255,0: DRA
W @,-175. DRAW -255,0
212 PLOT @,151: DRAU 255,0

218 PRINT AT 1.,3%1;" *™;
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228 RESTORE

222 FOR X=1 TO 28
224 REARD A

226 PRINT CHRS R;
228 NEXT X

238 PLOT 63,128
24@ DRAU 129 a:

ne

DPRAU ©,-9: DRAY

-129,0: DRA 8,9

258 PRINT AT 6,12; "BINARIO"

260 PLOT B3, 183

270 DRAU 128,0: DRAW @,-24: DRA
U -128,2: DRAU ©,24 .
280 FOR X=71 TO 183 STEP 8

290 PLOT X,183: DRAW @, -24

3080 NEXT X

338 PLOT 63,48

34@ DRAY S7,0: DRAW ©@,-9: DRAW
360 PLOT 63,26

370 DRAW 57 ,0: DRAUW 8,-13: DRAU
-57,@: DRAW ©@,13
Hgfﬂ PRINT AT 16,8; OUER 1; "DECI
4780 REM |

480 REM "ENTRADR DE DRATOS"

498 REMH

5@0@ LET Ng="

51@ PRINT na,nT 1,0;
IIJ. FLRSH ; [} L B

S20 FOR x=1 TO 6
S3@ PAUSE @

FLASH 1} ">

540 LET A$=INKEYS
550 IF x<>1 THEN GO TO 700
S6@ IF R$="-" THEN LET S$=A%: P
RINT #@;5%;: GO TO 745
¥ n R el AL R e
= H = : B,
SHE+N%; : GO TO 745 ?

580 GO TO 530
70@ IF CODE A%=13 THEN BEEP @.@

5,20: GO TO S@8
710 IF R$>="0" AND R%<¢="9" THEN

GO TO 730

728 GO TO 530
738 PRINT 8O,;R
74@ LET N3=N$+
745 BEEP ’
750
778 REM
788 REM "UERIFICRCION"

790 REM

S8 LET HW=URL (N%)

81@ IF N<® OR N>65535 THEN PRIN
T #@; AT 1,0; "Numero no valido.":
FOR X=1 TO 200: NEXT X: PRENT it
@,RAT 1,@;" . GO
TO 508
812 REM

814 REM "DECIMAL™

&16 REHM -

818 PRINT 8@,;AT 1,a, Espere un
momento por ravor.

820 PRINT AT 19,8; 5%

838 LET =19

84@ IF N<1a THEN LET x=14
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“El autor de "y" es "

y como variables, los simbolos
L% y N§; éstos, respectivamen-
te, almacenan el titulo y el
autor del libro; en un momen-
to determinado podrian tomar
los valores L§ = “EL QUIO-
TE" y N§ = “CERVANTES", en
este caso el mensaje a impri-
mir seria:

El autor de EL QUIJOTE es
CERVANTES

Constuntes numéricus

En el BASIC/Sinclair, los nd-
meros se representan en cua-
tro formatos:

— NOTACION ENTERA.
— NOTACION FRACCIONARIA,

— NOTACION EXPONENCIAL.
— NOTACION BINARIA.

Motadién entera

En este formato se repre-
sentan los numeros enteros,
que por definicion son aque-
llos que no contienen parie
decimal.

Los numeros enteros siguen
las siguientes reglas:

— Pueden ser positivos y
negativos.

— Precision maxima de
ocho digitos.

— El signo “+" o espacio
en blanco indica nime-
ro positivo y el signo
" — " negativo.

Por tanto, un nimero entero es-

ta comprendido dentro del ran-

go + 99999990 y — 99999999,
Ejemplos correcios:

+ 15934

— 823
9357

-1

+ 12345678

Ejemplos incorrectos:

12.347  (Namero con de-

cimales).



858 IF N»>=1@ AND N<¢=99 THEN LET
X=13

860 IF N>=12® AND N<¢=899 THEN L
ET =12

&70 IF N»>=1000 RAND N<=9992 THEN
LET ¥X=11

580 IF N>=10200@ THEN LET x=10
898 PRINT AT y,x; N

98@ REM

921 REM "BINARRIO"

a9p2 REM

g91@ DIM I(16)

915 LET Z=N

920 FOR ¥=15 TO @ STEP -1

938 IF Z>=INT (24Y) THEN LET Z=
Z=-INT (21tY): LET I(Y+1)=1

940 NEXT Y

95@ PRINT AT 10,6;S%

96@ PRINT AT 1@, ?, BUER =it
97@ FOR X=16 TO 1 STEP -1

Q88 PRINT OQOUER 1;I(X);

99@ NEXT X

1220 PRINT #@,;RT 1, G,”Desea otro
calculo (Ss/Nj

121@ PRUSE @

1028 LET A$=INKEY

183a IF Hg—" S THEN BEEP R.2,20:
GO0 TO

1%&& IF A%$="N" THEN BEEFP ©.2,20:
125 GD TO 121@

1355 RINT. A 18,7; ‘QUER 1;" ";
186 FDR X=16 TO 1 STEP -1

10?@
le8e
1992
l1lae
1159

1200

NEXT X

PRINT
PRINT #0;

GO TO EEB

PRINT OQOUER 1; I (X);

PRINT AT 1@, Gy 2
AT 19,8; t
AT 1, B, i

935749103 (Tiene nueve di-
gitos).
(Contiene un ca-
racter no numé-
rico).

32G14

Notacion decdmal

Sirve para representar aque-
llos numeros que contienen
decimales. En BASIC, la "toma
decimal” se sustituye por el
“punto decimal’, aunque su re-
presentacion se denomine de
‘toma fija". Al igual gque los
numeros entercs, la precision
de los datos de salida es de
ocho cifras significativas; sin
embargo, los datos introduci-
dos por teclado (entrada) pue-
den tener mayor longitud, ya

gque el ordenador efectia un
redondeo.

El campo de los numeros
decimales esta comprendido
entre + 0.0001 y + 99999999
I— 0.0001 y — 99999999.
Cuando el digito situado a la
izquierda del punto decimal es
Cero, su representacion puede
ser omitida; es decir, la cifra .15
es la misma que §.15.

Ejemplos de nimeros deci-
males:

— 3.4569035

+ 5.47

.37851

+ 3537591.2
Notacion exponencdial

Otra forma de expresar nu-
meros es mediante la notacidn

exponencial, utilizando las po-
tencias de base 1. Por ejem-
plo:

NOTACION

NUMERO | expONENGIAL

4312 x 1¢°
37 x 19"
9.323 x 102
9.323 x 1§
1 x 1¢°

43412
370OO
93.23
93.23

1000000

El formato que utiliza el
Spectrum para representar la
notacion exponencial, es el in-
dicado en la fig. 1.

La mantisa es un namero
de ocho digitos de precision
maxima.

La letra e (mindscula) o E
(mayiscula) es un simbolo
que indica que la base de po-
tenciacion es decimal (10).

El exponente es un namero
de dos digitos de precisién
maxima, que expresa la poten-
cia a la que hay que elevar la
base.

Tanto la mantisa como &l
exponente tienen sus propios
signos “+" o " — "

En el ejemplo de |a figura 1,
podemos comprobar la nota-
cién + 3.7281234 E-14 es equi-
valente a 3.7281234 x 10—
Desplazando la coma (punto
en BASIC) y rectificando por
tanto el valor del exponente,
podriamos tener muchas com-
binaciones y todas con el mis-
mo valor, por ejemplo:

0.0003728 x 199
b.0037281 x 19"
0.0372812 x 1¢2
$.3728123 x 1¢™°
37281234 x 14

De todas éstas, el Spectrum
utiliza Gnicamente la 5, ya que
proporciona el mayor numero
de cifras significativas en la
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BASE DE
POTENCIACION

NOTACION EXPONENCIAL

 EXPONENTE
N T T

Ty 18

Fig. 1.

CAMPO DE LOS NUMEROS REALES

Fig. 2.

mantisa (un digito distinto de
cero, punio decimal y hasla
siete digitos mas); este tipo de
representacion se denomina
coma flotante.

La notacion exponencial la
utiliza el ordenador para repre-
sentar ndmeros cuyo valor sea
inferior a 0.00¢¢1 o superiores
a 99999999, dentro del campo
de los numeros positivos.

En la figura 2, se puede ob-
servar el campo de los nume-
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ros reales; a la derecha del ¢
se encuentran los nlmeros
positivos v a la izquierda los
negativos; ya que ambas par-
tes son iguales, bastara con
explicar una de ellas.

El mayor nimeso positivo
que se puede representar es
“NM", cuyo valor es igual a
1.7014118 E + 38; cuando el
ordenador realiza una opera-
cion y el resultado es superior

a "NM" se presenta en panta-
lla el mensaje:

6 Number too big, a:b

a = linea de programa
donde se origind el
error.

b = n? de instruccién den-
tro de la linea.

El menor niomero positivo
es “Nm" y su valor es
2.9387359E — 39; cualquier



2x100¢

2000

 5x198

500

3x19

Fig. 3.

DIVIDENDO |

DIVISOR

BINARIO |

1ggn I

Fig. 4.
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1001 ﬁ%‘{j&ﬂ

Fig. 5.

numero inferior a este y supe-
rior a “X" (1.46936794E — 39)
sera representado con el valor
de "Nm'". Valores inferiores a
“X" seran tomados como .

Teclee el siguiente minipro-
grama y podra comprobar co-
mo representa el Spectrum las
constantes numéricas que le
sean intraducidas por el tecla-
do.

10 INPUT “CONSTANTE
NUMERICA?
Il;a

20 PRINT a

3 GoTO 10

Notaciéon binaria

Para expresar un numero,
normalmente empleamos el
sistema decimal, en el que se
manejan diez simbolos (@, 1, 2,
3, 4,5 6,7, 8y9) con los que
se puede expresar cualquier
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valor, utilizando las potencias
de base 10 (fig. 3).

Cada numero tiene un valor
dependiendo de la posicion
que ocupa; por ejemplo, en el
n? 2537, el 2 ocupa la posicion
de las unidades de millar y tie-
ne el valor 2009, el 5 las cen-
tenas [SW], el 3 las decenas
(3@} y el 7 las unidades (7); su-
mando todos, obtenemos el
valor 2537.

Otro sistema de numera-
cion es el que utiliza interna-
mente el ordenador y que se
llama binario, ya que sélo uti-
liza dos simbolos, el § y el 1.
Para expresar un valor en es-
te sistema se utilizan las po-
tencias de base 2; el valor de
los simbolos también es op-
cional, ya que depende de la
posicién que ocupen.

En el Spectrum, los datos
gue deban ser introducidos en

notacion binaria, tienen que ir
precedidos de la palabra cla-
ve BIN, que se encuentra si-
tuada en la letra B. Los nume-
ros binarios pueden ser posi-
tivos o negativos, pero en cual-
quier caso tienen gque ser
enteros, no se permiten nu-
meros con parte decimal.

El mayor valor expresado en
BIN 1111111111111111, que

equivale al valor 65535 en de-
cimal, y el menor, légicamen-

te, — BIN 1111111111111
(— 65535).
Ejemplos de notacion bina-
ria:
BIN 11010
—BIN  0p1110
BIN 10
BIN 11111
Decimal-binario

Para transformar un nime-
ro decimal en binario, observe




£ MICROHOEBY & RAFAEL PRADES

PULSE

Portada del programa CODEBIN.

el grafico de la figura 4 que lo
explica con detalle. El n® a
transformar es el 19, éste se
divide entre dos, el cociente re-
sultante se vuelve a dividir otra
vez en dos, vy asi sucesivamen-
te hasta que el ultimo cocien-
{e sea 1; el numero binario se
forma con este cociente y con
los restos obtenidos en las di-
visiones, tal como indica la fi-
qura.

Binario-dedmal

Un namero se transforma
en su correspondiente decimal
multiplicando cada simbolo
(® & 1) por el valor de la posi-
cion que ocupa en base 2; su-
mando todos los valores se
obtiene el decimal. La figura
5 representa graficamente es-
ta transformacion.

Ejerdicio

Si desea convertir un name-
ro binario en decimal, sin le-

ner gue hacer calculos engo-
rrosos, utilice el siguiente co-
mando directo para nameros
positivos:

PRINT BIN
y para los negativos:
PRINT —BIN “notacion binaria”

“notacion binaria”

ejemplos:
PRINT BIN 1010
PRINT —BIN 111101

Si, por el contrario, lo que
desea es pasar un numero de-
cimal a binario, edite el progra-
ma que le proponemos en es-
te capitulo.

Cuando lo salve en cinta,
hagalo de la forma:

SAVE “Codebin” LINE 10

De esta manera se autoeje-
cutara al utilizar el comando
LOAD y no hara falta teclear
RUN una vez cargado.

Realizada la presentacion
del programa en pantalla, pul-

LINAS' TECLAR PARA CONTINUAR

sando cualquier tecla, se pa-
sa a la ejecucion del programa
principal. En la parte inferior
aparece un prompt parpadean-
te* "indicando que el orde-
nador esta preparado para la
introduccion del nimero deci-
mal. Para teclear un negativo,
es necesario gue vaya prece-
dido por el signo * — ", Si el
valor del dato fuera superior a
=+ 65535, el ordenador nos

presentara un mensaje de
error y se visualizara de nue-
vo el prompt. Cuando el dato
es correcto, aparece un men-
saje de espera, ya que el orde-
nador necesita un tiempo pa-
ra realizar los calculos; finali-
zado éste, es presentado de
forma binaria el n® deseado.

Para realizar un nuevo calcu-
lo, pulse la tecla “S" e introduz-
ca el nuevo valor.

Constantes alfanuméricas

También son conocidas co-
mo cadenas o strigns. Estan
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formadas por una secuencia
de caracteres encerrados en-
tre comillas; la estructura ge-
neral es:

STRING
“cadena de caracteres»

Los caracteres pueden ser
letras mayusculas o mindscu-
las (a, z, L,...), nimeros (8, 4,
¢..), caracteres especiales (©,
#.1,..) o comandos BASIC
(VERIFY, BIN, OUT,...).

Ejemplos:
— “Curso BASIC/

SINCLAIR"
— "© MICROHOBBY
& RAFAEL PRADES”
— “Enero tiene 31 dias"
— “3,1415927 es el valor
de PI”

Cuando una cadena no tie-
ne ningun caracter (“"jse deno-
mina vacia o nula, la cadena
(" ") no se considera vacia, ya
que contiene el caracter co-
rrespondiente al espacio.

Si dentro de una cadena ha
de ir incluido el cardcter de las
comillas ("), éste debera te-
clearse por duplicado, como
indicador de que no es el final
de la cadena.

Ejemplos:

— “El ““Spectrum™ es un
ordenador personal”

— "“El significado de "“"An-
ticuerpo™es..”
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Si visualizamos eslas dos
cadenas, anteponiendo el co-
mando PRINT, observaremos
que las comillas no aparecen
repetidas.

Variables numéricas

Este tipo de variables esta
formada unicamente por letras
y numeros, pudiendo estar
constituida su longitud por
distinta cantidad de caracte-
res. El primer caracter debe ser
obligatoriamente una letra.

Ejemplos:

— Color

— V12

— puntuacion
— xlp12

No existe ninguna diferen-
cia entre las variables escritas
en letras maylsculas o mints-
culas; los siguientes ejemplos
se refieren a la misma variable
escrita de distintas formas:

— FUERZA
— Fuerza
— fuerza
— FuErZa

En ocasiones, para facilitar
una posterior interpretacién
del significado de la variable,
puede introducirse el caracter
espacio tantas veces como se

quiera. No existe ninguna di-
ferencia entre una variable es-
crita con espacios vy otra que
no lo esté.

Ejemplos:
— RESISTENCIA
DEL AIRE
— Resistenciadel Aire
— Resistenciadelaire

El valor asignado a una va-
riable de tipo numérico debe
ser una constante u otra varia-
ble, ambas, l6gicamente, de ti-
po numeérico,

Ejemplos:

— KILO = 12

— PESO = KILO
— Potencia = 30
== gradns = 27

— Temperatura = grados

Variables alfanuméricas

Las variables alfanuméricas
o de cadena, estan constitui-
das por una sola letra, mays-
culas o minusculas, indistinta-
mente, seguida del simbolo
ddlar “§"

Ejemplos:

— M$

— J3

= }(s

— T

El valor asignado a una va-
riable alfanumérica debe ser,
O una constante o una varia-
ble, ambas del tipo cadena al-
fanumerica.

Ejemplos

— S% = “Producto”
— 1§ = 8§

— K$ = “1024 Kbytes”
— N$ = "3518E + 14"



OPERADORES

Los operadores son simbo-

Existen tres tipos de opera-
dores:

— ARITMETICOS.
— DE RELACION.
— LOGICOS.

Operadores aritméticos

Son aquellos gue permiten
ejecutar las operaciones arit-
méticas basicas: suma, resta,
etc. Los simbolos utilizados
son los indicados en la tabla.

: OPERACION SIMBOLO
los que expresan el tipo de
operacion que ha de realizar- | Suma +
se, bien entre dos constantes, Resta =
bien entre una variable y una Multiplicacion ;
constante, etc. Veamos unos —
ejemplos. Division
Potenciacién A
OPERANDO|OPERADOR|OPERANDO ;
Ejemplos:
3|+ | W0 | 4 7 (12 por 7
valor = 10¢ 34 2 (3 al cuadrado)
AS <> aAntonios 456 | 2 {456 entre 2)
527 AND 32

Expresiones aritméficas

Son conjuntos de constan-
tes y variables unidas entre si
por operadores aritméticos.

Ejemplos:

3+ 98/17

842/1p « 5

gr+ X43 itz

voltaje 4 2 | resistencia «
tiempo

Las variables utilizadas tie-
nen que estar definidas previa-

mente, ya que de lo contrario,
cuando el ordenador realice
un calculo y alguna no lo es-
té, enviara el siguiente mensa-
je de error.

2 Varible not found

Al igual que en dlgebra, se
pueden utilizar los parentesis,
pero no las multiplicaciones
implicitas, es decir, la expre-
sion (5 + X) (8 — Y), en BA-
SIC, se escribe:

G+X+@—-Y

Calwlo de expresiones

El ordenador cuando realiza
un calculo, lo hace siempre
atendiendo al valor de priori-
dad que tenga cada operacion.
De las cinco operaciones arit-
meticas basicas, la potencia-
cion tiene mayor prioridad que
el resto, después la multiplica-
cién y la division, ambas con
el mismo valor, y por Gltimo, la
suma vy la resta, también con
idéntica prioridad.

Funcion «AND». Estructura 1.
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Cuando en una expresion
hay dos operaciones de la
misma prioridad, el ordenador
efectia los calculos de iz-
quierda a derecha.

Veamos por pasos coémo el
ordenador calcula la siguien-
te expresion parax = 3ey =
2¢:

+
a) 16 +
b) 16 +
c) 16 + 9 — 1P
d) 1p6 — 19

Resultado: 96

Utilizando los paréntesis se
puede alterar el orden de eva-
luacion de las operaciones, ya
que estos se calculan prime-
ro. Aprovechando la expresion
anterior, vamos a observar que
el resultado varia colocando
los paréntesis en las operacio-
nes de menos prioridad.

(16 + x) » 3D —y) /2
a) (16 + 3) » 3 — 2¢) 1 2
b) 18 « 3 — 2¢) /2
c) 18+1p/2
d) 18¢ / 2

Resultado: 9¢

Operadores de relacion

Permiten realizar las compa-
raciones entre operandos
(constantes o variables) tanto
numeéricos como de cadena.

OPERADOR SIMBOLO
lgual =
Distinto <>
Mayor >
Menor <
Mayor o igual >=
Menor o igual <=

Las operaciones realizadas
con estos operadores solo tie-
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nen dos resultados o solucio-
nes, es decir:

— Si la condicion impues-
ta por el operador se cumple,
es decir, que es verdadera
(true), el valor del resultado es
wln,

— Si por el contrario, la
condicion no se cumple, es
decir, que es falsa (false), el va-
lor se vuelve «Pn.

Ejecute los siguientes co-
mandos directos y comproba-
ra lo explicado antericrmente.

OMANDO  [CONDICION| RESULTADO
PRINT3=7 | Falsa [}
PRINT 1 > 9| Verdadera 1
PRINT8< > 8 | Falsa p
PRINT 1> = 7 | Verdadera 1

El simbolo «=» también sir-
ve para asignar un valor a una
variable.

Operadores légicos

Se utilizan para realizar las
operaciones logicas a nivel de
expresion.

OPERACION FUNCION
Producto logico AND
Suma logica OR
Negacion NOT

En otras ocasiones, estos
operadores se utilizan para re-
lacionar dos expresiones me-
diante una condicion, por
ejemplo:

— Que el ordenador reali-
ce una determinada tarea si se
cumplen varias relaciones.

RELACION |[OPERADOR| RELACION

En este caso sdlo se cum-
plira la condicion cuando la
variable x sea mayor o igual a
b y a la vez sea menor o igual
a 9, es decir, que esté com-
prendida entre P y 9.

— Que se realice la tarea
cuando simplemente alguna
de las condiciones se cumpla.

RELACION |OPERADOR| RELACION
a= 10 ¢ OR t>1

La condicion se cumple,
bien cuando el valor de la va-
riable a sea 19@, bien cuan-
do el valor de { sea mayor que
1 & bien cuando se cumplan
ambas condiciones.

Fundon «AND»

La estructura de esta fun-
cion es la que se muestra a
continuacion, siendo a y b dos
expresiones numeéricas.

Estas expresiones solamen-
te pueden tomar los valores ¢J
o distinto de @, este ultimo le
vamos a representar como
« < >n. Teniendo en cuenta
todas las posibles combina-
ciones que pueden tomar ay
b, vamos a mostrar su fabla de
verdad:

x>=0| AND |[x<=9

a b | RESULTADO
¢ ¢ ¢
¢ |<>¢ a (@)
<>¢| @ ¢
<> @ a

de ésta se deduce que si el va-
lor de b es igual a {, el resul-
tado de la funcion es @, inde-
pendientemente del valor de a.
Si el valor de b es distinto de
®, la funcién asume el valor
de a.



Ejemplos:
OPERACION RESULTADO
132 AND ¢ ¢

8@ AND 1¢ &g
@AND 25 i)

1 AND 9@ 1

La funcion AND, también
puede tomar la estructura:

| a$ AND b

en este caso el resultado de la
funcion sera una cadena vacia

las expresiones a y b solo pue-
den tomar valores numeéricos.
Con todas las combinaciones
se obtiene la siguiente tabla
de verdad:

a b Resultado

¢ | ¢ a(d)

¢ |<>¢ 1
<>0 (@ a a
<>¢ [<>¢ 1

Mirando detenidamente la
tabla se observa que si b to-

Fundién «NOT»

La funcion NOT afecta sola-
menie a una expresion y su
estructura es:

su tabla de verdad es:

a RESULTADO
) 1
<> ¢ ¢

Como se puede apreciar, el
resultado de la funcion es la

Funcion «AND». Estructura 2,

cuando b sea P y sera la ca-
dena a$ cuando b sea distin-
to de .

Ejemplos:
OPERACION RESULTADO
LPEDRO» AND 3¢|  «PEDRO»
«JUAN» AND @ @
Fundion «OR»

La estructura de la funcion
OR es la siguiente:

ma el valor @, Ia funcién resul-
tante adquire el de a, sin em-
bargo, si el valor de b es dife-
rente de @, el valor de la fun-
cion es 1, independientermen-

negacion de la expresion a, es
decir, vale 1 si a es igual a b
y @ si a es distinto de §. Ejem-
plo:

te del que tenga a. OPERACION RESULTADO
NOT 7 [
Ejemplo: NoT ¢ 1
Anteponiendo el signo «—»
OPERACION RESULTADQ a la funcion NOT, el resultado
@ or 3¢ 1 cambia de signo.
20 OR @ 20 OPERACION RESULTADO
550R 7 1 — NOT 4 ]
¢ OR ¢ ¢ — Nor ¢ ~1
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83 |73[78 [67 |7

'CODIGO

68873 6747 3

Funcion «OR».
Ejerdicio
Estas funciones pueden en-
cadenarse para formar otra

mas complicada. Haciendo

uso de los paréntesis «(» se
consigue facilitar su interpre-

tacion; por ejemplo:

(X AND Y) OR (NOT X)

si asignamos a la variable X el
valor 3y a'Y el valor 5, veamos
cual es el resultado final resol-
viendo la funcion por pasos:
a) (3 AND 5) OR (NOT 3)

b) 3 OR (NOT 3)
c) 30RO
Resultado = 3

Como ejercicio, intente re-
solver la siguiente funcion:

— NOT ((X OR Y) AND (NOT 2))

Para losvalores: X = 8,Y =
10 y Z = 83. Si desea com-
probar el resuitado de su calcu-
lo introduzca como comando
directo la funcion anterior pre-
cedida de la sentencia PRINT.

FUNCION

m
'AND'

Funcion «NOT».
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CODIGO ASCII

Para representar un caracter
en la pantalla del televisor o en
la impresora, el ordenador uti-
liza el codigo ASCII, éste per-
mite la transferencia de datos
entre el ordenador y los dispo-
sitivos conectados a él (perifé-
ricos). Cada ndmerg, letra o
simbolo tiene su representia-
cion en este cadigo.

ASCIl es la abreviatura, en
inglés, de «American Standard
Code for Information Inter
change» que, traducido al idio-
ma espanol, significa «Cddigo
normalizado Americano para
intercambio de informacions,

El ASCIHl completo consta
de 256 caracteres, cuyo codi-
go esta comprendido entre ¢
y 2b5.

Edite el programa numero
«1» que, una vez ejecutado, vi-
sualiza en pantalla los carac-
teres ASCIl usados por el ZX
Spectrum y comprendidos en-
tre el cadigo 32 y el 255.

Manejo de la tabla

Para conocer el cédigo de-
cimal correspondiente a un
determinado caracter ASCII,
basta con sumar los niumeros
de fila y columna indicados en
la tabla.

cddigo = fila + columna

Ejemplos:
CARACTER|  NUMERO CODIGO
ASCH | FILA  [COLUMNA
= g | 5 35
USR | 19¢ 2 192
M 70 7 77
8 5 6 56

PROGRAMA 1

12 REM #¥*¥Z¥IFFLX4XXF55%3
CURSO

; BASIC/SINCLAIR
: "ASCII"
:i*i*ii***i******

L

*
*
*
*
*
*
*

20 BORDER 1:

PAPER 1:
LS

INK 7: C

30 REM ¥ XX ¥XFEXFEFH

: IMPRESION DE :
CARACTERES :
**i*i*********ii

40 FOR Y=32 TO 255 STEP 44
5@ FOR X=Y TO Y+43

60 IF X<12® THEN PHINT e
7@ PRINT X; " “,CHR%
60 IF Xi255 THEN 66 16 200
=1x) NEXT X

120 PRINT #0;RT 1,@; "Pulse una

tecla para continuvar."

118 PRAUSE 9: BEEP 9.@05,20

115 CLS

128 NEXT Y

208 REHM

e e

FEEFFEEFFFEEEEREEF

* *
¥ CONTINURCION 7 =
* *
FEFFFERFFEFFFERFRFEE

210 POKE 23658,8

220 PRINT 8#@0; AT @,8; "Desea obte
ner un nuevo Listado (Ss/NY"

230 PRAUSE ©@: LET D$%=INKEYS%

242 IF D%="5" THEN BEEP 0.05,20

25@ IF D$="N" THEN BEEP 0.eS,20

BAs b
260 BEEP 0 2,-15: GO TO 230

-1
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El programa «2» visualiza el
codigo decimal correspon-
diente a la cadena ASCII intro-
ducida, de un maximo de 20
caracteres.

Organizacién del ASCII

Dentro del cddigo ASCII,
usado por el Spectrum, pue-
den encontrarse diversas zo-

nas, teniendo cada una de
ellas unas caracteristicas dis-

tintas:

— CODIGO TRANSPA-
RENTE.

— CODIGO ASCIl CON-
VENCIONAL.

— CODIGO ASCII ESPECI-
FICO.

— GRAFICOS PREDEFINI-
DOS.

— GRAFICOS DE USUA-
RIO.

— TOKENS.

El denominado cddigo
transparente esta formado por
una serie de comandos y fun-
ciones de control, como por
ejemplo, el control de los cur-
sores, el del color, la funcion
EDIT, etc. Estos caracteres AS-
Cll de control son especificos
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PRIORDAD | EJEMPLO
10 12 [4uan”(1TO2)
ok 19 19 2
- g =4
ADICION - : 10 + 4
= 8—5
OPERADORES >
t 5 10 4
<>
RELACIONALES i
=
: NOT 4 NOT 5
i 3 | 1pANDT
OR 2 70RO
PRIORIDADES DE OPERACION



del Spectrum, otros ordenado-
res disponen de otro juego dis-
tinto.

El codigo transparente esta
comprendido entre el P y el 31,
en decimal. Dentro de éste,
existen caracteres que no son
utilizados, cuando el Spectrum
representa uno de estos codi-
gos aparece una interrogacion
(?) en su lugar.

Los codigos comprendidos
entre el 32 y el 127 forman el
ASCII convencional de todo or-
denador. En esta zona se en-
cuentran los caracteres corres-
pondientes a las 26 letras ma-
yusculas, a sus homélogas las
minusculas, a los diez digitos
(@ al 9), al caracter «espacion
y a una serie de simbolos (&,
&, &..) y signos ortograficos
el Bieif ol

A pesar de ser la zona con-
vencional del ASCII, el Spec-
trum tiene dos caracteres par-
ticulares, los comrespondientes
a la «Libra» (£ ) y al «Copy-
right» (©), codigos 96 y 127,
respectivamente,

Los graficos predefinidos,
es decir, los simbolos que es-
tan dibujados sobre las teclas
con los nimeros «1» a «8», y
los complementarios, tienen
un cédigo comprendido entre
el 128 y el 143. A continuacidn
se encuentran los codigos co-
rrespondienies a los «DGU»
(Graficos Definidos por el
Usuario), que como ya se in-
dicé en el capitulo primero, és-
tos estan asignados a las te-
clas con las letras de «A» y la
«Un y su codigo esta compren-
dido entre el 144 y el 164.

Al final del juego de carac-
teres se encuentran los fo-
kens, término que simboliza a
las 88 palabras clave (RUN,
STOR, CLEAR...) una vez codi-
ficadas, éstas forman la lista
de comandos, sentencias y
funciones. Tambiéen se encuen-
tran en esta zona tres carac-

PROGRAMA 2

12 REM 223353 3FEXXX25%3
CURSO :
: BASIC/SINCLAIR
: RSCII/DECIMAL

:ii**!*******ilii

e ok

*
*
*
*
*
x
*

BORPER 1: PAPER 1:

22 LET FLRGS52=23658
24 LET PIP=23609
3@ REM

INK 7: C

FEFEFERRRFREEE
ENTRADA DE
CRRACTERES

¥
*
*
*
*
*
FEEEXRFEEXEREEE R

*
*
*
*
*
*
*

32 POKE PIP, 100
34 POKE FLFIGSE 2
4@ INPUT “CADENA: * ; A
S@ IF LEN FI!)EE THEN

O TO 40
6@ POKE PIP,
REM

****i*i*ii*iiiii*

I YISUALIZACION i
*
FEEEFERFXEFERRRERR

80
=1"}

100
1i@

FOR X=1 TO LEN AS$
PRINT A$(X);" “;CODE As%(X

NEXT X
REM

EEFEFEXEEREXTRERE

* *
# CONTINURCION =
* *
FEFFEFXEFEERZTEER

122 POKE FLRAGS2,8
132 PRINT #0;RT I‘%I 2

ver a empezar (S/ i
LET D$=INKEY

14@ PRAUSE 9: %
158 IF D%="5" THEN BEEP @0.05,20

@; "Buiere vol

. GO0 TO 1@

13351F D =;N" THEN BEEP @.05,20

170 BEEP ©@.2,-15: GO TO 140
el
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FUNCION
A+B

'ﬁo “.’

teres que ocupan dos posicio-
nes cada uno, estos son los
correspondientes a los simbo-
los“ « =" >=y"<> "

Transmision del ASCII

En el fenguaje BASIC del
Spectrum, la transmision de
caracteres ASCIl puede efec-
tuarse o directamente en este
ctdigo o anteponiendo la sen-
tencia “CHR §" al correspon-
diente codigo decimal.

Ejemplos:

ASCII DECIMAL
PRINT #A» PRINT CHRS 65
PRINT «an PRINT CHRS 97

El primer método ofrece cier-
tas ventajas con respecto al
segundo.

— Es legible directamente.

— QOcupa menos senten-

cias.

— Mas rapido de ejecu-

cion.
si por el contrario todo lo que
desea es semi-camuflar el
mensaje, sera conveniente uti-
lizar el segundo.

Ejecute la siguiente instruc-
cion directa y compare el re-
sultado con el proporcionado
por el programa numero «3s.

PRINT «Maese Pérez
el organista»
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PROGRAMA 3

12 REM ¥ ¥ ¥+ F¥EXFFEFEXXXE

¥ ¥
* CURSO0 :
*
¥ BASIC/SINCLAIR ;
¥
* "CHR’" *
¥ ¥
FEFEEEFEREFREEEEEEE
28 BORDER 7: PRAPER 7: INK @
LS
30 REM %% X XXX FEEXEFEEF

¥ *
¥ IMPRESION DE =*
*

¥ CARRACTERES
¥
FFEFFEFREEERIRESE

e o

RESTORE
FOR X=1 TO 24
READ codigo decimal
PRINT CHR% codigo decima
NEXT X
PRINT
REM
FXFEFFEEEFEFES

¥ *
* TABLA DE %
*
* CARACTERES X
EFFFFF X EEFEEEES
DATA 77,97,121,115,101,3

114,101,122,32, 101,105

o0
101,
1,114,103,97,110,105,115, 11

2,
11
5

e

L;

2,8
32,
6,9

r——




ORGANIZACION DEL JUEGO DE CARACTERES ASCII DEL SPECTRUM

ORGANIZACION DEL JUEGO DE
CARACTERES
“ASCIl” USADO EN EL ZX SPECTRUM
COLUMNAS
AEEFIEIEREENEERER T
0 o | T | e | aca
10 [ Sbco | b | PELETE | ENTER [ mimero aoite | oot | codot, | et
20 Wl oriroi | contot | controt | canteol
30 espacio| ! “1# |18 1% & ’
40 '[ ] * + 3 = . / 0 1
50 2 3 4 5 6 7 8 9 ; ;
O < == 120@ 'R | B 1'C|DJYE
70 F 16 | H I J Il K |J]L |IM|N]O
80 PG IR S ITIUVIN WX ] Y
99 BMERNESEREEISIEEE - EREERE
100 d | ¢ f g | h i j k I m
i’ n 0 p | q r 5 t u | v W
120 X |y z | | BER - EsE L
oM 1 | ™ | &[S | W[a|d|[D|M
] EFEERE RN AR RECEEUEECEEG
0@ | H{0O Q[ RK]OIMINMNTO]TP
1600 @ | (R) [ O [ M | © [ mo [Men| A [ A& [ oW
17 QR SCREENS | ATR | AT | TAB | VALS | CODE | WL | LN | SN | CO§
16O TN [ AN | ACS [ AN [ N | BP | N | SR | SN | ABS
190 PEEC | N | USR | STRS | CHRS | NOT [ BN | OR [ AN | <=
2000 > | <> | INE [ THN | TO | STEP [ OEFAN | O | FORMAT | NOVE
210 W ERASE | OPEN « | CLOSE = | WERGE | VERFY | BEEP | ORCLE | WX | PAPER | FLASH
220 [ BRIGHT | INVERSE | OVER | T [ LPRWNT | LUST | S0P | READ | OAT\ | RESTORE
230  NEW [ BORDER | CONT | OM [ REM | FOR | GOWO | GOSUB | INPUT | [0AD
240 UST | LET | PAUSE | NEM ) POKE [ PANT [ POT | RN | SAE | RAND
2500 F | CS | DWW | CLEAR | RETURN | COPY
E&%ﬁl‘iﬂﬁ GRAFICOS
ESPECIFICOS PREDEFINIDOS,
Gt ;léﬁ_ﬁrgﬂhisCMAHm
DE USUARID ¥ FUNCIONES,
GTiZAD.
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OPERACIONES CON CADENAS

Concatenacion de cadenas

Con este nombre se desig-
na la operacion de encadena-
miento de un conjunto de
constantes o variables alfanu-
méricas. La concatenacion se
realiza con el operador aritmeé-
tico de la suma «+». Pueden
tener diversas estructuras.

“Cons1" + "Cons2" + .. + "ConsN"
Var 1§ + Var2§ + .. + VarN$
"Cons1" + Varl$ + Var2$ +
“ConsN"

Cons = Constante de cadena

Var = Variable de cadena

Ejemplos:

— El resultado de la concate-
nacion de las constanies “Es-
ta fras” + "e encade” + "na"
+ 'da” + """ + “es muy lar
ga" es la siguiente:

“Esta frase encadenada es
muy larga”

— Sij asignamos a la variable
a$ el valor “ZX SP" y a b§
el valor “ECTRUM", efec-
tuando la operacion c$ =
a$ + b$, lavariable c$ ten-
dra el valor:

X SPECTRUM"

— Siendo a$ = “Programas”
y b$ = “aplicacion”, el re-
sultado de a$ + “de” + b$
sera:

“Programas de aplicacion”

Como ejercicio demostrati-
vo edite el programa nimero
«1», Guando se ejecula, el or-
denador espera que le sean in-
troducidas tres cadenas, con
una longitud maxima de 10 ca-
racieres cada una. Posterior-
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PROGRAMA 1

12 REM ¥ *F#EF3FFFEFTXXFEX
*

28
LS

@

238
2409
NURR

268
27@

288
290

+# CURSO
: BASIC/SINCLAIR *
:***i*************
: CONCRTENARCION
:*****************

e K s K S

L

BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C
REM

FEFEFEEEETEEFTEEE

+* *

¥ INTRODUCCION #

* *

¥ DE CADENAS *

*

EFFRFEFFIFEFEFEFE
INPUT "CRDENA 1: ",A%
IF LEN A$>10 THEN 0 TO 1
pRINT EHDENH 1: BhoanEa ; nt; [T
INPUT “CADENA B%
IF LEN B%>10 THEN 40°T0 120
PRINT “CRDENR 2: ““";B$; """
INPUT “CRDENA 3: " ,C%
IF LEN C%5>1@ THEN GD TO 140
PRINT "CADENR 3: “"";C%; """
pRINT Il'llll';R$+B,+cs’. [E RN RN )
pHINT I.Illlll;n$+D$+B$’ ARk RE Ed
PRINT """ B&+A%+CE; """
PRINT LENL R R RN j B$+C$+H$’ AR BE RE
pnIN‘T Il’lll‘!l;c’+n$+8$J LE RN L RN ]
PRINT AF WA 4R RN ; C$+B$+ﬁ‘! LESN L L
REM

(FFEFFELTFEFEFHFEEFEF

* *

¥ CONTINURACION? #*

* *

FEEEFERFELEFEFEER
POKE 23658,8
PRINT AT 21,@; "OUIERE CONTI
(S/N) "
PRAUSE @
LET D%=INKEYS$
IF D%="5" THEN CLS GO TO
IF D$="N" THEN CLS aTOP
GO TO 258



mente visualiza en la pantalla
todas las posibles combina-
ciones de concatenacion. In-
troduzea, por ejemplo, su nom-
bre y dos apellidos, como
parametros y observe el resul-
tado.

Subcadenas

Con el término de subcade-
na se designa a un grupo de
caracteres consecutivos ex-
traidos de una cadena. Por
ejemplo “dicc” es una subca-
dena de "diccionario”, también
lo son “onar” y “ario”; sin em-
bargo "decic’, “noar” y “aroi” no
lo son, ya que sus caracteres
no han sido extraidos conse-
cutivamente.

Otros ejemplos son:

CADENAS SUBCADENAS
“Coche de carreras " | “che de”
“Angel, Pepe, Luig" “Pepe”
“lunesmartesmiércoles” | “lunes”
“Ordenador personal” | "Ordena”

Fragmentadion

Para extraer una subcadena
se utiliza la operacion de frag-
mentacion. La estructura ge-
neral es:

FRAGMENTACION
cadena (2 TO b)

donde «a» es el nimero del
primer caracter a extraer y «b»
el ultimo, entre ambos limitan
la longitud de la subcadena;
wan y «b» pueden ser constan-
tes o variables numéricas, pe-
ro siempre positivas, de lo con-
trario, el ordenador enviara el
mensaje:

B Integer out of range

La cadena puede ser o bien

dS = a$ + b$ + c$

CONCATENACION

Vv

- o =
)
(= G

“Curso BASIC/SINCLAIR”

Concatenacion.

una constante o bien una va-

riable.

Ejemplos:

FRAGMENTACION RESULTADO
“Curso BASIC" (1 TO &) "Curso”
“Monitor TV" (5 10 §) “lor T"
*MICROHOBBY' (6 TO 16)|  “HOBBY"
“Cartucho” (4 TO 5) “u”

Si «b» fuera menor que «an,
el resultado de la fragmenta-
cion seria una cadena vacia.

Ejemplos:

FRAGMENTACION RESULTADO
“Juan" 2 T0 1) Cadena
“Pepe’ (26 TO 160 vacia ()

Cuando «a» es P 0 «b» &s

mayor que el correspondiente
a la longitud de la cadena, el

ordenador envia el siguiente
mensaje:

3 Subscript wrong

Ejemplo:
— "Televisor” ( TO 5)
— “Teclado” (2 TO 39)

El programa namero “2" per-
mite la introduccién de una
cadena de quince caracteres
cOmo maximo, es necesario
ademas introducir los limites
de la fragmentacion. La subca-
dena resultante es visualizada
en la pantalla.

Fragmentadon espexific

Existen tres tipos de frag-
mentacion que tienen una es-
tructura distinta:

— Fragmentacion de un solo
caracter.
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— Fragmentacion izquierda.
— Fragmentacion derecha.

Cuando se quiere extraer un
solo caracter de una cadena,
la estructura es la siguiente:

FRAGMENTACION
cadena (n)

donde «n» s el nimero de ca-
racter; es equivalente a escri-
bir «cadena» (n TO n).

a$

ar de la Mancha”

OF

Ejemplos:

“

FRAGMENTACION | RESULTADO En un lu”
“Cassette” (5) L Fragmentacion izquierda.
"Cable” (2) gt
“Circular” (3) gt PROGRAMA 2
"Cigarrillos” (§) wp

La fragmentacion izquierda
consiste en la extraccion de
los «n» primeros caracteres de
una cadena, su estructura es:

FRAGMENTACION
cadena (TO n)

equivale a «cadena» (1 TO n)
Ejemplos:

FRAGMENTACION RESULTADO
"CARAMELO" (TO 3) “CAR"
"coche” (TO2) ‘oo’
"Botelia” (TO 5 "Botal"
“Corazon” (10 4) "Cora’

La fragmentacion derecha
permite extraer los Gltimos ca-
racteres de una cadena a par-
tir de «n», su estructura es la
siguiente:

FRAGMENTACION
cadena (n TO)

es equivalente a «cadenan (n
TO fin).
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10 REM X2 ¥¥E5¥¥FTXEXXEF5%
: CURSO
* BRASIC/SINCLAIR *
************4*****
: FRAGHMENTRCION i

* *
EFEEEXEEETEXRTHEEETEESR

M o o 3K

sk

2@ BORDER 1: PAPER 1: INK 7;
LS
25 POKE 23658,8
3@ REM
FEEFXEFEFFEFXFEXETELEE
" *
3 INTRODUCCION #
* *
¥ CADENA *
* *
EFEEEFTFEFEEFEEEER
19@ INPUT "“CRDENA: " ,A%
105 IF As$="" THEN GO TO 100
11@ IF LEN A%>1S THEN GO TO 1@
115 PRINT “CADENA _: iA%;
12@ LET longitud=LEN (A%)
1S PRINT “LONGITUD: “; longitu
13@ REM

EFFXETEEXXFXRERESR

* *
¥ INTRODUCCION #
* *
* LIMITES *
i *
EEFEFEFEXFEETEES

C

d

14@ PRINT AT 21, @,"LIHITE INFER

IOR {(1-'; longitud; ') :
145 INF’UT LINE I%

150 IF Is41Y DR Isx"9
TO 1485

THEN GO




R S5%:"9"
(5%) »longitud THEN G

(I%)>Longitud THEN G
1nfer;c¢r =uURAL (1%

1
S IMITE INFERI

THEN GO

i6@ IF VAL
O TO 145

162 LET

164 PRINT RT 4,@
BRI R PE L0 o
17@ PRINT AT 21,7;"SUP
175 INPUT LINE Ss

18@ IF Ss<¢"1v

TO 175

1g@ IFE WAL
0 TEQ 175

192 LET superior=URL (s5%)
194 PRINT AT S,0; "LIMITE SUPERI

OR sEUpErior

196 PRINT AT 21, @,

208 REM :i*********ii*'**:
% WISUALIZACION #
: SUBCARDENA :

*

218 PRINT AT &,0; "SUBCRADENR: "
“CRE(inferior TO superiof); ' ime
220 REM sxxsxssxs353435%3
* *
¥ CONTINURCIONT? *
3 k3
FEFEEEFFFEEFEFEES
225 POKE 23658 ,8
238 PRINT AT 21,8, "8UIERE CONTI
NURR (S-/NY "™
240 PAUSE @
258 LET Des=IMKEY %
1%3@ IF Ds="5" THEN CLS GO TO
270 IF D%f="N" THEN CLS STOP
28@ GO TO 24@
e
Ejemplos: “Evolucion de los caballos”
Cuando a una subcadena
FR AC RESULT ; .
AGMENTACION SULTADO se le asigna una longitud de
“Zumos" (3.70) “mos" caracteres mayor que los ex-
"nescados’ 5 T0) “aos’ presados, autométrcamente
: los caracteres sobrantes, de la
“Puros” (2 T0) “uros” derecha, son recoriados.
I‘M%ﬁ?“ l‘ TG]' “55?‘. E]eafgpl_‘f Unawnanwwwa
asignando

Asignadion de subcadenas

Una variable de cadena pue-
de ser modificada parcialmen-
te utilizando la asignacion de
subcadenas. Supongamos
que la variable a$ tiene asig-
nado un valor.

“Evelucion de los anfibios”
utilizando la expresion:

a$ (18 TO 25) = “caballos”
la variable a$% tendra un nuevo
valor

*
EFEFEFEFEETEFFEEFELE

a$ (2 TO 5 = "$33553"
la variable a$ tendra el valor
"q$$$$n-w*wll
Cuando por el contrario la
longitud sea inferior, la subca-
dena se rellena con espacios.
Ejemplo:
a$ = M swmwwwwww
asignando
a% (2 TO 8) =
al tendra el valor
“a 53

LAl

Este método de recortar o
rellenar con espacios se llama
«asignacion procusteanan. Uti-
lizando este método se puede
asignar un nuevo valor a toda
la variable manteniendo la lon-
gitud de ésta.

Ejemplo:
af = “ernrnseana’
asignando
a$ () - -H$$$I'|
el nuevo valor de a$ sera
u$$$ it

Comparacion de cadenas

Las cadenas al igual que
los numeros pueden compa-
rarse haciendo uso de los ope-
radores relacionales. Para ave-
riguar si una cadena es mayaor,
menor o igual a otra, se com-
paran los codigos “ASCII" co-
rrespondientes al primer ca-
racter de cada una de ellas; si
estos son diferentes, serd ma-
yor la que tenga un codigo
mas alto.

Ejemplo 1:

ad

LETRA | ASCH

G i

luego | a§>b§
Ejemplo 2:
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LETRA | ASCII
B 66
b | ®
B < b
luego | aS< b

Si fueran iguales los codi-
gos del primer caracter, seria
necesario pasar a comparar
los siguiernites hasta encontrar
uno diferente.

Ejemplo:

<

En este proceso de compa-
racion puede ocurrir que los
caracteres de una cadena se
acaben antes que los de otra,
en este caso, es mayor la que
tenga mayor longitud.

Ejemplo:

al
N[L|TIO

|
|||
i

luego

N

luego | a§>D8

Si las dos cadenas se aca-
ban sin encontrar ningtin ca-
racter distinto, significa que
ambas son iguales.
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a$

L un lugar J{ de la M Janche’

Fragmentacion central.

Ejemplo:

a}
CIRIE|P|I|T|AR
RERRRRN
clriep | [T]a kR

b$
luego |a% = b$%

El caracter «espacio» tam-
bién tiene su correspondiente
codigo ASCII, por este motivo,
al comparar cadenas alfanu-
mericas debe ser tenido en

cuenta. Aparentemente, en el
siguiente ejemplo, las dos ca-
denas son iguales, sin embar-
go no lo son, ya que una de
ellas contiene al final un espa-
cio.

Ejemplo:

a3

N
L)
N

Fragmentacion derecha.




PROGRAMA 3

1@

20
LS
=1

iae@
110
115

i1z2@
1z@

noae

138

148

1582

SETRT AT

‘2@

REM $%¥*¥*¥ZEXF¥FFXFEEHF
CURSO
BASIC/SINCLRAIR
"COMPRRACION"
FFEFFFFFFEEFLFEEEESE
BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C

o ok o sk K
3 ok sk ok He o oK

REM 3y g r s s2ssssssssss

* *
*+ ENTRADA DPE DRTOS =*
* E
FEFRERERXXEEXEIXEFEEX

INPUT “CADENA _1: " ;A%
IF LEN A%>18 THEN GO TO

188
PRINT "“CRDENR RN

1: """.Hs.l O T

INPUT "CRDENA 2: ",B%
IF LEN B%>1@8 THEN GD TO 129
FRINT “CRDENA 2: """;B%;"""

RE# i*******!******

+ COMPARACION H
:***********E**
1F_ﬁ5>5s THEN PRINT “""";A$§

%
IF“ﬁ§FB$ Iﬁﬁﬁ PRINT “"';As%
IF H*“B; PRINT "'I"II;Hs

RE“ ******i**********
3 CONTINUACION? i
*
P EFEAFETANEFFFEFRE

como se puede observar, de-
sordenados alfabéticamente.

PRIMER PASO:

El primer dato leido es
“PEPE", este lo colocamos

provisionalmente en la pri-
mera posicion.

SEGUNDO PASQ:

El dato "JUAN" se compa-
ra con “PEPE".

YUAN" < “PEPE’

“PEPE" se transfiere a la
segunda posicion.

TERCER PASO:

“ANTONIO” es el tercer da-
to leido y se compara con
JUAN" y “PEPE"

"ANTONIO" < "JUAN" < "PEPE"

Las cadenas ‘JUAN" y
"PEPE" se desplazan para
que "ANTONIO" ocupe la
primera posicion.
CUARTO PASO:

El cadigo correspondiente
a "RODRIGO" es superior
al de los demas.

21@ POKE 236%58,8

229 PRINT AT 21,0@; “OUIERE CONTI
NURR (S/N)*

238 calse o,

250 IF D$="5" THEN CLS : GO TO

102

26@ IF D%="N'" THEN CLS : STOP

27@ GO TO 23@

a2

El programa numero «3s
compara dos cadenas cuales-
quiera, introducidas por el te-
clado, de un maximo de diez
caracteres cada una, y visua-
liza en la pantalla el resultado
de la comparacion.

Ordenadion de cadenas

Comparar cadenas puede
tener utilidad, por ejemplo, en

la ordenacion por orden alfa-
bético de un fichero de nom-
bres. Por sucesivas compara-
ciones de los elementos del fi-
chero se puede llegar a la or
denacion de las cadenas.

Veamos por pasos coOmo se
ordena un fichero que contie-
ne los siguientes datos:

“PEPE", “"JUAN', "ANTONIO",
“RODRIGO" y “DAVID"

"RODRIGO" > “PEPE" >
“JUAN" > "ANTONIO"

"RODRIGO" se coloca en
la cuarta posicion, a con-
tinuacion de los demas.

QUINTO PASO:

El ultimo dato leido es
“DAVID" y tiene un coédigo
superior al de "ANTONIO"
e inferior al resto.

“DAVID" >"ANTONIO"

¥

'DAVID" < 'JUAN" < "PEPE" < "RODRIGO"

“JUAN", “PEPE” y “RODRI-
GO” tienen que desplazar-
se para gue "DAVID" ocu-
pe la segunda posicion.
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Después de este ultimo pa-
so al fichero queda ordenado
de la siguiente manera:

'ANTONIO', “DAVID, “JUAN’, “PEPE"
y "RODRIGO"

El programa «4» permite la
introduccion de 20 nombres,
de quince caracleres como
maéaximo, y ordenarlos segun
se van introduciendo.

Prioridades

En el capitulo dedicado al
calculo de expresiones, se

menciond que al calcular el or-
denador las operaciones arit-

meéticas, tenia en cuenta la
prioridad que éstas tenian.
Una vez repasadas todas las
operaciones (aritmeticas, 16gi-
cas, de cadena, efc...) se ofre-
ce en la pagina 38 un resumen
de lo revisado. El ordenador
asigna las prioridades con un
numero comprendido entre 1
y 16.

PEPE | JUAN |ANTONIO|RODRIGO| DAVID '

g i
PEPE

JUAN | PEPE
G |y

ANTONIO| JUAN | PEPE

|

A o

e B

ANTONIO| JUAN | PEPE RODEIﬂ/

ANTONIO | DAVID | JUAN | PEPE

RODRIGO

Metodologia de ordenacion de cadenas.

PROGRAMA 4

1 BEM ssssasnnid o i b b mie
.
CiiRan :
L]
¢ BRSIC 3INCLAIR &
L] L]
] ORDEMS " ]
L] L]
" &

AR EEERA VAR AR

1% HORDER 2 FAPER 2 INK T €

L5za GRAL 2858 nnnu 8,175, ODRA
o EESEQ?HT :?uﬁaﬂ_ "PROGRAHA 7 OR

gg PRIHT FLASH 1.AT 12.9."'PARE
T
Lgﬁc h!l:|1' R, 23.. DRAL =55 .9
40 PRINT gT F=1- . e R
2 RESTOR
1 FOR %=1 TU 28

5@ RERD Lodg

== PRINT CHH“ Loge. BEEF 0.5

H:Izﬁ -

G MEXT = GO nUB of

65 DATA 127 .32, Pl T A
72,709,868, 66,89, 32, 56,38, 828, 5“ ?0

(85,69, 78, 32,80, 82, 69,08 /69,80 152 REH
.B PRINT nT 12.9; :lli!llillllilllllill:
75 PRINT ®O,AT 1,1, Pulse una : RUHERACTION CACENAS C
(2]
le%ﬂ;aaﬁagg éuﬂéé ¥S 100 e e e R R E R RS R NN E
168 FOR V=1 To
ooy Sl e il B 150 BRINT AT 7.0 “CADENR ‘v,
: SUB. TEMPORIZACION : EES %E:HT‘“ THEN PRINT =
EFERAFEREREFAFEERE A B 195 MEXT ¥
200 REHM
0 a0 FOR X=1/TD 388 NEXT %X, RET :!l!illl!tliilrun:
b WNT HADA
100 BORDER 1 PRPER 1. IHK & C x E g ¥
(5] @ # PRIMERA CHDEMNA
118 PER " .
....1"1{.‘]}.[{. 'III.IIII..I"'I"
L] .
) CERINTCION DE » 21D INFUT. TCRD Er |
¥ ABIABLES ¥ Digg IF LEN (D) I(rqulud THEH =
' ] ABL .
¥ " 238 L HE LY =0s
FEERVRB A BB BA RN EE ggg gggHT AT 1, L11,M%410
100 ET d a0 w7 (AR N
IS orden=s . M
150 CET Longitud=1% ¢ ENTRADA CADENRE o
140 DIM MBlorden, Long tudh ¥ "
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!365
319
325

FEEFEFFFRRFFERFREREY

FOR
INPUT
IF LEN
27e
REM

X=2 TO orden
“"CRDENR: ;?#
u

(D$) »longi d THEN G

:***iilllli**iiiil!:

¥ RELLENO ESPRCIOS #*

;iilii!i**iiiiiliii;
FOR Y=1 TO longitud-LEN
LET Di-D!+" i

NEXT
REM

(D%

**i!il!il***iiilii:
*
&= COMPARA CRDENRS #
* ¥
FFFFFFFERFAEFRERERR
IF D$tN$iX-1) THEN GO SUB 1
GO.TO 36@
LET N$(X) =C%
PRINT AT X,11,D$
NEXT X
REM
:ifiti*****ii&i&i
¥ CONTINURACION? :
*

FEXEEFEEEEIEREERES

38@ POKE 23658,8

398 PRINT ﬂB;Hf 9,8; "QUIERE CON
TINUAR IEIN}“

4828 PAUS E

41@ LET D! g

428 IF D "E" TH N GO TO EBﬁ
430 IF D%="N" THEN CLS : ST

448 GO TO 400

Sae

1100
111ie@

1120

REM ;
FEFEFFERAETN T SR EERER

* ¥
# BORRRADO CRDENRS *

* *
FEFFRFEEFFEFFRHEHER

FOR ¥=1 TO 28
PRINT AT ¥,11;"

LET N$[Y)=""
NEXT ¥
GO TO 219
REM
FEFEFFEREREFEFRESRT
% #
% SUB. DETECCION %
¥ ¥
$FFEFERFERFERIREEE
FOR Z=X-1 TO 1 STEP =1
IF D$»N$(Z) THEN GO TO 105@
NEXT Z
REM
FEFEFEREER
¥ *
+#+ ORDENA =
* #
FEEEFEEREE
¥Y=orden-1 TO Z+1 STEP -
LET N$(¥Y+1)=NS% (¥)
PRINT AT Y+1,11;N$(Y)

NEXT Y
REM

FOR

FEFTERERELES
# *
¥ INSERTA 3
* *
FEFEFEFERES

LET NI(Y+11=BI
PRINT AT Y+1,11;0%
RETURN
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Eloboracion de programas

Antes de introducir las ins-
trucciones necesarias para
elaborar un programa, es ne-
cesario haber efectuado antes
una serie de pasos. Existen di-
versas técnicas para ayudar al
disenador de programas a es-
tructurar en alguna medida su
trabajo y asi poder conseguir
unos resultados satisfactorios.

Basicamente todas las téc-
nicas tienden a examinar glo-
balmente el programa desde
una perspectiva superior, e ir
descendiendo, poco a poco,
hasta llegar a elaborarlo por
completo. En este proceso se
pueden distinguir tres fases:
— Analisis del programa
— Sintesis.

— Representacion grafica.

E! primer paso es analizar el
problema y determinar las fun-
ciones de nuestro programa,
es decir, lo que deseamos que
haga. Una vez conocido esto,
podremos averiguar cuales
son los datos que debemos
proporcionar al programa. Vea-
mos un ejemplo.

Supongamos gque desea-
mos confeccionar un progra-
ma que visualice en pantalla
0 NOS saque por impresora un
listado ordenado de nuestra
agenda telefonica, jcuales van
a ser los datos que vamos a
necesitar?, en principio los
«nombres» y los «teléfonos»
de nuestras amistades, con
esta informacion se confec-
ciona un boceto similar al de
la figura.
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COMIENZO

4,

™

FIN

PRINCIPIO DEL PROGRAMA

OPERACION GENERICA
( ASIGNACION, CALCULO )

DECISION

OPERACION MANUAL

OPERACION ENTRADA / SALIDA
GENERICA

CONECTOR
(N= N° DE REFERENCIA )

FIN DEL PROGRAMA

Simbologia utilizada en los diagramas de flujo.




En un paso siguiente podre-
mos determinar los programas
gue vamos a necesitar; si-
guiendo con nuestro ejemplo
necesitaremos:

— Un programa o rutina que
nos permita la introduc-
cion de los datos por pri-
mera vez.

— Otro para poder introducir
o modificar nuevos teléfo-
nos.

— Un programa que ordene
por orden alfabético los
nombres y los visualice.

— ¥ ya por dltimo, un progra-
ma que nos permita selec-
cionar cualquiera de los
anteriores.

Sintesis

Las funciones de cada uno
de los programas menciona-
dos anteriormente, pueden ser
esquemalizados usando |a
técnica desarrollada por la
compaifia IBM y denominada
HIPQ, iniciales de «Hierarchy
Input/Process/Output», que tra-
ducido al espanol significa Je-
rarquia Entrada/Proceso/Sali-
da. Esta técnica consiste en
definir un programa mediante
tres bloqueos principales.

— Entrada: definicion de los
datos a utilizar.

— Proceso: descripcion es-
quematizada de los proce-
s0s 0 calculos a realizar,

— Salida: especificacion de
los datos a imprimir o vi-
sualizar.

En fases posteriores cada
blogue se desarrolla en otros
del mismo tipo, mas comple-
tos, pero todavia sin llegar al
detalle.

Representacion
grafica

Es el ultimo paso antes de
la edicion de un programa. Es-

PROGRAMA 1

12 REM #*¥¥ ¥ *E¥¥E¥FXEFX*x%2%
CURSO

%

¥ BRSIC/SINCLARIR
*
* LISTIN
*
]

ok

*
*
*
*
*
*
EXEEXEFETXFETEEXREE

512 BORDER 2: PRAPER 2: INK 6: C

14 PRINT FLASH 1;RT 7,10; "PARE
LA CINTR"

16 PLOT 124 ,56: DRAW 16,31: DR
AW 15,@: DRAW 16,-31: DRAU -47,@

18 CIRCLE 128,71,7

20 PLOT 96,82: DRAU 15,0: DRHLJ

7,11: DRAW 19,2: DRAW 7.-11:
AW 15.98: DRAW ~17,17: DRAU -33 5
. DRAW -17,-17

22 PLOT 144 ,72: DRAU 24,0: DRA
W ®,-41: DRAU -80,0

24 PRINT INUERSE 1;AT 16,13; "L
ISTIN"

26 PLOT @,@: DRAV ©,175: DRAW
2s5,2: DRAU @,-175: DRAW -255, 0

PLOT @,152: DRAW 255,

28 RESTORE

3@ PRINT AT 1,1;" ;

31 FOR X=1 TO 28

32 RERD chr

34 PRINT CHR$ chr;: BEEP ©.05,
cChr -2

36 NEXT

38 DATA 12? 32,77,73,67,82,
?2 ?9 66,66 ,89,32,38 é,aé,s v

64,76 ,35,80,82, 55 £8,69,85

”43 PRINT AT 7,10;"

42 PRINT #@;RT 1,1,
tecla para continuar"

44 PRUSE @

46 BEEF ©@.2,20

"Pulse una

1982 REM
FELFFEFFFTFEFEE
¥ S
¥ DEFINICIONES %
¥ ¥
FEFFFFEFEREEEEEE

11@ BORDER 1: PARAPER 1: INK 7: C

es

128 DIM N% (28 ,22)

13@ LET PIP=23689

148 LET FLRAGS2=23658

145 LET datos=0@

152 LET ordena=@

160 GO TO Sa@

200 REM

4
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206
225
218
228
230
258
2608
27@

338
340
358

36@
378
375

FEFFEXEFTETHEXERSE
* *
¥ NUEUVO LISTIN =

* *
FEEFEXETETEREXXREE

THEN GO TO 352
TGO 1S5)=D%

& TO 22)=C%

GO SUB Seae

& )

GO SUB S22

LET datos=1

LET ordena=0

GO TO S5@a
sS@ga REM

*

FEEEELEIEL RS
* *
* OPCIONES %

*

il

PUuLse UNSs 1TeCLE PECE cONtiTIUERT

Caratula del listin.

ta representacion utiliza una
serie de simbolos standard pa-
ra facilitar su analisis por otras
personas. El grafico resultan-
te se denomina «Diagrama de
flujoss, traduccion de la pala-
bra inglesa «Flow chart».

Los simbolos utilizados in-
dican las operaciones que de-
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be realizar el ordenador en ca-
da momento.

Hay un simbolo que indica
cual es el comienzo o final de
un programa. Otro representa
a las operaciones genericas,
como por ejemplo, un calculo,
una asignacion de valores, etc.
El simbolo de decision (rombo

invertido) realiza una compara-
cion entre dos o mas valores
y, en funcion del resultado, eli-
ge una de las dos salidas po-
sibles. La operacién manual
se refiere a toda tarea que el
ordenador no pueda efectuar
y gue se necesite de una per-
sona para realizarla, por ejem-
plo, poner en funcionamiento
una impresora, introducir una
cinta para su lectura o graba-
cion, etec.

La operacién genérica en-
trada/salida representa a cual-
quier funcion de lectura, gra-
bacion, impresion, elc., es de-
cir, de entrada o salida de da-
tos. Cuando el diagrama es
bastante grande o complejo y
se dibuja en varias hojas, la
union de éstas se realiza con
el simbolo denominado co-
nector, dentro de éste debe fi-
gurar un numero para utilizar-
lo como referencia.

Dentro de los simboles de-
be incluirse una descripcion
corta y clara de la operacion,
calculo, decision, etc. que rea-
lizan. Los simbolos deben unir-
se mediante lineas con unas
flechas que indiguen la direc-
cién de ejecucion del pro-
grama.

Programa

El programa “LISTIN" (nu-
mero 4) realiza las funciones
expresadas en los diagramas
de flujo que acompanan este
articulo. Una vez editado gra-
belo en cinta con el siguiente
comando directo:

SAVE “LISTIN" LINE 1¢0

de esta forma se autoejecuta
al cargarlo.

Después de |la presentacion
aparece un menu con diversas
opciones. La numero 1 permi-
te crear un fichero con los



FEFFEREFIRET

S@2 POKE PIP,100
S@S POKE FLRGS2,8

S
518 PRINT AT 4,1@; "OPCIONES™
528 PRINT AT #5; "1 - NUEVO LIS

e

S3@ PRINT AT 12,5;"2.- MODIF. L
ISTIN"

E4@ PRINT AT 15, .~ LISTIN"
545 PRINT AT 2@ “2:Z FIN

S50 PRUSE ©: Le+ #s = INKEY$

IF pg="1" BEEP 2.05,20

60D TO 280

528 IF Pg="2" THEN BEEFP 2.05,290

GO TO 550

lSBE IF Pl;éﬂ" THEN BEEF @.05,20@
‘sS85 IF Pg="4" THEN BEEF ©.05,20
: PDKE PIP,@: STOP

598 BEEP @. 2.-15 ‘G0 TO Ss5@

£5@ REH
FEFFEFEXAEERTRES

# ¥
i MODIFICACION }

i}*iil*i*i**!*{i

66@ IF datos=1 THEN GO TO 690
678 GO SUB 5528
689 LET datos=1
69Q CLS
6295 LET ordena=@
788 GO SUE 2000
7480 FOR x=1 TO ultimo
745 IF x<¢1@ THEN PRINT L
750 PRINT X" "iNg(x,1 TO 151 ;"
"iNg(x, 16 TO 22)
TE0 NEXT X
778 PRINT #HO,RT @,@;"H=Modifica
s I=Inserta / F Exn
78@ PRUSE @: FPs=INKEY %
782 IF PS'"H“ THEN BEEF @.25,20
GO TO ]
784 IF Ps:"I“ THEN BEEF @.085.20
r B30 TO 838
786 IF P%="F" THEM BEEP @.05,2@
GO TO B89@
788 BEEP @,2,-15: 60 TO V88
p?BE INPUT “@Ue Linea 2 "; LINE
802 IF FP4%="" THEN GO TO &e@
£@04 IF LEM Ps$:>2 THEN BEEFP 0.2, -
15; "GO TO 808
B@E FOR X=1 TO LENMN PS
@8 IF Psi(X)<«"@" OR ¥y ¥t T
HENM BEEF @2.2,-15: GO TO 82@
818 NEXT X
812 LET lLinea=vaL (P%)
814 IF P%¢"1" OR Lineaj)ultaimo T
HEN BEEF ©.2,-15: GO TO &8R2@
816 GO 5UB 9Q@
818 LET N$(linea,l1 TO 15)=0%
8280 PRINT AT Linea-1,3,NSsilinea
P S = U e T

824 LET Ns(linea,16 TO 22)=0%
(826 PRINT ' ";N§(linea,16 TO a2
§28 GO TO 770

gge IF uitimo=20 THEN GO TO &S0
831 LET ultimo=ultimo+1l

832 FRINT #0;AT ©,0;"

5§34 GO SUB 9p@

836 LET M$(ULtimo,1 TO 15:~Da
837 IF ultimo<1@ THEN PRINT T
ultimo-1,@;" ";0Ltimo; "

0 832

“3§s PRINT AT ultimo-1,@8,ultimo;
839 PRINT N$(ultimo,1 TO 1S);"
84@ GO SUB 920

842 LET Nf(ultlimo,16 TQC 22) =D§
844 PRINT N$iultimo,16 TO 22)
848 GO TO 77@

85e BEEP B-E;-is e
855 PRINT #0; B @;"No puede i
nsertar mas no-br e

86@ FOR T=1 TO Eﬂﬂ NEXT T

878 GO _TO 77

898 PRINT ﬂ@ AT 8,8;"

891 GO SUB 5000
CLS
894 GO SUB 5200
sSea

896 GO TO
98@ REM

FEFFFFFEFRTERFERES
* *
i ENTRADA NOHMBRE =

*
FEFREEIEFEFETELEER

9@1 INPUT "NOMBRE: ", LINE DS
9@2 IF Ds="" THEN GO TO 9©@

984 IF LEN D$%$:1S THEN BEEF @.2,
-15: GO TO 9é

998 FOR X=1 TO LEN D

928 IF D$iX) 3" AN (DS (X) <"R
" DR D$(X)>"Z") THEN BEEP @2.2,-1
5 G TO 29208

910 NEXT X

912 RETURN

92@ REM

FREFEFEEIFERFRERTSE
* #
# ENTRADAR TELEF. =
# ¥
EEXEEEFREEREEREERER

921 INPUT “TELEFONO: ", LINE D%
922 IF D$="" THEN GO TO 92@
924 IF EEEED‘>? THEN BEEP @8.2,-

QEE FOR X=1 TO LEN D%
928 IF DSsiX) ¢"@" OR D%
HEN BEEP @.2,-15: GO TO
930 NEXT X
932 RETURN

[ g T

X »
S2e

18@@ REHM
EFEREETRETF

E 3 *
¥ LISTIN *
. bt
EFXEXEREFTESLE

1@@2 IF datos=1 THEM GO TO 1@1S5
GO SUB SS5ee
1012 LET datoss=

1816 IF ordena=1 THEN GO TO 10680
ﬁgﬁ?DﬁRINT AT 18 ,8; "ESPERE UN HO

p

1232 LET C%(1) =N%(1)

1934 FOR X=2 TO ultimo

12236 IF NS (X) <C%(X-=1) THEN GO TO
1040

1@se CHE(X)=N$(X): GO TO 1054
184@ FOR Z=X=-1 TO 1 STEP =1

1242 IF N$(X)>CH(Z) THEN GO0 TO 1
46

1944 HNE

XT Z
1848 FOR Y=(ultimo-1) TO Z+1 STE
P
1248 LET CH(Y+1)=Cs(Y)
NEXT Y
1052 LET CH(Y+1) =N&(X)
NEXT X

1856 CLS
1858 LET ordenas
1860 FOR X=1 TO
1862 PRINT C$ (X
16 TO 22)
1064 NEXT X
11902 GO SUB seae
111@ GO TO See
2800 REM
FEFTEEEFRES
£ E
# ULTIMO *
% ¥

¥EFEEFEERF

1
uLtimo
1 To 1

+
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REPRESEVTACION GRAFEA

CODIFICACION DE LAS INSTRUCCIONES

Jerarquia «top-down» o descendente.

ENTRADA DE
«NOMBRES» Y
«l ELEFONOS»

+

PROCESADO Y
ORDENACION
DE LOS DATOS

-

SALIDA DE
DATOS EN
PANTALLA O
IMPRESORA

Fase de analisis.
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nombres y teléfonos que de-
seemos almacenar,

Una vez elegido, el progra-
ma nos pide la introduccion
del primer nombre, y a conti-
nuacion el teléfono; recuerde
que debe pulsar «<ENTER» ca-
da vez que introduzeca un da-
to. El nombre debe constar co-
mo maximo de 15 caracteres,
estos solo pueden ser o letras
mayusculas o espacios, y el
teléfono debe estar constitui-
do como maximo por 7 cifras.

Upa vez introducidos, el pro-
grama nos pedira los siguien-
tes y asi hasta que se comple-
te el listin, que puede estar for-
mado por 2¢) nombres como
maximo. Si no desea rellenar
todo el listin, cuando no ten-
ga mas nombres para introdu-
cir teclee |la palabra FIN,

Posteriormente se nos pre-
senta la opcién de sacar un
listado por impresora y, a con-
tinuacién, el programa da las
instrucciones necesarias para
grabar y verificar una cinta con
los datos editados.

Con la opcién 2 se puede
madificar una cinta ya editada.
Lo primero que hace es leer la
cinta con los datos. A conti-
nuacion se nos presenta otro
menl con lres opciongs, una
para peder modificar un nom-
bre ya existente, para lo cual
nos pide el nimero de linea
que deseamos maodificar. Otra
opcion permite introducir nue-
vos nombres, y por uitimo, la
tercera imprime un listado y
graba una cinta de la misma
manera que la opcién 1.

La opcion 3 es la encarga-
da de ordenar los nombres al-
fabéticamente y presentarlos
en pantalla. Los datos son lei-
dos de la cinta editada. Tam-
bién permite sacar un listado
ordenado en impresora.

Para salir del programa se-
leccione |la opcion 4.



ENTRADA PROCESO SALIDA
INTRODUCCION | 1oy sic o | GRABACION
DE DATOS POR i EN
TECLADO IA CINTA

EDITAR UN NUEVO «LISTIN TELEFONICO

ENTRADA PROCESO SALIDA
LECTURA DE
DATOS EN MODIFICACION NUEVA
CINTA GRABACION
MODIFICACION DEL «LISTIN»
ENTRADA PROCESO SALIDA
LECTURA DE ORDENACION VISUALIZACION
DATOS EN DE 0
CINTA DATOS IMPRESION
ViSUALIZACION DEL «LISTIN»

ENTRADA PROCESO SALIDA
INTRODUCCION PRESENTACION
DE LA SELECCION DE LA
OPCION OPCION

MENU DE OPCIONES

Sintesis.
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VISUALIZAR
CARATULA

'

VISUALIZAR
OPCIONES

1 = NUEVO LISTIN

2 = MODIFICAR LISTIN
3= VISUALIZAR LISTIN
4 = FIN

OPCION

Sl

8
(0
(2)
(>

4?

Mend de opciones.
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LINEA =1

NO

EXISTEN

DATUV ‘
S| SUBRUTINA
SUBRUTINA INTRODUCGCION
LEER DATOS "NOMBRE"

NOMBRE SI

="FIN"?

ESTAN NO

ORDENADOS
?/ + SUBRUTINA
INTRODUCCION

o "TELEFONO"

ORDENAR DATOS INCREMENTAR
LINEA

=t
VISUALIZAR
DATOS
SUBRUTINA
IMPRIMIR
DATOS
SUBRUTINA
IMPRIMIR SJBRUS'\;NA
GRABAR
DATOS oo

Visualizacién del «listin telefonico» ordenado. Editar un nuevo «listin telefonico».
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LEER DATOS

A
MODIFICAR

VISUALIZAR

DATOS
M = MODIFICAR
I = INSERTAR
F = FIN

VISUALIZAR
OPCIONES

SUBRUTINA
NP LINEA IMPRIMIR
INTRODUCIR =2@? DATOS
"LINEA®
SUBRUTINA EI;M.B;::“
INTRODUCCION
SUBRUTINA * NOMBRES " DATUS
INTRODUCCION
T “NOMBRE" *
SUBRUTINA
Y INTRODUCCION
"TELEFONO"
SUBRUTINA
INTRODUCCION
* TELEFONO™
VISUALIZAR
LA
MUEVA
LINEA
MODIFICAR
LA LINEA
INCREMENTAR
NP LINEA

-

Modificar un «listin telefonico» ya existente.
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+EEAFREREE

201@ FOR X=1 TO 20
2020 IF N$(X) ="

* THEN GO TO 2040
2038 NEXT X
2840 LET Ultimo=x-1
2052 RETURN
S20e REHM

FERRERARREEREER

# *
# LISTADO POR #
3 IMPRESORRA
EEEAERERRRETRED

S@05 POKE FLAGS2.,8
5018 PRINT sa AT @,0; "Desea un L

s
58280 PAUSE E LET P%=INKEYS
5838 IF PI— 'S THEN BEEFP ©.05,20
: GO TO 508
sS40 5ENPl=“N" THEN BEEP 0.025,20

595@ BEEP ©.2,-1S5: GO TO Se20
S5206@ PRINT HO; AT ©,0; "Ponga en f
uncionamiento La inpresora 4 PUL

se una tecla.’
BEEP @.@5,20

SA87@ PRUSE @:
5080 COPY
R gT HO, AT @,8,"Impresion

=3
5092 PRI

terminad

510@ FOR =1 TO 200:
S11ie GO TO 5@ia
Sz00 M

o e
o

MEXT ®

o
m

FEFFEFFEERIFEREEE
: *
¥+ GRABRACION EN =
¥ *
¥ CINTH ¥
B .
FFEFFEEFEERIELEEE
521@ PRINT #O;RT @,&;"Coloque un

a cinta en el cassettey grabe Lo
5 datos."™
5228 FOR x=1 TO 400: MNEXT x
5225 PRINT #a; AL i
5238 SAVE '"telerfono” DATA N$()
5240 PRINT HO,RAT @,0;"GBrabacion
terminada."
525@ FOR x=1 TO 208: NEXT
5260 PRINT #@;RT B,a,"ﬂebuhxne L1
a cinta (vwerificacion)'
5278 UERIFY "telefono" DRATA NSI()
S2808 CLS ]
529@ PRINT #@;AT @,8;"Grabacion
corre:t

FO H 28@: NEXT X

5395 PﬂKE FLHGSE 8
5318 PRINT #0;RT 0.,8; 'Desea grab
ar otra cinta (SsN} "™

5328 PAUSE @: LET P$=INKEYS$
533@ IF P%$="5" THEN BEEP @.85,208
GO TO Szee
5345 IF PéT"H“ THEN BEEFP @.05,20
RN

CLS
5350 ﬂEEP 8.2,-15: GO TO 5320

5598 REH
EFEFEREEREETRE

* *
# LECTURR DE =
* *
¥ DATOS *
* *
FEEXTFETEEERERS

5505 CLS e

5510 PRIHT #0,AT @,@;"Coloque Lla
cinta con Los datos.”

5623 LOAD "tetefnnu" DATA N% ()

5538 CLS

5540 PHINT #O;AT B,8;"Lectura co

rrec

s550 FDR x=1 ;
5380 RETURN. 'O 200: NEXT x
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El juego de sentencius

Después de haber repasado
en capitulos anteriores los co-
nocimientos esenciales del
lenguaje de programacion BA-
SIC, empezamos en éste a dar
una vision global del juego de
sentencias del Spectrum; pos-
teriormente iran siendo estu-
diadas una a una.

Clasificadion

El juego de comandos, sen-
tencias y funciones, consta de
88 palabras claves, éstas pue-
den clasificarse, segtin su fun-
cionalidad, de la siguiente
forma:

— Comandos de control.

— Comandos de programa-
cion.

— Comandos de entradalsa-
lida.

— Manejo de cadenas.

— Funciones aritméticas.

— Funciones logicas.

— Comandos de dibujo.

— Comandos de control de
color e impresian.

— Sonido.

— Manejo impresora.

— Manejo periférico (Interfa-
ce - 1).

— Auxiliares.

Comandos de conirol

Esta serie de comandos
normalmente son introducidos
de forma directa en el ordena-
dor, es decir, que no forman
parte de las instrucciones de
un programa, aungue en al-
gunas ocasiones si pueden
formar.
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Algunas de las funciones
de estos comandos son:

— FEjecucion de un programa.
— Listado por pantalla de las
instrucciones.

— Grabacion de programas.
— Carga de programas.

— Borrado de pantalla.

— Borrado de memoria.

— Ete...

Comandos de programacion

La funcion principal de es-
tas sentencias es, manejar la
informacion interna, realizar
calculos, tomar decisiones,
etc. Algunas de las funcicnes
mas concretas son:

— Asignacion de variables.

— Dimensionada de Matri-
ces.

— Parada en la ejecucion de
un programa.

— Temporizaciones.

— Control de bucles.

— Decisiones.

— Salto a una linea determi-
nada.

— Salto a subrutina.

— Ete...

Comandos de
entrada/salida

Son todos aguellos que in-
dican al ordenador qué tipo de
operacion de lectura o escritu-
ra de datos debe realizar, co-
mo por ejemplo:

— Visualizacion en pantalla.

— Entrada de datos por te-
clado.

— Reconocimiento de la olti-
ma tecla pulsada.

— Lectura de los datos de
una tabia.

— Escritura en una posicion
de memoria.

— Lectura de una posicion de
memoria.

— Entrada o salida de datos
por el conector trasero.



Manejo de las cadenas

utiles en el manejo de cade-

nas como:

— Conocer la longitud de una
cadena.

— Asignar a una variable nu-
meérica el valor de una ca-
dena.

— Pasar a decimal &l valor de
un caracter ASCII.

— Pasar a Cddigo ASCII un
numero decimal.

— Etc:.

Funciones aritméticas

Con esta serie de funciones,
el Spectrum se convierte en
una util calculadora cientifica,
ya que permite efectuar las si-
guientes operaciones:

— Raiz cuadrada.

— Logaritmos naturales.

— Seno,

— Coseno.

— Tangente.

— Arco seno.

— Arco coseno.

— Arco tangente.

— Generacion de nldmeros
aleatorios.

— Conversion de binario a
decimal.

— Conocer el signo de una
expresion.

— Averiguar su valor absolu-
to o su parte entera.

— Operar con las constantes
matematicas «pi» y uen,

Funciones logicas

Al estudiar los operadores
légicos, fueron repasadas es-
tas funciones:

— AND.
— OR.
— NOT.

Comandos de dibujo

Con estas senlencias se
puede realizar cualquier tipo
de grafico en aita resolucion.
Se puede dibujar mediante:

PROGRAMA 1

10 REM FXEFF X4+ FXFXFEXXE£X

*
*

*

CURSO
*
¥ BRSIC/SINCLAIR

s o M e sk

FEEFFEFERFEIXEEFRTRESR

¥

* “COLORERR"™ *
*
EXEEFEXTXERFRFREFRER
PAPER 1:

2@ BORDER 1:

38 PRINT #@;RT
MICROHOBBY "
y=@ 7O 21
S8 FOR x=0 TO 31
6@ LET agrafico=INT

C/SINCLAIR
42 FOR

L

*
CLS
1,@; "CURSO BRSI

(RND%15) +12

7@ LET color papel=RND%*7
80 LET color tinta=RND=%?7

92 PRINT AT u,X;
INK color tinta;CHR% 9rafi

apel;

PARPER color p

130 NEXT y

14@ PRINT AT 190,4; PRPER Qj_ INK
Bé.JEIﬁHSgEDR EN EL SPECTRUM'

150

16@ BORDER 7: PAPER 7: INK @: C
LS

T
L e It > s

Semmes VT )

at, -.I‘T_ &= \.I.l- [
— Puntos.
— Lineas.

— Circunferencias.

— Arcos de circunferencia.
Los argumentos usuales

que hay que indicar en este ti-

po de sentencias son las coor-

’?@L ARSI

denadas «X» e «Y» de |la posi-
cion a dibujar.

También existe la posibili-
dad de realizar graficos, utili-
zando los predefinidos, que in-
corpora el Spectrum, y los de-
finidos por el usuario (GDU).
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PROGRAMA 2

12 REM >3 EZEXFFEFXEXXXE%%%

* *
* CURSO :
*

# BASIC/SINCLAIR :
*

FEEEEFEEFEREFFERER
¥ *
* "GRAF ICRS" *
¥ *

¥EETXEFXTEXREXREREEE

L515 BORDER 2: PRPER 2: INK 7: C
20 DRAW 255,0: DRAY @,17S5: DRA
W -255,0: DRAW @,-175
25 PRINT AT 5,7; "PROGRAMA ""GR
AFICARS" "™
3@ PRINT FLASH 1;AT 12,9; “PARE
LA CINTR"
35 PLDT Bﬁ DRHU 255 2

4.2 RESTDRE

45 FOR X=1 TO 28

S8 READ Logo

55 PRINT CHR$ Logo; : BEEP ©.8S5
, Logo s2

B@ NEXT x: GO sSUB 75@

65 DATA 127 ,32,77,73,67,82,79,
72,79,66 55 89 32,38,352,85,65,70
,55 69 ?é 62 ES EB 69,83

70 PRINT 52459495.%

75 PRINT #O@;RT 1,1; "Pulse una
tecla para continuar™
8@ PRAUSE @
85 REM
:******i**

*
* DIBUJO %
* *
*EFEEEEEEYX

992 BORDER 1: PRPER 1: INK 6: C

120 FOR X=-127 TO 128 STEP 2
11@ PLOT QUER 1,127,090

120 DRRW OVER 1;Xx,175

130 NEXT X

14@ GO SuUB 75@

200 FOR x=-127 TO 128 STEP 2
21@ PLOT OVER 1,127,175

220 DRRAW OVER 1;-X,-175

238 NEXT X

GO SuUB 759

FOR y=88 TO -87 STEP -2
PLOT OVER 1;@,87

PRAW OVER 1,255,y

750

FOR y=88 TO -87 STEP -2
PLOT OUER 1;2%5%5,87

DRAY OUER 1; -25%5,y

NEXT y

GO sSuB 7%95@

S N S IATATATAT N
PUNEERONEE R
0088806

7,

O

7

c
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Comandos de control
de color

Pueden definirse hasta
ocho colores basicos con es-
los comandos, aunque pue-
den simularse hasta 56 mas.
Con ellos se puede alterar el
color de:

— El borde de la pantalla (zo-
na donde no se imprimen
caracteres).

— El fondo, también conoci-
do como papel (zona en la
cual se visualizan los ca-
racteres o los graficos).

— El color del propio caracter
o grafico, tambien conoci-
do como finta.

Estos colores pueden ser
controlados en dos gamas de
brillo.

La impresion se puede va-
riar con otra serie de coman-
dos que controlan:

— El parpadeo de los carac-
teres.

— La inversion del color de
tinta por el de papel.

— La sobreimpresion de ca-
racteres.

Sonido

El Spectrum tiene, con el
empleo de una sola instruc-
cion, capacidad para producir
una amplia variedad de notas
musicales; esta posibilidad es
bastante interesante, ya que
nos permite, con su uso, ame-
nizar los programas. Estos so-
nidos son escuchados a traves
del altavoz interno, aunque
también es posible enchufar
un amplificador a los conecto-
res EAR o MIC para incremen-
tar su volumen.

Manejo impresora

Puede incorporarse una im-
presora ZX u otra, con el infer-
‘ face adecuado, al conector de



FOR y=175 TO @ STEP -2
PLOT OUER 1;9@,y
DRALW OUVER 1;255,0
NEXT y
GO SUB 750
FOR x=@ TO 255 STEP 1
PLOT OUER 1;x,@
DRAW OUVER 1;@,175
NEXT X
G0 SUB 7S@
GO TO 100
REM

EXTEEEFEEES

* _ *
¥ RETRARDO =
* *
XEXTXXEEEZTEXEX

FOR z=0 TO 300
NEXT z
RETURN

expansion trasero. En ésta se

pueden obtener:

— Listado de programas.

— Copia de los graficos pre-
sentes en pantalla.

— Mensajes.

INTERFACE - 1|

El INTERFACE - 1 es un dis-
positivo que también se adap-
ta al conector de expansion
del Spectrum. Con el manejo
de ciertas instrucciones y a
travées de este interface se
puede controlar:

— Un méaximo de oche Micro-
drive (unidades de almace-
namiento),

— La red local (mediante la
cual se pueden atender
hasta 64 Spectrum).

— Salida RS-232 (para conec-
tar periféricos que utilicen
esie sistema de transmi-
sion de datos en serie).

También prolonga el conec-
tor de expansion de manera
que se puedan anadir mas pe-
riféricos, aunque esté conec-
tado el INTERFACE - 1.

Manejo Microdrive

A través del INTERFACE - 1
se pueden realizar las siguien-
tes operaciones con los Micro-
drive:

— Formatear o inicializar car-
tuchos.

— Almacenar y verificar pro-
gramas en cartucho.

— Cargar programas.

— Borrar ficheros de datos y
programas.

— Combinar programas resi-
dentes en memoria con los
archivados en cartucho.

— Catalogar cartuchos, es
decir, obtener un directorio
o listado de los programas
contenidos en él.

— Abrir y cerrar ficheros de
datos.
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PROGRAMA 3

12 REM **¥¥%%%

* -
¥ CURSO *

¥ BAsIC
Xxreres
i G
FEREREE
20 BORDER 4: P

S i
3@ PRINT AT 10
mento”
4@ REM
EEEEEEF

*********ii

; : ¥
/SINCLAIR 4
**i*****ti:
.DIUI *
FEFSEFEEEEF
APER 4: INK @: C
,7; "Espere un mo

FEEEERE
¥

¥
¥ GENERACION x
FEFEEEEEEEREESE

POKE n,GDU
NEXT n
9@ REM

FOR n=USR “A" TO USR "U"+7
LET GDU=INT

(RND 256}

FEFFEEFRREFEFFERE

*

* *
# VUISUALIZACION :

FEFFEFFXFEFREFRES

1@ CLS

11@ FOR n=0 TO
120 PRINT CHR#%
" CHR$ (65+n) ,CH
«a ' ;CHRS (754#+n)
130 NEXT n

140 PRINT AT 21
iy "‘CHRE 85
150 PAUSE @

— Grabar y leer datos de un
fichero.
— Mover datos entre ficheros.
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;8;CHRS 164;" ..

ags
Auxiliares

Con estas sentencias se
puede controlar el formato de

impresion de alguno de los co-
mandos de entradalsalida;
también, por ejemplo, se pue-
de conocer si un punto deter-
minado de la pantalla tiene co-
lor de tinta o papel.

Programas

Los parrafos siguientes son
una breve descripcion de los
programas que acompanan
este capitulo, y que vienen a
maostrar la capacidad del
Spectrum para generar colo-
res, graficos y sonido.

Programa «COLOREAR»

Este programa muestra en
pantalla la capacidad de!
Spectrum para producir colo-
res en baja resolucion. Los
graficos predefinidos son ge-
nerados aleatoriamente, al
igual que los colores de bor-
de, papel y tinta.

Una vez ejecutado, pulse
cualquier tecla para terminar y
aparecera el mensaje:

@ OK16¢ : 4

Cada vez que se ejecuta se
obtienen resultados distintos.

Programa ‘‘GRAFICAS'*

Visualiza en pantalla unas
graficas realizadas en alfa re-
solucidn, empleando la técni-
ca de sobreimpresion. Una vez
representadas, el programa las
vuelve a generar; para salir de
este bucle, apriete simultanea-
mente las teclas «CAPS
SHIFT» y «SPACEn, el ordena-
dor nos presentard el men-
saje:

L BREAK into program

El programa debe ser graba-
do de la forma:

SAVE “GRAFICAS" LINE 1¢)




PROGRAMA 4

10 REHM FFZ35E83¥2FH2F5F252
E CURSO E
# BASIC/SINCLRAIR #
:*!}*il*iil*illil:
: DIBUJANDOD :
:iiliifiilillllii:

Lsaﬁ BORDER 1: PRPER ®: INK 7: C

3@ RESTORE 8@

4@ FOR X=1 TO 28

5@ READ caracter

5@ PRINT AT 20, (1+x) ;CHRS$ cara
crer: BEEP 8.05,caracter2

80 DHTH 127 32,77,73,67,82,79
72,79,66,66,89,32,38,32,62,6%

,B65,69,76,32,6@,82,65,68,69,83
116 REM

FEEFERFERETF

E 3 *

3 PIZARRA #

& E 3

XX EE S E R EE

128 DQRU %] 1?5 DRQU 255 ,0: DRA
2, 5. DRAL , @

13@
FEXEXERE

* *

$# TIZR =

£ x

EFREFEITHT
132 PRINT AT 3,11;DIBUJANDO
134 PRINT AT 211 L
149 PRINT AT 8,1@; INK 4;"U.- U

R
15@ PRINT AT 18,18; INK 5;"C.-

CYRAN"
16@ PRINT RT 12,1®; INK &;"R.=-
AMARILLO"
170 PRINT RT 14 ,108; INK 7,"B.-
BLANCO"™
188 PRINT 2@,RT 1,0;'"Color de |\
a3 1123 et
85 POKE 23658 ,8

199 P E @

200 LET As= INKEYE

212 IF Ag="U" N LET ctoltor=d4:
GO TO 26@

220 IF A%="C" THEN LET color=5;:
GO TO 268

230 IF A4="R'" THEN LET color=6:

G Q )
248 IF Rg:”B" THEN, LET color=7:
250 BEEP @.2,-15: GO TO 19
26@ REH
FEFETEFFEREF
kS *
# POSICION =
* ¥
# INICIAL -
* *

A EEE AR EERES

270 BEEP @.2,20

280 INK color: CLS

290 DRAW @,17S: DRHU 255,8: CRA
W @,=175: DRAW -255,

358 PRINT

70 LET pos x=1
380 LET pos uy=80
GQQEPRINT AT 1,4;po0os ;AT 1,12;

392 PRINT HB'" CURSORES=di bu jav~
BHbOFFHIthin
49@ REM :
:!******i**i**i
*
: CIBUJAR CON ;
+ CURSORES E
+ ¥

*il*iili***ii*i-

410 PLOT Eos X )

420 IF IN 5" THEH LET po=s
X=p0s5s xX-1: “movimiento=1: GO
Tu 49@

430 IF INKEYS$="6" THEN LET pPOS
*: 05 4-1: LET movimiento=@: GO

0 49@

448 IF IMKEY$="7" THEN LET pos

=pos Y+1: LET movimiento=0: GO

0O 498

45@ IF INKEY$="8" THEN LET pos

=pos x+1: LET movimienlo=1: GO
TD ‘49a

460 IF INKEY$="B" THEM BEEFP ©.0

S,20

: EBLS GO TO 260
4780 IF TINKEY$="F" THEN BEEP 0.5
,28: STOP

490 GO sUB 70®@
S@0 IF borde=1 THEN GO TO 428
510 EgH$UB 1202 GO TO 4182

EEEFEREXREERERESE
¥ *
¥ VERIFICACION +#
* ¥
FFEFEFREEEREREEE

71@ IF pos X<l THEM LET pos xX=p
05 x+l: EEP 0.05,200: G0 TO 761

720 IF pos x3»254 THEN LET pos X
;PDS %=1, BEEP @.@%5,20: GO TOQ 76

1 THEN LET pos Jc=p
05 Y+l: «@5,28: GO T Ve0
742 2151 THENILET pos
=p0s W-1:. BEEF @

@

)
750 ILET bordes=s
756@ LET borde=1;
12920 REM

730 IF pos u
Y

4
85,20 GO TO 756

RETURN
RETURM

EFEERERIER AR RRES
* *
* UISURLTIZACION =

x

L]

FEFEFTEFFITETETEE R

16810 IF lTlO'urlm:Er‘lT.c1=1 THEMN FRINT

AT 1,4, PRINT AT 1.4,pos »
RETURN

1@82¢ PRINT AT 1,12, W OPRINT

AT 1,12,pos M RETURN

18329 RETURN
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iﬁﬂgﬂﬂﬂﬂ"snu"

Con este programa se gene-
ran 21 graficos definidos por
usuario (GDU), de una forma
aleatoria. Al lado de cada gra-
fico aparece la letra a la que
gueda asignado.

Una vez ejecutadoc pulse
cualquier tecla para terminar y
aparecera el mensaje:

@ oK 150 -1

Pase a modo [l y pulsan-
do una tecla de la «A» a la «U»,
aparecera en pantalla el grafi-

co correspondiente.

Programa ‘DIBUJANDO"’

Este programa permite rea-
lizar cualquier tipo de dibujo

en la pantalla, utilizando los
cursores de movimiento situa-

dos en las teclas «5», uby, «7»
y «8». Al ser ejecutado, lo pri-
mero que debemos hacer es
pulsar una de las cuatro teclas
que indican el color de la «ti-
za» (V = verde, C = cyan,
A = amarillo, B = blanco).
En la parte superior izquier-
da de la pantalla aparece en

PROGRAMA 5

12 REM 2323333333333 38533
i CURSO H
: BASIC/SINCLAIR :
:i**lii*!lil**!i*:
: "BIPBIP" 3
+* &
FEREFERFEFFIRRETRE
1S BORDER 2: PAPER 2: INK & C
52@ DRAU 255,0: Dngu 2,175: DRA

W 255 @: DRAU -
PRINT AT 5,5;“PﬂUGRHHH e L

aIplF L)

3@ PRINT FLASH 1;AT 12.,9,"PARE
LA CINTH"

35 PLOT @,23;: DRAL 255 L]

4@ PRINT AT 20,1;'

42 RESTORE
45 FOR X=1 TD 28
S@ READ Log

55 PRINT CHﬂ! Llogo,; : BEEP @.8S

s LO /2
=t NEXT % G0 SUB ae
65 DATR 127,32 73,67,82,79,
72,739,688 .68, 39 aé é.aé,eé
2.85,68,8 ,aé

635° pﬁxnf &t 1é
"3 co TO 108
84 REHM
FEFEFEFI TR EEEET RS
* +
# TEMPORIZACION =
* *
FEFFIFTFEEFIEEEEF T
99 FOR X=1 TO 300

URN
12@ GO SUB 12@:

NEXT X: RET
GO TO 408

128 REM
FEEFFFIRELE

¥ £
* TECLRADO =*
* *

FEEFEEERELE

142 FOR Y=12 TO 14
154 FOR X=12 TO 18
160 PRINT AT Y ,X;
17@ NEXT X

18@ NEXT ¥

185 INK @

19@ PLOT 95,79

PRAPER 7;"

=80 DRHU S6 ., B DRAW ©,-23: DRAU
-56 CRAL 23

21@ FDR X:iﬂﬂ 'TO 143 STEP 8

229 PLOT X,79: DRAW B8,-22

23@ NEXT X

240 LET Y=79

258 LET X=1@@8: GO SUB 3950

260 LET X=1@8: GO SUB 352

GO SUB 358
GO SUB 35@
G0 SUB 35@
X +6
DRAW @,-15
37a
38@ RETURN
482 REM .
FEIFEXRZTERR
* *
¥ MUSICRH *
* ¥
FHEEEFEEEES
438 LET clave de sol=12
440 LET duracion=8.2
450 FOR x=1 TQ 22
460 RERD notla,pausa
480 IF nota=@ THE BT

49@ IF notas=2 THEN LET posicion

POSicion

S@@ IF nota=4 THEN LET posicii
510 IF nota=S THEN LET posicion
550 IF nota=7 THEN LET posicion

532 PRINT AT 1S5,posicion;"t"
532 BEEP duracion,nota+clave de’

534 PRINT AT 15,12;" Y
54@ PAUSE pausa

55@ MEXT X

S60 DRATA 4,2.,4,2,4,10,4,2,4,2,4
'1B "2’?‘2’9’2"2]2'ﬁjlafs'g,spa
;g:%ni%JEI4JeJ¢J1a)$pe;51214r212
’ » *

602 PRINT HO,RAT 1,1;"Pulse una
tecla para continuar”™

61@ PRUSE @

615 REM

EFFFEFEFEEFTREEEREEEEF

¥ ¥
¥ TECLADD MUSICRL #
¥ *
FEFEEFFEFTEFERRERET

6520 BORCER 1: PRPER 1: INK 6: C

LS

630 PRINT " AR partir de este
momento su Spectrum se a conve
riido en un instrumento musical.

Obtendra una nota

diferente tada vezZ que puUlse U
na tecla. Simultaneamente pued
€ utilizar La tecla "'"CAPS SHIF
Toui g MOSYMBOL SHIFT™'™. "

6408 PRINT #@; "Pulse “hcAPS SHIF
TV 4 UMSPRACEM” pa ra terminar.!

6580 GO SUB 128

B7@ LET R$=INlL . i%

688 IF fAs$="" THEN GO TO &7@

708 LET nota=CODE AS$-4

71@ BEEP duracion,nota

720 GO TO 67@
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CLASIFICACION DE LAS SENTENCIAS
SEGUN SU FUNCION

COMANDOS DE
CONTROL DE COLOR
E IMPRESION

BORDER
PAPER
INK
BRIGHT
INVERSE
FLASH
OVER

AUXILIARES

LINE

TAB

AT

POINT
ATTR
SCREENS

SONIDO

BEEP

MANEJO
IMPRESORA

LLIST
LPRINT
COPY

MANEJO
PERIFERICOS
(INTERFACEA)

COMANDOS DE MANEJO DE

CONTROL ~ CADENAS

RUN VAL

CONT VALS

LIST LEN

LOAD STRS ..

SAVE GHRS ==

VERIFY CODE

MERGE

CLEAR

CLS

NEW FUNCIONES
ARITMETICAS
SGN

COMANDOS DE ABS

PROGRAMACION :_"P‘J

REM EXP

LET SOR

DIM FN

DEF EN RND

PAUSE SIN

STOP cos

FORTO-STEP TAN

NEXT ASN

IFTHEN ACS

G0 TO ATN

GO SUB Pl

RETURN BIN

RESTORE

RAND

USR
FUNCIONES
LOGICAS

COMANDOS DE AND

ENTRADA/SALIDA OR

PRINT NOT

INPUT

INKEYS

Eﬁi‘f COMANDOS DE

PEEK DIBUJO

POKE BLOT

IN DRAW

out CIRCLE

FORMAT
CAT
ERASE
OPEN
CLOSE
MOVE
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liempo real las coordenadas
de la «tiza». La opcion «B» bo-
rra toda la pantalla y posicio-
na la «tiza» en las coordena-
das iniciales X = 127 e Y =
8¢. La opcion «F» permite sa-
lir del programa, apareciendo
el mensaje:

9 STOP statement, 47¢ - 3

Para que se autoejecute,
grabelo de la forma:

SAVE "DIBUJANDO" LINE 10

Programa ‘’BIPBIP’’

El ultimo programa presen-
tado convierte a su Spectrum
en un instrumento musical.

Después de la presentacion
se genera una melodia cono-
cida por todos. Las intruccio-
nes de manejo se encuentran
en el propio programa,

Salvelo de la siguiente ma-
nera:

SAVE “BIPBIP" LINE 1¢)

68 MICROBASIC




COMANDOS BASICOS

Tipo de sentendia

Comando de programacion

Concepto

Si durante la ejecucion de
un programa el ordenador de-
tecta una sentencia REM,
automaticamente analiza la si-
guiente instruccion y no ejecu-
ta la correspondiente a REM,
iPara gué sirve entonces una
sentencia que no se ejecuta?,
simplemente para poder intro-
ducir lineas de comentario
(REMARK en inglés) dentro de
un programa.

Estos comentarios sirven,
por ejemplo, para indicar al
principio de un programa el ti-
tulo de éste, el nombre del pro-
gramador, la fecha y la edi-
cion, este tltimo dato es bas-
tante importante ya que nos
permite comparar a simple vis-
ta, cuél es la version actuali-
zada de un mismo programa.

Dentro del programa, los co-
mentarios sirven para indicar-
nos las funciones que realizan
las distintas rutinas de que se
compone o para aclarar el sig-

nificado de alguna de las va-
riables utilizadas.

La estructura de esta sen-
tencia es la siguiente:

SENTENCIA ARGUMENTO
REM Cualquier carcter

Ejemplos:
— Titulo de programas.

:l!ll HANHATTAN lil!:
: & Pablo Otare :
. FAgozto D4 "
¥ *
+ .
L] L]
* )

18 5

¢

Edicion 4+.. 5
(LR R AR R R R s

s838use
BRRAet

— Funcién de una rutina.

(260 REM ++ CALCULO VARIABLES +
— Significado de variables.

gﬂo HEH PEFEEERARAFAEAERABANN
g1 HEHM
S92 REM » valxeCoordEndada x &
263 REH §
29; EEH : valysCoordinada o :
g ﬂ:ﬁaﬁ * [S = Hompbre L
97 H.& *
298 REH sssssnssasnnisnaniainn

Las sentencias REM ayu-
dan a que un programa tenga
claridad y limpieza, ya que si
al cabo de un tiempo debe-
mos realizar una modificacion,
sera mas facil realizarla en un
programa que esté documen-
tado con comentarios, que en
otro que no lo esté.

Consideracdiones

En la edicién de sentencias
REM es necesario tener en
cuenta los siguientes puntos:

— Para localizar con facilidad
las distintas rutinas de un
programa conviene gue es-

tas sentencias resalten so-
bre las demas. Se puede,
por ejemplo, enmarcar los
mensajes con asteriscos
{*) u otro simbolo, también
puede utilizarse la funcion
de video invertido (INV. VI-
DEO), esta sera explicada
posteriormente.

— No es necesario encerrar
el argumento entre comi-
llas (* "), aunque esté for-
mado por una cadena alfa-
numérica.

— Pueden ir en lineas inde-
pendientes o al final de
una cadena de sentencias.

Ejemplo:

RINT "= HICROHOBBY -*: REH
10 €5 un EjeNplo EEe

ADVERTENGIA

A continuacion de este tipo
de sentencias, no debe editar-
se otra instruccion en la mis-
ma linea. Como el simbolo uti-
lizado como separador de ins-
trucciones (;) también puede
formar parte del argumento de
una sentencia REM, la senten-
cia editada a continuacion no
seria ejecutada.

Eiemplo;

Va7 BRINT " SRiRebiobEy" 18010

Si ejecutamos esta instruc-
cion, resulta que la cadena
«—MICROHOBBY—» no sera
visualizada, ya que el ordena-
dor interpreta que forma par-
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te de la sentencia REM v por
lo tahto no se ejecuta.

— Un argumento largo puede
ser incluido en una sola li-

nea.
Ejemplo:

19 REM Frees HANHATTAN seess
W B Fablo Diero ]
: AgODS 1D BL =
E Edicion .0 § E
RENREEREFRFFRABEANNN

Las sentencias REM ocu-
pan parte de la memoria del
ordenador, aunque como no

son procesadas tienen la ven-
taja de no retardar la ejecucion

de un programa.

Funciones de Video

La funcién que el Spectrum
presenta por defecto es la de
video normal (TRUE VIDEO),
es decir, que los caracteres se
visualizan en el color de la tin-
ta (INK) y el fondo en el del pa-
pel (PAPER). Si desea que es-
tos dos colores se intercam-
bien para destacar un frag-
mento de programa o algin
texto, como, por ejemplo, el ar-
gumento de una sentencia
REM, es necesario utilizar la
funcion de video invertido (INV.
VIDEO).

A esta funcién se accede,

70 MICROBASIC

en la edicion de instrucciones,
después de haber introducido
el numero de linea, pulsando
la tecla CAPS SHIFT simulta-
neamente con la tecla corres-
pondiente al niumero 4. A par-
tir de este momeniec los carac-
teres lendran el color del pa-
pel y el fondo el color de la
tinta.

Para retornar a la visualiza-
cion en video normal es nece-
sario pulsar CAPS SHIFT y la
tecla nimero 3, simultanea-
mente,

ADVERTENCIA

Para que este retorno tenga
validez es necesario realizarlo
dentro de una instruccion, es

decir, después de haber intro-
ducido el niumero de linea y

antes de pulsar ENTER, bien
en la instruccion en la gue se
insertd la funcion invertida de
video, bien en otra posterior.

Un ejemplo del manejo de
estas funciones es el si-
guiente:

1@ REH

LET

Aceso al tedado

MODO

Tipo de sentencia

Comando de programacion.

Definidén

También es conacido como
comando de asignacion ya
gue a una variable (numérica
o de cadena) le asigna un va-
lor; este puede ser una cons-
tante o variable (numérica o de
cadena), el resultado de una
expresion matematica, una
operacion de cadena o una
funcion VAL, esta ultima sera
vista en otro capitulo.

Deben tenerse en cuenta
las siguientes consideracio-
nes:

— Una variable o constante
numerica y una expresion
matematica, solo pueden
ser asignadas a una varia-
ble numeérica.

— Una variable o constante
alfanumérica, una opera-
cion de cadena (conca-
tenacion, fragmentacion)
o una funcion VAL pueden
asignarse solamente a las
funciones de cadena.

Las estructuras de esta sen-
tencia son:

a) | SENTENCIA ARGUMENTO
LET Variable = expresién

Ejemplos:

LY
T ‘.‘H;?mn
resullado=datos+a
5 finsresuliados7?

L

b) | SENTENCIA ARGUMENTO
LET  [Variable § = expresidn
de cadena
Ejemplos:

18 LET as="HICROHOBEY"
58 LEF Hinamaa
i@ LET ss=-Cofso. BASICY
5@ LET asi@i="y"




Para utilizar una variable
dentro de una expresion, debe
estar asignada previamente
por una sentencia LET, es de-
cir, si las variables «dato» y «a»
no hubieran sido asignadas no
se podria haber utilizado la
sentencia:

3¢ LET resultado = dato + a

ya que hubiera dado el si-
guiente error:

2 Variable not found

lo mismo ocurre con la senten-
cia:

3% LET ¢ = a$ + b

Veamos, por pasos, otro
ejemplo de utilizacion de la
sentencia LET. Supongamos
que se desea implementar la
formula que calcula el area de
un circulo conociendo su dia-
metro (d = 1¢).

S:wrz,dunder= g_

17 Asignar a la variable «dia-

metron» el valor 1¢.
LET diametro = 1¢

2" Calcular el radio {r x
di2).

LET radio = diametro/2

3° Asignacion del valor «pin
(™). Pedriamos hacer:

LET pi = 3.141592
pero como el Spectrum dispo-
ne de esta constante numéri-
ca, no es necesario asignarla.
Pl se encuentra en la tecla
uM::—_

4° Calculo del area.
LET superficie = pi ~ radio® 2
57 El programa completo
seria:

Después de ejecufar este
programa la variable «superfi-
cier tendra almacenado el va-
lor del area de un circulo de
diametro 10; para visualizar
este valor incluya la siguiente
instruccion y ejecttelo de nue-
VO,

460 PRINT superficie

Modificando el valor de la li-
nea 1§, obtendra diversos va-
lores para la variable «superfi-
cien.

Representacion grafica

La visualizacion de caracte-
res no ocupa la totalidad de la
pantalla del televisor o moni-
tor, esta soélo se realiza en la
zona central, dejando un espa-
cio o borde alrededor (BOR-
DER). La zona de representa-
cion permite visualizar 24 |i-
neas de 32 caracteres, las li-
neas o filas estan numeradas
dela® ala 23y las columnas
de la O a la 31, esta disposi-
cion permite representar 768
caracteres y se denomina de
baja resolucion, ya que no per-
mite hacer graficos con cali-
dad aceptable de definicion.

Las lineas 'iJ a 21 son las
utilizadas por el usuario y la 22
y 23 las utiliza el ordenador pa-
ra enviarnos los mensajes y
para la introduccion de co-
mandos directos y edicion de
programas; estas lineas tam-
bién pueden ser utilizadas por

el usuario accediendo de un
modo especial.

Cada caracter de la zona de
usuario puede dividirse en una
malriz de 8 por 8 puntos, los
cuales se denominan pixel
(picture element 0 elementos
de imagen), con esta nueva di-
vision se obtiene una reticula
de 176 por 256 puntos, lo que
nos da un total de 45.056 pixel,

esta modalidad se denomina
alta resolucion y permite hacer
graficos con una calidad acep-
table de definicion.

PRINT

Acceso al tedado

Tipo de sentendia

Comando de salida.

Definicdon
Este comando permite vi-
sualizar en la pantalla el valor
de las constantes, variables,
expresiones o lextos indicados
en el argumento.
Veamos los distintos tipos

de estructura que adopta es-
ta sentencia.

a) Visualizar una constante
numerica.

SENTENCIA ARGUMENTO
PRINT constante
Ejemplos:

1@ PRINT &0
20 PHINT Eéi':lf"i

38 EPINT
42 PRINT R.83

b) Visualizar una constante
alfanumeérica.

SENTENCIA ARGUMENTO

PRINT “Cadena’
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Ejemplos Ejemplos:
ey griuee
Lkt ket i PRINT f(80-10+5) 12481 /2

c) Visualizar variables numé-
ricas previamenie asigna-
das.

SENTENCIA ARGUMENTO
PRINT Variable
Ejemplos:

10 LET numero=2as3

20 LET va
Ba LET tolaL=tv.Lur 51 +1@
70 PRINT al

d) Visualizar variables de ca-
dena asignadas previa-
mente,

fy Visualizar operaciones con
cadenas.

SENTENCIA ARGUMENTO
PRINT variable §
Ejemplos:

LET ad="123.47 pte."
EE'II'HISB “tetal

=" total™
pﬁl ‘ l.l.—llm
PFIN

OV L R e
CEBEEG

e) Visualizar expresiones arit-
méticas.

SENTENCIA ARGUMENTO
PRINT expresion $

Ejemplos:

30 LEF Bi-Dindcqpaniente”

S ER R
Desplazomientos

Cuando se ejecuta una sen-
tencia del tipo PRINT, el argu-
mento se visualiza al principio
de cada linea, en el momento
que se completan las 22 lineas
y antes de visualizar un nue-
vo valor, el ordenador nos pre-
senta en la parte inferior de la
pantalla, el mensaje:

seroll?

con esta pregunta el ordena-
dor queda a la espera de rea-
lizar un «scroll» o desplaza-
miento del texto hacia la par-
te superior o no. Pulsando
cualquiera de las teclas «Ns,

Con esta sentencia y utili-
zandola como comando direc-
to, es decir, sin atribuirle un
nimero de linea se puede ma-
nejar el Spectrum como si fue-
ra una calculadora.
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PRINT expresion {A) la ejecucion del programa
se detiene y nos presenta el
Ejemplos: mensaje:
10 (5T peem. D BREAK - CONT repeats
30 PRINT & /1040

5i se pulsa cualquier otra te-
cla, el desplazamiento o scro-
lling se realiza.

El siguienie miniprograma
visualiza cien veces, utilizando
esta particularidad, la cadena
«MICROHOBEBYo.

18 E29.5°1 TB:A8% cnev-

3D NEXT n

Formatos

Por razones de estética
O para una presentacion de

datos mas ordenada, se pue-
den utilizar diversos formatos

de visualizacion.
a) Visualizar una linea en
blanco.

SENTENCIA
PRINT

Ejemplo:

id PRINT “Pr
-'-'.2 PRINT Do r‘.‘spR:NT
30 PRINT “Educativos:

La instruceion 20 deja tres
espacios en blanco entre el
mensaje de la linea 1P y el de
la 3¢.

b) Para visualizar variables
o constantes seguidas den-
tro de una misma linea se
utiliza el signo ortografico
del punto y coma (;).

Ejemplos:

19, LET

20 LET

a8 PRI
@l

La instruccion 3¢ visualiza
en pantalla el mensaje:

lasumade7 + 5es 12

Bl
assne
e

o

=

a4
ECTANGLUL

g
:
5

as

BASE: " baske; " 4 ALT

AR T
e
9 =T
DO DN

-

-

c

=i

i L




¢) Utilizando el signo ortogra-
fico de la coma () se con-
sigue una tabulacion, de
forma automatica, de los
elementos del argumento.

Con este formato, la panta-
lla queda dividida, verticalmen-
te en dos zonas o campos; los
elementos se van visualizando
alternativamente en las colum-
nas @ y 16.

Cuando la longitud del ele-
mento a visualizar en el primer
campo es superior a 15 carac-
teres, el siguiente se visualiza
al comienzo de la linea inferior.

Eiemplo:

22

%E%%?E?"

z

—_—
SHanranas" .58
“Peras”

_.Pll'l.lrIOI" 115
NﬂranJi!" 7a
"Uvas ", 158

LIOVTDDOUCT
IDRDRIDT

d) En lugar de utilizar la sen-
tencia PRINT, sin argumen-
to, para dejar lineas en
blanco, también puede uti-
lizarse el signo ortografico
del apdstrofe (), situado en
la tecla con el numero 7.

El numero de espacios en
blanco es igual al numero de
apostrofes menos unog, ya que
el primero sirve para retornar
a la linea siguiente.

Ejemplo:
e b REENT SRR A uss

TAB

Meceso al tedado

TAB

Tipo de sentencia
Auxiliar,
Concepto

Esta palabra clave se utili-
za conjuntamente con PRINT
y tabula la salida de datos al
valor deseado. Su estructura
es la siguiente:

PRINT TAB expresion; valor

una vez evaluada la expresion,
nos indica ésta el numero de
columna a partir del cual de-
be visualizarse el valor (numé-
rico o de cadena).

Ejemplos:

18 PRINT TRB lﬂ v L
28 PRINT THB hag'l;”'”“"
I8 BRINT 'rnu Eala e oot

Cuando el resultado de la
expresion es un nimero nega-
tivo, el ordenador presenta el
mensaje:

B Integer out of range

Los nimeros decimales son
redondeados de manera que
TAB 7.5 es igual que TAB 8

y TAB 7.4 es equivalente a
TAB 7.

Podriamos suponer en un
principio que los posibles va-
lores de la expresion tendrian
que estar comprendidos entre
() y 31, ya que éstos son los
numeros de columna existen-
tes, pues bien, esto no es asi,
ya que podemos introducir
cualquier nimero comprendi-
do entre  y 65535. ;Como ta-
bula el ordenador una senten-
cia del tipo TAB 75¢)? la res-
puesta es: reduciendo a «mo-
dulo 32», es decir, divide la ex-
presion entre 32 sin obtener
decimales y el resto de la di-
vision lo interpreta como nu-
mero de columna.

Observe coémo las siguien-
tes instrucciones, que simulan
la forma en que el ordenador
calcula el nimero de columna,
realizan la misma funcion que

PRINT TAB 75¢ : «MICROHOBBYx

o

PRINT TAB 14; «MICROHOBBYs

an is Hodulo 3& ##a

LET numero=79a
LET cociente=INT (numuro 32

S0 LET resic=nUnero-cocigntesd
5% PRINT THB restlo, "HICROHOBEY

: hy

esta sentencia auxiliar puede
combinarse con los signos or-
tograficos (", " y ;") que tam-
bién determinan el formato de
salida de datos.

Ejemplos:

3
-5
D,
o
Tusd i R0

[
NS
g
SE

sustituya el punto y coma del
final por una coma y obhserve
el nuevo resultado. Las cinco
sentencias anteriores podrian
editarse en una sola:

ae e’ PEH TREC2E <3 HRR B PeaT

AT

Acweso al tedado

CODE
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Tipo de sentencin
Auxiliar.

Concepto

Esta sentencia visualiza a
partir del nimero de linea y co-
lumna especificado, un valor.
Su estructura es la siguiente:

PRINT AT linea, columna; valor

Ejemplos:

18 FRINT AT 4,13, "Uer
7 PRIMT- AT By lﬂ: THiE
vas Pro

2
it LET Lineas
58 LET coll=3""LET golz=18

LET &
TROPRINT ﬂ'l' [|nea Coll: am+"
AT tinea.tolRia

Cuando el valor de linea es
superior a 22 ¢ 31 en el caso
de columna, el ordenador pre-
senta el mensaje:

B Integer out of range

En cambio, cuando se quie-
re imprimir en la primera linea
de la zona destinada a los
mensajes (22), presenta otro
distinto:

5 Qut of screen

Los numeros negativos los
interpreta como si fueran po-
sitivos, por tanto dara igual
editar:

1 PRINT AT 100, 19 ; «Holaw
o]

1@ PRINT AT —1¢p, —1@: «Holas

aunque la primera forma es la
mas correcta.

14 MICROBASIC

PROGRAMA 1

1@ REM i********i****i
¥ CURS0O BASIC =*

* *
**************i
3

¥  "GRANJA" *

*FFEEFEEXELFREE
20 BORDER Az IRARER Lo INK: B

b
868 REM #F¥#ZFEXE4LXEFTEEXL¥
*

*
# INTRODUCCION *
¥ *
FEFEEFEEFXEXXEES
4@ FRINT AT 3,3, "EL proarama A
NIMAL calcula el"" “"numero total
de animales que con”*“‘"wviven en
una granJaJ asi como La“® "Ysumsa

de sUs patss.

5& PRINT AT 12,3;"Introduzcs L
0 datos a med1da“"’”que el orde
qador ge los Mavda pi-—-"""""diendo.

E@ PRIMNT #&,HAT @,2;"Pulss una
tecly para seguir"

T8 PARUSE @

Sa CLS

20 REM §+¥*4+**¥§*%********

* ENTRADA DE DRATOS i
*
FEEFEEF DR EFEF RS

%EIEI INFUT "“"Numero de patos™™ ", P
ato

118 INFUT "Mumero de gallinas?
“sgallina

128 INPUT "Mumero de canejoss U
¢ :

MCLUNE JO

128 INPUT "Humero d4de palomaz7 "
JEasloms

14@ IMNPUT “"Humero d4de cerdas?® '",
cerdao

1580 REM 33 %2333 23354333

¥ *
* PRINT DRTOS *
FFEXRFFEIRERELEE

160 RPRINT AT 2,08, "Patos sases
ipato . I
178 PRINT AT 4,@; "Gallinas ..
yaabllina 7 i
180 PRINT AT 65,0; "Conoejos ...

jcone jo .

1898 PRINT AT &,&;"Ps LOnas .ao-
iPaloma

28 PRINT AT 10,8 "Cerdas .. s»
Hecerdo

210 REM siszxzsxzssssasss

% CALCULO TaTAaL 3

¥ FE LT EETLEXXLITEE



228 LET total=pato+gallina+cons
Jdo+paloms+cerdo

238 PRINT AT 15,6; "Total
"Ltotal

24@ REM seyrrvsxsses3svssx

% CALCULD PATRS %

FEFFEF L LI F I RXTEX

258 LET pat=patozx2

268 LET ga=gallinax2
278 LET i
28 LET pal=paloma*2

588 LET £8TSEC ﬂﬁ%‘ig +co
'.?EgtEEINT AT 17.6; "Pata

PROGRAMA 2

1@ REHM ;*************;

¥ CURS0 BRSIC =
EEXEXRFFERFLELH 452

* *
* ECURC. 2 Gr =
EXXEX XXX %F5%%

EEB EORDER 1: FARAPER 1: INEK 7: C
S0 REM % %% 3 $¥F3¥%F32%5%%

* *
¥ INTRODUCCION #
EXEXEXLEXREFXERES

4@ PRIWNT “ Este programa cal
cula Las ra-ices de una ecuacian
de =segundo gQradao,.
Bd PRINT: < La
ral de este tifpo de

+PEL+CE

formula 3ene
geCUgCi10NE:s €

51. e

CBE gﬁINT el ante + X +

Ta PRIKMNT 7" De donde s& ded
uce La 1ncagn1*a

Sa PHIHT

a@a PRINT ¢ -B - U Bt+2

dac!

1@@ ﬁHINT y W=
”ll@ PRINT °" =25

ld@ FRINT #&; Pulse una tecl

Fara 5EQU1I”

la@ FRUSE @

14@ CLS

18@ FPRIWT EL progrcama = ir
ar Pid i end Qs Ul ek e L E e T

I-liltllll Et nl]cllhl-|1

168 PRINT =Y Posteriormentes

realizara el " ""calonla Yy seran
. Misualizadas Las™ *“"dos raices.

7@ FRINT 85 = Pulse Utna tecls

Fara comenzar™

Canales de Comunicacion

El Spectrum dispone de una
serie de canales de comunica-
cidn o «streamss», por los que
el ordenador mantiene el inter-
cambio de informacién con
sus periféricos. Estos canales
estan numerados del «P» al
«15» y precedidos por el signo
del sostenido (#).

Pueden ser de entrada (IN-
PUT) si los datos llegan al or-
denador procedentes de algu-
no de sus periféricos, de sali-
da (OUTPUT), si el ordenador
es el que los envia y de entra-
da/salida (/0), si el canal sir
ve tanto para enviar como pa-
ra recibir datos.

Los canales «» al «3» tie-
nen una asignacion fija de pe-
riféricos y el resto puede ser
utilizado por cualquiera de
ellos, previa definicion por el
usuario.

A través del canal # 2 se
pueden visualizar valores nu-
méricos o cadenas en la zona
de pantalla destinada al usua-
rio, por tanto es indiferente uti-
lizar el comando «PRINT # 2»
o «PRINT», ya que este Gltimo
lleva asignado, implicitamente
el canal de comunicacion # 2,

El canal # es el asignado al
periférico conocido como im-
presora, por tanto sera de sa-
lida. Una instruccion del tipo:

PRINT # 3; “MICROHOBBY"

imprimira la misma cadena
gue la sentencia especifica de
la impresora (LPRINT):

LPRINT “MICROHOBBY"

Los canales # § y # 1 son
de entrada/salida y estan rela-
cionados con las dos ultimas
lineas de la pantalla, la 22 y 23,

Estas lineas estan destinadas
para la introduccién de sen-
tencias en la edicion de pro-
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13@ PRLUZSE @
128 CLS
208 REM *x¥xx¥%%

*
# EMTRRARCDR CE DRTOS %

e e e e S 8 B S e S K

* i
T I e
”l@ INPUT AT @, "Uailor de ":a“
ll‘? i 1.} ﬁa o BE kj{i L CrI. CIE: ot E? L e
HIS, HT i,ﬂ,“UaLac e AEm i e
‘220 REM **f%*%*+***i***%*
*
* UISURALIZACION %
&
*******%*fi******
Eam pRIHT (AL N lla'll (4} = II-;
s Al 0o B o e LA R WS R
ESE pRINT L oF chllll = II; c
268 REM ERAEEEFLILLFLIHLRHERS
+
¥ CALCULO DE RAICES i
®
****4****************
278 LET raiz=5S0R [(bxb-{4x¥a3xc)]
28@ LET divisor=2%3
290 LET raizl=(-b+raiz) sdivisaor
300 LET raiza2=(-b-raiz) sdivisor
4@8 REM FEFFEFFEFEEEFEFEFEEE
+ *
¥ UISURLIZACION DE %
3 %
FFEEEFRLFFETLLERFFER
410 PRINT “""“Primera raiZ «sasa
Hiraizd
¢ea PRIKNT ** “"S5egunda raiZ s«
e LT o e

gramas, a la de datos cuando
se utiliza la sentencia «INPUT»
y para la visualizacion de los
informes del ordenador.
Como ya vimos, con la sen-
tencia PRINT no se podia vi-
sualizar ningln texto en estas
dos lineas, sin embargo utili-
zando cualquiera de estos dos
canales (§ 6 1) esto es posi-
ble. Ejecute las siguientes ins-
trucciones y lo comprobara:

FOR-ned TO

bn :rl'l' AT o B‘ “l.INER in

Dn tr\-l'l' B3 AT 0.4, I..INEH =22
PRINT #e AT 1,8 "LINEA: &3°

FPAUSE @

R P i
[=E~T 1Tl ]

Al pulsar cualquier tecla,
observara que las lineas 22 y

16 MICROBASIC

23 desaparecen, ;por qué ocu-
rre esto? Como hemas dicho
anteriormente, estas lineas
también las utiliza el ordena-
dor para enviamos sus mensa-
jes, por tanto al visualizar el in-
forme de fin de programa:

@ oK, 6 :1

estas desaparecen.
Para aprovechar al maximo

la capacidad de la zona de vi-
sualizacion destinada al usua-

rio, los mensajes que tengan
gque enviarse en un programa,
pueden hacerse a través de es-
tos canales.

Ejemplos:

T uer “Py LSt una LECia P
fryar v
SE @

@520

1@ PRINT
tectalt

PH
S0 BEEF .

La instruccién «PAUSE (»
detiene la ejecucion de un pro-
grama hasta que se pulsa una
tecla, y la sentencia “"BEEP
O.95,2¢" hace que suene el
altavoz interno del Spectrum
durante O.95 sg. y con un to-
no de valor 2.

La impresion a través de los
canales # { y # 1 puede com-
binarse con las sentencias
auxiliares TAB y AT, teniendo
en cuenta que para esta ulti-
ma, la linea 22 se convierte en
lapylaz23enlani

Ejemplos:

N'I' #1,TRAB 14, "hola”
I?l 8.5,

-]

FRI
& FPAUS
o BEE

i

12 PRIMT E1;AT 9,8, "Conecte. L3
impresora”
'E% MNT B1;AT 1.2."4 pulse un

EGFG SEFUEr’
¢ PAU
49 BEEP 0.2.30

Cuando se utiliza un canal
que no esta activado, aparece
el siguiente mensaje:

O invalid stream

Al especificar una opera-
cion de entrada en un canal
destinado a salida el informe
de error es:

J Invalid O device




Tipo de sentencia

Comando de entrada.

Conceplo

Esta sentencia permite in-
troducir por teclado, durante la
ejecucion de un programa, da-
tos, tanto numéricos como de
cadena y se asignan a la va-
riable indicadas en el argu-
mento. Los datos introducidos
se visualizan en las dos lineas
inferiores de la pantalia, si co-
metemos algun error, pode-
mos corregirlo con la funcién
«DELETE». Para que los datos
sean aceptados por el ordena-
dor y continde, por tanto, la
ejecucion del programa, debe
pulsarse la tecla «ENTER»,

Las estructuras bésicas de
esta sentencia son:

a) |SENTENCIA| ARGUMENTO

INPUT Var. numérica

Ejemplos:

Si se introduce un valor no
numeérico, el intérprete del

PROGRAMA 3

10 REM ¥ ¥**¥¥EFXXEXXFXT¥%F

* *
¥ CURSO BRSIC =*
* . *
EXEFFEFTEEEXEFTREEREE

* *
¥ INTERES SIMPLE i
*

FEFEEFFEFEREERXFEEE

11 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C

=
SEael ********i—**{-****

* INTRODUCCION *
* *
FEEFEFFEEEFFELES

13 PRINT AT 2,3;"Este programa
calcula el inte" J

14 PRINT AT 4,0;"res simple. de
acuerdo con La fOf"

15 PRINT AT MU LE:

16 PRINT AT 1é 11;"C % n g T

17 PRINT AT 11.,7;"I =

~ 18 PRINT AT 13,14;120: PRAUSE 3
@e: CLS
19 REM sxxxsxzsssxzss
* *
¥ ENTRADAR DE =
¥ *
¥ DRATOS *
* 2
X ELE ERFEE TR R
2@ INPUT "CRAPITRL: " ;capital
30 PRINT "CRPITHL seece ;Capit
al;" peseta :
. 4@ INPUT ”REDITUS en . Mjredi
oS
S®@ PRINT °“"REDITOS .... ";redi
tos; " ¥ anual”
62 INPUT “'TIEMPO: ;tiempo
7@ PRINT ‘"TIEMPO ..... “'jtiem

(anualeadJ e S A R AR

o@  REH ErFEXETEEEE

* *
# CRALCULO =+
* *
FEXXEFEELES

Q@ LET interes=capitalsreditos
¥tiempo /100

1@a@ REM ************i
%
¥ RESULTHRDO i
#*
FEFEEXERFFEER
118 PRINT “INTERESES .. '"iinter
es;" pesetas"”
[ig-=0-

MICROBASIC 77



Spectrum entendera que es el
nombre de una variable numé-
rica, si esta no existe como 1al,
aparecera el mensaje de error:

2 Variable not found

b) |SENTENCIA| ARGUMENTO
INPUT Var. cadena
Ejemplos:
10 IMNPUT 3§
38 Theur bF
s GRAUT 03

Observara que cuando la va-
riable es del tipo alfanuméri-
co 0 de cadena aparecen auto-
maticamente las comillas en
la zona destinada a la intro-
duccion de datos.

Dentro de la sentencia «IN-
PUT: pueden especificarse
mas de una variable, éstas de-
ben ir separadas por cualquie-
ra de los signos ortograficos
(«,», «;» 0 «'n) con el mismo sig-
nificado que con la sentencia
«PRINT:,

Ejemplos:

19 IMPUT

= uT
68 PRIHT

Otra posibilidad de la sen-
tencia «INPUT» es la de pre-
sentar en pantalla un mensa-
je informativo, indicando qué
tipo de dato debe introducir el
usuario, este sistema es mas
eficaz ya que aclara las posi-
bles dudas al respecto. El
mensaje, al ser alfanumérico,
debe ir entrecomillado.

18 MICROBASIC

10

PROGRAMA 4

REHM E*************g

¥ CURSO BRSIC =
* *

EXEELEFTETXEETEELE
*

x*
*

GRADDS

*
*
*

EEEFEEEFEEFTEEEE

523 BORDER 1:

30 REM

PAPER 1:

INK 7: C

TEEXEEXXXEETETXTELE

* #*
:‘: INTRODUCCION =*
X
FEFEXFPEEXREFETERE
5 EL programa GRRCO

42 PRINT

S convierte" " ""p

rimeramente

Los

grados Centigra'"” “"dos en Fahren
heit Yy posteriormen'"’’'"“"te realiz

a La

PRINT
PRINT

7@ PRINT
BB PRINT

o
QB PRINT

“102 PRINT
112 PRINT

=1")
60
32 "

transformacion

in
wv F

Lo ]

Lt B8 Y )

(s c:

r

L ] |

BO;" Pulse

para segquir"

12@ PRUSE

13@ CLS

140
*
*
*
*
*

REM s %%¥%%x%%¥x%%%

ENTRADA
CENT IGRADOS

_Il & P "'l,l'E‘l'Sa

gu
* C +

srl

tF - 32

g
una tecla

*
*
*
*
*

*

FEEFEFEREEEEEES

150
c

160

ados:
i7@

INPUT
PRINT
REM

"Grados Centigrados?

CHE A i
C

grados Centiar

***************

-I- CRLCULD

IIFII

*
*

***************

180
1%9

ei
2

LET
PRINT
" Fll
REM

EFXXEFFEFLERF¥%

:
*

“"igual a =

ENTRACRA

fahrenhei1 t=9%c /5+32

" fahrenh

*

*EEFXEFEFXRF 2



210
-1=1"

heit:

238

240
250
ados ;

INPUT "Grados Fahrenheit? "
PRINT ““°"f;" grados Fahren
REM
FEFFEXRXEFEFTFEES
: CRLECULO "¢ i
:*Eiiiiiiiiﬁiii
LET centigrados=(f-32) #5/9
ER%ﬁT “ygpal a = ";¢€entiagr
e

PROGRAMA 5

i@

=)
S
38

@ LET ai;—;‘

=%

1=8
148
158

215@ PRINT AT B,3;"1:"

1?@
s 23,

13@

21 PUERTR Y

REM ;*************
* CURSO BRS5IC *

% ¥
FEFFERRETEERELE
% %
* FICHR #
% ¥
FRELELRERELEEEE
BORDER 1: PRAPER 1: IMNK B: C
REM sy ssxsxexssszsss
% i
3 DIBUJO FICHR #
* +

e e e o e o o
Je= = =]

LET b%="

PRINT "I +3as+"'9"
FOR n=1 TOQ 2@
FPRINT AT n,a;"1"

MEXT n
FRINT
REM

STRTY RSl

HLH+b$+n‘n

T o e o i S S S R T o
* %
* ROTULOS FICHRA =#
* *
$EF XL TXEX L ETLERXEE

PRINT AT 2,3; "NOMBRE
PRINT AT S.11; APELL IDOS"
PRINT AT &,1;"

AT 8,16

PRINT AT 11,8;"CALLE:"; AT 1

b LT

FPRINT AT 13,3;"PISO

Ejemplos:

10 INPUT
28 INPUT

Ad INPUT

l"'rml-bre"' Sing
Primer apellidoT “, &

"Segqundo arellide? 7,
oalLeT "L EF
n

o3
~am
Th ==y
&
E
o
"]
L1+

28 PRINT
10@ PRINT

Cuando entre los comenta-
rios del mensaje deba figurar
el contenido de una variable,
esta debera ir encerrada entre
paréntesis, bien ella sola, bien
todo el mensaje, ya que de lo
contrario, el intérprete BASIC
la tomara como variable a in-
troducir.

Ejemplos:

HEUT “Membre™ ™in

5 l
NFLUT Hgla ";lns: Ef qUE

EI’I que Nuodaerd dE wa

| AHy nIEuH."-”ﬁ.:'EE ta'ed
i L9
INPUT TAB y AT

Las sentencias auxiliares
«TAB» y «ATv también pueden
utilizarse conjuntamente con
«INPUT». La palabra clave
«[AB» se utiliza de forma simi-
lar que cuando acomparfia a la
sentencia «PRINT».

Ejemplos:

10 INPUT TRB E‘ia
22 THNPUT- THE 7:"Nonbkr w. b
I INPUT TRBE &, TabuLa:.nﬂ

2
4R INPUT TAE (&),

"Hemori | (I 4
bites L] Eoa

i = A ’

«AT» tiene un tratamiento li-
geramente distinto. Todos los
«INPUT» a utilizar con «AT» de-
ben estar incluidos en la mis-
ma instruccion, separados por
«;». Independientemente de las
coordenadas del primer «Aly,
la entrada de datos del primer
«INPUT» se realiza en la zona
inferior de la pantalla. Los si-
guientes se van a introducir en
las coordenadas indicadas en
los «AT», pero tomando como
linea de referencia la especi-
ficada en el primer «AT».
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[}
naltm o o

16,3; “TEL
RINT AT 19,3; "POB

l'“f'ﬂ

RE.’LLE.‘I"I

ol R S e S S R R R S B e

*
¥ ENTRRDAR DE DRTOZS =+

o

*

o

e i e o e o I e e e e S S e e

L]

INT

ELT
INT
LT
INT
INT
{PUT

AT
eoa
AT
AT
" .?
AT
AT

AT
AT
ik f?
AT
AT
e F.'-

AT
AT
e
AT
AT

m

ol

—
oo 00

n
o
=
DTN TOTHT
DZOD=ZDNZT
[l = T S

H
=
5
[
_|
=
=3

EIT

m‘-
AT
i J?
AT
#o;

230

e

-
-

S1le@
rcion”
528 PRUSE

Veamos algunos ejemplos:

2
T e s w1 8 S o Ty 5 S SR

D
_{

19 INEUT AT 9.9 Nomprez jas)
AT L, B iDonde nacista- ol ke b -
Tens AT 3 e iR que Bravificis B
rlenece Thbgl R TS e 6,0,
ST EErlchoce: 3 \a CoRUnLdad AU
gnoma 487 Clode

20 PRINT bs," £ En:uunlra &
Laprovincis de PECLENY
SE 9 L6 Comunidsd ﬁuianoua de ")

19 INFLI'T AT 19,2l Lines 19
(BiTLines '@ 2§ AT 4.08]

£ i TaniAT 1508 "Lines it

rq 12,0, " Cinea 18 ;.

Otea c. Lo Lineas 4 I

T 21 L

ad.
e
4
T

B

INPUT LINE

La sentencia «INPUT» tam-
bién puede combinarse con la
palabra clave «LINE». Debe uti-
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de

lizarse Gnicamente con las va-
riables de cadena y el resulta-
do obtenido es el que el orde-
nador no visualiza las comillas
durante la introduccion de da-
tos alfanumeéricos.

La estructura es:

Otva aplicadén

Existe una aplicacion de la
sentencia «INPUT» no especi-
ficada en el manual y que po-
siblemente sea consecuencia
de los «efectos laterales» de la
programacion. Cuando la sen-
tencia «INPUT» va acomparia-
da de cualquiera de los si-
guientes argumentos:

IHEUT
IMPUT
IHPLUT
INPUT €
THRUT &

SENTENCIA ARGUMENTO
INPUT LINE var. cadena
Ejemplos:

18 INPUT LINE 2%
E2 FPEINT a8
30 INPUT “Poblacisn?
413 PRINT B3

A3 INPUT “Nusero de yuellas? -

LINE -C%
&0 FRINT <4

STOLTIMNE B

se borran las dos dltimas li-
neas de la pantalla, la 22 y
la 23.

£Que utilidad puede tener
esto? Cuando se utilizan los
canales de comunicacion # fb
y # 1 para enviar mensajes a
veces es necesario incluir una
instruccion que borre estas li-
neas para que no se mezclen
los mensajes, esto ocurre
cuando el segundo es mas
corto que el primero, como por
ejemplo:

10 FRINT B AT 0,0;"Efpere un
ROBERLO pOF fawar®

29 FAUSE 1of

30 PRINT Ha; AT 2,9, Uirlfqul
La ravacion

49 -PAUSE @

Para subsanar esta altera-
cion del segundo mensaje, po-
driamos incluir la instruccion;

25 PRINT #: AT Q. @ * :

o bién

25 PRINT #g): AT @, 2224 ©

pero resulta mas comodo ha-
cerlo de la forma:

25 INPUT ¢

y ademas tiene la ventaja de
(que ocupa menos memoria.



Programas de repaso

Como colofon al estudio de
las sentencias basicas de pro-
gramacion:

REM
LET
PRINT
INPUT

se analizan en este capitulo
cinco programas realizados
con este tipo de instrucciones.

Estos programas,numera-
dos del uno al cinco, son los
siguientes:

1. GRANJA

2. ECUACION
3. INTERES
4. GRADOS

5. FICHA

Programa «GRANJA»

Para almacenarlo en cinta
una vez editado hagalo, por
ejemplo, de la forma:

SAVE “granja"

Este programa es bastante
sencillo, ya que calcula el nu-
mero total de animales gue
hay en una granja, a partir de
los datos que le son introdu-
cidos por teclado; tambien
calcula el namero total de pa-
tas.

La sentencia 10 es la pre-
sentacion del programa. En la
2() hay cuatro sentencias, es-
to es posible ya que se utiliza
el signo separador w»; éstas
no se han explicado todavia,
PEID vamos a ver unas peque-
nas nociones sobre su funcio-
namienta. En conjunto realizan
la tarea de colorear la panta-
lla. La sentencia «BORDER 1»
asigna el color azul al borde
de la pantalla, «PAPER 1» asig-
na el color azul al fondo, e
«INK 7» tiene la mision de que
el color de los caracteres sea

TRUE VIDEO

]

INV. VIDEO

COLOR DEL
— 1 CARACTER
(INK)
COLOR DEL
FONDPO
( PAPER )
COLOR DEL
CARACTER
( PAPER)

COLOR DEL
FONDO
(INK)

Funciones de video.
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INICIO

.

LEER 12
INSTRUCCION
/
ANALIZ AR
LA
SENTENCIA
i
SSENTENCIA™ NO
NR“‘/
51 L
AMALIZAR
EL
ARGUMENTO
LEER
SIGUIENTE Y
INSTRUCCION 1
| EJECUTAR
LA
INSTRUCCION

A

Analisis sentencia “REM”.

blanco. Por Gltimo, «CLS» es
una sentencia que borra la
pantalla y asigna de inmedia-
to los colores especificados
en los comandos anteriores.

Las sentencias 40 y 5¢) son
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del tipo «PRINT Al y sirven
para dar al usuario una peque-
na informacion sobre la fina-
lidad del programa.

La instruccion 60 utiliza el
canal de comunicacion ¢

para visualizar el mensaje de
espera.

«PAUSE $» situada en la li-
nea 7§ es una instruccion que
detiene la ejecucién del pro-
grama hasta que se pulsa una
tecla.

La sentencia 8¢ borra la in-
formacion visualizada en la
pantalla.

De la linea 10® a la 14 se
encuentran los «INPUT nece-
sarios para la entrada de da-
tos. La variable numérica uti-
lizada para almacenar el nu-
mero total de patos es «patos,
para los restantes animales se
han utilizado: «gallina», «cone-
jon, «palomar y «cerdon.

Después de la introduccion
de datos, se realiza la visuali-
zacion delallada de éstos, los
«PRINT AT» de las lineas 16
a 200, se encargan de ello.

El calculo del namero total
de animales se realiza en la li-
nea 22, se asigna a la varia-
ble «total» la suma de las va-
riables wpatows, vgallina», wco-
nejo», «paloman y «cerdo». La
linea 23 se encarga de visua-
lizar este valor.

Las lineas 25¢ a 390 se en-
cargan de calcular el nimero
lotal de patas. Primero se asig-
nan a las variables «pat»,
agats, econs, «pals y ucen los va-
lores totales por especie.

Ejemplo: como los conejos
tiene cuatro palas, sera nece-
sario multiplicar este numero
por el numero total de conejos,
valor especificado en la varia-
ble «conejon:

LET co = congjo « 4

Posleriormente se asigna a
la variable «patas» la suma de
las variables upats, «gas, «com,
wpaln Y wCen,

Por ultimao el valor de la va-
riable «patas» se visualiza con
el «PRINT AT» de la linea 49¢.
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Zonas de visualizacion.

Programa_ «ECUACION»

Salvar el programa de la for-
ma:

SAVE “ecuacion”

Este programa calcula las
dos raices de una ecuacion de
segundo grado del tipo:

ad+bx+c=0

Los dos valores de «x» que
cumplen esta ecuacion se
calculan con la farmula:

_—b=+ VB2 — dac
7a

X

Los valores que deben intro-
ducirse para que el programa
calcule dichas ecuaciones
son los comrespondientes a las
variables «a», «b» y «Cn,

Las funciones de las sen-
tencias que componen dicho
programa son las siguientes:

10

29

ap — 149
150 — 190 :
210

23 — 25¢
216 — 3pp:

: Comentario

con el nombre
del programa.

. Asignacion de

los colores de
borde, papel y
tinta.

Primera panta-
lla de informa-:
cion.

Segunda pan-
talla de infor-
macion.

se ha utilizado
la sentencia
«SQR» que cal-
cula la raiz cua-

drada del argu-
mento que va
entre parénte-
sis. El calculo
se ha realizado
en varias eta-
pas, primera-
mente se han
evaluado las
partes comu-
nes; a la varia-
ble «raiz» se le
ha asignado el

. Introduccidn de resultado de;
los valores de .
las variables Jb? — dac
ug@dn, wbn Y «Cn,
Visualizacion 3
detallada de zdiigiriartable
las variables,
Céalculo de las
dos raices. En @
este programa posteriormente

y a partir de es-
tas dos varia-
bles se han ob-
tenido las dos
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19
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1
Print AT 7,6.

raices, wraiz 1ny
wraiz 2».

41 — 42¢ : Visualizacién
de los resulta-
dos.

Programa «INTERES»

Grabelo en cinta de la for-
ma:

SAVE "interés”

Este programa calcula el in-
terés simple de un capital co-
locado en un banco durante
cierto namero de afios. La for-
mula del interés simple imple-
mentada en el programa es:

sl S LB
-6

El valor asignado a la varia-
ble vcapital» debe estar expre-
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sado en pesetas, el de la va-
riable «reditos» en %, es decir,
si el banco proporciona unos
intereses al 3%, el valor a in-
troducir debera ser «3», y por
ultimo el asignado a la varia-
ble «tiempo» debera ser expre-
sado en anos.

La estructura del programa
es la siguiente:

10 : Comentario con
el nombre del
programa.

11 : Asignacion del

color azul para
el borde y el
fondo y blanco
para los carac-
teres.

13 — 18  : Visualizacion
de una breve
descripcion del

programa. La
segunda sen-
tencia de la li-
nea 18 es «PAU-
SE 30p», ésta
proparciona
una temporiza-
cion de aproxi-
madamente
seis segundos,
desde que apa-
rece la informa-
cion hasta que
se borra con la
siguiente sen-
tencia (CLS). Si
durante la tem-
porizacion se
pulsa una tecla,
ésta termina y
se ejecuta la
instruccion  si-
guiente.



INICIO ( Rt }

ASIGNACION .
DEL COLOR +
DE PANTALLA

ASIGNAGION
; DEL COLOR

DE PANTALLA

INSTRUCCIONES
DEL
PROGRAMA

INSTRUCCIONES
DATOS

DEL
ENTRADA PROGRAMA
DE PATO

CONEJO
PALOMA
CERDO

DATOS

VISUALIZACION
DE

oo a

CALCULO DEL
N® TOTAL DE
ANIMALES

FORMULA

-b2 NV b'- dac

2a

n o=

VISUALIZACION
DEL TOTAL

CALCULD OE
LAS AAICES

CALCULD DEL
N2 DE PATAS

VISUALIZACION
DEL N2 DE
PATAS

PROGRAMA PROGRAMA

" GRANIE " " ECungION"®

Programa “Granja”. Programa “Ecuacion”.
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2 — 7¢ - Entraday visua-
lizacion del con-
tenido de las va-

riables «capi-
tal», wreditoss» y
«tiempon.

ap : Célculo de los
intereses. A la
variable «ints-
res» se le asig-
na el resultado
de la formula.

1P : Visualizacion
de los resulta-
dos.

Programa «GRADOS»

Almacenarlo en cinta, por
ejemplo, de la forma:

SAVE ‘grados”

El programa «GRADQOS»
consta de dos partes, en la pri-
mera transforma un valor de
grados centigrados ("C), intro-
ducido por teclado, en grados
Fahrenheit (°F) de acuerdo
con la formula:

86 MICROBASIC

op= 9 o
F_5 C+ 32

La variable «c» contiene los
grados centigrados a transfor-
mar y la variable «fahrenheit»
el resultado.

En la segunda parte hace la
transformacion inversa, es de-
cir, transforma un valor de gra-
dos Fahrenheit en centigrados,
la formula implementada en
este caso es:

°C = (°F — 32)" —g

La variable «f» contiene los
grados fahrenheit a transfor-
mar y la variable «centigrados»

el resultado.
El programa ha sido estruc-

turado de la siguiente mane-

ra

1P : Comentario
con el nombre
del programa

20 : Asignacion del
color azul para
el borde vy el
fondo y blanco

para los carac-
teres.

40 — 13¢ : Breve descrip-
cion del pro-
grama. En la
linea 11¢) se
utiliza el canal
de comunica-
cion .

150 — 16¢: Entrada y vi-
sualizacion de
la variable «c»,

18¢) — 19¢: Calculo y vi-
sualizacion del
resultado en
grados Fahren-
heit.

21 — 22¢): Entrada y vi-
sualizacion de
la variable «f»,

24¢ — 25¢: Calculo y vi-
sualizacion del
resultado en
grados centi-
grados.

Programa «FICHA»

Salvarlo de la forma habi-
tual:

SAVE "ficha"




ASIGNACION
DEL COLOR
ASIGNACION DEFANTALLA
DEL COLOR
DE PANTALLA
FORMULAS
9
INS'I'RLEI‘(::_IOFES °F = ? °oC 4 32
PROGRAMA
INSTRUCCIONES °C= (°F - 32 ) =
9
ENTRADA
DE
ag
DATOS
ENTRADA ¥ CAPITAL
VISUALIZACION REDITOS
DE DATOS TIEMPO
CALCULD ¥
VISUALIZACION
DE
oF
FORMULA
CALCULO DE = SO,
INTERESES 100
ENTRADA
DE
oF
VISUALIZACION
DE
INTERESES CALCULD ¥
VISUALIZACION
DE
oo
PROGRAMA
2 i PROGRAMA
INTERES * GrRADOS "

Programa “Interés”. Programa “Grados”.
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ASIGNACION
DEL COLOR
DE PANTALLA

DIBUJO DEL
CONTORNO
VISUALIZACION
DE LOS
ROTULOS

ENTRADA Y
VISUALIZACION
DE DATOS

DATOS

NOMBRE

entre los margenes 1y 2. Los
bucles «FOR»...«NEXT» seran
estudiados con mayor detalle
en otro capitulo.

La sentencia «FLASH 1» an-
tepuesta al simbolo « < » (me-
nor gue) hace que este parpa-
dee en la pantalla para llamar
la atencion sobre el dato a in-
troducir.

Y por ultimo la sentencia
«PAUSE mﬁn temporiza, apro-
ximadamente, la ejecucion del
programa durante cuatro se-

APELLIDOS
CALLE
NUMERO
PISO
PUERTA
TELEFONO
POBLACION

PROGRAMA
"FICHA™

Programa “Ficha”.

Este programa simula una
ficha con diversos campos
(nombre, apellidos, etc...) que
el usuario debe rellenar. Este
programa puede formar parte
de otro mayor que almacene,
por ejemplo, los datos de los
empleados de una empresa,
los datos de los clientes o los
suministradores.

Al editar el programa, debe
poner atencion en las lineas

88 MICROBASIC

5¢ a 11, ya que van incluidos
algunos de los graficos prede-
finidos que incorpora el Spec-
trum. Debe pasar a modo H
(graficos).

Las lineas 80 a 19¢ forman
lo que en programacion se lla-
ma bucle, por tanto la instruc-
cion 9¢ se repetira 20 veces
pero con diversos valores de la
variable «n», ya que el indice
del bucle esta comprendido

gundos.

La estructura del programa
es la siguiente:

10

20

56 — 119

130 — 219

22¢

240 — 500 -

510

52¢)

: Comentario

con el nombre
del programa.

: Asignacion de

los colores de
la pantalla,
azul, para el
borde y papel,
y amarillo pa-
ra los caracte-
res.

: Dibujo  del

contorno con
los graficos
predefinidos.

: Visualizacion

de los cam-
pos de la fi-
cha.

: Temporiza-

cion.

Entrada de los
datos y visua-
lizacion de es-
tos en los
campos co-
rrespondien-
les.

: Utilizacion del

canal de co-
municacion
¢ para vi-
sualizar el in-
forme «Fin de
ediciony.

: Temporiza-

cion.



COMANDOS DE CONTROL

RUM

Aweso al tedado

INT

et
R
|

vooo gl VERIFY

. s
Definidon

«RUN» se utiliza normal-
mente como comando directo
y permite al usuario, median-
te su ejemplo, ejecutar un pro-
grama editado en lenguaje BA-
SIC.

La estructura general de es-
te comando es:

1. REH II.GIIIll:
.
& PHUEBA :
ARREERERNN

NT CLinea A"
NT "Linea 29’
NT TLined 38"
NT “Linga 4@
NT "Linga 5@
IHT lkimes &B7

L LR L2
OGO

onEnoT
kol i)

SENTENCIA
RUN

ARGUMENTO
N.” de linea

Ejemplos:
— RUN 3¢
— RUN 10
— RUN

Si no se especifica numero
de linea, el intérprete BASIC
tormaré, por defecto, como pri-
mera linea a ejecutar, la de nu-
meracion mas baja.

Cuando el namero de linea
especificado en el argumento
no exista, la ejecucion del pro-
grama comenzara en la linea
siguiente; si esta tampoco
existiera, por que se encuen-
tra fuera de la zona de nues-
tro programa BASIC, no se eje-
cutara el programa y ademas
aparecera el mensaje:

¢ oK, ¢:1

Edite el siguiente programa:

Ejecltelo de las siguientes
formas y compare los resulta-
dos:

— RUN 7
compare también los resulta-
dos proporcionados por los si-
guientes comandos directos:

— RUN 35

— RUN 4¢

Si en el argumento se espe-
cifica un nimero de linea
comprendido entre “32768" y
“61439" aparece el mensaje de
error;

N Statement lost, (:255

si es mayor a este ultimo va-
lor (61439) aparece:

B Integer out of range, @1

Una de las particularidades
de la sentencia «RUN=» es que
borra la pantalla antes de eje-
cutar el programa almacenado
en memaoria.

Ejecute varias veces segui-
das el siguiente programa y
observe el efecto:

q 1 TO 7@ =
és ;gqﬂgs"rtnaumxiq

3@ NEXT h

Otra de las particularidades,
es que borra todas las varia-

bles gue hasta ese momento
estuvieran definidas.

Ejemplo:
— Edite estas dos lineas:

1¢0 PRINT a
2 PRINT b

— Agisne unos valores a
las variables «a» vy «bn
con comandos directos,

por ejemplo:
LETa = 2¢
LET b = 127

— Compruebe los conteni-
dos de dichas variables
con:

PRINT a
PRINT b

— Ejecute el programa con
«RUN», observara que
en esta ocasion aparece
el mensaje:

2 Varlable nt.:t found, 16 1

ya que al ejecutarse «RUN» se
han borrado las variables «a»
y wbn.

La sentencia «RUN» tam-
bién puede ser incluida como
linea dentro de un programa.

10 GEM espsssasdni
- L]
# SIN FIN »
L] *
hesbasdanan

29 PRINT "Eft4 Fefograma s0Lo

D

IO ERINT paradat

e PRINT
5a RUH

Y

FULEAR AR
VEREE SHIFT + SPREE’

1O REM ssssssassssey
* -

+ SIH FIH @ ¥

L3

0 INPUT “Cuales tL nomsres"

@ PRIMNT "Te Lizmas *.0%

& PRINT. 89, " PULLS URSLECLS
§ CORENTAT

g PAUSE ©
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en estos dos ejemplos, el pro-
grama comienza a ejecutarse
de nuevo al llegar a la dltima
sentencia, de esta forma se
crea un bucle sin fin.

El argumento también pue-
de ser una variable numérica
previamente definida.

Ejemplo:

i RER :ltlnﬂvﬂ-oo:
s BUN Lynea
] .
(EEREREREREER R EN]
2 INPUT “En fque tanea quiefes
ERpEZTAC L3 EjeCuciondel progcs
ma? ,Uinea 3
18=
2a"
Ja"

Boaoca
it
4 U
e
Bag

Una vez ejecutado el progra-
ma, éste pide que le introduz-
camos el n® de linea de la
nueva ejecucion, valor asigna-
do a la variable «linea», la sen-
tencia «RUN linea» lo hace a
partir de este valor.

BREAK

Aceso al tedado

Definicon

La funcién «BREAK» provo-
ca una ruptura en la ejecucion
de un programa, en el acceso
a los periféricos «impresoras y
wassetter y en los listados de
mas de 22 lineas, es decir, en

90 MICROBASIC

LECTURA

INSTRUCCION

ANALISISY
EJECUCION

N

LECTURA
SIGUIENTE
INSTRUCCION

ULTIMA

BREAK

INFORME
L BREAK into program

IHSTRUCCION
’ r

INFORME

@ oK

Analisis sentencia «Breakn».

aquellos en que aparece el
mensaje:

soroll?

Esta ruptura solo provoca
una interrupcion en la ejecu-
cion del programa, es decir,
gue no borra el contenido de
la memoria. En la mayoria de
los casos se podra continuar
con &lla, utilizando el coman-
do «CONTINUE= (CONT).

ADVERTENCIA

Si se esta ejecutando una
sentencia del tipo «INPUT», no
se puede provocar la ruptura
del programa, esto se consi-
gue utilizando otra técnica que
posteriormente serd descrita.

El interprete BASIC al fermi-
nar de ejecutar una instruc-
cion verifica si estan pulsadas
las teclas «CAPS SHIFT» vy
«SPACE?®, si no lo estan conli-
nua con la ejecucion de la si-
guiente instruccion, vy si por el
contrario, |0 estan, provoca su
interrupcion.

En aguellas instrucciones
en que el tiempo de ejecucion
es prolongado, es necesario
mantener estas teclas oprimi-
das hasta que aparezca el in-
forme correspondiente.

Ejemplo:

1 BEEP 2, 10}
20 BEEP 3, 2¢
3¢ BEEP 1,15
4 BEEP 3.5




Ejecute estas sentencias y
utilice la funcion «BREAKs.

Dependiendo de la situa-
cion en que se utilice
«BREAK», existen dos lipos de
informes. Cuando se utiliza pa-
ra interrumpir un programa, el
infarme visualizado en panta-
lla es:

L BREAK inta program

En los restantes casos, con
solo mantener pulsada la tecla
«SPACE» (BREAK) se consigue
la interrupcion, y el mensaje
presentado por el ordenador
es:

D BREAK — CONT repeats

La diterencia entre estos
tdos mensajes serd explicada

con detalle al tratar la senten-
cia «CONTINUEx» (CONT).

Al final del informe aparece
la linea y el nimero de senten-
cia, dentro de la linea donde
se produjo la interrupcion.

STOP

Aueso al tedado

Tipo de sentencia

CALGULO
- 2 -

DECISION

NO

INFORME

g STOP stotement

Ejemplo sentencia «Stop».

Definicion

A pesar de ser un comando
de programacion, «5TOP» es
tratado en este capitulo, ya
que su funcion es de control,
cuando se ejecuta se interrum-
pe el programa.

«STOP» no tiene sentido co-
mo comando direclo, por lo
gue debe ser editado comoe li-
nea de programa sin argu-
mento.

Ejemplo:

Comando de programacion.

i ¢ STOP

cuando el intérprete BASIC
analiza esla sentencia, se de-

tiene en la linea 490 y presen-
ta el mensaje;

9 STOP statement, 4¢ (1

Esta sentencia puede ser
utilizada en diversas ocasio-
nes, pero principalmente:

a) Para separar diversas ruli-
nas independientes dentro
de un solo programa.
Ejemplo:

Edite el programa «1» que

simula una calculadora ba-

sica.
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Las sentencias «STOP» se-
paran las rutinas de «su-
mas, «restas, smultiplica-
cionn y «divisions. Para ac-
ceder a las diversas rutinas
se utiliza la sentencia
«RUN» y como argumento
la variable «codigos, el va-
lor de esta se asigna con el
«INPUT» de l1a linea «8».

b) Para separar un programa
principal de las subrutinas.
Estas se estudiaran en otro
capitulo.

c) Cuando se desea que se in-
terrumpa la ejecucion de
un programa en funcion del
resultado de una compara-
cidn. Se utiliza conjunta-
mente con el par de senten-
cias «|FTHEN».

Ejemplo:

18 REH 1|1t|-40|¢:
@ COHPRARA *

L L3
FERBBBARERT

T CUNbRErs 17 Toal
“Humers R7 ;a2
32

=3& THEMW S5TOF

i@

AR L
ES99n

se producira la interrupcion
del programa, cuando las
variables «al» y «a2» sean
iguales.

En técnicas especiales de
depuracion de programas.
e) También se utiliza para pro-
vocar la ruptura de un pro-
grama, en una sentencia
del tipo «INPUT»,

d

—

Ruptura del «INPUT»

Para interrumpir la ejecu-
cion de un programa en una
seniencia «INPUT, es necesa-
rio utilizar una serie de tecni-
cas, dependiendo estas del ti-
po de «INPUTs;

— INPUT numérico.
— INPUT de cadena.
— INPUT LINE.
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PROGRAMA 1

I8 REH g****@*******;;

# CURSO BHSIC %
* +*
FEXFRELTEXERFEE

% *
# CRLCULRDORH i
*

52@ EDORDER 4: FPRFEE 4:
L
@ REH ***ii*i****i

* .
* OPCIONES #
* *
FEEEXEEXFEEEY

4@ PRINT HT

S@ PRINT AT 7,4; "CODIGO
RACIOM"

68 PRINT AT &,4;"

2 T PRINT HT 12,6;'"1l4
H“am FPRINT AT 12,6; "EZ2
Q@ PRINT AT 14,6; "3@
IFLICACTION"
18 PRINT AT 168 ,&8; "3Z&5
SIOHN"
118 INPUT “Introduzcsa
operacion e eadigo
128 TS

codigo*la
FEEEEEEE
@ #*
= SUHMA =
* %
FREEEFEEEF

INK 1: C

3,18 "CRLCULRDORAR"

OFE
SUHA
REST
HMULT
CIVI

codigao de

e

FI‘:{-

148 PRINT AT &,13; "sSUHA"
158 IMPUT "Sumando 17 ";s
16t INPUT "“"Sumando 2% ",;s
178 LET suma=zumal+sumasz
188 CLS
19@ PRINT =umsl; "™ + ";=sumaz;"
YosuUma
sha =TOP
218 REM

FEFEFFEFE

e *

+ REETAH =

¥ +

FEFETEEESF
228 PRINT AT 3,12, "REETA"
238 IHMPUT "HMinuendo® " min
248 IRPUT "Sustraendo?
258 LET resta=sman-sus
260 CLS
278 PRINT min; ' = fjsus;"

e=zta




Z8@a ETOF
298 REH
AXEEE LR LR EEEEEEES
* *
* MULTIPLICZACIONM =
* E
FRFEXR L LS EFLE TR EFFE
Zo@ FRIMT AT &£.,8; "MULTIRPLICRCIO
i_i'.iu
1@ INPUT “"Multipiicanda® ";mul
ZEE INHEUT "Mui_tipLicaj--r"’ S (17 o
2
So9 LET nultiplbicaciaon=mirl Smat
v 5 5 N e [
SRR BRI RN e st SRS e S, s
Mol ol T e cTEn
5@ STDF
278 FEH
e =
¥ *
¥ RIVUIT=STION =
+ %
EFEEFEFEE RN
38@ PRINT AT 3,12; "DIVISION"
390 INPUT "Dividendo? ";diV
48@ INPUT "Diwiszor? ";diwvi
418 LET davisicon=div. ,diwvi
428 CLS : : ' -
43530 PRINT 4div; "™ »2 Yidivi; = 5
division
448 STOF
[FERET
PROGRAMA 2
1@ REHM i*************
¥ CURSO BRSIC i
¥
FERLLE I FERFREE
*
i FEEEONEL e
£ *
FEFFLEFFFRERTES
SE@ BEORDER B&: PRPER 5: INK 1: C
S0 REM %33 %%%3%5%%35%%%
* . ¥
* DIBUJO CROMND =
* ES
EEFFFFEIFEEFEE R
4@ PRINT BT 1@,11: PFPRFPER 2, IN
47 FLasH 1;*" H
S® FOR n=11 TO 13
60 PRINT RT_nmn,11; PRPER_ 2; INRK
4; FLBSH 1; ”5”'ﬁT n,19; "&*-
780 NEXT n
S8 PRINT AT 1 1. FAPER 2; IN
G BEEA L W= L S i
Q@ PRINT AT 12,13;”1@:@@" '

Cuando son del tipo nume-
rico basta simplemente con te-
clear la sentencia «STOP»
(SYMBOL SHIFT + A)y «EN-
TER», inmediatamente se pro-
voca la ruptura del programa
y aparece el mensaje:

H STOP in INPUT

Ejemplo:

10 INPUT " > “a
20 PRINT a
3¢ 60 10 19

Si intenta utilizar la funcion
«BREAK», observara gue no
sirve en estos casos.

Puede obtener la ruptura
también, de una forma menos
elegante, tecleando lIetras
aleatoriamente, de esta mane-
ra el intérprete BASIC al ana-
lizar la entrada de datos y
comprobar que no correspon-
de con un valor numérico o
con una variable previamente
definida, visualizara el mensa-
je:

2 Variable not found

Cuando el «INPUT: s del ti-
po alfanumerico, la técnica es
ligeramente distinta.

Ejemplo:

1@ INPUT "2 ™ a$
20 PRINT a8
3¢ Go 70 19

Intente introducir «STOP»,
observara que el programa no
se interrumpe, ya que la varia-
ble alfanumérica «a¥» asume
el codigo correspondiente al
token «STOP», y se ejecuta la
siguiente instruccion, y asi su-
cesivamente. La Gnica mane-
ra de introducir «STOP», sin
que lo tome como valor alfa-

numérico, es eliminando las
comillas ("").
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Para borrar las comillas,
existen dos metodos. El prime-
ro es utilizando la funcion «DE-
LETE», de esta forma agesapa-
rece la comilla situada a la iz-
quierda del cursor. A partir de
este instante ya se puede in-
troducir la sentencia «STOP»;
&l mensaje que aparece es
también:

H STOP in INPUT

En el segundo método se
utiliza la funcion «<EDITy, de és-
ta manera desaparecen am-
bas comillas y al igual que en
el caso anterior, se puede in-
troducir «STOP».

Para cortar un «INPUT LI-
MNE», la filosofia es totalmen-
te distinta, ya que ni se permi-
te introducir «STOP», ni elimi-
nar las comillas, simplemente
por que estas no existen.

Eiemplo:

1@ INPUT *  LINE a$
d PRINT a$
i GO TO 19

La Gnica manera de salir del
programa anterior, una vez eje-
cutado, es utilizando el cursor
de desplazamiento inferior
(«CAPS SHIFT» + «G»). El men-
saje presentado, al igual que
en las anteriores situaciones
es:

H STOP in INPUT

CONTINUE

Ac«weso al tedado

- PRINT

PAPER
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1@@ PRINT AT 3, @;'Este programa
s autoadestruirca’” """ al L qar
b C'anta a e
11@ REH
FEFFFEFFFEEFEEFF
* *
¥ CUENTAR RTRAZS *
£ ¥
FAEEFFLETF LR FRER
128 FOR m=9 TO B STEF -1
130 PRINT AT 12,13;"@";m
14@ FOR =59 ToO @ STEP -1
142 IF s+<18 THEKN PRINT AT 12,16
il U 2 3 N 51 8 M o
15@ PRINMT AT 12,1&6;s
155 BEEP @.082,20
16@ NEXT =
17@ NEXT m
l8@ REM ?***********i**%
; Ll SR e :
* o
FEEFEELFFFEF RS
182 FOR n=& TO
208 BORDEER n
219 BEEP @&.@
228 MEXT n
2380 CL:E
235 FOR =1 T S0
248 PRI%T EUER ML i st BT
BEEDE) oL
245 HNEXT n
250 REHM EXERF LT R EEELEES
B )
i o ] £ A [ i
FEFPELFEIEETF RS
268 HNEL
[Eaa=)
Definicion 0 a una sentencia «STOP»:

El comando directo «CON-
TINUE» se reconoce en el te-
clado por su forma abreviada
«CONT». La utilidad de este
comandoe es continuar con la
ejecucion de un programa que,
debido a un informe de error
o a un «BREAK» se ha inle-
rrumpido. Este comando no
precisa argumenio.

Cuando la interrupcion se
ha debido a un «BREAK» con
informe:

L BREAK inlo program

9 STOP statement

el comando «CONTINUE» co-
mienza a ejecular el programa
a partir de la siguiente instruc-
cion, en que se produjo la rup-
tura.

Sin embargo, cuando el in-
forme  presentado  por
«BREAK» es:

D BREAK — CONT repeats

0 se visualiza:

H STOP in INPUT




TIPO DE
"INPUT"

ME

TODO

NUMERICO

STOP

ALFANUMERICO

ELIMINAR

COMILLAS

DELETE

EDIT

+ STOP

B =]
CAPS SHIFT
LINE
+ 6
. ik
Ruptura en «Input».
«CONTINUE» repite la ejecu- Ejemplo: «CONTINUE» ne se puede

cion en la misma linea donde
s5e provoco la interrupcion.
Ejemplo:

Introduzca las siguientes lj-
neas

1@ LOAD =
2¢ PRINT ‘cargado”

cuando esta en la fase de
scargar pulse la tecla «SPA-
CE». Una vez interrumpido te-
clee «CONT», el programa vol-
vera a ejecutar la sentencia
ulLOA DY,

5i el programa se ha inte-
rrumpido debido a un error, po-
demos subsanar el problema
momenianeamente y conti-
nuar con la ejecucion,

18 REM ssnwssnss
* L)
& FALLD &
. 4
LR RN

INPUT r i g
S el
FRINT titz b A i
GO To 10

iR E Lk
ESE0E

Este programa una vez eje-
cutado e introducido el valor
de la vwcoordenada X» presen-
ta un fallo en la linea 30, ya
que no esla definida la varia-
ble «Z». Definala con un co-
mando directo como por ejem-
plos

LETZ= 5

y tecleando «CONTINUE» vol-
vera a ejecutarse el programa
a partir de la linea 30

emplear con comandos direc-
los. Se pueden distinguir tres
Casos:

a) Cuando se interrumpe en la
primera sentencia.

Ejemplo:

oAD" - LET a = 2: PRINT a

si se pulsa «SPACE»
(BREAK) v se pretende con-
linuar con la ejecucion de
las restantes sentencias, el
programa pierde el control
y se queda un bucle sin fin,
para salir de él pulse la te-
cla «CAPS SHIFT» + «SPA-
CEn,

b) Cuando se interrumpe en la
segunda sentencia.
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H STOP

in

INPUT

NUMERO DE
SENTENCIA

NUMERO DE

LINEA

SIGNIFICADO

2

CODIGO

Informes.

Ejemplo:

PRINT “hola”:LOAD“":PRINT “FIN"

En este caso al pretender
continuar una vez realizada
la interrupcidn se nos pre-
senta el mensaje:

@ OK

¢) Cuando se interrumpe en la
tercera o siguiente senten-
cias.

Ejemplo:
INPUT “> " a: PRINT a :
LOAD™": LETb =2

aparece el mensaje:

N Siaiement lost

al intentar continuar con la
gjecucion una vez interrum-
pido en la sentencia
aLOAD.

96 MICROBASIC

Informes de pantalla

Para comunicarnos el orde-
nador el resultado de la ejecu-
cion de los programas, tanto si
han sido completados, inte-
rrumpidos, o con errores, uli-
liza este las dos lineas inferio-
res de la pantalla para enviar-
nos dichos informes.

Estos informes son visua-
lizados de acuerdo a un for-
mato.

CODIGO: Numero compren-
dido entre «P» y «@» o letra de
la «A» a la «R». Facilita la bus-
gueda en la tabla general de
informes, apéndice B del ma-
nual (pag. 189).

SIGNIFICADO: Breve des-

cripcion del evento ocurrido.
Para una mayor aclaracion de-

be consultarse el manual.

LINEA: Niamero de linea
donde se ha producido el
evento.

SENTENCIA: Numero de
sentencia dentro de la linea.

Ejemplo:

Veamos el significado del
informe:

H STOP In INPUT, 160 : 1

«H» es el codigo y significa
que ha ocurrido una interrup-
cion del programa en la sen-
tencia primera de la linea 1{5;
dicha interrupcion ha sido de-
bida a que se ha introducido
«STOP» en una sentencia del
tipo «INPUTh,

Un informe con ndmero de
sentencia «2» se refiere a la
sentencia siluada a continua-
cidén del primer separador () o
de la palabra clave «THEN», y
asi sucesivamente.

Los comandos directos al
no poseer numero de linea, se
indican en los informes como
linea .



NEW

Aweso al tedado

Il 'I -

Generalmente este coman-
do se utiliza de forma directa
y no precisa de ningln argu-
mento para poderse ejecutar.

«NEWn» borra el programa o
programas almacenados en
memoria, también borra el va-
lor de las variables definidas.
Hay una serie de variables de
sistermma que no se ven afecta-
das por este comando, entre
ellas los GDU o graficos defi-
nidos por el usuario.

Debe utilizarse con mucho
cuidado ya gue de lo contra-
rio, podriamos borrar un pro-
grama que aun no ha sido sal-
vado, cosa no muy agradable
por cierto.

Cuando se ejecuta da la im-

S510

presion de haber coneclado el
aparato de nuevo, ya que nos
presenta el famoso mensaje
inicial:

£ 1882 Sinclair Research Lid.

Puede incluirse con precau-
cion dentro de un programa
para dar por finalizada su eje-
cucion y borrado.

El programa n.” «2» incorpo-
ra esta sentencia, “salvelo an-
tes de ejecutar”.

CLS

Acweso al tedado

Definicién

El comando «CLS» puede
ser utilizado tanto en modo di-

LET BD=PDiRAD

INF‘UT
_l,'_',-'l"‘l*-‘- GQ F’D‘
L!-!-

B ¢

&

..{
r..
= Mo
_..|
U

n\fﬁ "

O ~{TAkk+
= NN

b

8|
AT D
ZOMu Sumon;

alijpifolele)
m
.i
4

HOOOUDNA

il
=0

&

Ejemplo de listado.

'‘R+23)

"HERDING?
INFUT

YDHMET?

b4 o B M o
Q544 —M1

recto, como formando parte de
un programa; no precisa de
ninguan argumento.

La funcion de este coman-
do es borrar la pantalla de ca-
racteres y graficos, asumiendo
ésta el color especificado en
la dltima sentencia «PAPER»
ejecutada con anterioridad. El
color del borde de la pantalla
no se ve afectado por esta
sentencia.

Ejemplos:

— Introduzca el siguiente
programa:

1@ BEH TEERTREAOLRRANY
| LR | B i
lal-utiu-liln-

20 FOR L=l TO 704

30 PRINT "a&";

A MEET |

53 REH
:Iillll--l!i!-l-i!-ll
: BORDE (ROJOI :
EEFEEFEEFRAREFAN

6@ BORDER =2

este programa llena la
zona de visualizacion
con el simbolo « @, te-
clee el comando directo
«CLS» y observe la pan-
talla,

— En el siguiente progra-
ma la sentencia «CLS»
se utiliza para borrar la
pantalla y asumir los co-
lores umagenta» para el
fondo y vamarillo» el de
los caracteres; el color
del borde se asigna di-
rectamente con la sen-
tencia «BORDER».

18 REH :ll.lllllil‘l‘ll.l'll
£ ASIGHAR COLORES '
SeRaddai iR irETEES

20 BEH s ponnn “werde” 3
aa BORDER

sa gguﬂ;-!mmu ‘BAFEALAT &3
?B REH li TINTA Tamarilla”™ &%

9& E_RINT AT 1@, 19; "MICROMOREY "
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LIST

Acceso al tedado

«LIST» se utiliza normalmen-
le como comando directo y
permite obtener un listado del
programa almacenado en me-
moria. La estructura general
de esta sentencia es:

SENTENCIA ARGUMENTO

LIST NS DE LINEA

Ejemplos:

— LIST 12¢

— LIST 3¢

— LIST

Cuando el argumentio se
omite, el intérprete BASIC gje-
cuta este comando a partir de
la linea 1.

El listado del programa se
visualiza en paginas de 22 |i-
neas presentando en la parte
inferior de la pantalla el men-
saje:

scroll?

este mensaje, como ya recor-
dara el lector de lo explicado
anteriormente con la senten-
cia «PRINT», sirve para pregun-
tarnos si queremos visualizar
la siguiente pagina. Pulsando
las teclas «N», «SPACE» o
«STOP» («SYMBOL SHIFT» +
«an) el listado se interrumpira

98 MICROBASIC

¥y se nos presentard el men-
saje:

D BREAK — CONT repeats

pulsando cualquier otra tecla
se visualizara la siguiente pa-
gina y asi sucesivamente has-
ta que se termine el listado
(mensaje ¢J OK).

Cuando como argumento
se introduce, por error, un nu-
mero decimal, el intérprete BA-
SIC redondea este valor has-
ta el nimero entero mas pro-
ximo: si tiene un programa al-
macenado en la memoria, eje-
cute estos dos comandos di-
rectos y observe los resulta-
dos:

LIST 19 2
LIST 1.5

Si se especifica un numero
de linea inexistente, el coman-
do «LIST» empezara a ejecutar-
se a partir de la siguiente.

El argumento tambien pue-
de ser una variable numérica
previamente definida. En el si-
guiente ejemplo, la instruccion
«LIST linea» visualiza el lista-
do a partir del valor asignado
a la variable «linea».

1 HEM #essssssss
Ll L
a LIATAR +

*
BEEERRREED

e =
B maL B
I
Tl
x

LIST y EDIT

En el capitulo «2» dedicado
a la edicion de programas y

correccion de los posibles
errores, se estudié un método
para corregir lineas de progra-
ma una vez editadas. Este mé-
todo consistia en desplazar
con los cursores ( 'y ) el
prompt * > " hasta situarlo en
la linea que queriamos corre-
gir; pero ;qué pasa si tenemos
el cursor en la linea 4OOP v
queremos corregir la 2002, co-
mo vemos este metodo no es
efectivo ya que perderiamos
mucho tiempo desplazando
cursores; en estos casos resul-
ta mas interesante utilizar el
comando «LISTs.

Para situar el prompt
“ = "en la linea que deseamos
corregir basta simplemente
con pedir un listado a partir de
dicha linea, por ejemplo si de-
seamos corregir la linea 29,
introduciremos £l comando di-
recto:

LIST 2¢)

logicamente si el listado es
largo aparecera el mensaje:

scroll?

pulsando la tecla «N», «SPA-
CE» 0 «STOP» el listado se in-
terrumpira. El prompt ya lo te-
nemos situado en la linea 2¢:
para corregirla utilizaremos la
Funcién «EDITs, con lo que
nos pasara a la parte inferior
de la pantalla. A partir de es-
te momento podremos corre-
girla utilizando los cursores
(=>y )y la funcién «DELE-
TE». Una vez terminada la mo-
dificacion, pulsando «ENTER#
volvera a la parte superior. I



SALTOS INCONDICONALES Y CONDICIONALES

Hay ocasiones en que por
razones de estructura de un
programa, interesa que las ins-
trucciones no se ejecuten de
forma secuencial, es decir,
una detras de otra, sino que,
por el contrario realicen saltos;

éstos pueden clasificarse de-
pendiendo de su funcion en:

— INCONDICIONALES.
— CONDICIONALES.

Como su propio nombre in-
dica, un salio incondicional es
aquel que salta directamente
al nimero de linea especifica-
do en el argumento, sin embar-
go, los condicionales necesi-
tan que se cumpla previamen-
te la condicion prevista en la
instruccion.

GO TO

Acceso al tedado

Tipo de sentencia

Comando de programacion.

Definidon

La sentencia «GO TO» rea-
liza los saltos incondicionales

dentro de un programa, su es-
tructura general es:

| SENTENGIA | ARGUMENTO

&>
|

DEFINICION

DE
VARIABLES

=—

v

ENTRADA
DE
DATOS

'

PROCESADO

:

ALMACENA-
MIENTO

"60 TO"

ENTRADA

I

GO TO NP de linea

Ejemplo sentencia “GO TO".
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Ejemplos:

— GO TO 3¢

— GOTO 7P
Una sentencia de este tipo

transfiere la ejecucion del pro-
grama a la linea especificada
en su argumento.

En el siguiente programa, al
analizar el intérprete BASIC la
instruccion «4P», la siguiente
que ejecutara sera la «1(x».

1@ REH llnnoo--luon:
#
# GO T4 [}
4 .
ARBBIERERERES
a8 INFUT "leclee hg qu
Y pulse “TENTER wd
33 PRINT ad
48 GO TO 1@

€ QquUieEra
IR E RN 1

En este otro se ha incluido
un indice asignado a la varia-
ble «potencia» que se incre-
menta en uno cada vez que se
ejecuta la linea «5(n, este in-
dice sirve tanto para indicar el
numero de veces menos uno,
que se realiza la operacion
matematica (2") como para
utilizarse como potencia de la
misma.

10 AEH sesssdiabbins
: POTEFNCIRS +
:litillllori:

LET potlencid = @

PRINT POLENCLE;
PRINT 0 F 2epot

DU L
L1 Rkt

Debe poner atencién al cal-
cular el numero de linea don-
de desea que se realice el sal-
to, ya que podrian no ejecutar-
se ciertas lineas intermedias.

Ejemplo:

13 REH l!lll(lilliil:
.
4 INCORRECTO +
& ¥
FETALFERAARR

28 LET as="HICRO"
LET b%="HOBBY"

4@ LET c#="3EMANAL"

50 PRINT &,

80 PRINT bes" ")

TR PRINT C8°

Bd GO To a2

DEFINICION
DE

VARIABLES

INTRODUCIR

NUMERO"A"

A= A+B/2

INTRODUCIR

NUMERO"B"

VISUALIZAR

n ﬁ"

ASIGNAR
VALOR A

F §

NO
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Ejemplo salto y ejecucién condicional (IF.. THEN...).




en este ejemplo, solamente la
primera vez se ejecuta el pro-
grama correctamente; en las
siguientes, la variable «a$» nd
se visualiza, por tanto la linea
8¢ deberia ser:

GO TO 5¢

«GO TO» también puede ser
utilizado como comando di-
recto, esta aplicacién es bas-
tante interesante, ya que per-
mite ejecutar un programa sin
alterar el contenido de las va-
riables hasta ese momento de-
finidas. En la depuracion de
programas se utiliza frecuen-
temente en sustitucion del co-
{rjnando «RUN» que lo borra to-

O.

El argumento puede ser una

variable de tipo numérico:

L HEM ssasssissnsn
L] L]
# UARIABLE &
* .
FERRRRBBN RN D

L4 Il-l_l'..‘ﬂ ﬂ %uc Linga hago €l
“G0 TO"" J00,50 o 6HA
clinea
B GD TO Linea
12 FHINT “sallo a La 18"
EQ PRINT “salto a La I8
3@ PRINT “"sakio a La O3@Y
43 PRINT “"saltoc a La 4@%
2@ PRINT “sallt a La GB"
6@ PRINT "sallo a La 68"
78 VRINT '
88 GO TO 4

una vez introducida la variable
«linea» el control de ejecucion
salta hasta el valor especifica-
do en ella.

IF . THEN .

Mcceso ul tedado

MODO

Tipo de sentenciu

Comando de programacion.

Definicon

El grupo de sentencias «lF»
y «f HEN= permiten realizar los

saltos o ejecutar una serie de
instrucciones de una manera

condicional, es decir, en fun-
cion del resultado de una com-
paracion.

Las estructuras basicas
son:

a) Salto condicional.

SENTENCIA ARGUMENTO
IF condicion THEN GO T0..
Ejemplo:

10 REM ssaimadas
L} *
= SALTD »

¥
IEEEERNEE |

2@ INPUT "Humero ”“ﬂ““° Sl
32 INPUT "Humero

49 IF amnb THEHN GO TU 7@
5@ LET a=a+bs2

68 GO TO 38

8 PRINT “"Waler “URAST S ]
B9 PRINT “Fynt

;'IIF

cuando las variables «an y «b»
sean iguales, la ejecucion del
programa continuara en la li-
nea Tli'}, si no, se asignaraala
variable «awr el valor de «a +
bf2» y posteriormente, ejecuta
un salto incondicional a la Ii-
nea 3¢.

b) Ejecucion condicional.

SENTENCIA ARGUMENTO
IF condicion | THEN instrucciones...
Ejemplo:

19 REM ssdasr s sz ed
L] L]
¥ EJECUCION w
(AR ERRERRE SR 2]
20, PRINT "MICROHROESSY "
3@ INPUT "Guigre €ontanuarisl
AHOYT LT e
4@ Ir !!n HO™ THEN PRINT AT 1@
15, "FIN" | 'LET a=@' LET ba@: 3TO

SR GO TO 29

si no se cumple que la varia-
ble de cadena «f$» sea igual a
«NO» se ejecuta la instruccion
siguiente; si por el contrario lo
son, se ejecutan las senten-
cias que acompanan al
«HEN».

De lo explicado hasta este

momento, se desprende que la
sentencia «IF ... THEN ..» es

como una encrucijada con
dos caminos, donde el ordena-
dor tiene que elegir uno de
ellos.

OBSERVACION

Si se utiliza la sentencia
«GO TO», dentro de la lista de
instrucciones que deben eje-
cutarse si se cumple la condi-
cion impuesta en el «lF», ésta
debera ser colocgda la dGltima,
ya que de lo contrario, queda-
rian sin ejecutar algunas ins-
trucciones.

Ejemplo:

0@ IF mes = 8 THEN PRINT
“AGOSTO" : GO TO 12¢) -
LET mes = @

la asignacion del valor «P» a
la variable «mes» no se reali-
za, ya que antes se ejecuta
una instruccion de salto incon-
dicional a la linea 1

Para realizar las compara-
ciones, puede utilizarse cual-
quiera de los operadores rela-
cionales:

> | MAYOR QUE ..
< | MENOR QUE ...
> = | MAYOR O IGUAL
< = | MENOR O IGUAL
< > | DISTINTO
Ejemplos:
— IF a > bhTHEN ..
— IFJ§ < S§THEN ..

— IFn > =K+t THEN
— |FKilo << = 7THEN ...
— IFP§ < > "3I" THEN..
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INICIO

ASIGNACION
DE

“0OPCIONES"

OPCIONES
1 | TRIANGULD
2 RECTANGULO
INTRODUCIR 3 CUADRADD
GRCION 5 | rRomBoiDE
& | TRAPECIO
7 | circuLo
-;_
Programa “Areas” menu de opciones.
PROGRAMA 1
1@ REM #3%%35%%%%% 4@ IF n%="FIN" OR n%$="fin" THE
% * N GO TOD 1000
¥ AGENDA # 5@ PRINT n%,
¥ , * 6@ INPUT “Telefono »>> “;telef
FREEFEFFLRE ono
: } 78 PRINT telefono
2@ PRINT AT @,4; "NOMBRE 8@ IF indice=18 THEN GO TO 1@
TELEFONO"
25 PRINT "_ 9@ LET indicte=indice+1
LET indice=1 3 o8 PRINT ROIAT 1,2;"<<<¢< Fin
B:B INPUT "Mombre »3»» “; LINE n ésegd?:ixnn )}r) vyt = :
1018 FPAUSE @ i —
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DIBUJO
FIGURA
" romen"”

DATOS

DIAGONAL MAYOR

DIAGONAL MENOR

©

ENMTRADA =
b IDEM
DATOS TRIANGULO
Y
IDEM
|
RECTANGULO
CALCULOD
"AREA" ¥ IDEM
"PERIMETRO" - CUADRADO
IDEM
- —
ROMBOIDE
VISUALIZACION
DE
RESULTADOS IDEM
-
TRAPECIO
IDEM
|
I CIRCULD

a) Cuando la variable A$ ten-
ga el valor "A"

b) Cuando el contenido de la
variable B$ sea distinto de
B

c) Cuando “n" sea superior a
w3

d) o con cualquier combina-
cién de los anteriores casos.

También pueden combinarse
los operadores «AND» y «OR».
Ejemplo:

10 IF(U$ = "NO" AND n <
1@ @) OR(JS = “SI" AND (o = 168
ORt = 7)) THEN ..

Programa “Areas” desarrollo opcién “Rombo”.

Los operadores ldgicos
«AND» y «0OR» son utilizados
cuando hay una combinacion
de condiciones dentro de una
sentencia «lF ... THEN ...». El
operador «AND» implica gue
deben cumplirse todas y cada
una de las condiciones.

Ejemplo:

1 IFn > = ANDn < = 9THEN..

solamente se cumplen las dos
condiciones, cuando la variable

«N» liene un valor comprendi-

do entre «Pn y «On,
Utilizando el operador «OR»

basta solamente con que se

cumpla una de las condiciones

previstas en la comparacion:
Ejemplo:

td FAS = "AORBS < > 'C

ORn > 30 THEN ..

en este ejemplo, se cumple la
condicion general en cualguie
ra de los siguientes casos:

primero, se evaltan individual-
mente las condiciones encerra-
das entre paréntesis, y poste-
riormente, se eval(an entre si
los resultados parciales, por
tanto, sera necesario que se
cumplan cualquiera de las si-
guientes condiciones:

a) Cuando J$ = “NO"yn <
100.

b) Cuando J$ = "SI"y p =
19

¢) Cuando J$ = “SlI"yt = 7.
d) Combinaciones de a, by c.

El programa ndmero «1» es
un ejemplo de aplicacion de
las sentencias «lF .. THEN ...»:
acaba su ejecucion cuando se
teclean dieciocho nombres con
sus correspondientes teléfonos
o cuando se introduce la pala-
bra «FIN» o «fin» en el instan-
te que el ordenador espera un
nombre,

Evaluadion de las wndidones

Cuando una condicion se
cumple, es decir, que es verda-
dera, se le asigna el valor “1"
(distinto de §) y cuando es fal-
sa, el valor @ (igual a ). Para
evaluar una condicion comple-
ja, primero se evallan una a

una, asignando los valores «»
0 «1» Segun corresponda; pos-
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ENTRADA

r$

e
[T 1]

naoNZ?

NO

Si

Programa “Areas” Rutina “Fin".

teriormente, por parejas hasta
que solo quede una condicion,
si el resultado es «» el orde-
nador pasara a ejecutar la si-
guiente instruccion; si es
«1», ejecutara antes las ins-
trucciones contenidas en el
WTHEN. ..n.

Ejemplo:

IFla > bORc = TAND(t < >
@ ANDp = a + 5 THEN ..

para los valores:

a=4
b =2
c =6
t = 50
p=2p
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Resolviendo por pasos:

a)fa>DbOR(E =7
(a2 > b) es verdadero (1), ya
que «4» es mayor que «2».

(c = 7) es falso (), ya que «6»
no es igual a «7»,

Realizando la operacion logica
«OR» de los valores anteriores

10R ¢

observamos que el resulta-
do es «1», ya que se cumple
una de las condiciones. (Re-
pasar el capitulo dedicado
a «OPERADORES LOGI-
COS»).

by (t < > $)AND(p = a + 5)
(t < > @)esverdadero (1), ya
que «5@» es distinto de «@n.
{p = a -+ 5) es verdadero (1), por
que «2¢» es igual a «d» por «5n.
Realizando la operacion |-
gica «AND» de los valores
anteriores «1n y «1»

1 AND 1

tenemos un resultado igual
a «1» ya que se cumplen las
dos condiciones.

¢) (condicion 1) AND {condi-
cion 2)
Como las dos condiciones
se cumplen, el resultado
global es también verdade-
ro win,

Asigne otros valores a las
variables e intente resolver el
resultado; si tiene algun proble-
ma o desea comparar los resul-
lados ejecute el siguiente pro-
grama:

10 REH s3ssdssnasinmisni ki
L] L
# VERCGADERD-FRALST #
4 L)
FEPFRAERR IR RS

20 INPUT TH » "8

38 INPUT "B ot

4@ INPUT "C

58 INPUT T » ¥,

B3 JHPUT ‘P "I

7@ IF (axh OR c=71 RNHD Itir®
AMND pwasS) THEM PRINT “UERDA
SERO " GO TO 2@

B0 PRINT "FALSD'

80 GO0 TO 20

vnéq

El valor de una condicion
también puede ser asignado a
una variable, de la forma:

LET resultado = 1% = “FIN"

la variable «wesultado» tendra el
valor «1» cuando f$ sea igual a
la cadena «FIN», y «b» cuando
f& tenga otro valor. Podriamos,
por tanto, editar una sentencia
del tipo:

IF resultado THEN ...




PROGRAMA 2

1@ REH iililill*iiii*;
# CURS0O BRSIC :
%
FEFFTERREEFEERESE
¥ *
2 AREAS Y :
o o
* PERIHMETROS ¥
* ¥
FEFEEEFRERFEELE
523 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C
30 REM ;iii*ii*iii:
s+ OPCIOMES ®
3 ®
FEFEFEREETEREE
4@ PRINT AT 1,0@; "CALCULD DE AR
ERS ? HICROHOBBY "'
e2Q PRINT RT 495 "MENU OE OPCIO
6@ PRENT AT S
= 70 PRINT AT 8,8;"1 - TRIANGULOD
LO? PRINT AT 10,8;"2 - RECTRNGU
I S99 PRIMNT AT 12,8, "3 - CLADRRADD
1@ PRINT AT 14.8;"4 - ROMBO"
11@ PRINT AT 16,8; "S5 - ROMBOIDE
"129 PRIN! AT 18,8, "6 - TRAPECIO
13@ PRINT AT 28,8; "7 - CIRCUNFE
RENCIA"
14@ INPUT "Introduzca Lla ppoion
deseada yry TLRapcion
15@ REM
FEFIEEEEEREFERES
* ¥
3 UERIFICACION x
*
FRIFERFEFERFREES
16@ IF opcion«<l OR opcion>7 THE
N GO TO 140
165 CLS
17@ IF opcion=1 THEN GO TO 250
18@ IF opcion=2 THEN GO TO 458
19@ IF opcion=3 THEN GO TO 708
20@ IF opcion=4 THEN GO TO 97@
218 IF opcion=5 THEN GO TO 1170
220 IF opcion=6 THEN GO TDO 1380
2530 IF opcion=7 THEN GO TO 1530
249 GO To 40
250 REHM
!iiii*i*****:
£ 3
# TRIANGULO #
) z
FHEIFERERFERES
26@ PRINT AT 2, 11;"TRIPNGULU"
278 PRINT AT P i b
280 PLOT INK 4 15 47
298 DRAU INK 4, By
2090 DRAW INK 4;-12 73
Z10 DRAW TINK 4,"313 ?3
312 PRINT AT 172.5;7b"
314 PRINT AT 12,5;"h"
aA2a REH
EFIEEFFFIIAEIEERE
- 3
¥ ENTRADA DRATOS 1
3 3
FEFFAREETREFEFHER
320 INPUT "Base >3 ';base
340 PRINT BT 7,11, : " base
352 INPUT "ﬂLtUra }bb *saltura
36@ PRINT AT 9,21;"h : ",altura
370 REH
FHEEFFIREEEE
* ¥
; CRLCULDS :
FHTIFEERFEES

m
B, e QLD

fallurat2+ (bas

perimetro=Lados2+base
gNT AT 14,11; "PERIMETRO:

ET lLado=SaR
il

EEREEEEEFRERER
; RECTANGULD :
:*J*lsiﬂiﬁiii}

PRINT AT 2,11; "RECTRANGULO"

;*i**iiii**i*ilii
¥
* ENTRRADR DRTODS #
B ¥
FERVICFEIEETEIEEE
INFUr *“Base >»3 ' base
PRINT AT 7,13;"b . ";base
INPUT "Httura ¥y "raltura
PRINT AT €,13:;"h : ";altdr

G880 REM
EXEFXEIEEN XA
*

*
# CRALCULOS =*
* ¥
T4 FEAEIERES

A LET area=basefaltlura
@ PRINT AT 12,13; "ARER

B LET perimetro=bkases2saltura
J"PERIMETRO:

FAFRSEIRTERER

: CUADRADD i

:*i*fi*i!*iz

2,13, "CUADRALD"
150 "

’ ’
416,47
4.63,0
40,563
4,~53 @
4:0,-63
17:5;“l”

1@

2e

3@ PLOT INK

40 DRHW TNK

DRAU INK

DRAL INK

77@ DRAL INK

FRINT ‘RT

REM
FEFREEEFREERF AR

* ¥

+ ENTRADA DRTOS #

¥* ¥

EXEFREFEFFFERIIEETS
88@ INPUT “Lado »>»» ',Lad

PRINT AT 7,13;"1L ", Lado

918 REH

EFFITARERTFES

¥ %

# CALCULOS *

¥ *

FEFEEFEFEERIRREN

928 LET area=ladot2
QSBEPRINT AT 12,13, "ARERA

b30° LeT perimetro=ladosd
_9s@ PRINT AT 4,13, "PERIMETRO:
.per:ltt

50 GO TO 9000
358 Bewm
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EREEEEREREE
¥ ¥
¥ ROMBO +
¥ *
EERFEETRE
980 PRINT AT 2, 14,fﬂ0HBn”

4
1222 DRAW INK 4‘-24 48
1 DRAU i -24,-48
140 DRAU INK 4] 24,-48

¥ 3 FERREEFEFREERET

: ENTRADA DATOS i

:iiii*i!******ii:
ie6@ INPUT “Diagonal mavor >3»3»
1828 SR 1228 Puinon3ss"
1

i18g9@a PRINT AT 8.,12;"%"d
1le8a

tomenor
FEFEIEETEFIAE
: CALCULOS :
z*iiiiiiiiti

111@ LET area=la!nrilcnnr/2
1128 INT AT 12,;12; "AREA

araa
113@ LET LlLado=S@R ((mayor -2)t2+!
menor /21 12)

1i4@ LET erimetro=Lladosd
1150 PR AT 14,12; "PERIMETRO:
"SpErim tru ;

116@ GO TD 9002

117@ REHM

FEFEFFEEEREE
E ROMBOIDE E
FFEFRAREEELEER

NT AT g.lé;:RGHBDIDE:

123@ DRAW INK 4; -64.,0
1240 DRAW_INK 4;-16,-40
i55@ PRINT AT 17,5;"b"
12E@ PRINT AT 13,4;"h
1265 PR 13,8 "L
1272 RE _
:******illiiill**
*
¥ ENTRADA DATOS *
% B
FEEFEEFTERFTEEEEF
1280 INPUT "“Base >3 '.basc
129@ PRINT AT 7,13;"B i base
1388 INPUT “"RLIUra ))) ".aLtura
131@ PRINT AT 9,13; " "sattura
1312 INPUT "Lado »»> "; lado
%gés PRINT AT 11,13; "L Lado

EFEFEFERERET
*
¥ CALCULODS =*
#
REFREFFERFEF

"

1338 LET area=basexaltura
134@ PRINT RT 14 ,13; "ARER

ET er;nttro:l doz2+basex2
%ggg Eﬂ = HT 16, “"PERIHMETRO:
"'ger:m t
137@ GO TD gﬂaa
1380 REH

FHEFEFFFLEFEET
# *
# TRAPECIO =
* #
FEEFEEREREEE
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’-I
S
]
®
o
b
i)
=
=
=z
b
e R RALIN

..J...\-u..lnn..q. [

1478 PRINT AT _12.3;"h"
1480 PRINT AT 6,6,
1499 REM

FHEEF IR E AR EERES

* #
# ENTRADA DRATOS =
# #
FEEFFFFRFFRERERLD
1S90 INPUT “Base mayor »5>> ",may

or

151@ PRINT AT 7,13;"B : “;mavyor
1528 INPUT "Base menor »x>> “;men
or

153@ PRINT AT 9,13;“b : ",;menor
154@ INPUT "AlLtura 33> ";allura
1558 PRINT AT 11,13,"h : ";altur

FIFFFERRERES
E £ S
# CALCULOS =
¥ ¥
FEAIRRFEERFE

15?5 LET area=(mavor+menor) *aliu

1588 PRINT AT 14,13; "RREA

9@ LET lLado=SOR (((mavor-menor
2lt2+alturata)
gﬂ LET perimelro=mador+menor+1L

2

1@ PRINT AT 16,13; "PERIMETRO:
perimetro

6ea GO TO S20@

1630 REM

)/
16
ad
16
1

AEAREALAZLETLEELES
: CIRCUNFERENCIA 3
:*iasxpn*xaniiirag
%§4@ PRINT AT 2,9;"CIRCUNFERENCI
1650 PRINT RT 3,9;"

1660 CIRCLE INK 4;40,88,32
1870 PRINT AT 9,3;"f¢
168@ REH

FRAREEEEEREEREERS

¥

+ ENTRADA DARATOS +
# #
FFFIIFFFEFEEFRFEE

169@ INPUT “Radio »3» “jradio.
17@@ PRINT AT 7,13;'"r : ";radio
171@ REH

:*iilli!ilfi

*
# CRLCULOS =
+*

#*

+EEREREREEEF
172& LET area=FPl#radiot2
173G PPINT AT 18,12, “"ARER

1$¢a LET perimetro=2sPIacadio
175@ PRI AT 12,12; “"PERIMETRO:
toperimetlro

1988 60 TO 9000

s0ee EA s EE S S R ERESERER

* 5
# MAS CALCULOS? *
* #
EFELEEEE T A ERE T
9313 IHFUT "Auiere continuar (S
32> Ui LINE 1%
9@2@ IF r&="n" OR r%="N" THEM 5T
9635 IF r$="s5" OR r$="5S" THEM CL

S : 60O TR &
9248 GO TO 9918



Programa

Como programa de repaso
de las sentencias «GO TO» e
«lF ... THEN ...», se propone el
programa numero «2». Salvelo,
por ejemplo, de la forma:

SAVE “AREAS" LINE 16}

Este programa calcula el
area y el perimetro de las si-
guientes figuras geometricas.

— TRIANGULO.
— RECTANGULO.
— CUADRADQ.
— ROMBO.

— ROMBOIDE.
— TRAPECIO.

— CIRCULO.

El programa, al autoejecutar
se, presenta en pantalla un me-
nu con las diversas opciones;
seleccionando una de ellas, pa-
saremos a una pantalla en la
que aparecera dibujada la figu-
ra geométrica correspondiente,
ésta es realizada con ayuda de

las sentencias «PLOM, «DRAW:
o «CIRCLE». Una vez introduci-
dos los datos (lado, altura,...)
que nos pide el ordenador, los
resultados correspondientes al
warean y al «perimetron» seran vi-
sualizados.

Para retornar al menu princi-
pal debe pulsar «s» 0 «S», pul-
sando «n» o «N» el programa
se delendra presentando el
mensaje:

9 STOP statement, 9¢ 20 :2

La estructura del programa
es.

10: Comentario con el nombre
del programa.

21: Asignacion de los colores de
la pantalla.

3130 : Meni de opciones.

149 . Entrada de copcidng,

158-248  : Verificacion y seleccion,

258314 Dibujo de tridngulo.

320-360 : Entrada de datos, (basey al-
tural,

37043 Caloulo y visualizacion.

gogggagg #gs
g5 &3 & ¥

119¢-115¢
1164

1379

1769

: Salto de la rutina «FIN».

: Dibujo del rectangula.
; Entrada de datos, |base y al-

tura).

. Caleulo y visualizacian,

: Salto a la ruting «FIN,
: Dibujo del cuadrado.

. Entrada de datos, (lado).
: Caleulo y visualizacian.

: Salto a la rutina «FIN».

Dibujo del rombeo.

: Entrada de datos, (diagonal

mayor y diagonal menor).

: Caleulo y visualizacion.
: Salto a Ia rutina «FIN».
17¢-1265 -
1271314 -

13201364
» Salto a la ruting «FIN».
13801486 .
14901550 -

166¢-1610 :
1629 : Salto a la rutina ¢FIN».
163967¢ -

16801709 -
79754 -

. Salto a la ruting ¢FIN,

-9 -

Dibujo del romboide.
Entrada de datos, (base, al-
tura y lado),

Céleulo y visualizacion,

Dibujo del rrapecio.
Entrada de datos, {base ma-
yor, base menor y altura).
Calculo y visualizacion.

Dibujo del circulo,
Entrada de datos, [radiol.

Calculo y visualizacian.

Rutina «FINa. | |
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BUCLES

Al analizar un programa, su-
cede con bastante frecuencia,
que deba repetirse un calculo
o realizar una misma tarea con
distintos datos. Seria una ma-
nera ilogica, en principio, edi-
tar las instrucciones de calcu-
lo tantas veces como datos
tengamos, ya que se utilizaria
mas memoria del ordenador:
una forma algo mas logica se-
ria utilizar un bucle (loop en in-
glés), que repitiera las mismas
instrucciones tantas veces co-
mo quisieramos,

En programacion, la termi-
nologia inglesa de los tipos de
bucle mas utilizada es:

— DO WHILE
— REPEAT UNTIL
— FOR ... NEXT

La estructura de bucle DO
WHILE (Hacer mientras...)
permite realizar una tarea va-
rias veces, siempre y cuando
se cumpla la condicion im-
puesta,

Ejemplo:

10 REH s s e dnisy
& 00 UHILE
* *
AARAAREERAES

INICIO

NUMERO
< = 19P@ ?

NO

LEER
SIGUIENTE
NUMERQ

CALCULD
"ToraL"

VISUALIZAGION
"ToTaL"

Estructura «DO WHILE».

REPEAT UNTIL

Con este tipo de bucle, (Re-
petir hasta..., es la traduccion)
el ordenador realiza una y otra
vez la tarea hasta que se da
una condicion.

Eiemplo:

mientras se cumpla gue la va-
riable «numero» sea igual o in-
ferior a «1OOO», se reatizaran
indefinidamente las tareas de
calculo y visualizacion de la
variable «total».
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10 REH #5##sssaddis
¥ T ]
@ DO UNTIL #
+ i
AR REERERERN

15 LET total=0 =
HNPUT "HNums bad tinumEro
alsnumero
PRINT °°
33 FIN g0 TP
@ G0 TO 29

en este otro gjemplo, se repi-
te el bucle hasta que se cum-
ple la condicion de que la va-
riable «iotals es superior a

wl ¢'¢¢n_

Diferendias

La diferencia entre estos
dos tipos de estructura estri-
ba, en que en el primer caso
(DO WHILE) la salida del bu-
cle se encuentra antes de rea-
lizar la tarea, y en el segundo
(REPEAT UNTIL) se encuentra
al final, {§Queé significado prac-

-
el
T



tico tiene esto? Que con una
estructura DO WHILE, si al en-
trar en el bucle no se cumple
la condicion previsia, se sale
de él sin haber ejecutado nin-
guna tarea; sin embargo, con
la estructura REPEAT UNTIL,
al menos una vez se ejecutan
las instrucciones contenidas
en él.

FORINEXT

_Aceso al tedado

Tipo de senfencia

Comando de programacion.
Definidén

Los bucles «FORINEXT: per-
miten realizar las instruccio-
nes contenidas en &l tantas ve-
ces como se indica en los li-
mites del argumento. El co-
mienzo del bucle esta defini-
do por la sentencia «FOR», y
el final por «NEXT». La estruc-
tura de la sentencia «FOR» es:

SENTENCIA ARGUMENTO
FOR var= expl0 exp
variable.

var. =
exp. = expresion.
dentro del argumento se utili-

G

LEER

SIGUIENTE
NUMERO

&

NO

CALCULO
“roraL”

VISUALIZACION
" TOTAL "

NUMERO

V1009 ?

O

Estructura « REPEAT UNITL».
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za la palabra clave «TO», cuyo
acceso al teclado es:

La estructura de «NEXT» tie-

ne el siguiente formato:

SENTENCIA | ARGUMENTO

NEXT | variable
Ejemplos:

1 FOR| = 270 1¢

53 NEXT

En palabras sencillas, la ex-
plicacion del ejemplo anterior
es:

Ejecutar las instrucciones
siguientes al «FOR ... TO ...»
hasta que la variable «j», par-
tiendo de «2», tome el valor
«1P»; la sentencia «NEXT» se
encarga de incrementar el va-
lor de esta variable; el bucle se
repite por tanto, nueve veces.

La variable de control del
bucle, solo puede estar forma-
da por una letra, si existe otra
variable con el mismo nombre,
ésta es borrada y asume el
nuevo valor, La expresion an-
terior al «TO» es el valor inicial
que debe tomar la variable de
control, y la expresion poste-
rior el valor final. A diferencia
de otro lenguajes BASIC, la
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sentencia «NEXT» debe incluir
como argumento el nombre de
la variable de control; por tan-
to no puede omitirse.

Ejemplo:

18 REM liillll+l!|ll:
« FOR...MEXT &
& L]
FAREREERNO RN RS
FOR nel TO

51
T EHICRONOBEY
NEXT n

568

En el programa anterior la
cadena alfanumerica «MICRO-
HOBBY» es visualizada 61 ve-
ces; se utiliza para formatear,
el signo ortografico w;».

La variable de control pue-
de ser incluida en el grupo de

sentencias que forman el bu-
cle.

Ejemplo:

18 REH ll!lil!lllil:
+ CURDRADDS :
:;lltlliillli

109 TO 189
Foiﬂ$- Mumgro- ek,
L

agt2 i
PRINT ‘Cuadrado @
MNEKT ¢

Zasun

la variable de control «C» que
varia entre 100 y 199 es ele-
vada al cuadrado, asignando
este valor a la variable «an; am-
bas variables son visualizadas.
Los limites, al ser expresio-
nes de tipo numérico, pueden
estar constituidos por varia-
bles previamente asignadas.

Ejemplo:

10 REH ltiliii!nut.i:
3 PRARAHETAOS
:ililll‘illlll

20 INPUT
srinferion

"Limlte dnferior »h>

. J0 INPUT “Limile superior »id
FEgPiE el rerice ¥
SUpEriordinferior
o Tu zgn PL :Q i :o (-] HEN G
n=inferior lu Erior
EE Pﬂ NT “Inrerior = nrgrie

e PEINT "Superiar =
Ba NEXT n

L)

Yisuperio

En este programa, ios para-
metros o limites son introdu-
cidos con sentencias «INPUT»;
la linea 4¢ verifica que el va-
lor asignado a la variable «su-
perior» @s mayor que el de la
variable «inferiors, en caso
contrario, han de introducirse,
de nuevo, los limites.

Dentro de un bucle se pue-

de modificar el valor de la va-
riable de control.

Ejemplo:

10 REH sssdsasiennansn
* .
: HODIFICAR 1 :
sAbRRIAEERRRRR

28 FUR »=10 TD 40
A0 LET. Xux-2_
48 PR%NT "U}Lnr du x5 g

Como se puede observar, al
ejecutar el programa, la varia-
ble «X» no alcanza los valores
asignados en los limites, ya
que en la linea 3( se decrece
en dos su valor, por que al vi-
sualizar «X» se decrece solo
en una unidad?, la respuesta
es sencilla, ya que la instruc-
cion «LET X = X — 2» decre-
ce dos unidades, pero la sen-
tencia «NEXT X» incrementa
en uno su valor, luego —2 +
1= 7k

Cuando se modifican los |i-
mites en el interior de un bu-
cle, el intérprete BASIC hace
caso omiso de los nuevos va-
lores y lo ejecuta con los ini-
ciales.



Ejemplo:

18 AEH sesssnianss
i HODIF 2 &
¥ "
EEEERAGARED

nE=1
gg tE$ E{: :up-iﬂ
43 FOR feiim Eni TO Lim 80P
e tfinise
73 Pniﬁrlfcqnirgii.:;;&;Lll:lc
k| s HLE
TR

A pesar de las lineas 50 y
69 que modifican los limites,
la variable «f» asume los valo-
res iniciales 1 a 2¢.

Dentro de wun bucle
«FORINEXT» se puede incluir
una instruccion del tipo «IF ...
THEN ...» que si se cumple la
condicion, se produzca una
ruptura en su ejecucion, aun-
gue la variable de control no
haya alcanzado su valor final.

Este tipo de estructura de
bucle es similar a la que, en
otros lenguajes de mas alto ni-

vel, se denomina «DO WHI-
LE/BREAKS,

Ejemplo:

18 REH sss+fusss
* ]
o BREAK +
& .
T

20 FOR w=1 TO 1%
INPUT "Radig 23y " rad

sg 1 radlung TH E B?ﬂTD 43

rea= 4radio

Eg EE}N; Enadfn: Hlradio,"Area

sl

AR PRINT "~ "“"sagssssssansis FI
Hostabhbisisnne”

si se introducen valores de ra-
dio distintos de «d», el bucle
se ejecuta un ntimero de ve-
ces que coincide con los pa-
rametros especificados (15 ve-
ces), si por el contrario, se in-
troduce el codigo de ruptura,
que en este caso es igual a
«f»; la ejecucion pasa a la li-
nea 1¢ sin haber concluido el
bucle.

L

K=8

-
-

CALCULD
"ToraL "

Y

VISUALITACION
* ToTAL"

FOR K=8 TO 20 STEP 4

Desarrollo de un bucle FOR-NEXT.

STEP

Acte

so al tedado

Tipo de sentencia

Comando de programacion.

Definicién

La palabra clave «STEP» se
maneja conjuntamente con la
sentencia «FOR ... TO...», for-
mando parte de su argumen-
to. Se utiliza para modificar el
paso de un bucle, es decir, el
incremento que se realiza a la
variable de control cuando se
ejecuta la sentencia «NEXT»
correspondiente.
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| FOR J = FOR J =
| RO e )y FQR- K = e
e - T NEXT J
ERR iMes =
= — = EOR. [ 5
NEXT N — FOR N =
.
NEST" 1 B~ NEXT K
——— = NEXT K —=  NEXT I
it NEXT J = NEXT N
CORRECTO INCORRECTO

Anidamiento de bucles,

Cuando «STEP» se omite, el
interprete BASIC toma por de-
fecto el valor «1», como se ha
visto en los ejemplos anterio-
res, que la variable de control
asumia inicialmente el valor
del limite inferior y se incre-
mentaba en uno hasta alcan-
zar el del limite superior.

Su estructura es la siguien-
te:

SENTENCIA ARGUMENTO
FOR .. TO STEP expresion
Ejemplo:

FOR | = 8 TO 32 STEP 4

la variable de control «j» toma-
ra el valor «8» y se incremen-
tara de cuatro en cuatro has-
ta alcanzar el valor «32», es de-
cir, 812-16-20 ... 32. El bucle se
realiza siele veces.

Ejemplo:
18 nlh':ltlill:
% STEF #
) ¥
ARBAARNN
a0 3 EEN aTEPa;gl

Kh anuglgugrlabll de conirol
Z8 NEXT n
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el numero de veces gue se eje-
cuta el programa anterior, asi
como los valores que toma la
variable de control «n», depen-
de del que se asigne a la va-
riable «pason, introducida por
el teclado.

El paso puede ser una ex-
presion negativa, en este ca-
so, el valor inicial debe ser su-
perior al final.

Ejemplo:

10 REH tiltllllfll:
: NEGAT IU0
|n1+|----|.|
LET pucla=lld
LET tfror—ﬂl .2
IRPUT Ualed ippdsal xa
]

1
1d
%
B 5E‘INPUT rQalen Fanal a1 LAY
n

40 IF ynacsoxfon THEN LET Line

a=20 GO TCO /FC0F

zﬂﬂ INPUT  CFaso aws T,

68 IF pasor=@ THEM L Lnngazs
- i G EDTG!rugle

6% gWINT b& Prana e ERROR

ESLHRUSE sp
188 LD TO tinea

130 FOR r=inucie TO fin STEP Pa
‘?RB PRINT “Contral e
138 HEXT &

este programa solo se ejecu-
{a con bucles decrecientes, ya
que presenta un mensaje de

ERROR si el valor inicial es in-
ferior al final o si el paso es
mayor o igual a cero.

Budes anidados

Se denomina bucle anida-
do, aquel que contiene otro en
su interior; no existe limite en
cuanto a la cantidad de bucles
que se pueden anidar.

Los bucles deben estar
completamente encajados,
por lo que no deben solapar-
s5e.

Ejemplo:

1@ REM lll‘lillll:
& RHIDADD *
:Iiltllllti

22 FOR a=l TO S

b=l TO 1@ A
in ;giNT SAucle L0 TodE.
PRINT "Bucle 2= Tib
;g gﬂ:ﬂTh' 'EREREER RN RARRRRR AN
TR
B3 MEXT a

El bucle interior «b» se eje-
cuta 50 veces aunque sus li-
mites van del 1 al 1(, ya se
multiplica por los del exterior
«an, El programa visualiza los
valores de las dos variables de



control, la variable «a» se in-
crementa en 1 cada vez que
«b» completa su ciclo.

El siguiente programa cal-
cula las potencias segunda,
tercera, cuarta y quinta corres-
pondientes a los veinte prime-
ros nUmMeros:

1@ HEM I!%I!iﬁloilllll:
# POTENCIRCION =
¥ L

ll!ilillfllllt.‘

e
1o =@ TH N PRINT Tnu Q
i;ﬂlEﬂ{lﬂ Bn Tn &'

ﬂﬂg"ﬂ%ﬂ“

.
$ 1
Fr A I s (e |

mmi
X

— Variable no encontrada.

2 Variable not found

similar al error anterior, pe-
ro sin estar definida ningu-
na variable con el mismo
nombre.

Ejemplo:

18 RAEH 1,||Iillll:
# ERROR 2 #
L] L]
pREERERRANS
§ LET s=30

ia PRINT 5310
5@ MEXT J

en la primera columna, apare-
cen los nimeros de! 1 al 2 y

en las siguientes, por orden, la
correspondiente potenciacion.

Hay una serie de mensajes
de error relacionados con los
bucles «FOR ... NEXT ..m»

— Sentencia «NEXT» sin
«FOR».
El mensaje:

1 NEXT without FOR

aparece cuando el ordena-
dor encuentra una senten-
cia «NEXT» sin haber eje-
cutado con anterioridad su
sentencia «FOR» corres-
pondiente y, ademas, exis-
te definida una variable
con el mismo nombre que
el argumento de «NEXT».

Ejemplo:

— Sentencia
aNEXTh,

«FOR» sin

| FOR with out NEXT

Este mensaje lo presenta
el ordenador cuando se

encuentra con una senten-
cia «FOR» en la gue los li-

mites o el paso estan inco-
rrectos -y ademas no en-
cuentra la sentencia
«NEXT» correspondiente.

Ejemplo:

10 BEM sussananang
. .
* ERROR'3
. L 3
FhRRERAREIRE
OR =i TO -2
1] 2

FOR. j=10 TO 200 STEF @
LET 1-;45
PRINT "wariable:

WERT 4

JyTRESUL

[ LT
0 Es

a pesar de estar comprendi-
dos los limites entre 1 y
200, Ia variable «j» asume el
valor «1» una y otra vez y, por
tanto, no alcanza el valor final.

— Cuando por error, s& omi-
te la palabra clave «<STEP»
en un bucle decreciente,
éste no se ejecuta y, por lo
tanto, continda en la ins-
truccion siguiente al
«NEXT», El ordenador no
presenta en este caso
mensaje de error.

Ejemplo:

18 REH ltllrotllli
i
t ERROR S |
Iillilllill

i TVl

4@ PRIMT Ul!aiblc *rtatHEsS UL
28 ety

ga PRINT “#ssas FIN ssese”

19 REH Ilililllllo
l ERROR 1 |
ll?llllllli

A LET £=30

— STEP .
Cuando por error se edita
una sentencia «FOR» con
paso @, la variable de con-
trol no se incrementa al
ejecutarse la sentencia
«NEXT» correspondiente.

Ejemplo:

19 REM lli'llllol:
+ ERROR 4 :

L]
AR ERTRARES

Los dos programas que se
muestran a continuacion, son
aplicaciones de bucles «FOR
o NEXT ..»

El programa nimero «1» es
de utilidad en matematicas.
Segun se introducen los datos,
se calcula su suma aritmética,
su media aritmética y la suma
de sus cuadros.

La estructura es la si-
guiente:

1¢ : Comentario con el
nombre el progra-
ma.

20 : Asignacion de los
colores de pantalla.

33-5¢ : Entrada del nimero

de datos a calcular,
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PROGRAMA |

12 REM ;**************
_ *

¥ ESTRADISTICA *

* *
FELEEEFEFFREFFE

20 BORDER 1:

S
32 REM

PAPER 1: INK 6&6: C

FEEFREEEFTREREREET
* ]
# ENTRADRA RANGO =*
* *
FEEFEXEEFETREXFEXE

4@ INPUT “Numero de datos >33
,ran§o ,
S0 IF ran9o <=0 0OR rango:100@ T
HEN GO TO 48
68 REM
EFFFEFEEFEFET
* ¥
* UVRARIABLES =+

* *
EREEEXEEXTEEEF

2 LET calculo=2080
4 LET suma=0@a
6 LET cuadrados=@
LET media=@a
FEEFFXIFFFFFFF RS
* ¥
¥ BUCLE CENTRRL =*

* *
EFEETEFEXEXT XXX EER

72 PRINT AT @, 1@,"E5TRDISTIC b
74 PRINT AT 1,;1@; * H
88 FOR n=1 TO rango

98 INPUT "Dato ";1In);" 53> ";d

ato
l@@ IF dato<@ OR dato:>10000 THE
N GO TO 9@

112 GO TO calculo

128 PRINT AT 5,8; "NUREro «as«sss

LI L] n

125 PRINT FIT el v BB 0 - i il o e e e R

& & & & = § d

13@ PRINT HT 9,0;"5Suma aritmeti
- J $Uma

14@ PRINT AT 11,8, "Suma cuadrat

'cuadradus

15@ PRINT AT 13.8;°

tica . media

160 NEx+

170 PRINT HA; "33 ¥33 3335 FIN

A A R o G AT a0 8

130 PRUSE @

19@ STOPRP

208 REM

‘Media aritme

114 MICROBASIC

6(-68
7274

80160

170190

280

no puede ser me-
nor o igual a «@», ni
mayor de «100d».

: Definicion de varia-

bles.

: Visualizacion del

nombre del progra-
ma.

: Bucle central para

la entrada de datos,
salto a la rutina de
«calculo» y visuali-
zacion de los resul-
tados. El dato tiene
que estar compren-
dido entre los valo-

res t{¢|n y <‘~'1WH+

: Fin de los calculos.
200-230 :
250-270 -

Rutina de célculo.
Bucle para el borra-
do de los resulta-
dos anteriores.

: Salto al bucle cen-

tral.

El programa «2» dibuja una
grafica de barras o «histogra-
ma» con los datos de ventas
mensuales.

La estructura general del
programa es:

190

20

22

3179

180-250

: Comentario con
el nombre del
programa.

: Asignacion del
color verde para
fondo y borde, y
negro para tinta.

: Definicién de la
variable, que asu-
me el valor de la
linea donde se
comienza la ruti-
na de almacena-
miento de ventas.

: Presentacion de
la caratula donde
se visualizaran
posteriormente
los datos de ven-
tas.

: Bucle para la en-
trada de los da-
tos mensuales,



)
o1

****i******
'!- CALCULO -I-

*
-ﬁ**********

LET
LET

LET
REM

suma=suma+dato
cuadrados=cuadrados+dat

media=sumasn

*4%***§**i§
-K- BORRRDO =

*

***********

FOR

a=7 TO 13 STEP 2

PRINT AT a,19;"

NEXT a

GO TO 1280

verificacion de
los mismos, tie-
nen que estar
comprendidos
entre H¢‘J: y u2¢n
{millones), visua-
lizacion y salto a
la rutina de alma-
cenamiento.

252-256

260
262-5(

510-560

: Pausa y borrado

de la pantalla.

: Salto a la rutina

de dibujo.

- Almacenamiento

de datos y retor-
no al bucle prin-
cipal.

: Bucle anidado

570620

630-680

690-799

8101950

para dibujar las
rayas horizonta-
les del «histogra-
ma» con el sim-
bolo del subra-
yado «__»,

: Visualizacion de

los valores en mi-
llones en el eje
vertical (tinta
azul).

. Visualizacion de

las iniciales de
los meses en el
eje horizontal
(tinta azul).

: Bucle para el sal-

to a la rutina de
extraccion de da-
tos de memoria y
su representa-
cion en gréafico
de barras (tinta
roja).

: Salto de la rutina

wfinm,

: Rutina de extrac-

cion de datos y

MICROBASIC 115



PROGRAMA 2

1@ REMH Iiiiiiliiiiifi:
%+ HISTOBRAMAS %
- +
FFFFEFFRFTREERES

20 BORDER 4: PAPER 4: INK @: C
LS

22 LET memoria=27a

28 REM

iiii*iﬁiiiii
*
+ CRARATULAR =

¥ %
FEEFTFEIRERES
4@ PRINT AT @,7; "Entrada de da

tos'

5@ PRINT AT 1.,7;"

B0 PRINT AT 6,0; "ENEr0 «sssaas
70 PRINT "Febrero sesusss b
80 PRINT “"Marzo .sessess’
9@ PRINT "Abri'l «sssssss’
100 PRINT "MaUY0 ssecsnsaes’
112 PRINT "dun;o TR LI
1280 PRINT "JULIO0 ssssanas’’
130 PRINT “"Bg0S10 wsesisas
1490 PRINT "Septiembre ..."

PRINT “"Oclubre
T “Noviembre ...."
PRINT "Diciembre ...."

FEFEIFFTRELENERES
+ *
¥ ENTRADA DRTOS 2

* *
FEFEFIEEFFFEXRSITFRER

w

H R

W~

e
i,
n
=
=

19@¢ FOR n=l1 TQ 12

EBGdI?PUT “Datos mes Y ond gt ¥
g :

21@ IF dato«@ OR dato»20 THEN G
0 T7TO 288

2@ PRINT AT S+n,15;dato;RT S+n
,18; "nillones”

230 GO TO memoria

24@ LET mencriasmemoris+20

298 NEXT n E

252 PRINT #0."Pulse upa tecla p
ara continuar"

254 PAUSE @

CLS
250 60 TO S51ie.

REM
EEREXFETRER
* *
# MEMORIRA =*
*

*
EFEXFEXETEEE R

278 LET enero=dato
280 B0 TO 240

290 LET Ffebrero=dato
380 GO TO 24@

210 LET marzZo=dato
320 GO _TO 240

330 LET abrilt=dato
240 GO TO =240

350 LET mayo=dalto
360 GO TO 248

7@ LET Jjunio=dato
380 GO TO 248

3@ LET dut;u =dato

@
@ LET agosto=dato
@ G0 TO 248

@ LET septiembre=dato
449 G0 TO 240

45@ LET octubre=dato
460 GG TD 24@

470 LET noviembre=dalo
458 GD TO 240

488 LET diciembre=dato
S@@a GO TO =248

REM

FEEFFFFEEEEEERAS
* #
: HORIZONTRLES =

Y
FEEFEEFEERNRTERSE

515 PRINT #@; AT 1,3, "Espere un
momento, paor favar

528 FOR n=0 TO E@

559 FOR x=4 TO 28

540 PRINT RT m,%;"_"

S5@ NEXT %

S8@ NEXT n

57@ REM

FEEEFETLEEE

% ¥
¥ UALORES =
* *
EXEFERERTER

58@ LET paso=20

598 FOR. j=1 TO 16 STEP'S
608 PRI INK. 1,RT J,l:paso
618 LET Paso Pazo-5

NEXT
50 LET a%="EFMAMJUASOND"
64@ LET mes=1
650 FOR J=5 TO 27 STEP 2 .
86@ PRINT INK 1;RT 21,j;a%(mes)
670 LET mes=mes+l
680 NEXT J
658 REM
FEXEEREEES
i

#
* DIBUJO
* *
FEFEFXEXESR

70@ LET memoria=820

718 FOR_j=5 TO E? STER 2

720 GO TU memori

73@ IF valor=9 THEN GO TD 780
74@ LET walorssl-valor

750 FOR t=2@0 TO valor STEFP -1
7E@ PRINT INK 2;HRT t,J;"

770 MEXT 1

780 LET memoria=memoria+2e

NEXT
g8 GO TO lace

REM _
FFFEIFEERES
* 3
*+ MEMORIA #
* ¥

TEFAETEFXREX

820 LET valor=enero

830 GO TO 73e

840 LET valor=febrero

S50 GO . TOD 739

868 LET valor=marzo
TO 5@

LET valor=mado

- GO TO 730

LET walor=g4unio

38 60 TO 730

94@ LET vwalor=julaio

258 =0 TO 730

96@ LET valor=agqostio

970 GO ToO 7Z@

938 LET walor=septiembre

949 GO TO 73@

1208 LET valor=octubre

la1l@ G0 TO 3@

1928 LET wvalorsnovaiembre

1032 G0 . TO 7234

1@4@ LET Walor=diciembre
0 TO 734

1BEB REM

*XEEEEEEE

% ¥
¥ FINAL =
B *
FEEFFEEEE

1878 INPUT “Dtros datos? (S/MI 3

¥R L INE a

1980 IF a%="s" OR a%="S5" THEN GOQ
TO 1 ol
139@ IF as="n" OR at‘"H" THEN %T

1ie@ GO TO 1a7@ =
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ENTRADA

RANGO

RANGO 51

<: fla>dpg?

DEFINICION

VARIABLES

LES A

NO

ENTRADA

DATO

51

RUTINA

CALCULD

VISUALIZACIO

RE SULTADOS

N= RANGO ?

Programa «ESTADISTICA».

retorno al bucle
principal.

10691109 : Decision. de re-
torno al principio
o terminar el pro-
grama.

La rutina de almacenamien-
to y extraccion de datos, se ha
realizado de una manera un
tanto especial, ya que todavia
no se han visto las matrices,
que seran estudiadas en un
capitulo posterior, [ |
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IWICIO

G,
1!‘—-6

MEMORIAT 2T

ALMACENAR
DATD EN
[ J MENMORLA
MEMORIA =
MEMORIA+ZE

PAUSA ¥

BORRADO

Programa «HISTOGRAMA» entrada de datos y dibujo lineas horizontales.
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MEMORIA » B2

@ EXTRAER

VALOR DE
MEMORIA

VALOR =

21 =VaLDR

l

T:20

Jed¥2

VISUALIZAR
EN T,J
.t

TsT=l

MEMDR A

MEMORIA+28

ENTRADA
a4

Programa «HISTOGRAMA» dibujo, barras y rutina «FIN».
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ANALISIS VALOR "MEMORIA"
218 299 aTe A9
] ! |
l | I |
]
ENERO FEBRERD 1 I NOVIEMBRE = DICIEMBRE =
O [ S I
DATO GATO I I | DATO DATD
I I |
| | I
- | I [ <
ANALISIS VALOR "MEMORIA"
820 #ap wze Bap
| I
I I |
VALOR VALDR = ! | | VALOA + VALOR +
EMERD peemeno [ 1 ||| woviemsse DICIEMBRE
1 | I |
. ] | |

Programa «HISTOGRAMA®» almacenamiento y extraccion de datos.
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= g

A% ="EFMAMJIJASOND"

T 2

PR E -1

MES:= MES 4+ Jud+2

WO

NO

Lo

Programa «Histograma» datos eje vertical y horizontal.
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SUBRUTINAS

Normalmente, en un progra-
ma hay ciertos calculos o fun-
ciones que se necesitan en
distintas partes del mismo; en
lugar de editarlas varias veces,
conviene hacerlo una sola vez
en formato subrutina o sub-
programa, de esta manera,
este grupo de instrucciones
solo se ejecutan cuando el
programa principal lo indica,
mediante una instruccion de
llamada a subrutina; cuando
ésta termina de ejecutarse de-
vuelve el control al programa
principal.

Un bucle también repite va-
rias veces una serie de instruc-
ciones, pero siempre en una
misma zona de programa; a di-
ferencia, la subrutina puede
ser llamada desde cualguier
parte.

Dentro de la programacion
estructurada, la utilizacion de
subrutinas es un habito muy
recomendable. Conviene para
una mayor estructuracion que
todas las subrutinas esten lo-
calizadas en la zona final del
programa; una a continuacion
de la otra.

GO Sue

Aweso al tedado

122 MICROBASIC

Tipo de sentencia

Comando de programacion.

Definicion

Es la instruccién utilizada,
dentro de un programa, para
«llamar» a una subrutina, aun-
que también admite el forma-
to de comando directo.

Su estructura general es:

Y

|
' RETURN

SENTENCIA ARGUMENTO
GO SUB N2 de linea

Ejemplos:

— GO SUB 500.

— GO SUB 3¢.
RETURN

Acweso al tedado

STR $

mopo i

Tipo de senfendia

Comando de programacion.

Definidon

Esta palabra clave se utili-
za para retornar, de una subru-
tina, al programa principal.

Su estructura es la si-
guiente:

SENTENCIA ARGUMENTO

RETURN

Utilizadion de «GO SUB»
y «RETURN»

La llamada a subrutina «GO
SUB» puede hacerse en cual-
quier parte del programa que
se necesita. La palabra clave
«RETURN», sin embargo, debe
utilizarse siempre al final de
cada subrutina.

Ejemplo:

18 REM ti'lll-llol.l
" GO SUB e
L] ¥

TR EEEN]

IR R R
:'&uan‘uTtHsl COMPRRA »
:;--:unonunnu:
=b THEN LET rs="sgual”
e-l-"d'::linlo'

A

Cuando se ejecuta la linea
«4{» el programa principal ce-
de el control a la subrutina lo-
calizada en la linea «10», és-
ta se va ejecutando hasta en-
contrar la sentencia «RE-
TURN» que causa el retorno al
programa principal (linea 5@).

A primera vista, parecen si-
milares las sentencias «GO
TO» y «GO SUB», ya que am-
bas provocan un salto al nu-
mero de linea especificado en



10
20

30

40 ‘

500

SUBRUTINA

50 €

60

70

80

90

VAV

510

520

530

d

—| 54 RETURN

100 GOSUB 500

1o G

120

600

130 GOSUB 600

140 &

150
160

PROGRAMA
“PRINCIPAL "

> SUBRUTINA
n 2’1

610
620

630

640

650 RETURN

Llamadas a «subrutinass.

su argumentg, la diferencia ra-
dica en que, el ordenador,
cuando se ejecuta la senten-
cia «GO SUB», apunta en una
zona de la memoria denomina-
da STACK o «Pila de GO SUB»,
memoria tipo «LIFO=» (Last In-
put First Output) en la que el
Gltimo dato almacenado es el
primero en ser recuperado, la
direccion de retorno, formada
por el numero de linea y sen-
tencia dentro de la linea de la

instruccion «GO SUB». Cuan-
do se ejecuta la altima linea
de la subrutina (RETURN), se
recupera la direccion de retor-
no almacenada en la memo-
ria, y el programa contintia en
la instruccion siguiente. Como
se puede observar, el usuario
no tiene que preocuparse pa-
ra nada de la direccion de re-
torno de una subrutina, de es-
fa manera su manejo se hace
sencillo.

Las llamadas a subrutina
pueden hacerse con variables
numeéricas, cuyo valor sea el
numero de linea donde estan
localizadas.

Ejemplo:

12 REM sewapaannind
" - L)
v WARTABLES W
] (]
AREERRRAEAR N

28 LET entrads=90
30 LET VisusliZacions120
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Gosus

ALMACENA

DIRECCION DE
RETORNO

"sTACK"

RETURN

RECUPERA

Pila de «Gosubw.

ELr
el
3

B8 REM
BEaEEEERARIERS

# L]
: SUBRLT INAD :
R e

1 98, IMFUT “Hombre 23 ", LINE n

1@ INPUT “Apeliidos 23 Y, LIN
. } P

118 @ L 1
!3§‘Pm “Tu nombre es. ~°‘ne "
130 RETUAN

Tipos de subrutinas

Las subrutinas pueden cla-
sificarse segun la filosofia de
Su ejecucion en;

— Subrutinas sin parametros.
— Subrutinas con parame-
tros,

Una subrutina sin parame-
tros es aquella que realiza un
calculo o funcion siempre de
la misma manera, es decir,

con los mismos datos o valo-
res,

124 MICROBASIC

Ejemplo:

1@ HEM sessdnsssdsninnsns
: EIN PARAMETRGS :
:l.lil'!lilll.ll.:

38 BRINT AT 18,18, "HICROHOREY "

STOP

(AR R RN
:IS-L.IBRUTINﬁ l'
:olcloolollo':

45

Qi 2 10 21

RINT PRAPER & AT LI 15
£T

ETURN

oz v
AT

Antes de llamar a la subrutina
debe asignarse, a la variable
utilizada, el valor correspon-
diente al color.

La subrutina localizada en
la linea «10@», borra y poste-
riormente colorea de verde la
pantalla, siempre que es lla-
mada.

Las subrutinas con parame-
tros se ejecutan de forma mas
generalizada, ya que permiten
realizar una misma tarea para
diversos valores,

El siguiente programa es
una variable del anterior, per-
mite borrar y colorear la pan-
talla del coler que se desee.

Id REM ssssssdnasnndnidid
% CoN PARAMETROS
:Illllllll-ltllll!:

1% LET coloc=d

GO SUE 198 4
3:'“5: RINT AT 18,18, "HICROHOEBY ™

(XS RIS RERRS]
L] L]

4 SUBALUT INA »

L L]

(RS EET AR N ]
CL&

118 FOR a=2 TH 21 £

192 PRINT PRAFER color AT a.@. ey

T3 NEXT &

14@ RETURMN ==

208 FOR n=1 TO 152

I8 MEXT 0

229 RETURN

Se combina con otra subru-
tina localizada en la linea
«20», que permite ver los
mensajes sucesivos, ya que su



19

20
30
49
50 GOSUB 200 |t —>| 200
60 Q: 210
70 220
80 230 60SUB 500 [———— 500
90 240 q: 519
120 250 520
1o 260 [ ——1| 530 RETURN
PROGRAMA —|_27@ RETURN SUBRUTINA
" PRINCIPAL" SUBRUTINA "
o
«Subrutinas» anidadas.
unica mision es la de tempo- — INCONDICIONALES. la primera direccion en recupe-

rizar.

Los parametros pueden ser
tanto de entrada como de sa-
lida, veamos un ejemplo en el
que se combinan ambos.

18 AEH lllllllll!lllllll:
¢ ENTRADA-SALIDA »
:Qlitdlliililllll:

20 INPUT “Precio s tientreda

@ INPUT “Impuesis de Lujo 3as
"iaﬂlflﬂl?

PRINT SR te ol ol b R
antradal
S0 BRINT ° ' - Iapuesio de Luo
...... Soentradaz, " R
BB PRINT T UTeNAL sisaescisas

*'73 760 Aus 108
:gg :_?ngT raleda
108 =ER
I ER R EE TR R ]
. i L]
= SLBRUT INA :
8
adsasrasrning
J.iﬂ LET llﬂuillbvihlridllllﬂl!l
dn%slﬂn {
5 LET salvdazeAtlradalrimpuestl

0133 RETURS

Atendiendo al tipo de llama-
da, las subrutinas pueden cla-
sificarse en:

— CONDICIONALES.
Incondicionales son aque-
llas que no necesitan de nin-
guna condicion para que se
ejecuten.
Ejemplo:

GO suB 750

Una llamada a subrutina
condicional, es aquella que
necesita que se cumplan una
o varias condiciones previas.

Ejemplo:

IFa$ = "PEREZ" THEN GO
SuB 10¢

Subrutinas anidadas

Al igual que los bucles, las
subrutinas pueden anidarse,
es decir, que desde una subru-
tina se puede llamar a otra y
asi sucesivamente. Las direc-
ciones de retorno se van alma-
cenando, como ya se comen-
to anteriormente, en el STACK;

rarse corresponde con la de la
ultima subrutina llamada.
Aunque no es muy frecuen-
te, una subrutina puede lla-
marse a si misma, esto es lo
que en programacion se deno-
mina subrutina Recursiva.
Un ejemplo de subrutinas
anidadas es el siguiente:

18 REH ssnsnsnnnnia
s ANIDADOS 4
FARERERGAR Y

I FPRPER fondo: IHK tint
11 THICRONOBEY ~ 5
GF ;
FRERRRERRANEG
1] L)
i - SUBRLTIMNAS :
L)
L e R R R NN
1a P aw8 TO -LP
3 l hal TO 23
32 PRINT PAPER fondo; AT bt

b
)
o

F i e

NEKXT
HNEXT a

HETURM. -

FRINV PAPER fando. INK 7;AT

RETURNT o

"'J"gh':
50855305

(VL
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PROGRAMA 1

1@ REH :ii&*fa#i&****;
*# CURSOsBRASIC =+
:ii**i*i**i!ii:
1 ADIVINDG E

%
FARERIEEEREXERER

SUB acierto
GO SUB sequir

CLS
330 GO TO 100
REM

12 BORDER 4: PAPER 4: IHNK 1: C
LS
14 REH
FEFFFIFFIFETES
* *
¥ UARIARBLES =
3 #*
FXEEFFEERIEET
16 LET record=99
20 LET ipstlruccicn=10e8
3@ LET error=1100
4@ LET temporizacicn=1200
5@ LET ctalculo=13006
@ LET Verificacion=1400
7@ LET acierto=1500
8@ LET seguir=1600
18 REH
FFIFETRELEEFERFEFRES
£l kS
¥ BUCLE CENTRAL *
¥ ¥
FEFEFFIERTEERFEES
]
1@2 LET intentb= 1
124 LET magor=18 LET or=a
1@6 PRINT AT 4, ?."PRDGHHMH " RD
11@ INPUT "Desea COHQCEf Las in
ctrucciones (S/MN) 33 ; LIME a%
120 IF as="s" OR a$="5" THEN GO
SUB ipstruccion: GO TO 16
13@ IF as="n'" OFR as="KN" THEM GD
TO 16@
149@ GO SUB Errur
15@¢ GO TO 11
16@ PRINT HT AE."Pxenae un num
grEuEﬂLrEH;HT 1@, ey g
17@ LET retardo=4200
18@ GO SUB temporizacion
196 CLS
=202 PRINT AT 9,350 numero es
'E'. L
210 LET retardo—l@@
228 GO SUB temporizacion
238 GO SUB calculo
248 PRINT numera
25@ IF igual=1 THEN GO SUB acie
rte: GO TO 31@
255 PRINT "7
268 INPUT 'H_Hagur/N Menor ~I=1I9
galk s M5 LINE A%
270 GO sUB verxracacx
%g@ %g reconoc:m;ento—a THEM GO
=29@ IF reconoc:m;enta 1 THEN PE
INT AT 9 ,25;" : LET dintentos=
intento+l: GO TO 200
30@ IF reconocimiento=2 THEN GO

EFITFIFEIFEIEES
¥ *
* SUBRUT INAS i

i****!*!*i****

1299 mey EEIENIZNEEIETN
1018 PRINT RT 8,3;"

’ ebe pensar u
n Numero entero {5 P sitivo, comp
rendido entre 3 2@, EL ordena
dor tratara de adivinarlo en el
RENOC NnUMEro de intentos. Fara
acilitarie la tarea, debe darle
alguna pi1sta
1822 FPRINT AT 16,8;"M si es mayo
T
1838 PRINT AT 18,8,"M Si &5 meno
g
1249 PRINT AT 20,3:"I 1 &5 i13ua

1850 LET retardo=1200
1260 GO _SUB temporizacion
1865 CLS

Qo
1@

R
15
=8
20
o0
18
=@

rdo=2@06
EfipOrizacion

1312 LET nunero=INT
rs2)

1320 IF mayor-menor <=2 THEN LET
igiyal=1. RETURN

12325 LET 1g9ual=0

1330 RETURH

Nl =iy ERIFICHC IO

141@ IF as="H" OR a%=""m' THEN LE
T menor=numere: GO TO 1460
l142@ IF a$="N'"" OR

Limencs +mado

T mador=numers: GO TO 14
1425 " IF a%="I'" OR &a%="{" THEN LE
T reconocamientio=2 RETURN

1430 GO SUB error
144@ LET reconoCimiento=a
RETURM

LET reconocamiento=1
FETLRRMN

RE BEEEEIEN
PRINT Taags il ACERTE !

PRINT AT 15 ,8."En
ntentcs"

=
L
M g

“rantEnto

AM AN < =N

Es necesario separar las su-
brutinas del resto del progra-
ma mediante sentencias del
tipo:

— STOP
— GO TO n.
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ya que de lo contrario, podrian
ejecutarse sin haber sido lla-
madas, provocando un error
del tipo:

2
1478
1 2
% 6]
i @
r l
% 3@ LET retardo=4@0

48 GG SUE temporiZacion
1S58 Ct
1S58 IF iptento<record THENW LET
recaord=antentoc
1S78 PRINT AT 9.,7:'"Mi recoard est
a en”
1550 PRINT AT 135,14, """ record;
159@ RETURN
1608 REM
161@ INPUT giere Jgugar olra ve
o 0S/N) oty LINE:-a%
1622 IF as$="5" OR a%=":= THEM RE
TURN
1532 IF ag="N" OR as="n*" THEMN 5T
P
154@ GO SUB errar
1658 GO TO 16li@
o Lo==]
Ejemplo:
10 BER !lll'llll.
: « ERROG 4

fliltllll

7 RETURN without GO SUB




1% LET dubrulina=100
PUT  “Sumando 1 k3
FUT “Suméngo. 2 5 e
5UB supruling
LR RN N
L] L]
.l SLUBRUTINA :

AR R RN

y.
¥

T reEsultadn

ia% P'ﬂjI]H‘T’ L - T
AR LET- FEIUL" S0 =d+b
L15 PRI
120 TURN

[yt

Como aplicacion a las «sub-
rutinass, se presentan dos pro-
gramas:

— ADIVING.

— LONGITUD.

El primero se trata de un
juego de adivinanza, en el que
el ordenador debe descubrir el
numero pensado por usted,
que debera estar comprendido
entre «f» v « 10y,

Al principio del programa,
se da la opcion de poder vi-
sualizar las instrucciones del
juego. El ordenador, posterior-
mente, presenta un ndmero de
pantalla; segun la relacion que
exista entre éste y el numero
pensado por nosotros, debere-
mos introducir una de las si-
guientes claves:

«Ms - Mayor.
«N» - Menor.
«lw- Igual.

La estructura general del
programa es:

10 : Comentario con el
nombre del pro-
grama.

12 : Asignacion del co-

lor verde para el
borde y el fondo, y
azul para los ca-
racteres.

14-80 : Definicion de |a
variable «records,
utilizada para al-
macenar el mini-
mo ndmero de in-
tentos; inicialmen-
te tiene asignado

DEFINICION
DE
YARIABLES

VISUALIZAR

.I-_
CALCULD
DEL
ACTUALIZACION NUMERD
VARIABLES DE
CALCULD

OTRO

JUEGO ?

Estructura programa «Adivino».
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el valor «99», para
poder ser actuali-
zado en la primera
jugada.

También se defi-
nen, para una me- m
jor interpretacion,

las variables utili-

zadas como direc-
cion de comienzo

de las subrutinas. SUMAR PARAMETROS

102104 : Inicializacion de Pﬁ'}r:ﬂ:%
las variables utili- ENTRADA SALIDA

zadas en cada
partida. — MAYOR — NUMERO

106-15¢)5 : Presentacion del
programa y visua-

= MENOR = IGUAL

DIVIDIR

lizacion de ins- 4
ENTRE 2

trucciones, si se
desea.

160190 . Mensaje de invita-
cion a comenzar
el juego.

209249 - Visualizacion del eyt
numero calculado PARTE ENTERA
por el ordenador.

250 . Si el ordenador es-
ta seguro del ni-
mero, se ejecuta la
subrutina «acier-
tom,

255-29¢ : Introduccion de la
clave correspon-
diente a la pista
(M,Nol),sinoes
«igual», se salta a
la linea 200 para
calcular un nuevo
numero.

300 . El nimero ha sido
acertado.

310 : :Se desea conti-
nuar?

320330 : En caso afirmati-
vo, se borra la pan-
talla y se comien-
za de nuevo en la
linea «10@».

1000-107¢ : Subrutina «INS-
TRUCCION=». Se
visualizan las ins-
trucciones duran-
te un tiempo y lue-

RESTAR
PARAMETROS
ENTRADA

NO

"IGUALE | "igual= @

RETURN

go se borra la pan-
talla. Sellamaala  Programa «Adivino» subrutina «Calculos.
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MENOR =

NUMERO

MAYOR =
|

NUMERO

RECONOCIMIENTO

RECONOCIMIENTO

=2
RECONOCIMIENTO
= @
y -
ENTRADA SALIDA
-a $ — MAYOR
— MENOR

— NUMERO  [~RECONOCIMIENTO

Programa «Adivino» subrutina «Verificacion».
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PROGRAMA 2

1@ REM #3325 3335332%
: CURS0O/BRASIC :
:;;;;;;;;;;;;;:
: LONGITUD :
:ii*ilii!i*ili:

LSEB BORDER 4! PAPER 4: INK 1: ©
38 REM
EFEREFEREEERS
: UARIABLES :

f******ii****

4@ LET menu=1008
S@ LET visualizac:on=2000
10@ REM
****i******i!i!i:
*
# BUCLE CENTRAL #
¥ *

FHFEEXXEXREEEZTERE

1i1@ GO SUB menu

120 INPUT "Unidad a3 transformar
<333 ";uUnidad

125 IF unidad«li OR unidad»7 THE
N GO TO 12@

130 CLS

148 INPUT "Cantidad »»>» *;

156 IF valor:d o valor>ob8869s
9 THEN GO TO 140

lég? LET operacion=10@@+ (unidads
17@ GO SUB operacion

18@ GO SUB visuvalizacion

198 INP “"Quiere continuar (S/
M) ¥3» '"; LINE a

208 IF as="s" OR a%$="56" THEN CL

: a
DQlB IF as="n" OR as="N" THEN ST

229 GO TD 180
999 RE

FEFEFEEEEEREES
* ¥
¥ SUBRUTINAS *
* *
FXEEEFIRERTEETR

12@@ REM
l21@ PRIW,S;"UNIDHDEE DE L

ONGITU
ie2@ PRINT AT 2,5,

1830 PRINT AT &,8;71 - Hilimetro
i®4@ PRINT AT 838;"2 - Centimetr
-ty

1250 PRINT AT 18,8;"3 - Decimetr
'+ Hig :

126@ PRINT AT 12,8;"4 - Metro,"
1878 PRINT AT 14,8;"S - Decametr
0!“

1339 PRINT RT 16,8;"6 - Hectometl
ro.

1898 PRINT RT 18.,8;"7 = Kilometlr
0."

1895 RETURMN

110@ REHM m

111@ LET milimetro=valor

112@ LET centimetro=milimetro,1@
1132 LET decimetro=centimetro,1@
114@ LET metro=decimetro 18
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128@ RETU

o 7 - 10 (0 =
(=T TR PP
IO
w0 D
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M
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metro=valor )
etro=hectometlroxl@

timetro=shectometroxl
imelrao=heclomelro+lad
o=hectometrox100

r
ametro=shectometroz1@
ometro=hectometro/1@

6 CET milimetrachilometros100
LET centlimetro=kilometrox10
LET decimetro=kilometroxl@@
E; metro=kilomelrox1090

lﬂmelfﬂilaﬂ
ilometrozld

SQSQGGEE aeew

RINT AT &, 1,*ﬂ'TiHEtros 2
ymilimetro
R
e

5

INT AT &,1,"Centimetros .
entimetro
RINT AT 10,1,"Decimetros .
ses "idecimetro

2050 PRIN{ AT 12,1; “MELrOS ...
2678 BRINT AT 14,1; "Decawetros -
u decametro
2080 pﬁINT AT 16,1; "Heclomelros
qmetrn
2090 PﬁINT AT 18,1; “Kilometros .
skilometro
Ei@@ RETURN

Ule e WHADHJON £OWEN

S @

o MOe M= TORRID DD b= s s S s (5 s 5 i
=



DEFINICION
DE
VARIABLES

51

ENTRADA
VALOR
CORRECTO ?
]|

DETERMINACION
DE LA SUBRUTINA
A LLAMAR

=

:

CALCULD
MAGNITUDES

VISUALIZACION
RESULTADOS

OTRO
CALCULOD

Estructura programa «longitud».
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11091130 -

12001230 :

13001330 :

14001470 -

subrutina «TEM-
PORIZACION».
Subrutina
«ERROR». Visuali-
Za un mensaje de
error durante un
tiempo. La subruti-
na «EMPORIZA-
CION» es utiliza-
da.

Subrutina «TEM-
PORIZACION».
Tiene como para-
metro de entrada
la variable «retar-
don, dependiendo
de este valor el
tiempo de tempo-
rizacion. Aproxi-
madamente 5se
consigue un se-
gundo de retardo,
asignando el valor
«10d» a dicha va-
riable.

Subrutina «CAL
CULO», Calcula un
nameroc en fun-
cion de los para-
metros de entrada
«mayors Yy wme-
nor», el resultado
es devuelto al pro-
grama principal en
el parametro de
salida «numeros.
La variable vigual»
es también utiliza-
da como parame-
tro de salida, si su
valor es igual a «1»
es que el ordena-
dor estd seguro
del nimero,
Subrutina «VERI-
FICACION». Tiene
como parametro
de entrada la va-
riable «a$», en fun-
cion de su valor,
maodifica el de las
variables «mayor»
y arnenory. El para-
metro de salida
esta asignado en

132 MICROBASIC

1500-159¢ :

16001650 :

la variable «reco-
nocimiento»; ésta
puede tener tres
valores, «f» si el
valor de «a%$» no
corresponde con
ninguna de las
pistas (M, N o I).
«in si la opcion
elegida es «M» o
«N», y «2» si la op-
cion es «ls,

Subrutina «ACIER-
TO». Se encar-
ga de visualizar,
cuando el ordena-
dor acierta, el nu-
mero de intentos
realizados; al cabo
de, aproximada-
mente, cualro se-
gundos visualiza
el record de todas
las jugadas.

Subrutina «SE-
GUIR». Comienza
de nuevo el juego
si se introduce la
letra «S» (Sl) 0 se
termina si es la
«N» (NO). Si se
pulsa otra letra, se
ejecuta una llama-
da a la subrutina
«ERROR®».

El programa nu-
mero «2», realiza
transformaciones
entre magnitudes
expresadas en
unidades de longi-
tud.

Presenta un
menua con las di-
versas unidades;
para elegir una de
ellas, es necesario
introducir el codi-
go correspondien-
te y, a continua-
cidn, la magnitud.
Una vez realizados
los calculos, el
programa visuali-

10

40-50
110

129
125

139
140
150

160

170

180

1900-22¢ :

10001095 :

11061180

za el equivalente
en las restantes
unidades.

Su estructura
general es:

: Comentario con el

nombre del
grama.

pro-

: Asignacién de los

colores verde para
fondo y borde, y
azul para los ca-
racteres.

: Definicion de va-

riables.

: Llamada a la sub-

rutina «MENUs».

: Entrada «unidad».
- Verificacion de la

seleccion; tiene
que estar com-
prendida entre «1»
Y owi .

. Borrado pantalla.
: Entrada «valors,
: Verificacion de la

magnitud, debe
estar comprendi-
da entre «ff» vy
«99999999,,

: Calculo del nime-

ro de linea, corres-
pondiente a la
subrutina encar-
gada de realizar
las transformacio-
nes elegidas.

: Llamada a la sub-

rutina calculada
en la linea 160.

: Llamada a la sub-

rutina de visualiza-
cion de resulta-
dos.

Rutina para saltar
al principio y rea-
lizar otro calculo o,
por el contrario,
terminar.
Subrutina «ME-
NU», Visualiza el
menud con las di-
versas opciones.
Subrutina «MILI-



1200-1280 :

METRO». Asigna a
la variable «mili-
metro» el conteni-
do de la variable
wvalors. A partir de
este dato realiza
las equivalencias
con las restantes
unidades.
Subrutina «CENTI-
METRO». |dem
con la variable
scentimetron.

13001380 :

14001480 :

15001580 :

16001680 :

Subrutina «DECI-
METRO». Idem
con la variable
wdecimetron.

Subrutina «ME-
TROw», Idem con la
variable «metros.
Subrutina «DECA-
METRO», lIdem
con la variable
wdecametron.

Subrutina «HEC-
TOMETRO». |dem

17001780 :

2000-2190:

con la variable
«hectometron.
Subrutina «KILO-
METRO=». Idem
con la variable «ki-
lometros.
Subrutina «VISUA-
LIZACION». Visua-
liza en pantalla los
resultados obteni-
dos con cualquie-
ra de las anterio-
res subrutinas. M
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Cuando estudiamos las

sentencias «LET» & «INPUT», vi-

mos que se podian asignar o
introducir datos en nuestros
programas; pero cuando estos
datos son de valor constante
y numerosos, podemaos utilizar
las sentencias «DATA» para al-
macenarlos y «READ» para
leerlos.

READ

Acceso al tedado

Tipo de sentendia

Comando de entrada.

Con esta sentencia, se pue-
den leer los datos que haya
dentro de un programa; su es-
tructura es:

— READ j$.

— READ numero, a$, nota.

— READ valor.

El dato es asignado a la va-
riable del argumento.

DATA

Acceso al tedado

Tipo de sentencia

Datos.

Defindén

Los valores que forman el
argumento de esta sentencia,
sirven para ser asignados a las
variables de las instrucciones
«READ», y forman, por tanto,
tablas de datos.

La estructura de esta sen-
tencia es:

SENTENCIA |  ARGUMENTO

SENTENCIA ARGUMENTO

DATA constante, constanle...

READ variable, variable..

Las variables pueden ser
tanto numéricas como de ca-
dena, pero teniendo en cuen-
ta que deben ir en corcondan-
cia con el dato leido, vy sepa-
radas por comas.

Ejemplos:

— READ dia, mes.
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Las constantes pueden ser
numéricas o alfanumeéricas.

Ejemplos:

— DATA 30, 47, 3225, 17.14

— DATA «MICROHQOBBY»,
«CURSOn, «BASICn

— DATA «SPECTRUMs, 23,
10, «MICRO»

— DATA 8

Los valores del argumento
deben ir separados por comas
y pueden estar incluidos en
cualquier parte del programa,
incluso después de una sen-
tencia «STOP», ya que el orde-
nador los ignora mientras no
se ejecute una instruccion
«READ».

Ejemplo:

54 DATA 10, 24, 67

100 DATA 5, 15, 27, 33

170 DATA «MICROs, «CHIPy
309 DATA «ENTRADA», 3]

aunque por razones de clari-
dad y estructuracion del pro-
grama, conviene gue estén to-
dos juntos al principio o a fi-
nal de éste.

Ejemplo:

100 DATA 17, 20, 67,5
1010 DATA 15, 27, 33
10120 DATA MICROS, «CHIPs, «ENTRADA

1030 DATA 30

La cantidad de valores a in-
cluir dentro de una instruccion
«DATA», viene determinada
unicamente por la capacidad
de una linea (22 filas).

Utilizacion de «READ»
y «DATA»

Cuando el intérprete BASIC
encuentra una sentencia del
tipo:

READ variable

analiza una por una todas las



lineas del programa, hasta que
encuentra la primera que con-
tiene «DATA»; posteriormente,
asigna a la variable el primer
dato de ésta. La siguiente vez
que encuentra «READ» se le
asigna el segundo dato, y asi
sucesivamente.

Ejecute el siguiente pro-
grama:

REH serssasennens
it .

: READACATA #
RREREIRAANA RS

PR
ﬂ'ﬂmaﬂlﬂ
353

=

lllllli:
BATOS &
EEFREREEE

118 DATA “HICAOHOEEY™ " SEMAMAL"

}gg Eg;g aP:éTEEﬁIc’ﬁIHGL“IR

de esta manera puede agilizar-
se la lectura de datos.

Ejemplo:

seqgun se van ejecutando las
seniencias «READ», se van
asignando los sucesivos da-
tos, asi...

ab tendra el valor «MICRO-

HOBBY»

b$ = «SEMANAL»

numero = 1985

f$ = «BASIC/ISINCLAIR»

g = «SPECTRUM»

valor = 16

Para conocer el ordenador
cual es el siguiente dato que
tiene que leer, la tabla de da-
tos tiene un puntero o indice

gue lo sefiala y que se incre-
menta en uno cada vez que se

hace una lectura.

Una cosa importante es que
no pueden realizarse mas lec-
turas que datos haya en el pro-
grama, ya gue tendriamos un
mensaje de error; sin embargo,
puede haber mas datos que
lecturas.

La instruccion «READ» pue-
de formar parte de un bucle,

18 REH #4423 848484433
* .
& BUCLE RERD &
shdadaTRRa AN

A9 LET tulllﬂ
ﬁ i, =1 TD @2

D numsero
LET total=ilotalsnumero
58 PRINT numero,tolal
58 HEXT N
Vé REHR

IEIEEAREN)

. »

+ DRATOS &

. *

LA ERE LR L]
A8 DATA 23 ,45,B87,48,21,.87,80,3
98 DATA 12,.45,83,27,54,12,67.7
108 DATA 04,86,71,80,01,83

17 PRINT

TR0 READ primo
38 IF NOT primo THEM STOP
&0 LET cundrldﬂznriln‘rz
50 PRIMT primo,cuadrado
68 ‘50 TO 2@
148 REH

AR R RS |
#* +*
l oATOS l
IIIIIIIII

A 7
159 2ATA ’iﬁ?ég 28, 5113%3.&743
A 4700

Dentro de una tabla de da-
tos puede leerse uno determi-
nado; en la siguiente aplica-
cion, introduciendo un name-
ro entre 1 v 12, el ordenador
nos visualiza el mes corres-
pondiente:

18 AEH sesedenes
-
1. MESES
L] »
FEEEEREER
28 INPUT “Mes f1-ia)
d@ IF mesdil OR mespig
TO =@
48 LET punttro-i
ag HER
PUH grnfhﬁa: THEM LET pu
ntlrn- unulrao: TO 5@
78 PRAINT punierc,as
a3 REH
;lilflil:
4 DATOS
. L]
iR dREnn

@8 DATA “ENERD",

Tren’ B8

"FEBRERO™ ; "HAR

@ A CRBRILT, "HAYOY " "
1233 A ULl IO, nlnSTﬁ"fggégj
128 GATA ",
BIGIEHHRE"ucTUERE “HOWIEMBRE

Veamos otro ejemplo de
aplicacion de las sentencias
«READ/DATA».

1% REHM s3Saissss
* L]
# PRIHOS »
L) L]
LEESESEEER]

.dg§ PRINT “Hume&ro Primo™,“Cuadr

En este caso, el ordenador
calcula el cuadrado de los ni-
meros primos menores de cin-
cuenta, que se han introduci-
do como constantes en una

serie de «DATASs. Al final de

los datos se introduce el valor
«fh», como cédigo de ruptura;
cuando se realiza la lectura de
este codigo, el programa se
para, de esta manera no es ne-
cesario llevar la cuenta de la
cantidad de datos. Para pre-
guntar por esta condicion se
ha utilizado:

IF NOT primo THEN STOP

la condicién se hace verdade-
ra y por tanto se ejecuta
«3TOP», cuando la variable
wprimon es igual a «@», ver fun-
cion «NOT» (pag. 35).

RESTORE

Acceso al tedado

Tipo de sentencia

Comando de programacion.
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Definicon

Una de las ventajas de las
tablas de datos es poder leer
éstos cuantas veces desee-
mos. Para volver al principio de
la tabla o a cualquier parte de
ella, se necesita restaurar el
puntero o indice, esto se con-
sigue con la sentencia «RES-
TORE».

Su estructura es la siguiente;

Cuando el argumento se
omite, el intérprete BASIC to-
ma por defecto el valor §. Al
ejecutar un programa con el
comando directo «<RUN» inicia-
liza el puntero en la primera
sentencia «DATA,

Si no se restaura el puntero
al finalizar la lectura de la ta-
bla, el siguiente dato que se
quiera leer provocara un men-
saje de error.

70 READ valor
8 PRINT numero
90 PRINT valor
100 DATA 27, 350

La sentencia «RESTORE» de
la linea 50, permite leer la ta-
bla dos veces. En la primera
lectura, el valor «27» es asig-
nado a la variable «codigon,
sin embargo, en la segunda se
asigna a la variable «ntimeros,

- : i lo: tro tanto ocurre con el valor
SENTENCIA | ARGUMENTO Flemelo 33560)» que seu asign; prin\;er&
RESTORE N? de linea 10 READ cédigo mente a la variable «precio», y
2 READ precio posteriormente a «valor.
Ejemplos: 30 PRINT cdigo En el siguiente programa
— RESTORE 44. 4 PRINT precio tiene como argumento la sen-
— RESTORE 1230. 5( RESTORE tencia «RESTORE®», una varia-
— RESTORE. 60 READ nimero ble de tipo numérico, cuyo va-
10
20
30 200 DATA
4@ READ a 4! d 30
50 =} 1589
60 =l “CARA"
7@ READ b,n$ E 1 "DIA"
8@ Py 50
90 —| "MES”
100 READ d$ & .
1@
120 READ dato [
13¢ READ J$ &
PROGRAMA
PRINCIPAL

Lectura de datos.
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lor esta en funcion de un «IN-
PUT»; dependiendo de éste la
inicializacion del puntero vy, por
tanto, del acceso a los datos.

1@ FAEM sassssadnns
+ +
@ RESTORE #
. '
rhbEEedE bR

l2ﬁ INPUT - “"Clave (1 a 53 ry» ¥
tlave
0 _IF clavesl OR ¢ LavesS THEN
GO TO W
AW LET indice=100@+ (cLave #18)
50 RESTORE indice
60 FOR nel TO 4
7@ READ codigo
B8 PRINT codigo,
MEXT n

Ll
1909 REM
L LEEEE)

. +
"« DATOS

(RS ERER L]

500 DATA

30

127

200

51@ DATA

60

32

INDICE

Cuando se manejan senten-
cias del tipo READ/DATA, hay
tres tipos de error que suelen
producirse frecuentemente.
a) Cuando se ejecuta una

sentencia «READ» y el pun-
tero se encuentra al final de
la tabla, indicando que no
hay mas datos. El mensaje
que se visualiza es:

E Out of DATA

Ejemplo:

1B REHM ssesassnsss
. .

" ERAOR 1 @

* r L]

-

SEREEFANNS

Sasun

AEIRRERIN

¥ +

# DATOS &

+ ¥

e EE S SR RN
118 DATA 1@, 23,5678

520 DATA

114

123

15

62

53@ DATA

94

DATOS

se pretende leer cinco da-
tos, cuando en realidad s6-
1o hay cuatro.

b) Cuando al confeccionar la
tabla de datos se incluye
un valor numeérico en lugar
de uno alfanumérico, o vi-
ceversa. Al ejecutarse di-

Mecanismo “Restore 52".

cho programa y tratar de
leer un dato que no esta en
corcondancia con el de la
variable que acompafa a
«READ», se produce el
error:

C Nonsense in BASIC

Ejemplo:

15 PRINT “NOTA"." :LUH"NUDI
16 PRIWNT * ot bl 28 =t w e il

=8 FOR n=1 TO B
3¢ BEAD nota. s
4 THT nota,.a 8
58 NEXT n
1d2 REM
ST SESRE
L .
+ DATOS W
L +
FRARERRER
118 DRTA S, “ANTONIO .6, “GERARDO
L 18050ATA 2, "SEBASTIAN",1@,"LUIS
138 DATR 7, CARLOSY “PRBELON
128 BRTE 1.iTET-ERRAdcC

= i
13 REM sssssdbnsis

* *
#« ERROR 2 »
L]

BEREEREREEE

En la linea 149, el segundo
dato deberia ser alfanume-

rico.
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PROGRAMA 1

) : ARRA" ,"PRIS UASCO","LA RIOJR"
1@ REM :i*********-}i*; o000 REM
£ CURSO/BASIC #
* *
 E R T E R R E T E X :****‘***ii!!:
* *
: GEOGRAFIA 1 +* : ERDUAINCIS *
* 3 :
FEFFEEFFFEERELS FERTEEIELERRLD
. : . 2190 DATA "ANDALUCIA" "ALMERIA
e o nem e AR B G o
28 REy D 00 pA", "HUELUA™ , "HUELUA" , "JAEN" "gﬁ
FEEFEEFEFEIFFFANELE EgEU"EE'—HGF‘" | “MALAGA" | "SEUILLA
% *
2209 DATA “ARAGON",3,"HUESCA","H
P UEsca” “TERUEL", L "TERUEL™, "ZARAGD
i e Sy 2306 DATA “ASTURIAS",1,"ASTURIAS
L S@BRINT AT 1, ,3; "AUTONOMIAS DE §§“°"225$9§392T“B“I““'1-"°””T“BH
68 PRINT AT 2,3;" 3500 DATA "CASTILLA-LA MANCHA,S
==y 46 . “ALBACETE" , "ALBACETE" , "CIUDAD R
58 READ 2 EAL" , "CIUDAP REAL", "CUENCA" , "CUE
G0 LET opcio on=g-4 NCA" ;" GUADALAJARA" | “GUADALAJARA"
18@ PRINT AT ¢, 3iopcio 4L JOLEDOT, NTOLEDD" Y
i1@ IF opcion Cio TREN"PhInT » - 60@ DATA "CASTILLA-LEON I
C LA™, "AUILA" , "BURGOS" , "BURG DS" #
190 PRINT ' = 2% EONY , "LEON" , "PALENCIA" BALENETH
130 NEXT ¢ T CSALAMANCA" , "SALAMBNCA" , "SEGDU
14@ INPUT AT ©,1;"8ue Aulonomia IA", "SEGOUIA","SORIA'", "SORIA", U
deses visuslizar 5> "iopcion ALLADOL ID , "WALLADOL ID", " ZAMOER"
158 opcion<l OR opcion»1S TH , M ZAHMORAY
EN B0 TD 140 2700 DHTA "CATA LUNR”,d,“BHRCELDN
16@ CL A", "BARCELONA" , "GERONA" , "GERONA"
17@ LET direccion=2022+ (opcions ."I‘PERIDFI" ”L.ERiDFI” "THRﬁHGDNH" 2
10@) _ ) ' TARRAGONA"
180 RESTORE direccion 2800 DATA "COMUNIDAD URLENMCIAMA"
19@ READ a% .3, "ALICANTE", "AL ICANTE" , "CASTEL
20@ PRINT AT 1,3;a$ LON","C., DE LA PLANA", "UALEMCIA"
31@ PRINT TUALENCIA”
TP 5008 DATA "EXTREMADURA™,2,"BRBAJ
220 READ numero 0z'","BRADAJDZ" , "CACERES" , "CRCERES
23@ FOR n=1 TD MUBE O =
540 PRINT ; 3000 DATA "GALICIA”",4,"LA CORUNS
25@ RERAD as, 5 ", ULA CORUNA", "LUGD", “LUGO" | “ORE
26@ PRINT a§," (";bs;")" NSE' , "ORENSE" , "PONTEUEDRA" , “PONT
278 NEXT n EUEDRA™
28¢ INPUT "Pulse “'ENTER"" para 318@ DATAR “MADRID",1,"MADRID","M
retornar IME 2% ADRID"
Egg RESTDHE 1199 agggH?nTn "HURCIH" . J-a "HURCIH" g u'H
SR B 3300 pATA "NAVARRA",1,"NAVARRA',
:******i***i**i*i: 343%"—82-52 -qua? Ugggg.Jsé;ﬂLg"E)g
* i 2 4 e D (=
s S I STIRN"é“UIfCRYﬂ“é" ILBAD™
FEFEIIEFRAFITEFTEIEFES E?EEDEHEED"LR JH "'1‘ LA RIOJA
1@1@ RESTORE 1060 227@ DATA "SELLA","UALLE SAJAMBR
1920 FOR d=USR "n" TO USR "n"+7 E","LEON",1,
103@ READ dato Sad0 5aTA 3 “HED ITERRANER"
104@ POKE d,dato 2318 DATA “EBRO", "FONTIBRE","SAN
1050 NEXT d TANDER" , 7, "AR ﬁag “é“EGB"h“GHLLEG
legp DATA 24,66,98,82,74,70,66,0 QEEGGU“D“LDPE HUERSAT . SxBLON
R EE 2330 DATA "GUACALHORCE! ,"SIERRA
e DE GIBALTO", "MALAGA-GRAMADA" ,@
i 4 2330 DATA “JUCAR' , "CERRO SAN FEL
% MENU # IPE" , "CUENCR" , 1, "CABRIEL "
3 2340 DATA "LLOBREGAT" , "FONT DEL
o s S o %Egaﬁﬁgﬂz" . "BARCELONA" , 2, "CARDON
111@ DATA "ANDRLUCIA","ARAGON" " 235@ DATA "SEGURA", "Slﬁﬂﬁﬁ DEL &
ASTURIAS" , "CANTABRIA" , "CASTILLA- EGURA L A HAENT, 8y ARGDS™ , "BENAHOR
LA_MANCHA MUNDO ™
1120 DATA “CASTILLA-LEON",“CAT 2460 DATA "TER","MONT COSTA BOND
uria " "CDHUNIDHD UALENGIANA" REST " TGERONA" ,2, "FRESSER" , "ONAR"
REMABURA" , "GRALICTIA" 2578 paTa "TURIA", "HUELA SAN JUR
113@ DATA "MADRID".,"MURCIA" ,"NAU N " TERUEL" ;@
¢) En las tablas de datos con colocar las correspondien- grama, tomara dicho dato
valores de cadena, puede tes comillas. El intérprete como variable numérica; si
suceder que se nos olvide BASIC, al ejecutarse el pro- no existe ninguna variable

138 MICROBASIC



con dicho nombre, aparece- Ejemplo: AT
ra el conocido mensaje: T DATOS &
:II.I".Q‘:
1 AR REN sa vt dd bl 110 DATA “AUTOMOVIL® . "BICICLETA
& Yalialo natiicind ! ennon 3 ¢ e e
:l.ilfiili: SUBHARINDY
si por el contrario existiera, 29 roR nsl T0 8
nos encontrariamos en el ie pEINT - En la linea 129, el dato
caso expuesto en el apar- ARfRR BARCO deberia ir entre co-
tado «bw. millas.
PROGRAMA 2
12 REM F¥ZFFXF4F¥X¥%23%3 1118 PRINT ua'":>>>>>>:;:}> ERRO
: ELIF!SO'BFISIC* R <‘<““{.““‘-
3 s x %%gg En$ =1 TO 20@: NEXT
FERREIFERRAEIRNG 1199 REHU ot
:l GEOGRAFIA 2 * ’;******:
**i********ii{i : : RIOS :
529 BORDER 1: PAPER 4: INK @: C FEEEEEEE
120@ CLS
3@ GO SuB 1oee 1218 PRINT AT 1,5;a$
40 FEEEFEFERFERRIEREEE 122e: PRINT M
: BUCLE PRINCIPAL : 1225 LET X=1
3 Y 1230 FOR N=rios+1@ TO rios+(nume
FREEFERRFREREREREE S {g*égin%ﬁp,%e... R A
50 PRINT RT 1,%9;"RIOS ESPRNCOLE 125@ RESTORE n S
o 126@ RERD a
6@ PRINT "_ 127@ PRINT a%
1275 LET X=X+1
i 1208 NeTf
@ PRINT AT 7,11; "UERTIENTES" 1299 REM
78 PRINT AT &,8;" ii*ii***ii*ii
Hlﬁa PRINT AT 12,8;"1 - ATLANTIC : AFLUENTES i
Q@ PRINT AT 15,8;"2 - CANTABRI BEEFERERFEREE
cA” . 1390 CLS
10@ PRINT AT 18,8;“3 - MEDITERR 1310 READ aa bs cs
ANER" i f 1320 PRINT AT 1.1 as
11@ INPUT "Que vertiente desea 133@ PRINT "
Y2y “ivertiente -
12@ IF wvertiente:l OR uert:ente 1340 PRINT AT 4,1;"NMacimiento:
?3 THEN GO sUB ll1@@: GO TO li@  b%
3 LET rios=200@+ (vertientez1o igts PRINT AT &,1;"Provincia : "
14@ RESTORE rios 1350 REFD afluentes
1S@ READ numeroc,a% 13680 IF afluentes=@ THEN RETURM
16@ GO SUB 1208 %ggé §E§n$ ET Ligpie i
g ri desea »>»>x "j "1 T 11 m "Afluentes"
bl R G ! 1366 PRINT AT 12,8; " 2
18@ IF ric<l OR rio»numerc THEMN T
GO SUB 1;_@@: (={u} TEI 170 ] 1378 FOR z=1 TO afluentes
196 LET direccion=n-(inumero-ri 158@ RERD d%
o+11 #1@) 13890 PRINT ' - ";d%,
EB@ RESTDHE difeccion 14208 NEXT z
21@ CLS 141@ RETURMN
220 GO SUB 1302 203@ REM
238 INPUT “Pulse ""ENTER"" para EEREXEETE
cetornar "; LINE z% el Khai | R
206 o oo { otes o
128@ REHM i*}****‘l‘***i*****: FEREEEAEE
G 1
; ICION "R % 2100 DATR B8, "ATLANTICA"
i : §A1%, BeaoOUERg L. SEN D5 URE L
LEFEELE 1 15, i :
EEXE AR ER TS ESMA" , "ESLA" , "PISUERGA"  “TORHES"
1@1@ RESTORE 1@6@ 2120 DATA "GUADALBUIVIR", 'SIERRA
1@2@ FOR d=l.l5ﬁ unu TD U&R nnlr +? UBEﬂEgggR!ﬁg;ﬁndRE " Pi ’1'1' NIL"_I-_” G
@3@ READ dato . = DHLIHHﬁ 2 UBUADIATO
2 t 2138 DFITH GUHDIHNH 0JO05 DEL G
12408 PORE “digdato UADIANA" , "ALBACETE-C. RERL",4,"
105@ MEXT d UECRS", "fﬂNcnRH“ ”ZIGUELQ” fZUuR
106@ DATA 24,66,98,82,74,70,56,0 R" ;
1@7@ RE URN 2140 DATA "MINO',“LAGUNR FUENTE
l1lee REM i*******: Eé”ﬂ“é”LUGU" »3, “ARNOYA" , "FERREIR
¥ ERROR # 2150 DATA "ODIEL", “SIERRA DE ARA
* % CENA" , "HUELVAR" 1,“TINTQ
EEEEEEENE 2160 D

ATA "TAJO"|"SIERRA ALBARRA >
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ﬁé” HIE%H%E:' ’2 agbgggghﬁ RLEEE% QEEBLDHTR aE'CI ', “MONTES DEL CADAB
S e LI e oe w0 poanrEBn” ¢ MkRlal FUSRRRLERRIA,
FEE AL BORHNAT, é_‘ DGR LENG g?g 95133 "NAUIA" , "STIERRA RANADO
2180 e s, YbEDan  HISLE RERRRIRC égga__glﬁ%’"nm"&e UION"  “PENA DE ORD
2506 BATA 7, CANTABRICR" UNR™ , "ALAVA" 71, " m:ti:
2218 DATA "BIDRSDA™, "HAYA™,"MNAVA 226@ DATA “ORIA" HGNTE HITZGORH
ERa" .0 1", "GUIPUZCOR",0
o =—=2=1)
Pngrumns referencia para seleccionarla. 180 : Inicializacion del
Una vez elegida la opcion, apa- puntero (RESTO-
Como aplicacion de las  rece en la parte superior de la RE).
sentencias «READ/DATA», se  pantalla el nombre de la Auto-  19p-219 : Lectura y visuali-
presentan, en esta ocasion, nomia, y a continuacion, el zacién del nombre
dos programas de utilidad di-  nombre de las provincias que de la Autonomfa.
dactica. Ambos estan reflaclo- la componen con sus corres- 929  Eaetura dehnime:
?adtosme U“darlea ":UY Fllmr?or: pondientes capitales, encerra- ro de provincias.
IZHGZO;LE. elaensenanza.  das entre paréntesis. 230270 - Bucle pa ra la lec-
El alfabeto espafol tiene La f:structura del progte: tura y visualiza-
una letra que no esta incluida M2 &% cién de las provin-
en el juego de caracteres del 44 e T PR :"35 y sus capita-
Spectrum, ésta es la «N»; por hombre del. pro- es.
tanto ha sido necesario dise- grama 280 . Entrada de la tecla
filar un nuevo grafico (GDU) L «ENTER».
con dicha forma. La técnica 29 : Asignacion del co-  2gp . Inicializacién de la
empleada para realizarlo sera lor verde para fon- tabla.
explicada en el capitulo dedi- doy papel y azul 394444 . Borrado pantallay
cado a graficos. Para acceder para los caracte- regreso al ment
a la «N» es necesario pasar a res. principal.
modo gréfico ([f), como re- 30 : Llamada a la su-  4¢a0197¢: Subrutina para de-
cordara, basta con pulsar si- brutina que define finicién de la tecla
multaneamente la tecla «CAPS como GDU, la «N». «o.,
SHIFT» y «9», una vez en este 49 : Comienzo del pro- 11001130 : Datos del mena
modo, debe pulsarse la te- grama principal. principal.
Gl 5060  : Rotulo de presen-  2(0¢-3500: Datos correspon-
- tacion. dientes a las pro-
ATENGION 70130  : Bucle para visuali- vincias y sus capi-
Hasta que el programa no zar -e_l num:aro de tales.
se ejecute, no se visualizarad el opcmnl ¥, S HOHT El segundo programa sirve
grafico correspondiente a la bre de las Autono- apra estudiar o consultar so-
«N», por tanto no se preocupe mias, estas estan  pa 15 higrografia espafiola. Al
si ésta no aparece al pasar al contenidas en una o006 tarse presenta en panta-
modo [ tabla e 'datos. lla el menu con las tres ver-
Para retornar al modo ante- 148450 : Entrada opcion y  tientes:
rior pulse la tecla «9». comprobacion.
El primer programa esta de- 169 : Borrado pantalla. — ATLANTICA.
dicado al estudio de las Auto- 179 : Algoritrmo emplea- — CANTAEBERICA.
nomias. Al ejecutar el progra- do para el calculo — MEDITERRANEA.

ma, se presenta un menu con
las distintas Autonomias de la
Peninsula. Cada una de ellas
tiene a su izquierda un nume-
ro de opcion, éste sirve como
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del nimero de li-
nea, dénde debe
inicializarse el
puntero de la tabla
de datos.

Al elegirse una de ellas apa-
rece otro mend con los rios
que desembocan. Al seleccio-
nar uno de ellos, se visualiza



DATOS "R"

AUTONOMIAS
DEL "MENU"

AUTONOMIA

N° DE PROVINCIAS

PROVINCIA

CAPITAL

PROVINCIA

CAPITAL

AUTONOMIA

B e e
e

PROVINCIA

CAPITAL

Estructura de datos del pro-
grama “Autonomias”.

en pantalla la informacion co-
rrespondiente a;

— Nombre del rio.

— Nacimiento.

— Provincia,

— Afluentes mas importan-
tes (si los tiene).

Pulsando «ENTER» se retor-
na al menu principal. Si al ele-
gir las opciones se selecciona
una gue no existe, aparece en
la parte inferior de la pantalla
un mensaje de error.

La estructura del programa
es la siguiente;

190

2

4
50100

11@120
139

140
156

160

170189

190

200

210
220

. Algoritmo

: Comentario con el

nombre del
grama,

pro-

. Asignacion del co-

lor azul para el
borde, verde para
el fondo y negro
para los caracte-
res.

: Llamada a la su-

brutina que define
la «N».

: Comienzo del pro-

grama principal.

: Presentacion del

menud con las ver-
tientes.

: Entrada de opcion

y comprobacion.

que
calcula el numero
de linea donde de-
be inicializarse la
lectura de los rios.

: Inicializacion del

puntero.

: Leer numero de

rios y vertiente,

: Llamada a la su-

brutina que lee y
visualiza el menu
con los nombres
de los rios.

: Entrada de la op-

cion «rio» y verifi-
cacion.

. Algoritmo para

calcular donde de-
be inicializarse la

lectura de los da-
tos correspondien-
tes al rio elegido.

: Inicializacion del

puntero.

: Borrado pantalla.
: Llamada a la su-

brutina que lee y
visualiza los datos
correspondientes
al dato elegido.

pDATOS "N"

N® DE RIOS

DATOS POR

VERTIENTE

VERTIENTE

RID

NACIMIENTO

PROVINCIA

N® DE AFLUENTES ']

DATOS POR
RID

AFLUENTE

RIQ

N® DE RIOS

VERTIENTE

pise==18
ﬂ*ﬂ_#_dﬁ

AFLUENTE

Estructura de datos del pro-
grama “Rios”.

230
24()-25()

1000-1070
11001130 :
12001299 :

1300-1410 -

2000-2379:

: Entrada de la tecla

«ENTER».

. Borrado pantalla y

vuelta al mena
principal (vertien-
tes).

Subrutina para de-
finir 1a letra «N».
Subrutina de pre-
sentacion del men-
saje «ERROR».
Subrutina para
leer y visualizar
los rios.
Subrutina para
leer y visualizar
los datos, (naci-
mientos, provin-
cia, ...)

Tabla de datos. B
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LECTURA DEL TECLADO Y TEMPORIZACIONES

INKEYS

Aweso al tedado

IN KEY $

elale] : |

OVER

Tipo de sentendia

Funcidon de entrada.
Definidon

La funcion «INKEY$» permi-
te leer un solo caracter intro-
ducido por teclado. Se diferen-
cia basicamente de la senten-
cia «INPUT» en:

a) INKEY$ no produce eco, es
decir, que no se visualiza el
valor de la tecla pulsada.

b) El dato tiene que estar pre-
parado al ejecutarse la fun-
cion «INKEYS$», es decir,
que no espera, como en el
caso de «INPUT», a que se
teclee el dato: por tanto, si
no esta preparado se ejecu-
ta la siguiente instruccion
y la funcién retorna una ca-
dena vacia (" ").

«INKEY$» no tiene ningin
argumento, por el contrario,
forma parte de los argumentos
de sentencias del tipo:

— LET.

— PRINT.
— |F... THEN...
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Ejemplos:

18 REM weessssssssd
E INKEYS 1 E
EEFRAFEABRED

20 IF INKEYS="" THEN GO TO R2

I8 PRINT IMKEYS.
+@ GO TO 1@

1) En el siguiente programa se
visualiza el valor retornado
por la funcion «INKEY$»
cuando se pulsa una tecla,
es decir, cuando no es una
cadena vacia.
observe que «INKEY$» di-
ferencia entre maylscu-
las (modo [f&g ), minusculas
(modo [l } 0 aguellos sim-
bolos que se pulsan con-
juntamente con SYMBOL
SHIFT.

12 REM #sessnbnnins
. .
B IMREYS B :
FEERIBNNERRR

EB INPUT "NUmero *8s *,;
FRINT NUREFO

fyRero

-m PRINT E&.AT 1, B, “oliere int
rodunr LY ES ¢szn.

ITMKEYS="'" THEN GO TO 5@

(=1 IF INHEV!— £ 0OF IMNKEY g 3%

THEW GO TO

70 TIF INKE“'ll o 3 B
THEM STOP

Bl GO TO 4@

OR IHMKEYS="MN"

2R PRINT AT 2.8,
IR PRINT BT 3.9

A9 PREINT HT 8,10, "1 - EnITAg.™
5@ PRINT AT 10,10:°2 - LISTAR.

L 68 PRINT AT 12.,18.73 = BORAAR.
TR FRINT AT 14 .10, 74 = BERCHIUVA
“80 PRINT AT 16,10,°5 - INSERTA
PRLHr ;ﬂnﬂT 1,8, "Eluga ta o
LET .i.IIJnEw‘

IF ag=m1Y

EF
1F

"HEMU  PRINCIPR

ot e o o T
'5'3-“ dfhs PG ol
= ﬁﬁﬂﬂﬁ;ﬁ
(= ke ]

i

2) En este caso, «INKEY$» se
utiliza para preguntar sobre
una tecla determinada. Tie-
ne la ventaja sobre la utili-
zacion de «INPUT», en que
no es necesario pulsar «<EN-
TER»,

LD BEM wessassssass
¥ [
# INHEYS® 3 »
I3 '

dEdBEadbanan

3) Cuando el valor retornado
por «INKEY$», se utiliza en
sentencias posteriores a la
pulsacién de la tecla, con-
viene asignar este valor a
una variable de cadena.

PAUSE

Auweso al tedado

INVERSE

Tipo de senfendia

Comando de programacion.
Definidon

Esta sentencia suspende la
ejecucion de un programa du-
rante un tiempo determinado,
es decir, temporiza o hace una
pausa.

El efecto que produce es si-
milar al proporcionado por las
sentencias:




ESTA NO

PREPARADO
EL DATO?

COMPLETO

ESTA

NO
ELDATO ?

ASIGNACION
LECTURA ALA
VARIABLE
" INKEY$ " "INPUT"
Diferencias entre “INKEY$"” e “INPUT".
1§ FOR x = 1TO tiempo B Integer out of range ATENCION

20 NEXT x

La estructura de esie co-
mando es:

SENTENCIA ARGUMENTO

PAUSE expresion numerica

Ejemplos:

— PAUSE 10.
— PAUSE 950
— PAUSE 30 + 5.

Si se introduce un numero
fraccionario, éste se redondea
al valor entero mas cercano. El
rango de valores esta com-
prendido entre § y 65535, cuan-
do se introduce uno fuera de
margen aparece el mensaje.

La realizacion que existe en-
tre el nimero del argumento y
el tiempo de temporizacion, en
segundos es:

tiempo = -

por lo tanto «PAUSE 100», de-
tiene la ejecucion del progra-
ma durante «2» segundos. Di-
vidiendo entre 50 el valor ma-
ximo (65535) obtenemos el ma-
yor tiempo de temporizacion:

65535/50 = 1310.7 sq.

21 min. 50.7 sg.

Si durante la ejecucion de
una sentencia «PAUSE» se pre-
siona una tecla, la temporiza-
cion se interrumpe y continta
el programa en la siguiente
instruccion.

El valor «f», asignado a
«PAUSE», provoca una tempo-
rizacion indefinida hasta que
se pulsa una tecla.

Puede utilizarse una varia-
ble del tipo numeérico como ar-
gumento de esta sentencia.

Ejemplo:

18 REH sstasisrstiniiniin
#
+ PAUSK UARIRBLE :

FEEIRAAFRARD AN RRES
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15 BORDER 4

=14 IHPU'-r T!lpanucmn t1=181
L]

A8 1f nupun OR tismposid TH
Eh g0 10 20
40 LET uuu-unnn-sm
ggnus b:u:l

P'FIINT nn AT 1.8 "0uiere con

INKEY S
1o, “UOR ag=t3’ THEW GO
1207 IF as="n" OR aga’N" THEN 5T

op L
138 GO TO S8

El valor asignado a la varia-
ble «tiempo» se multiplica por
5¢ para conseguir la tempori-
zacion deseada, el resultado
es asignado a la variable «pau-
san, utilizada como argumen-
to.

En la linea 99 «PAUSE (» de-
tiene la ejecucion del progra-
ma hasta que se pulse la te-
cla «S» 0 «N»,

El programa ndmero «1» si-
mula una maquina de escribir.
los controles son:

— SYMBOL SHIFT + Q,

borra el caracter anterior.

— SYMBOL SHIFT + W,
provoca un retorno de
carro.

— SYMBOL SHIFT + E,
termina la edicion de la
pagina.

Una vez editada la pagina,
puede sacarse una copia por
impresora seleccionando la
opcién «L» o grabarse en cin-
ta con «G». La opcién «C» per-
mite editar una nueva pagina
o terminar.

La estructura es la siguien-
te:

10 : Comentario con el
nombre del pro-
grama.

20 : Asignacion del co-
lor rojo para borde,

azul para el fondo
y blanco para los
caracteres.
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30 . Inicializacion del
cursor en la posi-
cion 0, §.

4 : Visualizacion del
cursor. Se utiliza
uno de los grafi-
cos predefinidos.

50 : Pausa hasta que
se pulsa una tecla.

60100  : Verificacion de la

tecla pulsada. Su
codigo ASCII debe
estar comprendi-
do entre el nime-
ro 32 (espacio) y el
122 (z) o ser uno
de los codigos de
control del progra-
ma:

“ < =" (SYMBOL SHIFT + Q)
“ < > " (SYMBOL SHIFT + W)
“> =" (SYMBOL SHIFT + E)

119 Visualizacion de la

tecla pulsada.

120140 : Incremento de la
posicion del cur
sor y comproba-
cion del final de |i-
nea y final de pa-
gina.

150 : Salto a la linea
que visualiza el
CUrsor.

. Empieza la rutina
gue borra el carac-
ter situado a la iz
quierda del cursor
(control = SYM-
BOL SHIFT + Q).

1005 : Borra el cursor.

10101030 : Decremento de la
posicion del cur-
sor y comproba-
cion del principio
de linea y princi-
pio de pagina.

: Salto a la linea
gue visualiza el
cursor.

: Comienzo de la ru-
tina que hace sal-
tar el cursor al co-
mienzo de la si-

1040

1100

guiente linea, si-

mulando el retor-

no de carro de una
maquina de escri-
bir (control =

SYMBOL SHIFT

+ W)

: Borrado del cursor.

: Inicializacién de la
nueva posicion del
cursor.

: Salto a la linea
que comprueba el
final de pagina y
linea.

: Borrado del cur-
SOr.

: Visualizacion de

las opciones:

L - Listar

G - Grabar

C - Continuar

Comprobacion de

la opcion elegida.

Imprimir el conte-

nido de la panta-

lla. Se utiliza la
sentencia «COPYs.

: Salto a la visuali-

zacion de las op-

ciones.

Grabar en cinta el

contenido de la

pantalla. Debe in-
troducirse previa-
menie el nombre
que deseamos
asignarle. Se uti-
liza como argu-
mento de «SAVE»
la palabra clave

«SCREENS».

; Salto a la visuali-

zacion de opcio-

nes.

Decision para edi-

tar una nueva pa-

gina o no.

El programa numero «2s
permite desplazar, con ayuda
de unas teclas utilizadas co-
mo cursor, un asterisco (+) a
traves de la pantalla, que va
dejando un rastro de puntos ()
por donde va pasando.

1195
1110

1129

1205
1219

12201250 :
1260-1300 :

1319

135(-1380

1390

1500-1550



18 REM i%ii*{iii{ill&:
¥ CURSO/BRSIC =
¥ z
FEEFEFRRERIRERSE
5 x
* HAGUINRA *
¥ *
FEEEIERFERRAERE

LSEH BORDER 2: PRPER 1: INK 7: C
30 LET x=@: LET u4=sXx
4@ PRINT AT u.x;"I"
5@ PRUSE ©
60 LET a$=INKEYS%
78 IF ags="<¢=" THEN GO TO 1000
80 IF ag="{»" THEN GO TO 1le@
80 IF as=">=" THEN GO TO 1202

IF (as>=" " ANMD a%<="Zz") TH

11@ PRINT AT u,x;a$%

128 LET x=x+1

13@ IF x=32 THEN LET x=@: LET y

40 IF y=22 THEN GO TO 121@

15@ GO TD 4@

REM

FEAREFFEEEEE
* *
$ BORRADO =
* ¥

EEXRFEFRERETE

{928 PRI it
1820 IF x=-1 THEN LET x=31: LET

g=y-1
133@ IF g=u1 AMD x=31 THEN LET 4

EFEEREFXRERETE

# »

3 RETORNO :

*

FEXEFEEREEE
RINT AT y,x;" "
=@: LET 4y=y+1

148
FEEFEFRFERER
¥*
ALHMACENAR *
3
FEXFEFLFTEER

1295 PRINT AT y.x;'

121 PRINT #0; T 1;1‘; “L-Lista s
G-Graba + C-Continua

1220 IF INKEY$="" THEN GO TO 122

a
1238 IF INKEY;E"l“ OR INMKEYS$="L"

THEN GO TO

3240 IF IHKEXSEIS™ OR INKEYS$="G"

1245 IF INKEY$="c" OR INKEYS%='"C"
GO _TO 15@e

1253 GC TO 1228

1268 REM
FEREREFERREES

* ¥
* IHMPRESORR *
* ¥
EFFERREERRRES

1262 INPUT @ K

1255 PRINT #A; AT @,2;"Conectle La
mpreso ¥ pPulse

:La?a BRINT #0; AT 1,19"'una tecla

1250 PAUSE @
INPUT @

] BQ;AT 1,6;"Impresion
t o ha T REOSE 18b
1318 GO TO 1210
1350 REM :
i****ii*!l***

*
¥ GRABRCION #
* ¥
FEFXEXEXEETEER

1360 INPUT "Nombre (max 1@ carac
teres) »»> i CLINE n%
1372 SAVE niEEREEN!
1388 PRINT AT 1,6, "Grabacion
terminada’: B DtE 120
1390 GO TO 121e@
1588 REH

FEEFEEREFFERLERES

* *
: CONTINURCION? :
¥EFFRFFERRFFERETF

1516 INFUT ©

152@ PRINT 8@,;RT 1.@.;

tar otra pa ina (SN

1539 IF IN EY: g OR INKEYS$="5
THEN GO TQ 1@

154@ IF INKEY aén' DR INKEY $="N"

;'RQuiere edi

"

THEM CLS 5
1S58 GO TO 153@

Tenemos la posibilidad de
elegir las teclas que vamos a
utilizar como cursores. El pro-
grama tiene asignadas por de-
fecto, es decir, si no se eligen
otras, las siguientes:

7 - ARRIBA
6 - ABAJO
8 - DERECHA
9 - IZQUIERDA

La velocidad es otro de los
parametros que se puede ele-
gir, su valor varia entre «1» (ra-
pida) y «3» (lenta).

=Ty
Aparte de las teclas utiliza- 20 : Asignacion del co-
das como cursor, existen otras lor rojo para el bor-
dos gue en combinacian con de, verde para el
SYMBOL SHIFT realizan una fondo y negro pa-
determinada funcion. ra los caracteres.
SYMBOL SHIFT + B, borra 3¢ - Llamada a la sub-
la pantalla. rutina que presen-
SYMBOL SHIFT + C, fin ta el ment con los
del programa. cursores.
esﬁ:es?;ﬁ;tnu;: del programa 494 . verificacién de la
: opcion elegida.
11 : Comentariocon el 100 : Asignacion de los
nombre del pro- valores por de-
grama. fecto.
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PROGRAMA 2

1@ REM #3334 FF4E355
: CURSO/BRASIC :
:ii!iiiiili*i*:
: MOVIMIENTO :
:iii*i**!***i!:

2@ BORDER 2: PAPER 4: INK @: C

S5
25 REH
FFFFEFFEFRFEEFERE

# *
# CRAMBIO CURSOR #
¥ *
FEFFERFFEITRARERE

38 GO0 SUB 1690
43 PRINT #@,AT 1,0;'Quiere otr
05 cursores (S/N) 335"

S@ IF INKEYS%="" THEN GO TO Se
58 L]

LET Kk$=INKEY
T'P"B IF k$="HN" OR k%="n" THEN GO

0 10
8@ IF k%="5" z- 's"' THEMN GO
sSuUB 1iee: GO TD 11
8@ GO TO Se
18@ LET a$="7": LET b%="6": LET
="8": LET i%="5"
@ PRAUSE 59
S GO SUB 1300
@ CLS
S REM

FEHREERRETELE

# *
: RECURDRO :
FERFEFEIXLEER

130 FOR n=@ TO 31

140 PRINT AT @,n; "

15@ MNEXT n

16@ FOR n=1 TO =
~17@ PRINT RT n, e,”f”;HT s b Bl

18@ MEXT n
99 FOR n=@ TO 31
@@ PRINT AT 21,n; "4

FEFFFEFFEFRERLR
E *
# MOUIMIENTO =
* *
$FFERTERELIRELE

238 LET posx=16
2ee 56 she 1580

560 IF INKEY$="" THEN GO TO 260
558 IF INKEY$=-a$ THEN PRINT AT
gosg BDE!."-H: LET posu=posy-1:
0 SUB 1560

288 IF INKEY!zb! THEN PRINT AT
posg,posx, e LET posy=posu+l:
GO sSUB

290 IF INKEYs—dt THEN PRINT AT
posguposx,".": LET posSX=pOSxX+l:

=1
3800 IF INKEY$=i% THEN PRINT AT
POSY ,pOSX;",.": posxX=posXx-1:
GO SUB 15@@ A
31@ IF INKEYS$="#" THEN GO TO 34

5]

320 IF INKEYS$="7" THEN STOR
338 GO TO =26

249 GO SUB 1608

350 GO %]

1e@@ REM

FEFEFFERERERERTE
¥ *
+ MOUIMIENTO *
¥ ¥
FEEFFFEFHFEEFE
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1918 PRINT AT 2,0; " EEEE

u

- RRRIBA."
1030 PRINT AT 9.,9:"6 - ABAJO, "
1249 PRINT AT 12,9;"8 - DERECHR.

%35@ PRINT AT 15,9;"S - IZRQUIERD

*i

e

@78 RETURN

1@ REM
ERFFFEIFEREE
* #
* CURSORES 3

* ¥
*EEFEFRREEEEE

@ INMPUT “RArriba »3»> "; LINE a

1
12 IF as="" THEN GO TO 1110
1S LET as=a$(

20 IF fass-"a" RAND asc-"g") [a] 3
ag>=""a"” AND as<_" “) DR tag>="
THEN PRIMT AT 6,

o

¥
2
w
-
L]
@

TO 111@é
PUT "Rbajo »>¥> ", LINE bS$
IF b%="" THEN GO TO 1140
LET ht:b!ti}
IF ((b%$> ND b%¢=""9") O
»="a'" RAM "z"l OR (h
ND bf<=" ND b$<c>as$

GD TO 1170

;a
3
4
A4
4
=3
}
INT AT %

ha: »»¥ " LINE

DRpRraRpZ :OPPpRRrO0D R eRp
LONN 881 oOTNOSHD

P
=3
7
-
ré
8

(

Fvo :

~ D4w

E ]
T
9@ GO TO 117@

INPUT "“Izquierda >>>» "; LIN

i%="" THEN GO TO 1200
T Llﬂlitl

[1%>="@" RAND i%<="9") O
ig<="Z “) OR (ig>»=
) AND 1%<¢<>as AND
4% THEN PRINT AT

WE ol PRpPals D pRRRE

= DNeS 00
mm

W Daw
T 2w HEH
MDWmOnm

I

DEEPEME 2O

Qe o

(
‘8"
i
H

BUiew -~ Pee=6

e
B ~

(S EEZEXEE RN E

* *
¥ VELOCIDRD *
* *
FEEXEERETEREDN

13ie CLS

RINT AT &,9;"1
1340 PRINT AT 9;9

13850 PRINT AT 12,9 ——c=ceccecaa "
13680 PRINT AT 1S5 ;
378 FPRINT AT

RAFPIDA. '

300 INPUT "Uelocidad »>» ",vel
ccidad

1399 IF velpocidad<l OR velocidad
39 THEN GO TO 138@

141® RETURN
1580@ REM

FEFRERFERRELEIE
> e *
*# VERIFICACION 3
3 *
FEFIFXFEFFRZEERER



1518 IF posx<l THEN LET posx=1 FAEHEIANEES
1520 IF posx>3@ THEN LET posx=3@ ¥ S
1338 IF matyilaRNEL"o5Ys L, o
1550 PRINT AT thﬂ-?dz#;"g"sg_ SRR XN,
1560 FOR n=1 TO velocidad
1888 HETURR
16@@ REM

110 : Retardo de un se-

gundo aproxima-
damente. Llamada
a la subrutina que
pregunta la velo-
cidad.

120 : Borrado de panta-

lla.

13-219 : Rutina que dibuja,
con ayuda de los
graficos predefini-
dos, un recuadro.

: Inicializacién de
las coordenadas
del asterisco.

250 : Llamada a la sub-

rutina que dibuja
el asterisco.
260-30¢0 : Determinacion de
la tecla pulsada,
calculo de la nue-
va posicion y lla-
mada a la subruti-
na de visualiza-
cion. Se pone en
310 : Si la tecla pulsada de
es el asterisco (+),
la opcion de bo-
rrar es la elegida.

32¢ : Si la tecla pulsada
es la interrogacion
(?), el programa
termina su ejecu-
cion,

340 : Llamada a la sub-

rutina de borrado.

10001070 : Subrutina que vi-

LOS - alumndos

Kimd

Programa «Maquina».

sualiza el mend

con la asignacion
de cursores inicial.

introduccidn de la
velocidad.

15001580 : Verificaciéon de

del mismo y tem-

porizacion varia-
ble, dependiente

110¢-122¢ : Subrutina utilizada que las coordena- de la velocidad
para modificar la das del asterisco elegida.
asignacion inicial se encuentran 1600-1640 : Borrado de la par-
de cursores. dentro del recua- te interior del re-

13091410 : Subrutina para la dro, visualizacion cuadro. ]
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FUNCIONES

Existen una serie de funcio-
nes definidas dentro del BA-
SIC, que pueden clasificarse
en:

— Numéricas.
— De cadena.

Aparte de estas funciongs,
ya fijas, el usuario puede de-
finir las suyas propias.

En general, una funcion pro-
porciona un resultado después
de haber efectuado unos
calculos con un dato denomi-
nado parametro; éste forma
parte del argumento de la ins-
truccion. Para cada valor, la
funcion retorna un resultado
distinto.

Aunque no es necesario in-
cluir los parametros de la fun-
cion entre paréntesis, es con-
veniente hacerlo, en algunns
casos, por motivos de clari-
dad. También hay que tener en
cuenta que las funciones tie-
nen mayor prioridad que las
operaciones. Las funciones no
se ulilizan directamente como
comandos, por el contrario ne-
cesitan ir acompanadas de las
palabras clave «PRINT» (visua-
lizacién), «LET» (asignacion),
ulF... THEN», etc.

Fundiones numéricas

Estas pueden clasificarse
en los siguientes grupos:
— Matematicas.
— Trigonométricas.
— Exponenciales.
— Logaritmicas.
— Aleatorias.
— Definidas.
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Definicion

Esta funcion retorna el va-

lor absolute del argumento,
Ejemplos:

— LET a = ABS 3¢.

— PRINT ABS (—10¢ +2)

— IF ABS valor < > 30
THEN...

— FORNn = 1TO ABS X

El valor absoluto de una ex-
presion se calcula desprecian-
do su signo, por tanto, el resul-
tado de las siguientes instruc-
ciones sera el mismo.

PRINT ABS 2542
PRINT ABS —3542
PRINT ABS +3542

En el siguiente programa
se visualiza el valor absoluto

de cualquier numero com-
prendido entre 99899999 v
—389999999.

1D AEM sepedeisbassannis
3 YALOE ABSOLUTD
#
L] THBST L]
# L ]
FEAARAAAA R R R R EREERA
20 INRFUT "HUEEro i)

i1 T

G%QTIF gﬂs NURET o *»IITIIIEE THEN
W@ IFf numerosd THEN LET -ag="5i
" s:ono GO T L
58 IF numeiord THEW LET ag="Po
50 t:vEE_r GO 'I'E O‘
as="Mega Yo
78 LET absoluin- HH& nuaefo
8@ FOR nsS TO i ATER 2
BE F‘FI‘IN‘I’ AT n.363"
Be HEX
[0 PRINT HT 5,0, THUREZD vivae
i numero
1m¢ BRINT AT 7.9, “5i9n0 rrises

5 1é RINT AT 8,0: "AbSoLlULT sass
absokiyto

En la linea 3¢ se ha utiliza-
do la funcién «ABS» para ave-
riguar si el numero estaba
comprendido dentro del rango;
si no, hubiéramos tenido que
hacerlo de la forma;

30 IF numero  —80999999 OR
nimero 99999999 THEN
GOTO 2

INT

Beceso al tedado
INT

VERIFY
Definidén

La funcion «INT» retorna el
valor enlero de una expresion:



Ejemplos:

— LET X = INT — Y

— PRINT INT (X + 3)

— IF INT n = n THEN ...
— FOR Z = INT t TO INT j

«INT» redondea por defecto
el argumento, despreciando
sus decimales. Redondear por
defecto significa asumir el va-
lor entero inmediato inferior,
por tanto, se obtendra el mis-
mo resultado con cualquiera
de las dos sentencias siguien-
tes:

PRINT INT 3.0¢001
PRINT INT 3.93999

en ambos casos el resultado
es «3n»,

Con los nimeros negativos
Ocurre una cosa curiosa, ya
que al efectuar el redondeo
por defecto, aumenta su valor
absoluto;

Ejemplo:

PRINT INT 340001
PRINT INT —3.99999

el resultado de ambas funcio-
nes es «—didn,

El siguiente programa cal-
cula si el nimero entero intro-
ducido por el teclado es par o
impar.

Con ayuda de la funcion
«INT» se averigua en la linea 30
si la variable «nimero» tiene
parte fraccionaria.

En el siguiente ejemplo se
visualiza la parte entera y frac-
cionaria del nimero positivo
gue se introduce por tecladao.

las pequenas diferencias que
pueden existir, entre las partes
fraccionarias son debidas a
los célculos.

180 REM SE3RZsssibiEsssy

% PARTE ENTERR i
.

H SENT H
H '
(TR TSRREEEEEEE R

20 INPUT “Mumgra »»3» "iNuUREr
A IE nuntrnta oR nu-nrusﬂﬂigi
gqg THEN 60 TO
LET tntlro-IﬂT nuEEro
5 LET fraccienarig=numero-ant

i 53 FOR nuS TO 2 QTEP =
7@ PRINT AT nis

gg PR:HT ﬂT B a. "MUBEFD o assien

'Lpé "BRINT AT 7.9 Parte enteca
+eNLEro

llﬂ PRINT AT 9.8 "Parile dEfimal
fraccionaryo

iné 60 To 28

Ejemplos:
— PRINT SGN —30¢
— LET a = SGN C
— PRINT SGN (7 » (—5))
— LETX =7 « SGN Z

El siguiente programa nos
indica si el ndmero introduci-
do por teclado es positivo o
negativo.

i@ REH ‘*Ilililg

§ B8IGHO &
" USGNY @
:llllllll
52 LB Resativesl,
RS ehinar
GgsTér BBs RUmEroa8899858 THEN
70 t#ﬂgﬁn nuserospositive TH!N
Lg; E!-“es positive™; GO TO_ 189
SGH nuhlrnxntﬁlt!vu TH
LET i!;ﬁ:i negatsve”: GO ]
98 $="No

él!ﬂ! signo”
i

o
]
Ll
o
!
i
5
E‘

110 PRINT AT 5,8; “EL AURErS HLn

©
"156%%0 to %

SGN

18 Fin llllllllblilil:
|
* PAR O IHFAR +
L3 ]
dEEEEEARBIRNIRANE

ia INPUT. “Humera. 5 nUmero
IF ABS nulirnssﬂgggéan oR I
HT nungratsnu.trn THENM GO TO 2@
83 LEF Gurasiensior,,
= i
S8 IF divisar=eniarao THEN LET
IIIGPJET GO gP !ﬂ
L adn-Impar”
B¢ PRINT AT 5.0

5@ pRINT AT 3 L@, “EL numero “in
umers,
166760 T6 26"

Mceso al tedado

Definidén

La funcién «SGN» nos indi-
ca que signo tiene la expre-
sion que estamos evaluando.
Los posibles valores que pue-
de retornar son:

1: Si es positiva.
—1: 5i es negativa.
J:Siesf

SQR

CIRCLE

Definidon

La funcion «SQR» calcula la
raiz cuadrada del argumento.
Ejemplos:
— PRINT SQR 144
— LETr = SQR 625 + 13
— PRINT SQR raiz
— LETn = SQR (25 + a)

«SQR» soélo calcula raices
de tipo real, si se pretende
calcular una imaginaria
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(v —144 ) se visualizara el

mensaje de error:

A [nvalid argument

Ejemplo:
— PRINT SQR —144

Cuando se evalia una varia-
ble, ésta puede tomar un valor
negativo, para asegurarnos
que al calcular su raiz no nos
dé error, podemos utilizar la
funcién «ABS».

1§ LET ralz = —144
2§ PRINT SQR (ABS raiz)

Aunque el Spectrum solo
tiene una funcion de radica-
cion (SQR), cuyo indice es 2,
se pueden obtener raices de
cualquier orden, para ello hay
que basarse en la siguiente
igualdad:

‘U_}-=Y1T

donde «m es el radicando e «i»
el indice,

Ejemplo:
— Raiz cubica de 27

PRINT 27 4 (1/3)

BIN

Aweso al tedado

BIN

MODO
BORDER,

BRIGHT

Permite la representacion
de los nimeros en notacion bi-

naria, para una mayor aclara-
cion conviene consultar el ca-

pitulo «CONSTANTES Y VA-
RIABLES» (Pag. 30).

Ejemplos:

— LET a = BIN 1001

— PRINT —BIN 11011-2
— LET ¢ = BIN 11f/na
— PRINT SQR BIN 1111

El mayor numero que se
puede represeniar en este tipo
de notacion, es «65535».

En la pagina 25 se presen-
ta el programa «CODEBIN»
gue realiza la transformacion

INVERSE

Definidon

«Pl» es el nombre de una le-
tra griega (x) usada como
constante en multitud de
calculos matematicos. Su va-
lor aproximado es:

7 =~ 3,14159265...
Ejemplos:

a) Calculo de la longitud de
una circunferencia de ra-
dio 6.

10 LET radio = 6
20 PRINT 2 « PI « radio

b) Calculo de la impedancia
que presenta una bocina de
0,5 Henrios a la frecuencia
de 12 KHz.

— Raiz quinta de 32 inversa, es decir, pasar de no- YLETL=¢,5
PRINT 32 4 (1/5) tacion decimal a binaria. 2J LETF = 12409
calculos
entrada \ ,"144 |____12 salida
A 222
044
44
ROV I e & £ Siea| (e

Ejemplo «Funcion».
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NUMEROS NEGATIVOS NUMEROS POSITIVOS
-3 -2 =17 -1 1 1.7 2 3
1 | | |
<4+ — . : b P
VALODRES
REDONDE ADOS

POR DEFECTO DE I17

Funcion «INT».

SLETZ=2+Pl«FsL
40 PRINT Z

El radidn

Es una unidad de medida
de angulos. Se puede definir
como el angulo cuyo arco tie-
ne la misma longitud que el ra-
dio de la circunferencia (ver fi-
gura).

La equivalencia entre el ra-
dian y los grados sexagesima-
les es:

90° = w2 radianes
180° = « radianes
270° = ¢ 3f2 radianes
360° = 2 radianes
por tanto:
1 tadidn = —00
= N

Para calcular en el Spec-
trum el seno, coseno o tangen-

te de un angulo, este debera
ser expresado en radianes. Pa-

ra transformar grados a radia-

nes debera usarse la siguien-
te formula:

grados -

radi =
anes 180

y para transformar a la inver-
sa:

radianes - 180
w

grados =

El siguiente programa trans-
forma grados, minutos y se-
gundos en radianes:

i@ REM :llil!li!ll:
: RADIANES :
(S EEESS 2228 22

Bt

@0 INPUT "Grados x5 ";grados
3@ IF grados«® OR §rados»360 T
HEM GO TLO =28
85 CLS~
dn:a PRINT "Grados oo saen
INPUT "HinuLlos 33F Timinuilo

68 IF minulos @ OR minuios 6@
THEN GO T

T8 PRINT “Minulos .u.aws e i
utos 3 ;
dn?n IMPUT "Segundos 3 " Segun
- ?ﬁ IF segundos <@ OR Sesundos o
a EN GO 10O 8@

122 PRIMT "“Segundos .u..«

dos

118 LET totat=grados+ Iminutos 6
Gj4fjt,undn513

128 "IF tolal»360. THER OLS ; GO

138 LET radidfes=lotalsPI 1080

14@ PRINT " °“"Radianes S
FadidneEs 3

15 . G0 TO 28

Tigra

"seg

.....

Funciones irigonométricws

SIN

Acweso al tedado

Definidén

«3IN» calcula el seno de un
angulo expresado en radianes.

Ejemplos:
— PRINT SIN (90 - PI/18)
— LETC = SIN 1

— PRINT SIN (270 « PI/189)
— LET C = SIN angulo

En un tridngulo rectangulo,
el seno de un angulo es la ra-

zon que existe entre el cateto
opuesto y la hipotenusa.
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Para un angulo comprendi-
do entre «f» y «18¢» grados el
valor del seno es positivo, y ne-
gativo entre «18@» y «360x.

oS

Aceso al tedado

COS

Definidon

La funcion «COS» calcula el
coseno de un angulo, éste de-
be estar expresado en radia-
nes.

Ejemplo:

— LETn = COS 2

— PRINT COS (17 « PI/180)
— LET valor = COS total
— PRINT COS (320 + Pi/180)

El coseno de uno de los an-
gulos de un tridngulo rectan-
gulo es la razén que hay entre
el cateto adyacente y la hipo-
tenusa.

El valor del seno es positi-
vo para un angulo comprendi-
do entre «f» y «9P» o entre
«27(» y «36(». Es negativo en-
tre «90» y «27(»,

TAN

Aweso al tedado

TAN
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Definidon
«TAN» retorna la tangente de

un angulo expresado en radia-
nes.

Ejemplos:

— PRINT TAN (45 « Pi/189)
— LET C = TAN alfa

— PRINT TAN 1

— LET d = TAN (beta + 2)

La tangente de un angulo es
la razon que hay entre el cate-
to opuesto y el cateto adya-
cente, de un triangulo rectan-
gulo.

ASN

Acteso al tedado

Definicion

La funcion «ASN» calcula el
arcoseno, es decir, el valor de
un é&ngulo a partir de su seno.
El valor retornado esta expre-
sado en radianes.

Ejemplos:

— LETa = ASN 05
— PRINT 180/P] » ASN 1

— LET C = ASN (alfa) =
18¢/PI
— PRINT ASN 0,7

El valor del argumento debe
estar comprendido entre +1y
—1, de lo contrario, se visuali-
zara el mensaje de error.

A Invalid argument

Definidon

«ACS» es la funcidn que re-
torna el arcoseno, angulo
calculado a partir del coseno.
Las unidades son expresadas
en radianes.

Ejemplos:

— LET d = ACS 09

— PRINT ACS (§,35) « 180/PI
— LET K = ACS beta

— PRINT ACS alfa

Al igual que la funcion
«ASN», el argumento de «ACS»
debe estar comprendido den-
tro del rango de +1y —1.

ATN

Acceso al tedado
TAN

Definidon

La funcion «ATN» calcula el
arcotangente, es decir, el valor

de un angulo en radianes, a
partir de su tangente.

Ejemplo:
— LET f = ATN gamma
— PRINT ATN 1¢

— LET C = 180/P! « ATN n
— PRINT ATN (1 + alfa)



8
arco =r1
o,
A
arco
r
Senc =AB CIRCUNFERENCIA
DE RADIO =1
| radian = « = 57°17"'44" /-
\c h
360°=21 Cos ol = AC
£
. _é_ n:=lI_
_ ; " : f‘
i D
180° =17 K
Tg o= DE
Radianes Funciones trigonométricas

Aplicacion de la
trigonometria

Los programas que a conti-
nuacion se presentan, son una
pequefia muestra de las mul-
tiples aplicaciones de la irigo-
nometria.

a) Calcular la altura que al-
canza una escalera apoya-
da en una pared, conocien-
do su longitud v el angulo
que forma con el suelo.

18- REH :lliiiillii:
t ESCRLERA :
BRRRBAEEEEA

sam BORDER 4 PAPER 4 IMH O C

3@ IMPUT YLongilud escalera )
i Lnngnud

35 ' CL

af Im Lun ituddl OR Long: tud»d
(4] T EN GO 38
L RINT bl BT - R S P ] |

‘Uh? ;.NPUT 'Iﬂtllﬂldlﬂﬂ Igrados)

g1
ENEgGTi ‘l‘ﬂdbi i1 OR gradasiBe TH
ea PHTNT “Inclimacaan ..., 89ra

7@ GO SUB 1000

B LET alturastong: tudsSIM rad
vanes

ﬂO PRINT "RLLUra seseesasodbt
iﬂﬁ Gﬂ- T
laae

1019 LET fad FANES=9rados+P I 162
@23 RETURHN

b) Calcular la altura de una to-
rre, conociendo la distancia
que nos separadeellay la
visual hasta su parte mas
alta.

10 REH =+|it|1|:
o TORRE i

20 BU‘ﬁFEP 1- ﬁ'AﬂEFI & IMk- B .CLE

ae I PUT “Distancia ‘sax,: S@891
355 distandia

AB- T

40 IF dittlanciacl OR dislancia
YIRQ THEN GO TO 30

42 PRINT “DastanmCia ..sas Hod1s
TaRcyia’

. 5’@ IWNEUT “Rhisval sgradosi
- gragef 1l OR grados 88 TH
BBl e eaiie s

M C—Q T-D
5& “iana
e E‘D 5UB -Leaa

20 LET atlvrEzdidtancia«Tan ra
dyante
FCFRINT =R EUCR e s P T

RE Taﬂ%iiﬂﬂiﬂl
REH
Q radiands =gr3des «FI 180

e
1o FE1UPH

c¢) Calcular la longitud de la

sombra que proyectara un
arbol, conociendo su altu-
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ray el angulo que forma el
sol con el horizonte.

R

P
& ARBOL «
w .
LERESERE 2]
20 BORDER 4 PRFER 4 IME @ &
30 IMPUT "RALtura arsol mar. &
R S ST

32 CLS
40 IF alturadl OR atiura 58 Tn
EM GO TO 38

42 PRINT “&liura arbol .. .alt
Yras- -

[ ]

58 INPUT “Inciimacaon sal igra
gty xas aradas

68 IF gradosdi OR grados 8% TH
ENIGO TO SA

oﬁa PHIMT “Inclinacion ..

L

7@ G0 SUB 1000

80 LET sombra=zatllura s TAH radis
B PRINT “Bombrad .oiasesst

Higta

AR

diangsagrados+PI 188

Fundion exponendal

Se llaman asi aquellas fun-
ciones en las que el exponen-
te s un numero variable.

Ejemplo:

y=a

donde «a» es la base y wx» el
exponente variable.

Cuando la base es mayor
que uno (a > 1), la funcién ex-
ponencial es una funcion cre-
ciente.

Ejemplo:

1¢ LET base = 3
2 FORx = 170 22
3 PRINT base 4 X
40 NEXT X

Observe como las diversos
valores que toma la funcion de
base «3» y exponente variable,
entre «1» y «22% van aumen-
tando.

Cuando por el contrario, el
valor de la base se halla com-
prendido entre ® y 1
< a< 1), se trata de una
funcion decreciente.

Ejemplo:

10 LET base = (.99
2 FORX = 17022
30 PRINT base 4 X

40 NEXT X

154 MICROBASIC

(Y)

— = e -t i

L T R L M T B

1 t o
=1 (0] 3 4
(X
X
Y=2
Funciéon exponencial creciente
En este caso se observa Definidién

que el valor de la funcion va
decreciendo.

De los diversos valores que
puede tomar la base «a», hay
uno que se utiliza frecuente-
mente en Matematicas, Fisica
y otras ciencias, es el denomi-
nado numero «e», base de los
logaritmos neperianos y cuyo
valor aproximado es:

e = 2,7182818

EXP

Acceso al tedado

EXP

MODO

«EXP» retorna el valor de la
funcion exponencial creciente,

teniendo como base el niume-
IS wln,

Ejemplo:

— LETc = EXP 4
— PRINT EXP total
— LET k = c/EXP 8
— PRINT EXP (k = 3)

La funcion «EXP» cumple la
siquiente igualdad:

EKPK:E“:E4K

Una forma de visualizar el
valor numérico de «e», es:

PRINT EXP 1

va que todo numero elevado al



exponente unidad da como re-
sultado el propio niumero:

n‘:n

Ejemplo:

PRINT 27 4 1

L3 - -
Fundion logaritmica

Es la inversa de la funcion
exponencial.
Ejemplo:

y = log, X

La expresion anterior se lee
de la siguiente forma: «y» es
igual al logaritmo de «x» en
base «a»; donde «a» es la ba-
se de los logaritmos.

Se denomina logaritmo de
un numero al exponente a que
es preciso elevar la base para
cbtener dicho namerao.

log. X =y
=¥

Las bases de |os logaritmos
mas utilizadas son la decimal
y la neperiana. Los logaritmos
de base decimal son también
conocidos como logaritmos
vulgares o de Briggs.

Ejemplo;

y = logyo X

Los logaritmos neperianos
deben su nombre a John Ne-
per (matematico inglés) y tie-
nen como base el conocido
numero «e», También son lla-
mados logaritmos naturales.

Ejemplo:

y = log, X

abreviadamente, puede escri-
birse el logaritmo neperiano
como «lnn,

Ejempio:

y:in}(

+ i 1 ' h
1 X
s (__..
2
Funcién exponencial decreciente
La funcion logaritmica in- Ejemplos:
cluidaen el juegode senfen- — LETa = LN7

cias del Spectrum, es la de ba-
se neperiana.

LN

Acceso al tedado

La funcion «LN» retorna el
logaritmo neperiano del argu-
mento.

— PRINT LN suma
— LETb=2+«LNKk
— PRINT LN (17/n)

Cuando el argumento es
igual o inferior a «f», se visua-
liza el mensaje:

A Invalid argument

La utilizacién de los logarit-
mos es de uso frecuente en
calculadoras de las denomina-
das cientificas, y comeo no, en
el Spectrum, ya que basando-
se en dos de los teoremas de
dicha funcion se realizan los
cédlculos internos de potencia-
cion y radicacion.

a) El logaritmo de una poten-
cia es igual al producto del
exponente por el logaritmo
de la base.
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ENTHADA
" BASE "

O

COMPAOBACHIN
¥ WISUALIZACION

N
BASE > @7
51
Y Y
POSITIVO = 1 POSITINO =

ENTRADA
"EXPONENTE "

COMPROBACION
¥ VISUALIZACION

EXPOMNENTE
E3 PAR

PAR = 1

PAR= @ W

CALCULO
DEL $1GNO

CALCULO
- DE LA
FOTENCIA

ViISUALIZACION

DESEA
OTRO CALCULD:

51

Programa «potencian.
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10 REHM #%## %35 F33 5555 ¥¥%
* : . _ *
% POTERCIACION =
+ %
FXIFEEFSEFFEEREES

28 IMPUT "Base >3 "ibase

=@ IF (RBS basey992) 0OR (base=
@) THEN 0 TO 20 “

gl-@ PRINT "Base s Bas

S@ IF base @ THEN LET positivo
=1: GO TO 7@

B8 LET positivo=@

7@ INPUT “"Exponente
nente

8580 IF ABS exponente:l@ OR INT
exponente<sexponente THEN GO TO
7@

9@ PRINT
anente ® °
1@ LET divisor=exponentes2

118 LET entero=INT diwisor

120 IF 4divisor=enteroc THEHN LET
par=1i: 6O TO 148

1380 LET par=0

1488 IF (positivo=0 AND par=1) 0O
(positivo=1) THEN LET s%="+""
TO 168

¥33 ", EXPO

"Exponente 'LEXP

do=EXP
£ eleyad-n 3 e

(exponent

$;" ";resultado

22
THEN CL
THEM EL

@

S

0 IF IMKEYS$="" THEN GO TO
@ LET as=INKEYS%

@ IF a%="s'" OR ag="3"
5 : B0 TO 1@
.:‘BIEI IF ags="n" OR ag="N"

STOP:
Ed-EI GO TO 21@

Ina®=b+Ina PRINT 2 4 13

por tanto

a" = exponencial (b » In a)

ul!ln,
Para comprobar que el orde-
nador realiza la potenciacion
con ayuda de los logaritmos,

PRINT 2 4 13 — 8192

observara que el resultado es
«8192»; si restamos ambos va-
lores, el resultado deberia ser

introduzca el siguiente coman-
do directo:

;Por qué razén no es «P»? es-
to se debe a que el ordenador

no multiplica «13» veces el nu-
mero «2», sino que por el con-
trario, lo calcula de acuerdo
con el teorema expuesto ante-
riormente.

Intreduzca:

PRINT EXP (13 + LN 2)

realice la siguiénte operacion:

PRINT 2 4 13 — (EXP (13 + LN 2)

en este caso el resultado si es
Ccero.

Al realizar la operacion
2 § 13 no se visualiza
«8192.000022888184» ya que,
debido al sistema de presen-
tacion del Spectrum, este va-
lor queda redondeado a
«8192n,

b) El otro teorema dice que el
logaritmo de una raiz es
igual al cociente entre el lo-
garitmo del radicando y el
indice de la raiz

n Vb a

= In (alfb

luego

"\J.G = gxponencial (In (a)b)

Al igual que en el caso an-
terior, la radicacion también se
realiza con ayuda de los loga-
ritmaos.

Realice los siguientes pa-
S0S:

PRINT SQR 144

PRINT SQR 144 — 12

PRINT EXP (LN 14412)

PRINT SQR 144 — (EXP (LN 1442)

Las explicaciones dadas en
el caso de la potenciacion
también son validas para la
potenciacion.
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AREA DEL CIRCULO

AREA DEL SECTOR
CIRCULAR

DEF FN S (d )=PI % {d:’z.)* 2

DEF EN c(r.g1=F’[-}(—r{2i369%g

Definicion de funciones

Compare los resultados an-
teriores con los proporciona-
dos por «144 4 (1/2)».

Aunque el Spectrum sola-
mente calcula, de forma direc-
ta, los logaritmos de base ne-
periana, pueden calcularse en
cualquier otra base, teniendo
en cuenta la siguiente igual-
dad:
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Inx
Ina

log, X =

que dice, que el logaritmo de
un numero «X» en base «a» es
igual al cociente entre el loga-
ritmo neperiano del nimero y
el logaritmo neperiano de la
base.

Ejemplos:
a) Calcular el logaritmo en ba-
se 10 de 4 (log,, 4).

PRINT LN (4)LN {10)

b) Calcular el logaritmo de 15
en base 2 (log, 15).

PRINT LN 15/LN 2




El siguiente programa
calcula el logaritmo de cual-
quier numero comprendido en-
tre «1» y «99999999», |a base
puede elegirse entre «2u vy

«2(n.

un nombre, éste esta com-
puesto por una sola letra en el
caso de funciones numeéricas
y por una letra seguida del sig-
no «%» en el caso de funciones
de cadena.

12 FEH sssdassdssnann
§ LOGARITHOS &
:Illliilllll.;

28 INPUT “Bas€ »hr i base

25 GLE .

S8 IF base:=1 OAF bases@d THEH
GO-TO: 2@ :

AT PRINT "BAsSE «oeveacans *ibas

E S8 INPUT "Humero. b " nusero
IF numero =0 OF numarao»9ese

QP9 THEH GO TOD S ;

T PRINT "HUBEFD «oaassas S anigm

88 LET Legariimo el nusd oL

22 PRINT "EL L0g94afimd de Lnu

100 PPINT "en base shaga, " 4%

DEF FN

Debido a que las potencias
se calculan con ayuda de los
logaritmos neperianos, no se
puede calcular una potencia-
cion de base negativa, ya que
daria el mensaje de error;

A Invalid argument

Ejemplo:

PRINT (—2) 3

Con ayuda del programa nu-
mero «1» se puede calcular
hasta la potencia décima de
cualguier namero comprendi-
do entre «999» y «—399s, ex-
cepto el cerc.

Definicion de fundones

El sistema operativo del
Spectrum permite al usuario
definir sus propias funciones,
estas pueden definirse en
cualquier parte del programa,
pero por motivos de claridad
conviene hacerlo al comienzo
del mismo.

Para poder utilizar estas fun-
ciones posteriormente, es ne-
cesario que tengan asignado

Acceso al tedado

Definidon

Esta sentencia permite la
definicion de las funciones de
usuario.

Su estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTO
DEF FN | nombre (variable) =
funcién
Ejemplos:

— DEFFNa(X) = 7+« X +
SIN X

— DEFFNc(y) = COS(y —
200)

— DEFFNj(n) =

— DEFFN t () =
2 + u)

Las variables también tie-
nen que estar formadas por
una sola letra.

En los ejemplos anteriores
se incluia una sola variable en
la definicion de la funcion, pe-
ro esta puede contener hasta
veintiséis distintas, una por ca-
da letra.

Ejemplos:

— DEF FNnfa, b = (@ +
by 19

— DEFFNr (1, m,n) = EXP
n«{mm + LN 1)

Pl +n
2

Lamadas a
fundiones definidas

Acweso al tedado

RED
CAPS LOCK

Definicion

Esta sentencia permite uti-
lizar las funciones definidas
previamente.

Su estructura general es:

FN nombre (parametros)

Ejemplos:
— PRINT FN a (10)
— LET x = FN n (total)
— PRINT FN X (37,23)
— LETj = FN p (g, 3)

Veamos unos ejemplos
practicos:

a) Calcular el area de un
circulo en funcién de su
diametro. Primerc es nece-
sario definir la funcion:

1 DEFFNS(d) = Pl+ (d?) 2

Veamos los valores que re-
torna la funcion para distintos
diametros (entre 1 y 20).

20 FORn = 17102

30 PRINT “Diametro: ™ n,
PRINT “Area: " FNS (n)
44 NEXT n

b) Calcular el area de un sec-
tor circular en funcion de
su radio y del numero de
grados.
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Definicion de la funcion:

Ejemplo:

1§ DEFFNc(rg) = Pl-r 2360
‘g

Un ejemplo de utilizacion
podria ser el siguiente:

20 INPUT “Radio: " radio
3§ INPUT “grados: " grados
40 PRINT EN ¢ (radio, grados)

1@ AEM ssdsaedsdeie
i .
" ERROR "P" »
BEFFRRAREEEES

20 INPUT “temparaluraT *,cator
A0 LET x==FN alicator!

una funcion numérica o vi-
ceversa.
Ejemplo:

Errores

Hay una serie de mensajes
tipicos de error que se visua-
lizan al manejar incorrecta-
mente las funciones.

a) Al intentar manejar una
funcion no definida previa-
mente aparece el mensaje:

P FN without DEF

160 MICROBASIC

b) Cuando se hace una llama-

da a una funcion definida,
y no coincide el nimero de
parametros aparece el
mensaje:

Q Parameter error

Este mensaje también apa-
rece cuando alguno de los
parametros no es del mis-
mo tipo que los definidos
en la funcién; es decir, un
parametro de cadena en

1R REH uunuoul:
.

« ERROR "Q° @

* &

FAAEREREEINNS

DEF FH rif.vI=1cavlrce

I!B'ENPU‘!' “Numero ‘1 @ ".né

B

NEUT “HMumers 2 3 "in
RINT FH ¢ inill

i

v

(sobra un parametro)

en este caso falta un para-
metro en la llamada de la
funcién. También daria
error las siguientes instruc-
ciones:

50 PRINT FN r (n1, n2, 1§

50 PRINT EN (1, “pepe’)

(parametro de cadena) [ ]



FUNCION ALEATORIA

Como su propio nombre in-
dica, una funcién aleatoria es
aquella que retorna un valor
al azar, es decir, aquel que no
sigue ninguna ley o algorit-
mo; en realidad esto no es del
todo cierto ya que es bastan-
te dificil, por no decir imposi-
ble, implementar una funcion
de este tipo en un ordenador,
por tanto, éstos incluyen una
funcion llamada pseudoalea-
toria.

La funcion pseudoaleato-
ria, siguiendo un algoritmo,
elige adecuadamente ciertos
NnUMmMeros para que parezcan
aleatorios. En el caso del
Spectrum existe una secuen-
cia ciclica formada por
«65536» nameros distintos.

Las funciones aleatorias
tienen un extenso campo de
aplicacion en los juegos y en
los programas didacticos.

POS.

NUM.

1 .P@B22735596

.@@34179688

. 8045623779

B@570678TI

.@@e851 1963

.@BT9956@55

.009148¢146

o |~N|®o | v |s|w|mn

D1p284424

""-—-__.-—_———-.___.—--'___-'-—-._._-"'_

MERGE

Definidon

«RND= retorna uno de los

65533 @. 99656677
6 65534 @.98771118
SEED 65535 2.99885559 -
Variable «SEED».
«65536» numeros que forman 10 FORn = 170 44
la secuencia de numeros 20 PRINT RND
aleatorios. Al ser una funcion 30 NEXT n

debe ir acompanada de sen-

tencias tales como «PRINT=»,
«LET», «IF»... etc.
Ejemplos:

= LET a = RND

— LET b = INT (RND + 5)
= PHINT RND

— PRINT 3 + RND

Ejecute el siguiente pro-
grama:

observara que todos los nu-
meros son inferiores a «1», ya
que el valor retornado por
«RND» esta comprendido en-
tre «@» y «1», en alguna oca-
sion puede valer «O», pero
nunca «l»,

Para conseqguir numeros
aleatorios comprendidos en-
tre otros rangos, por ejemplo,
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RANDOMIZE 3@
30
SEED
Randomize «n».
FRAMES
23674 23673 23672
37 124 25
pd
124 25
23671 23670
SEED
—

Randomize «@»,

de «@» a «1@=, podriamos uti-
lizar:

pero silo que se desea esob-
tener numeros aleatorios en-
teros, utilizariamos:

10 FOR a = 1 T0 44
20 PRINT RND = 10

30 NEXT n

10 FORn=11044
20 PRINT INT (RND X 10),
30 NEXT o
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Exisle un pequeno algorit-
mo para obtener numeros
aleatorios enteros compren-
didos enlre dos cualesquiera,
ambos inclusive:

(I Q) BN 0

donde «X» s el menor e «Y» el
mayor, veamos unos ejem-
plos:

10 LET y = INT (22 = D)
201 LET x = INT (32 » RND]
30 PRINT ATy, x: ¢

a0 GOTO 10

Este programa visualiza un
asterisco (*) en una posicion
aleatoria de la pantalla, si tie-
ne paciencia, al cabo de un
rato, vera la pantalla llena de
este simbolo, en total «70d».

Una variante de esie pro-
grama podria consistir en in-
troducir estas tres lineas su-
plementarias:

& INPUT (Tiempo >, X
32 PAUSE X
34 PRINT AT w. x: 0

la variable «X» conirola el
tiempo de visualizacion del
asterisco. Introduzca, por
ejemplo, elvalor «5» y parece-
ra que hay una mosca revolo-
teando sobre la pantalla de
su televisor.

Dentro del Sistema Opera-
livo del Spectrum esta imple-
mentado un algoritmo que
calcula sucesivamente cual
de los «65536» numeros
aleatorios sera el siguiente
en ser presentado. El resulta-
do de este algoritmo se alma-
cena en dos posiciones con-
secutivas de memoria, éstas
forman una de las variables
del sistema conocida por el
nombre de «SEED»; el conte-
nido de esta variable es, por



t INICID }

ENTRADA
NOMBRE

VISUALIZAGION
DEL MENU

FLAG=1

ENTRADA
N® TAHLA

<1

>

Sl

GENERACION
ALEATORIA
"NUMERD "

Programa «TABLA».
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tanto, la direccion dentro de
la tabla de numeros aleato-
rios donde se encuentra el si-
guiente a presentar.

Edite las siguientes lineas
de programa, al ejecutarlas,
aparecera en una columna el
contenido de la wvariable
SEED vy en la otra el numero
aleatorio correspondiente.

La linea «5@» se encarga
de visualizar el contenido de
dicha variable.

El programa nuamero «1=
esta basado en el conocido
juego de los barquitos. pero
en esta ocasion en vez de te-
ner que hundir una completa
flota enemiga compuesta por
varias unidades, tan solo sera
necesario acertar la posicion
de una lancha que esta situa-
da en una reticula de «1@»
por «1@»,

Lasinstrucciones del juego
son sencillas, debera intro-
ducir primero la coordenada
vertical (y), posteriormente la
horizontal (x). Cuando una de
las coordenadas coincide
aparece un mensaje de «aler-
ta» indicando que vamos por
buen camino.

La estructura general del
programa es la siguiente:

a . rresentacion del programa,
20 - Asignacion de los colores
aml para el borde, verde pa-
ta &l londo y negro para los
caratierss
30 Incializacon de la vanable
irecord),
Bucles unlhzados para dibu-
jar la reticula. Se han unliza-
do las sentencias (PLOTY y
{DRAW, éstas seran exph-
cadas en el capitulo dedica-
do al dibujo.
: Visuahzacion de las posicio-
nes de la reticula.
220-258 . Caleulo de la posicion del
barco. Se utihza (RANDOMI-
By, de esta forma, la posi-

BU-140

154-180
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cion depende del iempo que

Heve coneclado el ondena
il

260 . Comenso del jueno

210-320 - Imeabracon y wisualuacion
de vanahles

330-400 . Introduceion del valor de las
conrtenadas, dste tene (ue
SET U MImero enlero yoes
tar comprendido gentro de
los margenes (B a 4)

110 Dibugo de la posician dispa-
rada

A25-427 . Incremento vy wisualizacion
del numero de ntentns

430 Comprobacion i las coorde
nadas han sudo acertadas

440 - Comprobaciin s ouna de las
coordenadas ha sido aven
(uada,

AS8-500 . Indicacion de disparn lalla
.

g Peacion de nuevas coorde-
natdas.

h20-600  Indicacion de @eenoe W
sudhgacion de la puntvacion
y actuabizacion del record

670-730 - tConunuacion del juego?

[ RANDOMIZE |

Acceso al tedado

Tipo de sentendia

Comando de programa-
cion.

Definidon

Siintenta buscar la palabra

clave «RANDOMIZE» no la en-
contrara, ya que en su lugar
esta «RAND», forma simplifi-
cada de la anterior.

Su estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTO
RANDOMIZE BYPIESION numer
Ejemplos:

- RANDOMIZE 70

— RANDOMIZE dato

— RANDOMIZE 10+ alla/3
~ RANDOMIZE

«RANDOMIZE» sin  argu-
mento loma, por defecto, el
valor «On».

El argumento debe estar
comprendido entre «@» vy
«65535», de lo conlrario apa-
recerda el mensaje:

| B Inteder out ol range ]

Existen dos formas de utili-
zar «RANDOMIZE::

a) Cuando su argumento
tiene un valor comprendido
enfre «1» y «65535+,

El argumento se utiliza para
definir en qué numero de la
secuencia va a comenzar la
generacion de numeros alea-
torios.

Ejemplo:

" 10 RANDOMIZE 50
20 FOR n =110 44
30 PRINT RND,

4D NEXT

Observara que cada vez
que se ejecula el programa la
secuencia de numero aleato-
rio es exactamente la misma,
ya que siempre se inicializa
con el valor «5@»,

Una forma de poder visuali-
zar la lista completa de nime-
ros aleatorios, podria ser la
siguiente:



PROGRAMA 1

342 PRINT AT 10.25," ";AT 12,25
1@ REM 1*;**********§*§ Dgsa INPUT “Coordenada u 353 “ip
& e
i IR S 350 IF (INT posyu<>posy) OR (pos
IEIFIFIREERET RS 44@) OR (posy:»9) THEN GO TO 2352
: % 370 PRINT AT 10,25,p0sy
# UL O AGUA LY o3 dgsa INRUT "Coordenada x »»» " [P
* # bl
FEFEFFXFTEFREEEE 398 IF (INT pPosx<)posx) DR (pos
*¥<4@] OR (posx 9] THEN GG TG 37@
20 BORDER 1: PAFER 4 INK B8: ‘& 40 PRINT AT 12,25,
L5 41@ PRINT AT pcsg+a,posx+3 “H”
39 LET record=0 420
62 REM FEFFRFIFEIIEIFFRF S
i*****i*ti ¥ ¥
* ¥ COMPROBACION =
* DIBULID i * E
= * FEEFEEFEEFEFEEFE
FEEFEXREES
425 LET antentos=intentlos+1
7@ FOR n=72 TO 152 STEP 8 ¢E? FRINT AT 7,27,intentos
88 PLOT 24.n 430 IF (Posg:barcugi AND  (posx=
barcox) THEN GO TO 28
44@ IF (posy=barco OR (posx=b
9@ DRAW 89,0 arcox) THEN RINT F HSH 1; AT 14,
188 MNEXT n 35 ALERTH GO TO
11@ FOR n=24-TD 104 STEP 3 458 PRINT AT 1¢ = i ol
120 PLOT n,72 460 PRINT AT 18,10;"!!! AGUA I!
13@ DRAL @, 3@ oyl
14@ MEXT n 49@ PRAUSE S@
158 REM S99 PRINT AT 18,16; "
i*iii*********i R
518 GO TO 340
I COORCENADRRS i 522 M
# ¥ FEFFEIEERES
FEEFFEEFFFRRLES X E
160 FOR n=3 ToO 12 ¥ ACIERTO =#
17@ PRINT AT n,l;n-
178 PRINT RT 1,n;n-3
188 NEXT n E ¥
228 REH FEEFEEEEREE
FEFEEFFFEERFF
* * 530 PRINT AT 14,3 .
% SITURCION = 548 PRINT AT 18, 9,"I" ACERTO !
* ‘1 L EL
FEFXEEFFIXERENE SESE FE NT AT posYy+3,posx+3; FLA
#
562 IF intentos:>10@ THEN LET pu
238 RHNDDHIZE ntuacion=2; G0 TO S3@
242 barcouy=INT |(1@xRND) 578 LET puntuacion=1@@-intentos
258 LET barcox=INT (1@xRND) 589 FRINT AT 5,27,puntuacion
268 REH 590 IF puntuacionsrecord THEN L
EEFEXRTEER TS ET e curd-puntuac;nn
* i * &2@ FRINT RT 3,27, record
¥ COMIENZO % 578 REM
£ 3 EEFFEFEFIRILEEEE
FEEFFFAELELY £ %
% CONTIMURCION =
g;g LET intﬁntagzn A x -
upntuacians= FRFHEEEFFHELEEFEES
280 PEI AT 3,16; "RECORD i
recor

5,16 "PUNTURCION *

puntuacion 5288 FRINT =B 1,2, "Deses u
S@@ PRINT AT 7,16, "INTENTOS AL fFotra vez (g/n.r ik
intentos 690 FRAUSE @
318 PRINT AT 19, 15,"CDDRD 1° e 7@0 LET as=INKEY%
2@ PRINT 12,15,"CDDR s T "na IF 2%="5" OR as="'=" THEN CL
3@ REH = TO 6@
?2@ IF as"N” OR as=""n" THEM CL

EEFEEEXRETER STOD

i ¥ 73

+ DISPARG : 2 o TD 590

FFEXEEXETEESR —

10 FOR n = 1 10 B8535
70 RANDOMIZE n
J@ PRINT n, RND
40 NEXT n

Si tiene la suficiente pa-
ciencia podra averiguar cual

es el numero de secuencia
gue hace que la funcion
«RND» retorne el valor «@s,
pero si no, compruébelo con:

18 RANDOMIZE 45438

200 PRINT RND

Cuando se ejecuta una
sentencia del tipo «RANDO-
MIZE n» lo que en realidad su-
cede es que la variable
«3SEED» asume el valor del ar-
gumento; el siguiente progra-
ma lo demuestra:
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PROGRAMA 2

' y ; 2@79 LET bs_INhE

1@ REM :*Ii*i*iiii***: EEB$DIEEE Sintil EN LET flag=1:
*# CURSOD BASIC ¥ 209g "IF bg="2" THEN LET flag=0:
SR, *** i
¥ oy ¥ 218 ©0 TO 2e7ve
# LA TABLAR # 2202 REH
* ¥ FEETETFIEFLEELES
FEITREZFETEFR RS * +*

* PREGUNTRS %

22 BORDER 4: PAPER d4: INK B8: C # *
LS EREZEEFEEEEREFS

22 REM

EFEEEFET 2218 CLS
£ * 22l RANDOMIZIE
* MEMU * 2228 PRINT RT 2,1; "'PREGUNTAS i
] * 2230 PRINT AT 4.1; "ACIERTOS
FEFFFEESE 2242 PRINT AT & 1;“PORCENTHJE
_ _ 2a2se LET Prtgunfazlr LET acierto
128 INPUT “Como te LLamas >33 * =@: LET porcenta je=0
s LIME as% 226@ IF flLag=0 THEN GO TO 23%5@
113 PRINT AT 1.1;a%;" elige una EEIBtggng " @ue tabla deseas >
] 2280 IF tabla<l OR tabla’»l@ THENM
de Las tres’"** Y oproiones: GO0 TO 2274
2@ PRINT AT 2,8:;"1 - REFPHSH EEQ@ LET numero=INT (RND#1Q@) +1
1Z@8 PRI HT 12,8;"82 - EXAMEN" 2300 GO TO 2422 :
132 PRINT AT 15,8;'"3 = FIMN" 2350 LET tabla=INT (RND#12) +1
148 IF INKEY$="" THEN GO TO 140
15@ IF INEKEY&="1" THEN GO TO 1@
5] 2360 LET numerog=INT (RND#12)+1
16@ TIF INKEY$="2" THEN S0 TO 28 2400 LET resultado=tablaznumero
ao 2405 FPRINT AT 2,13, pregunta
éEE IF INKENE="3" THEN CLS 1 ST 24 1@ PRINT AT 1l@,1;tabla;" ® “;n
&) ; Uimers, ] L
1708 &0 TO 148 2428 INPUT [ Cuantas son ";tabl
1998 REM a;" x "“;numeroy" x> Mi,respuest

SEEFEFEEELSE S
§ 2440 PRINT AT 10,9; respuesta

* :

*# REFHSHRR #* 2458 REM
X * EXTEEERTEZFR
FXFERFFREES

* ¥
* AMNARLISIS =+
laaz BDRDER 5L E 3 *
iga4 FEFFFXIFEEER

i@91e INPUT “Bue tablas deseas rep =
24560 IF rgspuasta:resuLtadu THEMN

GO TO @
asarc 23> “;tabla ; 24.7@ GD TO 251@ ]
1228 IF ftabla<dl DR tLtablasld THEN 24.80 PRINT AT 15,7, "11 1 ENHORABLU
GO TO lole EMA
lazg PRINT AT 1,2;'THBLH DE HMULT 2493 LET ACierto=acierto+l
IPLIGHR DEL ""* tabla;"
A FOR n=1 TO 1@
184@ LET resultado=tablasn 250@ 60O TO 253@
1858 PRINT AT n+6,18@,tabla; " x “ e=1a PRINT AT A5, 75 1 L LD SIENT
P
1@63.IF n<>1@ THEM PRINT " *; 252@ PHINT AT 19 1; 3%+ ";tabla;
187@ PRINT "= ";resultado % jnumerog; ” son "iresultado
IGBBmNEKT n 2530 PRINT AT 4,13;acierto
1090 PRINT #@;" Deseas repasar o 2548 LET PurceniaJe INT (acierto
Ura. (SsN) " Ere?unta*i@aaBJ
11@6 IF INMKEY$="" THEN GO TO 1i@ 2 6;13 -+
256@ PRINT AT &, 13,pnrcentade,
111a LET b$=INKEY$ AL 5
1122 IF b%="5""0OR bs="'s'" THEMN GO 2570 PEINT #H@, " Deseas continuar
ilgﬁlgg¢b! "M OR b%= THEN BO EégéNéHUSE a
= =n } ; _
RDER CLS ;. GO TO 11% 2590 LET b$=INKEYS$
1140 GG T0 1199 252@ IF b$="5" OR h$="s" THEN GO
TO 26382
IF b%="N" OR bs-"n“ THEN BO
208@d REM [ ) RDPER 4: CLS : BO TO 119 ;
FEFEEFIIEE 2628 GO TO 2580
¥ 3 2630 LET pregunta-pregunta+1
*+ MENU 2 % 2648 FOR 21
- *
FEFFETEETE
| ] 265@ PRINT RT n,@;"
2010 EORDER 2 "
S e : gg&g gEXILﬂ 1 THEN GO
2022 FOR n=1 T0O 25: MEXT n a9 = TO 2298
2030 PRINT AT 1,1;3%;" elige el 2688 GO TO 25508
Lapa:’ :
2048 PRINT AT 6,8;"1 - PARCIAL"
2@s@ PRINT AT 12,8;"2 - GENERAL"
gasa IF INKEY'%='"" THEN GO TO Z2@6

MICROBASIC 166



A4

GEMERAZION
ALEATDRIA
* WusRD "
“TRELA"

ENTRADA
ACSMULITA

MEWZAIE
jL0sENTD

BUALILACEH
ACIENTEE ¥
IRMCENTALE

Programa «TABLA»

18 REM ssdt st dandsniissssss
* *
: UARTABLE "FRAMES™ &
FREFIFEAFAGRIREITREES

22 PRINT “Frames'", K “Heed"
3@ PRINT " e
an

=1

RAMHGOM I

:
@ PRINT IPEEK 236733356 + (PEE

K 206721 . (PEEK 2367132561+ IPEEK
S3AETH
e GO0 TO 48

b) Cuando su argumento
es Cero.

Cada vez que se conecta el
ordenador, se ejecuta una
sentencia «NEW» o se activa
el «RESET», la generacion de
numeros aleatorios se realiza
siempre a partir del mismo
valor.

Edite el siguiente programa
después de introducir <NEW»
como comando directo:

10 AN D
20 GOTO 18

anote alguno de los valores
obtenidos. Vuelva a introducir
«NEW» y edite otra vez el pro-
grama. Comprobara que los
resultados son idénticos.
Para conseguir una fun-
ciébn méas aleatoria debe in-
troducirse previamente:

[ RANDOMIZE 0 ]

0 en su defecto,

| RANDOMIZE |

Ejemplo:

18 RANDOMIZE
20 PRINT AND
30 ga 10 28

En este caso el valor retor-
nado por «RND» esta en fun-
cian del tiempo que lleva co-
nectado el ordenador. Existe
otra variable del sistema co-
nocida por el nombre de
«FRAMES» que almacena in-
directamente este tipo. La va-
riable «<FRAMES» ocupa tres
posiciones de memoria, vea-
mos un ejemplo de lectura de
dicha variable:

18 PRINT
PEEK 23674+65536)+
PEEK [23673+256)+
 PRC23672
20 GOT0 10

Cuando se ejecuta «RAN-
DOMIZE @» la variable «SEED»
asume el valor de las dos po-
siciones de memoria menos
sigrificativas de «FRAMES».
Veamos un ejemplo:
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ia HEH FREBEEBAEEERS
s :
% HANDOHIZE :
i ;
TERIRARRRIIEAS
12 PRINT “Randomize’ cSeed”
14 PRINT Shae ol een
Sg égu Dﬂzggn:;u ¥ '.u:ar
PRINT azar,PEEK 23670+PEEN

4@
E2J671£256
50 G0 TO a:d

i@ REH Iillilii—ll!—!l{ii
+ UARTABLE SEED «
:auntuuusu:

LET seed=33679

12
H =@ gﬂé.l:lTat'UartlbLa
URE galori
38 PRINT

e —

FREN’? [PEEH Stedj + (PEEK (se

ed +1) 3256
EB PFthT RND

Puede observar que, en
ocasiones, existe una dife-
rencia entre ambas, de una
unidad debido al retardo que
hay entre la ejecucion de
«HANDOMIZE» y la visualiza-
cion del contenido de la va-
riable «FRAMES»; recuerde
que «<FRAMES=» se incrementa
segun transcurre el tiempo y
«SEED» se actualiza al ejecu-
tarse «RANDOMIZE-=.

El programa numero «2»
pertenece al grupo denomi-
nado «UTILIZADES» y tiene
aplicacion en el campo de la
ensenanza, ya que permite a
los principiantes estudiantes
de la EGB repasar la tabla de
multiplicar o contestar las
preguntas que el ordenador
realice sobre el tema.

Lo primero que hace el or-
denador es preguntarnos
nuestro nombre, ya que en
diversas ocasiones hace re-
ferencia a el. Posteriormente
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se presenta un menu con tres
opciones:

T~ REPASAR
2 — EXAMEN
3~ FIN

La opcion «1» permite repa-
sar la tabla de multiplicar del
numero que elijamos, ya que
se nos visualiza ésta en la
pantalla.

La opcion <EXAMEN» tiene
otras dos opciones:

1 — PARCIAL
2 — GENERAL

Eligiendo la primera, el or-
denador nos pregunta la ta-
bla de multiplicar de un na-
mero determinado, en cam-
bio con la segunda, las pre-
guntas son sobre cualquier
numero.

La opcion «3» permite parar
la ejecucion del programa.
La estruciura general es:

1) . Comentano con el nambre
del programa.
20 Asignacion del color verde

para londo y borde, y ne-
gro para los caracleres.
100 Entrada del nombre.

118-132 . Piesentacion del meni.

148-170 © Deteccidn de la opeidn
elegids,

1000 . Comienzo de la apoidn (1
(REPASAR)

1062 . Borde de color aaul,

1M@-1020 . Emrada y comprohacion

del numern de 1abla.

10221480
13901140 .
2000

2010

2022 2050
2060-2100
2200

2212

2220-2250 .

2760-2360 .

2400

2041

2450
2460

2480-2490

2510-2520

2530-2560 .

2570-2620 .

2630

2640-2660

Visualizacian de la 1abla,
Selecomn de una nuevi
tably, o salto al meny
prancipal,

- Comienzo de la opein 7).

Borde de color rogo.
Presentacion — del  meni
secundann

Deteccion de la opeion
elegula

. Comenzo de las pregun

148,

o lmeciahzagion de 1o se

cuencia de numeras alea-
orios, esta depende del
fiempo gque lleve conecta-
o el ordenadar.
Visualizacian de rowlos ¢
incializacion de vanables,
Generacion aleatona de la
mregunta, dependiendo de
la opoion elegida,

- Calculo del resultado.
2405-2420 -

Visuaheacon de la pre-
qunia y enrada de 13 res
puesta.

- Visualizacian de la res-

puesta

. Comienzo del analisis,
« Comparacion de los resul-

tados

Mensaje de acieno
Mensage de fallo,
Visualizacion del numero
e aciertos y porceniaje.
Seleccion de otra pregun:
ta 0 salto al meni pringi-
pal

- Incremento de fa vanable

{prequntas,

. Borrado del mensaje.
2670-2680

Selecaion de la linea de
salto para una nueva pre-
funta. |



FUNCIONES DE CADENA

En capitulos anteriores se
explicaron las funciones ma-
tematicas y la pseudoaleato-
ria; en éste, por el contrario,
van a ser esludiadas las fun-
ciones de cadena.

Conviene, antes de leer es-
te capituio, si no se tiene el
concepto de cadena lo sufi-
cientemente claro, repasar el
dedicado al «Codigo ASCIl»
(pag. 37) y «operaciones con

PROGRAMA 1

cadenas» (pag. 42), en este
ultimo se tratan temas tales
como:

CONCATENACION
~ SUBCADENAS
FRAGMENTACION
DADENACION

Las funciones de cadena
implementadas dentro del
juego de sentencias del

Spectrum son:

— EN
STRS
— VAL

VALS
~ CHRS
— [0

también pueden definirse
funciones de cadena por el
usuario con la sentencia
«DEF FN».

PROGRAMA 2

12 REM #+ttiadddtiidss
E CURSO/BASIC E
FFFFEHLIILERES
: BUSQUEDA :

ia

REM ##dsd¢i i ii%+3
E CURSO/BASIC E
TEFRFFREETFRRER
# INSERTAR *

* * k. *

FEEEE R TR ER AR ERE FEFEFFERFEFERESF
20 PRIMT S“Introduce una cadena 2@ PRINT “Introduce una cadena
imax. 3@ (max. 383
39 IHPUT ty e LINE a8 3@ INMPUT "3 “; LINE a

¥ 4
40 LET Lon?: Ud=LEN 2%

4@ LET LongitUd=LEN

a
i OR longitud»3

58 . IF Lon L d 1 OR Longitud:3 B® IF Lon itud
8 THEM ga TE 2 @ EEEEJLES g
gg ghIHT “CRADENA;: "™ " * 78 PRINT "Cﬂ?gNH AP
80 PRINT as’” "’ 8@ PRINT g
98 PRINT "LOMGITUD: ' Longitud 108 PRINT ACENA A INSERTAR:
i :
188 PRINT “CARACTER A BUSCAR: * 1i@ INPUT "3 "; LINE bS
; 198 IE EER LTS EREOM S e
118 INPUT "3 "; LINE b ’
122 IF b§="" THEN GO TO 11@ 14@ PRINT g
138 LET =b% (1) 158 PRINT OSIDION ‘]
148 PRINT b&" ° " 16@ IMPUT * i LINE ns
158 LET contadors 178 LET pnsi;ion-UHL ny
16@ FOR x=1 TO Longitud ice IF gﬁsi::hndl OR posicionil
1o IF ceiing TH R NE BRINT postcion o
1 F N I 5
srpaaet 138 LET cazaBiiTO eozicion)
198 LET tad tad i in= = i
ggg 5355;°gbﬁsﬁrifzgsa Hi $éﬂagg fin=@ THEM LET d&="": GO
210 NEXT x 228 LET d!=a=ttusiciﬂn+1 TO )
220 PRINT " °° 20@ LET aS=CH+bS+dS
238 IF contador=0 THEN PRINT °C 248 PRINT H+
aracter no encontrado.”: GO TD 2 28@ FOR x=1 TO LEN bs$
1] 26R PRINT bS§(x);
24@ PRINT "Caracter encontrado 265 PRUSE 19
éégngagﬂ%';avﬁéﬁsé:e bUscar otr S0 gE?ETxdi
o ctaracter SyNY 285 LET Longitud=LEN a8

292>PAUSE @ o vs 238 bRINT 38 "hasEaritieres a
sEBBQEFTal=a5“ DR i%="s" THEN CL ‘g %ftaf g’g e S T B
292 IF i%="N" OR i%="n" THEN 5T gaﬂ IF i$="5" DR i%="s5" THEN GO
5308 GO TO 260 gaa IF i8%="N" DR i%=" THEN ST
38e Go TODO 308
ET===E] i = i
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L STaEEgl|

Aweso al tedado
LEN

SCREEN

Definidon

La funcion «LEN» retorna
un valor equivalente al nume-
ro de caracteres de una ca-
dena; hay que tener presente
que los espacios en blanco
también cuentan.

La estructura general de
esta sentencia es:

FUNCION ARGUMENTO.
LEN | expresion de cadena

Ejemplos:

— PRINT LEN "BASIC”

— PRINT LEN a$

— LET C$ =LEN (b$ + j$)
— LET X$ = LEN a$ (3 TO)

El siguiente programa esun
ejemplo de utilizacion de la
sentencia «LEN»:

12 BEM sssssssssetpast
' +
: FUNTION LEH :
EEESBEERABEERGE
28 PRINT II'H.FOGUEC Tw nombra
3@ INBUT =3 ™ LIP{E *is
20 LET tongitud=LEN as
S8 FOR n=1 TU LDI‘[ itud
88 IF- ¥Einl=" THEN LET Longs
Lud=longitud-1
) EEXT n
PRINT YTy hombre Es: """ “48

PRINT \' tiene “LLORgILUa; T
Elflﬂlﬂfli
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IN T EIICIR
CADEHA o

CAL WO
LONEIT D

LONGTTUED
<1 g3

TWTHOHIC IR
CANACTEM bl

D3| CANACTER

EOINTADION « @

CEsnf (x)

zc.h

\"!UALIHI:TGJ CONTEOORA «
EONTABEIE + |

W ISUALIZACION
¥R 41 | FRIPAIEANTE
L5
[Tzwmm

5
e X0 LONGITUD
R "

i

MENTALL Han'?unt
NO D YECES ENEOTRALD

14
w,

-
UMD
S

AN

Estructura programa «BUSQUEDA».




éste, calcula la cantidad total
de caracteres que forman el

nombre introducido por el te-
clado. El bucle formado por

las lineas «5@» a «7 @» detecta
los espacios en blanco y son
restados de la longitud total.

Cuando se evaltia una ca-
dena vacia, el valor retornado

Definiddn

Asigna a una variable de
cadena el resultado de una
expresion numeérica. Su es-
tructura general es:

28 TMPUT -"Ualor nuaerice )iz
JAymero
2@ LET _b::s-TR! nuBeEr
L 4BLET ‘a%= o 1nLruuu<idu
a5 CLS
sa PH‘I.'NT et 4 A1
6B GO TO 28

En la linea «30» se asigna a
la variable de cadena «b%» el
valor de la variable numérica

es igual a «@», FUN-C_IEE ARGUMENTO «snumero», de esta manera
'STRS expresian numerica puede realizarse la concate-
[ B | nacion de la linea «5@».
Ejemplos:
[ <AL |
— PRINT STR$ 7
N | 4 — PRINT STR$ X
$0 o = = .
tedado LET n=STR$ (7 * 12) Mceso al tedado
— LET x = STR$ (v —n)
STR $ VAL

Veamos el siguiente pro-
grama:

19 REmM :lotlti‘litlitlll
l FUNCION STR§ 1

!!Illlllli.lllll

PROGRAMA 3

13 REM 3%+ #33FE33F%%% 170 LET posicion=URL n%
% * 18@ IF posicion<l OR posiciony»l
# CURSO/BRASIC =* ongitud THEWM GO TO 16@
* 3 #* 185 PRINT posicion’”’
EFERERFEFERT LR @ LET c%=a$(l TO posician-1)
¥ ] * 288 LET finntnngitud—Pnsacion
* ANULAR * 218 IF fin=0 THEN LET d%="": GO
* * 0 23a
EXEFTEXAEERRFRE 220 LET d$=ag(posicion+l TO )

30 LET a%=C%+d%

1"} PHINT "Inquducz una cadena 24@ PRINT as%

(max. 3@) 28@ LET longtlud:LEN as

30 INPUT ¥t ST NE a! 2980 PRINT #9, "Mas caracteres a

LET Longitud=LEN } borrar S/N" .
50 IF Longitud<li OR Lungltud>3 30@ PRAUSE @: LET i$=INKE

31@ IF i%="5" OR
328 IF i%="N" DR i%="n" THEN ST
330 GO TO 300

"CRDENH ol i

ag’
15@ PRINT "POSICION CARACTER A

BORRAR " ;
16@ INPUT "> *; LINE n$
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CADEMA:
MICROHOBBY SEMANAL

LONGITUD: 18
CARACTER A BUSCAR:
BICROHOEBY SERANAL

Caracter encontrado

Biisqueda de caracteres.

Definidén

Evalia una cadena cuyo
contenido son numeros y
operadores matematicos, y el
resultado lo asigna a una va-
riable numérica.

Su estructura general es:

FUNCIDN ARGUMENTO
VAL expresion de cadena
Ejemplos:

— PRINT VAL "23"

— LET a=VAL a$

PRINT VAL (“24" + “/2")
— LET n= VAL b$% + c$

Para realizar la evaluacion,
la funcion «VAL» suprime las
comillas de la cadena.

El siguiente programa reali-
za las cuatro operciones ba-
sicas entre dos numeros, és-
fos estan asignados a las va-
riables «a%» y «b$». El signo
de la operacion depende de
la letra minuscula introducida
por teclado (s — suma, r - res-
ta, m - multiplicacion y d - di-
vision) y queda asignada a la
variable «C$».

Para calcular el resultado
se utiliza la funcion «VAL» en
la linea 1900.

172 MICROBASIC

CRDENRA:
MICROHY SEMANAL

CADENA A INSERTAR:

i 0BB

POSICION:G

2 weces.

MICROHOBBY SEMAMAL

Insercion de cadenas.

18 REM ssrssetsiiansnd
: FUNCION VAL +
Terssassisanaad
INRUT “numero 1 33» “;as
CLS

INPUT “numero & ¥3» " bW
INPUT “Operacion (ssrrmsd)

"ne
B IF om="s" THEN LET c@="+":
GO TO l18e '

* THEN LET <@="-";

of="m" THEW LET c#="#":
G0 TO 1@a

a8 IF os="d" THEM LET c&=",":
GO To 1@a@

a8 GO To 4@
Jlaﬂ LET resultado=URL (aS+CH+bS

¥

110 PRINT a8;" ";c%;" ";be;" =
HieresulLtado
ice Go To 28

[VALS ]
~ Meso ol tedade
VAL
mopo B
SYMBOL
SHIFT

VAL $ pefinidon

La funcion «VAL$» evalua
wvariables, constantes o ex-
presiones de cadena siempre
que estén encerradas entre
paréntesis; el valor retornado
es otra cadena.

Su estructura general es:

ARGUMENTO
texpresion de cadenal

FUNCION
VALS

Ejemplos:

PRINT VAL$ “““BASIC"""
— LET a$ = VALS “b$"

— PRINT VAL$ “a$ + c$"
LET b$=VALS$ “C$" + “PE-
PE"

|

Conversiones de cédigo

Hay dos funciones de ca-
dena que permiten realizar
cualquier conversion entre
los codigos «ASCIl» y «DECI-
MALs=, estas son:

~ CHRS
- CODE

Ver tabla del Codigo ASCI
en la pag. 41.

[ CHRS - |
Acceso al tedado
CHR $

i

vooo B

1 Definidén

La funcién «CHR$» trans-
forma un nimero decimal en



Y.
INTRODUGIR
CADENA o & af = csebsrds
v
CALEULD VISUALIZAR
LONGITUDR cs;
L
x=k
LONGITUD
<1 onx3d -
(D) :
h VISUALIZAR
bsixl,
CADENA A
INSERTAR b
- L
TEMPORZACION X w Xl
|
[} ND
51
ENTRADA
POSICION
VESUALIZAR
ds
|
CALGULD
LONGITUD of
C§s Caracteres
o la izquisrdo
POSICION
NO
i )
81
FiN = LOWGITUD - FIN
POSICION
Nﬂ  —
5l
d# = B4 d%= Caraclares
o lo derscha
POSICION
Y
t

Estructura programa «INSERTAR».
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CRDENA:
MICROHOBBEY SEMANAL

FOSICION CRARACTER A

HMICROHOBBY SEMANAL

Borrado de caracteres.

su correspondiente en el co-
digo ASCIL.
Su estructura general es:

FUNCION ARGUMENTO
CHR$ | expresian numérica
Ejemplos:

PRINT CHRS 50

LET a$ =CHR$ n

— PRINT CHRS (49 + X)
LET b$ = CHR$ 90

El argumento tiene que es-
tar comprendido entre «@» y
«255+, de lo contrario se vi-
sualizara el error:

[ B Integer out of range |

El siguiente programa vi-
sualiza el juego de caracteres
a partir del Codigo «32»:

PROGRAMA 4

MICROHOEBY

BORRRAR: 5

~mloIodoHI

T ~J =g iim=J-y
o G -gig-g

@

" 5 8
-
-

i
g

Funcion «CODE».

10 FOR n =32 T0 255
20 PRINT CHRS
30 NEXT n

Utilizando la funcion
«CHR%$» el siguiente progra-
ma nos visualiza un mensaje
camuflado en la sentencia
«DATAn.

18 REM illliilillilllli
! FUNC 10N CHRS$ I
llllllllll.lllll

HES‘I’DRE

R.Eﬁ $

MO GJT.G THEN STOP
PFH: HAS da ato]

TO GB

H'EI‘1 Qliitllnl
! ODATOS l
Ill!lilll

(87,85, 80,83, 79,30,
?3 S AT 85 '.'-éﬁu%a;‘ 5

“‘é ’éﬁ i S e ¥

El «&» situado al final de los
datos es utilizado como codi-

go de ruptura del bucle de
lectura.

BT |

Aceso al tedado

«CODE» retorna el codigo
decimal correspondiente al
primer caracter de una cade-
na.

Su estructura general es:

; 9@ LET wvalor=URAL a% "
RO-REN- SERERETRELARELL 18@ PRINT “UALOR CORRECTO: “;va
i CURSO(BASIC % Lor
:i*-ii’l—if‘l‘lf{'ii: 110 GO TO 140 -
3 INPUT * 1@@'PRINT "UALOR INCORRECTO: H
* * LR L]
i 130 PRINT asix) no es
FEEFEFEFRERERES RO8) PHINY. & T NAY, :
20 INPUT "Ualor »3>> ", LINE a% 14@ PRINT #@;"Desea contipuar I
30 IF LEN a$>18 THEN GO TO aa ﬁiga PALSK B
39 TR X58 A9 (xS N48%Hen o TO 180 LET b$=INKEYS
20 E 1?@GEFTb$ ;s" OR, b%="5" THEM CL
as:x:f'.';s'-:z""?ﬁe?:‘é’é’ e e S160 IF b$="N" OR b$="n" THEN ST
70 GO TO 12@
®%90 Go TO 150
8 RexT " e
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FUNCION ARGUMENTO
CODE expresion de cadena
Ejemplos:

— PRINT CODE «A»
— LET n = CODE a$

— PRINT CODE b$ (X)
— LET X 3 CODE “RAIZ"

Al retornar «CODE» el codi-
go del primer caracter, los si-
guiente comandos direclos
daran el mismo resultado
(65):

~ PRINT CODE A"
— PRINT CODE "Atazan

— PRINT CODE "Almeria®

La palabra clave «CODE»
también es utilizada junto con
«LOAD», «SAVE» y «VERIFY»,
pero esta particularidad sera
vista en otro capitulo.

En este programa se visua-
lizan las letras mayusculas de
la «A» a la «Z» con su corres-
pondiente cddigo decimal.
Observe que la funcion «CO-
DE» se utiliza para controlar el
bucle;

18 FOR n = CODE "a" TO CODE "7~
20 PRINT n; " °; CHR$ N,

‘30 NEXT n

En este otro, debe introdu-
cirse una cadena como maxi-
mo de «15» caracteres: la ins-
fruccion 70 permite centrar la
visualizacion de dicha cade-
na. El bucle compuesto por
las lineas «BO» a «1Q0s per-
mite representar el codigo
decimal de cada caracter, ya
que se utiliza la funcion «CO-
DE» junto con la fragmenta-
cion de la cadena.

Cuando el argumento es
una cadena vacia (*") la fun-
cion «CODE» retorna el valor
« @,

10 REM #3838 33830833438
4 FUNCION CODE &
:otli+0ioii¢otu:

@0 PRINT AT 21,0 "Introduce un

cadena {Hax. 1 151"

gg EET Lan *tgd’LEH

G

as
S5a- IF lan 1 OR Longitudsl
5 THEM EU H

6@ CL
va DR[NT AT B, 138-Llongitudl 72,

i
72 PRINT
aa an = 1 TD tonq-tuu
INT Ill .............
i GDbE a i
100 ME
118 Go Tﬂ 20

Funciones definidas
de cadena

De la misma manera que el
usuario puede definir sus
propias funciones numeéri-
cas, también puede hacerlo
con las de cadena.

La estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTD

DEF AN etra § (varishles) =
funcion

Ejemplos:

— DEFFNa$ (b) =CHR$ b +

— DEfFN b$ (a8, C$) = a$ +
c$

— DEF FN ¢$ (a$, n) = a$ (n)

— DEF FN d$ (X) = STR$ X

Lallamadadelas funciones
sigue la estructura:

| FN feira$ (pardmetros) ]

Ejemplos:

— PRINT FN a$ (59)

— PRINT FN b$ (“Pepe”,
“Juan”)

— PRINT FN ¢$ (“Camion”, 3)

— PRINT FN d$ (4 ~ 56)

Errores

Dos errores tipicos en el

manejo de cadenas son;

a) C Nonnense in BASIC

Ocurre en las siguientes si-
tuaciones:

LET 4§ = *1374a2°
PRINT VAL a$

ya que la variable «a$» contie-
ne un caracter no numerico.
Sin embargo

LET 2§ = "313742"
PRINT VAL a§

da el errar:

| 2 variable not found

ya que la funcién «VAL= al su-
primir las comillas y detectar
que el primer caracter es una
letra, el sistema operativo in-
terpreta que se trata de una
variable numérica y al no en-
contrarla visualiza el error an-
terior. Observe la diferencia
con las siguientes instruccio-
nes:

LET valor = 30
LET a$ = “valor®
'PRINT VAL a$

Con la funcién «VALS$» tam-
bien se produce el error «C»:

LET ¢§ = “oasis™

ya que o bien se modifica:

|| LET 68 = “pasis™ |

o por el contrario

[ PRINT VALS (5" ]

b) 3 Subscript wrong.

Sucede cuando el indice

MICROBASIC 175



INTRODUGIR
CADENAQ §

CALCULD
LONGITUD

LONGITUD
<1 o3>3

ENTRADA
POSICION

C$ Coracleres
a la izquierda

POSICION =1

.

FiN= LONGITUD

- POSICION
NO
Sl
d%= " d % = Caractarss
a lo derecha
POSICION
v

i

af = Cs + d§

VISUALIZAR
a$

CALCULD
LONGITUD a §

CONTINUAR 2

Estructura programa «ANULAR=,
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de una fragmentacion tiene
un valor mayor que la longitud

total de la cadena.

Ejemplo:

LET a$ = “sandra”
PRINT a$ (7)

Programa

El programa n.° «1» (BUS-
QUEDA) permite introducir
una cadena con un maximo
de 3@ caracteresy, posterior-
mente, buscarnos un carac-
ter determinado; siloencuen-
tra éste empezara a parpa-
dear.

La estructura general es:

18 : nambre del programa,

20 . Mensaje explicatvo.

30 . Enwrada de la cadena (a$).
40 . Caleulo de 1a longitud de
la cadena.
ha . Comprabacion de la longi-

tud.

6@ : Borrado pantalla.

70-90 . Visualizacion de la cadena
y su longitud.

180-110 . Emrada del caracter a
huscar (b$).

128 : Comprobacion de que no
25 una cadena vacia.

130 . Asignacion a la cadena b
de su primer caracter.

140 - Visualizacion del caracter
a buscar.

160 . Inicializacion de la vana-
ble wontadon a cero.

168 - Comienzo del bucle de
bisqueda.

14 : Asignacidn a la vaniable
C$ del caracter muesirea-
in.

188 - Venficacion si el caracier

muestreadn es iual al
buscado; sino lo es, se vi-
sualiza el caracter.

: Si el caracter es qual se
incrementa  la  vanable

190-208

INTRODUCCION
YALOR ao$

VISUALIZACION

CONTINUAR ?

NO

Estructura programa «IMPUT»,
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ontadon egn una unidad y
sa visuahza parpadeante
{FLASH] ¢l caracier

05 - lempunzagion,

210 - Inerememo de la vanable
de comral del bucle.

230 . Stlavariable contadon es

gl 2 cern se visualiva el
mensaje: (Caracier no en-
contradn.

240 Visualizavion del conteni-
o de la vanable wconia-
tlors en el caso de que sea
disnmia de cero.

- Anahsis de las teclas Sy
N} para huscar oiro carnag:
for o no.

250-300

El programa n.” 2 (INSER-
TAR) inserta un caracter o
una serie de ellos dentro de
otra cadena a partir de la po-
sicion gue se quiera,

La estructura general del
programa es:

10 - Comemano can el nombre
el programa.

20-30 - Entrada de Ia cadena (a$).

40 Caleuly de su lonmiud.

50 Verhca s esta denim de
[ps limites.

10-B0 . Visuabeacion de la cade-
na.

100-118 . Enrada de la cadena am
sartar (h$)

120 . Comprueba que b§ no es
una cadena vacia

130 . Comprueba que no nene
mas de reima caracieres

140 Visualizacian de la cadena
a Inserar,

150-170 Entrada de la posicion.

168 . Comprueha que la pusi-
Cion no s celo, nmayar
queta longiad de fa cade-
na a§.

185 Visualzacion de la posi-
chin.

190 Astgnacion a la vanable
od de los caracteres situa-
dus a la wquierda de qos-
cinm,

200 Caleula cuantos carcleres

haty situados o la derecha
e (posicion

178 MICROBASIC

210 51 no hay mngung, asigna
i la vanable 0§ una cade:
i VA,

220 Sthay, asigna a 4% los cp-
racteres siuados a la de-
recha de gosicion,

240 - Concaienacion de las va
nables c$, b3 y 0§

240 - Visualizagion de c$,

Z50-270 - Visuahzacidn, a connnua-

cion de los caracieres, de
o varhale b (tlemponea-

dos),

2860 - Visuahzacidn de la varia-
ble d$.

285 - Nuevo caleula de la long)

tud de la cadena.

- Andlisis de las teclas Sy
N para insenar ol oo
ifena o no,

290-330

El programa n.” 3 (ANULAR)
borra el caracterindicado por
su posicion, dentro de una
cadena que tenga «30» ca-
racteres como maximo.

La estructura del programa
es:

1] - Maombre del programa

20-30 Entrada de la cadena a$,

10 - Géleulo de su longaud

50 - Comprueba s esta deniro
e los limies (1-30)

G Borrado de la pantalla.

10-80 Visualizacion de la cadena
ad

150-170 - Entrada de la posiodn
horrar.

180 Comprueha que no se an-
cuentra siwada fuer de la
cadena,

165 Visushzaciin de la posi-
CHL

190 - Asignacion e |os cancie-

res situados a | wguienda
te sposiciom a la vanahle

ch

200 Calcula si el caracter a bo-
rrar 0% gl dlmo,

210 Silo es, asqna a la vang-

lle d$ el valor de una ca-
dena vacia

220 Sino o es, asugna a dd los
caracteres stuados a la
derecha de posicion,

230 . Asigna a la vanable a8 el
nuevo valor (8 + d$ sin el
caracter horrato)

290 Visualization de Iy vana-
ble a%.

280 Avtualieacin de la long-
il de a$

290-330 - Andlisis de las eclas S) y

iy jrara anular un nueva
caracier nona.

El programa n.” (INPUT) de-
tecta sidentro de una senten-
cia «INPUT» se ha introducido
uncaracter numérico;de esta
manera se consigue que por
error no aparezca el conoci-
do mensaje:

[ 2 Vanable not found

La estructura del programa
es:

1] Comentano con el nombre
del programa.
0 - Entrada del valor numérico

aswpnatdo a una varable de
cadena [af].

an Comprobacion de que la
langitud no exeede de 10
Earactpees,

4 Comienzo del bucle de
analisis,

ha < St ebeothyo el caracter es

un - dpuntos - continga el
analisis de caractpres,

i} S el cidign penenece a
un- nimern comprepdido
antre @ y [9) s onminiia
con el analisis,

n - El caracter al no ser moun
pumtn meun numero hace
fue [ ejecucion del bucle
8 ilermpa

14| o Incremento e ln vanable

de control del hucle
< Sitodos lbs caracteres son
correctos se avalia la va-
nable walon y se wisuali-
Ja st contenido

- Visualizacion de un men-
saje e enor y del pnimer
caracier nn nmenca in-
trodueido en la cadeng

« Andlisis de las 1eclas 8 y

Ny para nirduieun nue
v valor o no. &

a0 100

120-130

140-190



MATRICES

La malriz, tabla o array, es
una estructura utilizada en
pragramacién que permite al-
macenar los datos (constan-
tes o variables) de un progra-
ma.

Los elementos de una ma-
triz tienen en comun el mismo
nombre y se diferencias en el

Dimensionado de
matrices

Para reservar una serie de
posiciones de memoria (ta-
bla) es necesario, previamen-
te, dimensionaruna matriz; ta-
rea que consiste en definir la
cantidad de elementos de

columnas, etc.

¢) Otra solucion seria dis-
miouirlos en dos planos for-
mados cada uno por dos «ta-
blas» de 4 * 5.

d) etc.

Dependiendo de la distri-
bucion las matrices, reciben
diversos nombres:

subindide, de esta manera se que va a constar asi como su

tieneelaccesodirectoaellos.  gisirinycion; es decir, podria- ~ UNIDIMENSIONALES
Utilizando  correctamente 65 dimensionar una matriz, — BIDIMENSIONALES

los subindices pueden asig- 4o 40 elementos, de varias ~ TRIDIMENSIONALES

narse o leerse los contenidos  {5rmas: 1 ~ MULTIDIMENSIONALES

de los elementos de una ma- a) Una, en que los ele-

triz. s ; i
Las matrices pueden serde i?toi:rﬁﬁg"cﬁnggflgir I ADVERTENCIA -
dos tipos: distribuidos como en una es-
. pecie de «tablero de ajedrez», Las matrices antes de ser
— NUMERICAS que tuviera «b» filas por «8» utilizadas deben estar «di-
— DE CADENA columnas o «1@» filas por «4»  mensionadas»

PROGRAMA 1

10 REMH ii*f**i*i*#iii***i*:
% MANEJO DE TRABLAS
% 3
FXFEFFFIERFEEIFERELESE

FEFEFETF NI HFE
= e *
# WISURLIZACION %
* ) . *
FEFEFEFXEFFFFFEER

20 IMPUT “"Numero de elementos 128 FOR n=1 TO elementas
Pry ",elemenlos 13@ PRINT n;

S8 IF etementos ¢ )»INT elementos 132 IF n<l@ THEN PRINT *
THEN._GE . TO 28 134 PRINT "> “ain),

4@ IF elementos <l OR elementos 14® MEXT n
4@ THE®M GO TO 2@ 15@ REM

50 DIM afelementaos) FEEEFIELEFEE

5@ REM i *

FEEEEFIVEFFFEIIFFIE IR 2 ¥ BUSGUEDR *

e

* * *
¥ ASIGNACION UALOREES ¥ EFFEREFEEFES
* *

EEXETXEXTEEEIFEETEXZZF
£5 RANDOMIZE
78 EQ

16@ INPUT “Ualor a encontrar >3
R n=1 TO &lLementas ¥ pvalor

478 IF valor <>INT valor THEM GO

T 16@
8@ LET cfonlenido=INT (RND+lO2) 138 IF valor«l OR valor»18@ THE
+1 N GO TO 16@
2@ LET ainl=contenido 199 LET wveces=0
la@ NEXT n 228 DIM blelementos)
11@° REM 212 REH

4
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FEFEEFAREIFRERS
* *
# EXPLORACION *
+ %
FEAFFFEFFIIRESES

220 FOR n=1 TO elemenlios
230 IF aitnl <svalor THEN GO TO 2

=15

240 LET veces=veces+l

=250 LET biveces) =n
NMEXT n

REM
e i*i+*i*i*i§i*i**i

¥
¥ YUISUALIZACION 1
i;***+4ii*}§¥*}**

280 CLS
282 IF veces=0 THEN PRINT “Ualo
£ "syalor;” no encontrado™: GO T
o 358
2a@ PRINT "EL wvalor: *“;valor
SBB PHIHT “ma &ido encontrado:
VECES veres"
ia PRINT “"en Las posiciones:
320 FOR n=1 TOQ ueces
=320 IHT TSRS L
348

N KT
350 PRINT ue'"ﬂtro yalor {SsHI"
36@ PRUSE
370 LET zi INKEY %
;Sﬂ ég z8="S" OR zZ%="s" THEN GO

39ﬁ¢IF zH="N" OR zZ%="n" THEN GO

TO

4@@ GO TO 358

41@ CLS

412 FOR n= 1 TO elementos
4314 PRINT fAer
d16: IF n:iB THEN PRINT ¥
428 PRINT “3» v,ain),

430 MNEXT n

440 REM

FEEFEFXETERES
% *
* PARsIMPAR i

4
EFFFAFEREEFEE
450 PRINT #@; "Pulsa una tecla p
ara continuar”
@ PRUSE

4.5
47@ CLS
45@ LET par=0
490 impar =@
592 DIM cielementos)
51@ DIM drielementos)
520 REH
FFEEFFEEFELES
* *
%+ BUSRQUEDR #
* #
FEFEFETREEEE
533 FOR n=1 TO elementos
40 division=ain) /2

s LET
S50 IF INTBEdluISIBHIIE =ain) TH

LET impar=impar+1l
579 LET diimpar)=ain!

| DIM |

Tipo de senfenca

5@ GO TO Bi1i@
599 LET par=par+l

6@@ LET cipari=ain)
618 MNEXT n
620 REM

FEFEXRAFEFRERREES
* ¥
* VISUALIZACION 2

¥

*
***ii**!}i***ii*i
625 CLS
638 PRINT “NMumeros pares encont
fados.: ",par”‘’
=1 TO par
65@ PRINT "3 ;cind,;

678 PRINT #0; ‘'Pulsa una tecla p
ara continuar®™
68@ PRUSE @

685 CLS
690 PRINT "Numeros impares enco
nirados: “;im ar.*

700 FOR n=1
710 PRINWNT "3 “;dim),

780 NEXT n y )
730 PRINT #8; “Juelvo a visualiz

arlos (SsM) "
8 P

@
758 LET z%=INKEYS%
?EE IF z%$="5" DR z%$="s" THEN GOD
0 &2
?7@ IF z$="N" OR zZ$="n" THEN GO

?EE GD TO 740

798 CLS

80@ FOR n=1 TO elemenlos
292 PRINT n;

8@4 IF n{lﬁ THEN PRINT * ';
810 PRINT "3 ";ain),

*il*i!i**i
*
* ORDEMNA *

444*;*****
848 PRINT #0;"Pulsa una tecla p

SE2o PRLLEYE"

868 CLS

878 FOR x=1 TO elementos-1

‘880 LET menor=x

859@ FOR ? =x4+1 TO elementos
m

a9@@ IF aimenor) »alyl THEN LET m
enor=y

918 HNEXT 4

920 LET cambio=a (%)

93@ LET aix)=aimenor)

S40 LET aimenor) =cambio

95@ PRINT X,

960 IF x<1@ THEN PRINT " '";

a7@ PRINT " “jalx),

NEXT X
99@ PRINT elemenlos;
1000 IF elementos (1@ THEN PRINT

1810 PRINT 5)

“;aielementos)
1828 PRUSE

=
Matrices numéricas

Comando de programa-

La estructura del dimensio-

180 MICROBASIC

cion. nado de matrices numeéricas
es:
Definidén SENTENCIA | ARGUMENTO
0im letra (lista: de valores)
La sentencia «DiM» permite
dimensionar tanto las matri-
ces de tipo. numérico como Ejemplos:

las de cadena.

a) Matriz «unidimensionals,



| DIM X (20)

La matriz «<X» se dimensiona
de 20 elementos consecuti-
vos. El subindice varia, por
tanto, entre 1 y 20:

| X (1), X(2).. X [20) |

b) Matriz «bidimensional».

[ omJ (5 7) |

La matriz «J» se dimensiona
de 35 elementos distribuidos
en 5 filas por 7 columnas. Los
subindices varian desde:

| J 1, 3, 2) 3 (6, 6), 4 B, 7]

¢} Matriz «tridimensionals.

[ DMNT3.4, 2] |

Matriz llamada «N» consti-
tuida por 24 elementos distri-
buidos en tres planos de 4 fi-
las por 2 columnas. Los
subindices varian entre:

| NI LN, 1,20 N (3.4, 2)

Los subindices también
pueden estar constituidos
por variables y expresiones
de tipo numérico.

Ejemplos:
— DIMC (7 -3, 6)
— DIM P (Valor)
— DIM F (SIN cr, 5)

— DIM J (20 = X, SQR 9)
Como habra podido obser-
var, el nombre de una matriz
esta formado por una sola le-
tra que la distingue de las de-
mas, por tanto, no puede ha-
ber dos matrices con el mis-
mo nombre aunque estén di-
mensionadas de distinta for-
ma, ya que al dimensionar
una matriz se borra cualquier
ofra que tuviera el mismo

MATRIZ "B"™

—

@ | N, | AW ™N

al®

SUBINDICE

Matriz unidimensional B(18), elemento B(10).

nombre. Por el contrario, pue-
de haber una variable numé-
rica con el mismo nombre que
una matriz, ya que, el sistema
operativo distingue una de la

ofra, por que, en su caso se
utilizan los subindices y en el
otro no.

Cuando se dimensiona una
matriz numérica el contenido
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de sus elementos queda ini-
cializado el valor cero.
Ejemplo:

10 DIM (21}
20 FOR'n =1 T0 21
30 PRINT n, X (n]

4D NEXT n

Asignacion
y visvalizacion

Para asignar un valor a un
elemento delerminado de una
matriz, es necesario posicio-
nar correctamente los subin-
dices o punteros. Por ejem-
plo:

a) Asignar el valor 30 al
elemento 7 de una matriz «Z»,

| LETZ(7) = 30 |

b) Asignar al elemento si-
tuado en las coordenadas «y
= 3» y «x = 5» de una matriz
«J», el valor de la variable «pa-
trons.

[ LET.J (35) = pavon |

Hay que tener presente que
los punteros deber estar R
comprendidos dentro de los MATRIZ C
valores especificados al di- |

mensionar la matriz.
Matriz bidimensional C(9,5), elemento C(4,2).

1 + 53 > o 41 24 15 22 19
5 x> 2@ 4 » 36 253 7 243> 11
5 % 33k & » 5S4 25y 55 ZEr &2
T or» 81  » B7 =27 18 28 749
9 » 55 1 85 =29 98 TE: S48
11 16 12: 4 31l &3 32 B3
153 34 143 13 33 71 34 S5
15> 34 16: Q92 35> 13 36> 57
17> 42 1Z: 49 37 7 EZ&: 3z
19 9 2a: 3 39 &4 48 79

Programa 1. Generacion aleatoria.
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MATRIZ | N 1121131 4
e ) S 8
!
20359
14902 3 |4
1
£ 4
3
4 3
5
2
6
PLANO 1

Matriz tridimensional N(4,6,4), elemento N(2,4,3).

Reciprocamente, puede
asignarse a una variable nu-
mérica el contenido de un de-
terminado elemento. Ejem-
plos:

a) Asignar a la variable
«numero» el contenido del
elemento 3 de la matriz «h».

| LET piimem = I (3)

b) Asignar a la variable
«caleulo» la raiz cuadrada del
elemento situado en las coor-
denadas 7 y 2 de la matriz «p»

EL valor:

ha s=ido encontrado: 3 Ve

(1]

L =
N-dd  —

Programa 1. Busqueda.

18

it
m
L

A% pPoOsicCiones:
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LET caleulo = SOR p (7.2) —l

La visualizacion de ele-
mentos se realiza de forma si-
milar a la asignacion:

~ PRINT Z (1)
— PRINT J (3,5)

Cuando se desea asignar o
visualizar todos los elemen-
tos de umna mairiz, son muy

utiles los bucles «FOR..
NEXT».
Ejemplo:

— Dimensionar una matriz
de 1@ elementos, asignarles
valor y posteriormente visua-
lizarlos:

12 REH sssdkaddandsdaedsds
]
¢+ UNIDIHENSTIOMAL
- g Ll
BRABIRABRIREARARES
28 DIM -2 l1e)
A8 FEH
FEAFFARINAININ
] "
& ASTIGHACION #
»

R

43 FO&r x=1i TO 1@

BR INFPUT %Uatur LAl (s = I Foes S e 4 A
ENENTLO ;

&2 LET aixiuglesanto

70 NEXKT x

-I] H

HMumeros pares

y 22
» 54
>y 10
¥ 34
> 34
y 42
¥y 18
y B8
e )
> B4
NMumerocs impares
y 53
» 31
y B7
>y 49
¥
¥ 19
» 11
> 79
y 71
Y B2
¥y 79

Programa 1. Pares/impares.
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LI R R RN R R R
4 -
& UISURLIZACION »
4 J L
LA R S L R R R S e R ]

g9 FOR %=l TO 10
100" PRINT “Elemento * ¥, " " aix

110 HEXT ¥

Para asignar valores a una
matriz bidimensional, es ne-
cesario utilizar dos bucles
anidados, uno que «barra» las
filas y otro las columnas.

Ejemplo:

— ldem. matriz «n» de 4 = 3
elementos.

iﬂ REM sssssbassssnasmns
A e .
¢ BIDINEHSIONAL &
L L]
LR LR R R AR R ]
2@ DIH Ald, 31
22 REH
(R S s eSS RN ]
* K
& ASIGHACION ¥
L

LA SR S R e R

40 FOR
45 FOR 170 3

3 IMPUT “Ualar (s (wl .o (x)
o tieLemento

B2 LET niy,xl=eleasnio

T MENT

75 HEXT i

B8 REH

EAFAARR AR R A RRERES
# L
i UISURLITACION :
*
SR FIRERA RN
FOR 4=1 TG &
BRI TR S
109 PRINT "Elgmante (") y.".riw
Ly ".nég i
118 HERT 2
130 MEXT

encontrados: 19

T T T R
s}
n

ncontrados: 21

=
3
3
b
»
s AS
3
3
>
3
&

l L L=+ )

ENTRADA N2
“ELEMENTOS"

DIMENS rAR
TABLA "A"

INICIALIZ AR
FUNCHON
ALEATORIA

o

Sl

Manejo tablas
Dimensionado y asignacion




Las tablas de datos o matri-
ces son quizas uno de los re-
cursos mas utilizados a la ho-
ra de elaborar un programa,
por este molivo es imprescin-
dible que el programador co-
nozca a fondo su manejo.

El programa n.” «1» realiza
diversos tratamientos con las
matrices, por este motivova a
ser explicado con bastante
detalle.

Las funciones basicas que
realiza el programa son:

— Dimensionar una maltriz
en funcién de una variable.

— Asignar a la matriz valo-
res aleatorios.

— Buscar un numero de-
terminado y visualizar cuan-
tas veces aparece y en que
posiciones.

— Calcular cuales son los
numeros pares e imparesy vi-
sualizarlos en dos listas se-
paradas.

— Ordenar la tabla, gene-
rada aleatoriamente, de me-
nor a mayor.

a) Dimensionado
y asignacion:

La linea 20 del programa
permite introducir un numero
por teclado, éste queda asig-
nado a la variable «elemen-
tos»; este numero hace refe-
rencia a la cantidad de ele-
mentos de que va a constar
nuestra tabla.

Lalinea 3@ comprueba que
el niumero introducido es en-
tero, es decir, que no tiene de-
cimales, de no ser asi, el pro-
grama vuelve a pedir que in-
troduzcamos otro namero.

En la 40 se comprueba gue
el numero esta comprendido
dentro del ranto «1» a «40»,

El dimensionado de la tabla
se realiza en la linea 5@. El
nombre asignado es «a»ycon

LBTREM EXr¥ et v R L b XL XL S
* *
* HAME.JD DE THELRS *

*

*

EEFREXFXEFTFEE L LR EXXXXEE

28 INPUT "Humera de elementos
»rr Y,elementos
SR IF elementos <»IMT elementos
THEM GO T: =@
4@ IF elementocs :1 OR elementos
4@ THEW =0 ToO =0
5@ DIH aielementos)
5@ REH
i FEEFEIFFEFFEF L FXE2 2
.*
¥ ASIGHACION URLORES =
) E
FEFEFFXIEFFEFF IS FE X255
£S5 RAMODOHIZE
7@ FOR n=1 TO elementaos
18@ LET contenido=INT (RHD+*1@&)
+
g LET ai(n)l=cantenido
120 HEXT n
11 REM \
FEFFEFFFFIFFEFFFF
* *
*# DISURLIZACION =+
) 7
FEFEFFFEFTF LS
128 FOR nm=1 TO elementos
138 PRINT n;
132 IF n+<l1@d THEM FPRINT " "“;
134 PRIWMT "3 ";ailn),
148 HWEXT n

una dimension definida en la
variable «elementoss.

En la linea 65 se realiza la
inicializacion de la funcion
aleatoria, esta depende del
tiempo que lleve conectado el
ordenador (variable FRA-
MES).

Dentro del bucle compren-
dido entre las lineas 70 a
10@ se realiza la asignacion
de valores aleatorios.

La generacion del numero
aleatorio se realiza en la linea
8. Debido al algoritmo em-
pleado, la funcion retorna va-
lores comprendidos entre los
naomeros 1 y 10@. El valor
queda asignado a la variable
«contenidos.

En la linea 90 se realiza la
asignacion del valor de la va-
riable «contenido», al elemen-
to apuntado por la variable de
control del bucle (n).

La visualizacion del conte-
nido de la matriz lo lleva a ca-
bo en el bucle formado por las
lineas 120 a 140.

La linea 13@ visualiza el n.”
de subindice. La 132 visualiza
a continuacian un espacio en
blanco, sielnamero de subin-
dice es menor que 10@; esto
permite que la visualizacion
de los ndmeros quede alinea-
da.

Lavisualizacion de los con-
tenidos de la matriz, seleccio-
nados por la variable de con-
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trol «n=», lo realiza la linea 134,
El formato de salida es a dos
columnas.

b) Busqueda:

Enlalinea 160 se realiza la
entrada del valor a buscar.

La linea 170 comprueba si
el numero introducido es en-
tero o no, vy en la 189 si esta
comprendido dentro del ran-
go1al@0.

Enla 190 seinicializa la va-
riable «veces» con el valor
«@». En la linea 200 se di-
mensiona la matriz «b», ésta
va a coniener las direcciones
de la malriz «a» correspon-
dienles al valor buscado.

El bucle de exploracion de
los elementos de la matriz «a»
esta localizado entre las
lineas 220 vy 260.

En la linea 230 se com-
prueba si el elemento direc-
cionado por la variable de
control de bucle (n) es igual al
contenido de la variable «va-
lors.

Si son iguales en la linea
240 seincrementa la variable
«vecess, que contiene el nu-
mero de ocasiones en que el
valor es encontrado.

En fa 250 se asigna al ele-
mento de la malriz «b», selec-
cionado por la variable «ve-
ces», el valor de la variable de
control del bucle (n), que indi-
ca la direccion de la tabla «a»
donde el valor ha sido encon-
trado.

La linea 280 «limpia» la
pantalla para poder visualizar
los resultados de la busque-
da.

En la 282 se comprueba si
el numero ha sido encontra-
do. En caso negativo se vi-
sualiza un mensaje indicando
el hecho.

Sial menos en una ocasion
el valor se encuentra, las
lineas 299 a 30@ se encar-
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159

15@

REM
FELEXEXEEF RS

£ *
* BUSQUEDA =
* *
FEEFEERR AR
INFUT

"Ualor a encontrar >3

¥y ";wvalor

170

TDO 16@

13@
N G0
la@
=0a
21@

P8 T Fr S
Lahd

=J o
DaoE SE

IF valor ¢<>»INT valor THEN GO
IF vwalor<1l OR valor:>10@ THE
TO 168

LET vweces=2
ODIM bBielementas)
REM

FEFEIEEFEEFEF X

¥ *
¥ EXPLORRCICON =%
* *
FEXTFLEFEEEF X4

*****************
*
* UIbURLIZRfIDN *
*
*****************

YyeECes=2 THEN PRINT
;" Do encontrado’:

NT "EL walor: ";valor
“"ha sido encontirado:
i yeces"

MT “"en Las posiciones: ™

"Ualo
GO T

FOR n=1
BRIINTE "5
ME=T 1
PRINT H&;
FPRLISE @
LET Z$=INKEY %

IF z%="8" OR Zf="s"

TO weces
"ibinl

o B 1 {6 s o i N T o 7 O 5 3

THEN GO

Tl.'_l 15@

Saa

IF z4="N" OR z%="n'" THEN GO

TO 41@

L el ok <
il e e
QEMELEE

GO TO 360

CLS

FOR n=1 TO slementas
PRINT n;

IF n41@ THEM PRINT * ';
PRIMT "3» ";ailinl.,

HNEXT n



gan de visualizar el «valor»y el
numero de «vecess; y el bucle
formado por las lineas 320 a
340 de visualizar las posicio-
nes.

Las lineas 350 a 400 com-
prueban si se desea buscar
otro valor o no.

En caso negativo se «lim-
pia» la pantalla y se vuelve a
visualizar el contenido de la
matriz de origen.

c) Par-Impar:

Las lineas 450 a 460 tem-
porizan hasta que se pulsa
una tecla y la 470 «limpia» la
pantalla.

La 480 v 490 asignan a las
variables «par» e «impar> el
valor inicial ©.

La matriz «C» se dimensio-
na en la linea 500 vy se utiliza
para almacenar los numeros
pares encontrados. La 510
dimensiona la tabla «D» que
hace lo mismo con los nume-
ros impares.

El bucle de blsqueda de
nameros pares o impares es-
ta implementado entre las
lineas 530 y 610.

Lalinea 54@ asigna a la va-
riable «division= el cociente
entre el elemento de la matriz
«an, direccionado por la varia-
ble de control (n), y el nimero
dos.

La forma de calcularsieln.”
es par o no se realiza en la
linea 55@. Un nimero es par
cuando es divisible por dos,
por lo tanto, si se multiplica la
parte entera del cociente («di-
vision») por el divisor (2) vy el
resultado es igual al dividen-
do (a{n)), es que el resto es
igual a cero, y por tanto, par.

Sielnumeroesimparenlas
lineas 560 y 570 se incre-
menta lavariable «impar», que
almacena el numero total de
impares, y se asigna el nume-
ro al elemento de la matriz «d»,
direccionada por el puntero

44@ REM
FEXEIXETFEEXNE

* &
¥ PRAR-IMFRR =*
ks +
FEFEEFREEEEFFE

458 PRINT #8#0; "Pulsa una tecla p
ara continuar"

450 PRAUSE @

4780 CLS
43@ LET
498 LET
580 DIM cielementaos)
51@ DIM dtelementos]
528 REM

par=@a
impar =0

FEEEFXXETEFEER
# *
* BUSWUEDR *
* *

EFEXXREXEREREEE

53@ FOR n=1 7O elementos

S48 LET division=ainl /2

55@ IF INT (divisionlx2=ain! TH
EM GO TO 538

se@ LET impar=i1mpar+l
sS7@ LET dlimpar)=ainl
58@ GO ToO 818
S9@ LET par=par+1
5@ LET ciparl)l=ain)
Bl MEXT n
528 REH
FEEIEFEEFFFFFETEE
* ¥
¥ UISURLIZRARCION =
* *
LEEFEFEFFFEF TR
625 CLS )
63@ PRINT "Numeros pPares encont
rados: ";par’’
£4@ FOR n=1 TO par
650 PRINT "3» “;cCinl),
60 ME=ET n
678 PRINT #8;"Pulsa una tecla p
ara continuar®
63 PAUSE @
&35 CLS
69 PRIMT "MuUmeros 1MPares Enco
ntrados: "“;impar*’
7@ FOR m=1 TO impa
7ia PRINT "3 "“;dini

728 NEXT n ‘ .
T3 PRIWNT #@; "Uuelvwo 3 vwisualiz
arlas (S5-N1 "

748 PRUSE @

750 LET z$=IMEKEYS$

780 IF z&%="5'""0OR z%="=" THEN GO

TO 62@

"‘“1}3 IF z%$="N" OR Z%="n" THEM GO
TO 79@

"’8@ GO TO 7482

790 CLS

@0 FOR n=1 TO elementos

802 PRINT n;

@4 IF n<l@ THEMW PRINT = *;
310 PRINT "y “atnl,
528 NEXT n
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«impars. En las lineas 590 y
600 se realiza la misma ope-
racion para los numeros pa-
res.

La linea 625 «limpia» la pan-
talla. En la linea 630 se visua-
liza el nimero de pares en-
contrados. El bucle formado
por los numeros 64@ a 660
visualiza los valores de la ma-
triz «gn.

Las lineas 670 a 685 reali-
zan la funcion de pausa y bo-
rrado.

La visualizacion del total de
impares y sus valores, esta
implementado en las lineas
693 a 720.

Las lineas 730 a 780 com-
prueban si se desea volver a
visualizar los niumeros. Enca-
so negativo, las lineas 790 a
820 nos vuelven a visualizar
la tabla original.

d) Ordenacion:

Elultimo paso que queda es
la ordenacion de la tabla, para
ello se ha utilizado el siguien-
le procedimiento.

Se compara el primer no-
mero de la tabla con el resto,
si resulta que es el mas pe-
queno, se queda donde esta,
pero si no, el valor mas pe-
queno se situa en la primera
posicion y el primer numero
en su lugar. En el siguiente ci-
clo se realiza la misma opera-
cion con el numero dos, este
ciclo se repite tantas veces
como elementos tenga la ta-
bla menos uno, ya que el ulti-
mo valor queda automatica-
mente ordenado.

Las lineas 840 a B60 tem-
porizan y posteriormente bo-
rran la pantalla cuando se
pulsa una tecla,.

El bucle formado por las
lineas 870@ a 980 es el dedi-
cado a «barrer» todos los nu-
meros menas uno.

La variable «menar» se ini-
cializa en la linea 880 con el

188 MICROBASIC

a3

538 REM
EEFEEFRRXR

* *
* ORDEMA #
:; *
*FEEELELEE

540 PRINT #0;"Pulsa una teclap

cantinpuarc"
558 FRUSE &
SZER CLE
378 FOR =1 TO slementos-1
oS8 LET menor =X
S98 FOR UY=x+1 TO =lementos
S8 IF aitmenor) >3 id4) THENM LET M

enor =y
918 HNHE=T Yy

320 LET cambio=3 (x)
93@ LET a(x)=aimenor)
94@ LET ai(menor)=cambio

9580 PRINT x;
960 IF x<1@
278 PRINT "“3»
988 NEXT ¥

"THEN PRINT " ";
= 3 e 25) BN

9@ PRINT slementas;
;Bﬂa IF elementos <10 THEN PRINT

1018 FPRINT '
laz=@ FPHUSE @
valor correspondiente de la
variable de control del bucle

(x).

Elbucle de comparacion se
encuentra implementado en
las lineas 89@ a 910.

Al final del bucle la variable
smenors contiene el menor
numero de los comparados.

En las lineas 920 a 940 se
realiza el intercambio entre
los elementos direccionados

by B T 2 ¥ 4 w
34 £ i
= *

il et 8.y 15
g » 18 1@: 15
11> 18 12 19
13: 2@ 143 31
15> 34 16> =4
12336 185 41
12 42 =@ 49
21 53 22 53
23y 54 24> 55
25> 56 26> BZ
27 64 28y B7?
29 B8 38> 71
31 79 3e» 79
S8 81 34 85
ooy 85 36 &7
a7 88 S5 Qg
395 92 4@ 98

";alelementas)

por los subindices «x» y «me-
nor»; este intercambio se
apoya en la variable «cambio»
para poder realizarlo.

La visualizacion de la posi-
cion y del valor ordenado lo
ejecutan las lineas 950 a
970.

Para finalizar la visualiza-
cion del udltimo elemento
{mayor), lo llevan a cabo las
lineas 990 a 1010,

Programa 1. Ordenacion.



PROGRAMA 2

12 REM {41&4*1%*++**%1

CURSO/BASIC =
*
T+ EEFERR LTI

%
CARTHRS #
*
FEEXAXF X222 4545

15 BORDER 1: PRPER 4: TIHK @: C
L
.

28 PRINT AT <)

gg !EIHT AT 135 " JUEGD"

24 PRINT AT 1;.?,'Lﬁ5 SIETE y
MEDIA

26 PRIMT =1
el Prade "

28 PHU:E 158
=@ RE

RS T

v

o

For Rara

FEXEEFEZFTXEEET TR XX ERER
* *

+ CREDITO/AFUESTAH *
.*’.
*iiiﬁii*f*iii*i**i*

4@ LET credaito=10280

cred ordenador=Ccre
£@ LET Cred Jugador=cred
70 LET apuezta=100
75 LET mancs=1

5@ REM
EREFXRSEERRERTRERE
- *
i CIMENSIONMADO *
**i*i**}**ii*i*i
ad DIM mi4@,2)
108 DIM bil@,d4)
110 BIM c(4@,2)
115 DIM v (1@)
120 DIM t$(18,4.,2@)
125 DIM p%i(1,8)
138 REM
FEFFEFEIRFEARES
¥ *
* ASIGHACION =
* +
FREFEEFEEFFEE R
14@ FOR p=1 TO 4
142 RESTORE Z504p
l44 REARAD 3%
15@ RESTORE =268
FOR-n=1 TO 182
EAD b4

16Q

168 LET tein,p)=bss" d s
g£in,pl= +" e

19@ MNEXT n

208 MNEXT p

250 REM

G2 S5UBE 2186
RE
dEEEELFEFEES

* +
* BARAJERR =
: - X
FEFEFEFRE TS

372" RANCOMIZE
386 CLS

580 PRINT AT 5 0@l ESFERA R
PRINT a7 15,0, 'l vor /A BA
Siea =

438 IF blnumerd, palod=1l THEM GO

TO 428

44@ LET mix,1)=numero
45@ LET mix,2)=palo

450 LET blinumero,palo)=1
478 HMEXT

FFTETEEFATEERFTEEEEE

# *
# CARTH RALEATORIA #
¥ *
FEAFRFETRIERRIESE RS

S@0@ LET numero=INT (RND#1@)+1
S1@ LET palo=INT (RND%4) +1
528 RETURN
=38 REM
EFEEREEIFRTRLEEREES
¥ 3 *
+ CORTHR EL HMRZO +#
# *®
FEFEFEFTFF RS FEERTF

S48 CLS

55@ PPI AT 3.8, Il ¥R ES
TH

'-TE-B F'EINT HT 2@, 1,"P‘ﬂ|’ qaue pume

fo _quieres EOFIBF?”

S7@ INFUT ot ETNE RS

s72 IF ng="" THEN GO TO S70

=74 FOR %=1 TO LEN NS

276 IF n$ix) @™ OR N ex)y™g’™ T
H GO TO S57@

S7E& NEXT ¥

58@ LET numero=URL n%

SS9 IF numero+<l OR numeio>4@ TH
EN GO TO 578

594 PRINT AT ESPERA N

08 LET resto=48-NUmerd
FFFEEFIRITEFAFRERE S 5l@ FOR x=1 TO numero
S s E 620 LET cilx+resto,1)=mix,1)
# DHATDS DE CARTAS = 530 LET c(X+resto,2)=m(%,2)
¥ _ ¥ 540 NEXT %
EXFEXFRFEFIFTRERE RS ggg Fg? ¥=numero+l TO 4@
=T : L ciXx-numero, L)l =mix,1]
251 DATH "OROS" B7@ LET ciX-nUmero,2)=milx,2]
252 DATA “COPRS" 675 MNEXT ¥
253 DATA “ESPRDAS £50 PRINT AT 3 _ PODEHMOS E
2as Bara EgﬁTﬂﬁ MPEZAR A JUGAR
4 2 "posT ,“TRES" , “CURA @ .
TED"éF‘EIHCDj: "ISEIS" "SIETE™,'SOT F.E‘ESEE-%NT T T 1! BUEN
g BHLLQ REY* Taa PRITT u@,; Fulsa una tecla
FEEEEFRES P%&S Egﬂgé“”““
* * Y185 ELS&
* URLOR = T2ae REM
#

FEXXEEETRETEXTEEXRERTER

*
FAAFEREEE - ¥
# INICIAL JUGADOR #
E

310 FOR x=1 TO 7 }
%g% E%%Tu;zjzx , FEIFFIEIFEIELTIINELRY
= TO 18 - W

35@ LET vixi=0.5 722 PRINT AT 9.0
368 NEXT x —



730 LET puntos jugador=@
742 LET carta=1

758 PRINT AT '3.,8;" )

7EQ B0 SUB 508

7@ LET ‘puntos Jugador=valor ca

r%%@ LET carta=2
790 30 TO 868

@@ REH
FEFEEFREFRREREES

¥ %
# FRESENTRCIOM *

¥ %
FETEFFEFFEIXEREE

g81@ LET numero=cl{carta,l)

820 LET palo=cicarta,2}

&30 PRINT tsinumerd,palol

£48 LET walor cartasvinumerol

FHEFFRFEFREXEREE
-
# MAS JUGRDRAST #

* *
FEEIEEREREEEERTXS

7@ PRINT #e,AT 1, 3 "Puieres o%
ra gacta (S/N)

580 IF INKEYS$="" THEN GO TO Bge
590 LET Z$=INKEYS$

Q@@ IF z$="5" OR Z%="s" THEM GO
TO 238

91@ IF z%="N" OR z$=''n" THEN LE
T indice=carta: GO TO Ild@

az@ 0 TOo 330

930 INFUT @

932 FOR ¥=1 TO 25: HNEXT x

934 LET carta=carta+l

S4@ PRINT “'"»

95@ GO SUE Sed

96@ LET puntos jugador=puntos J
Ugador+walor carta

97@ IF puntos jugador:»7.5 THEN
GO T 128

g2@ IF puntos jugador=7.5 THEN
GO T 1a7a

99@ G0 TO 370

12@@ PRINT AT @,@,; ™"

Eglﬁ LET p$(1)=5TR$ puntos Jjugad

QT

l@d2@ PRINT AT 21.@; IMUERSE 1;*
HAS HECHO UM TOTRAL DE ";p$sll)
1@3@ LET ganadoafr =@

1a3% LET Puntﬂi ardenador=a
l@4@ PRINT 89, °

para -onlxnuar

ULlsa una tecla

195P FRUSE @
lage G0 TO 1630
187@ REM

FEFEFEFFEFIFEFFERSR
* *
¥ 7 1/2 JUBADOR #

* ¥
FHEZEXRZFRAEF AR

LET dindice=c t
PRINT #8;" Puils
continuar®

z0 TO 1208
REH
FFXEEFXEERERRIFESLS

23
i@
ra
20 FPHRUSE
20
40

i TANTOS JUGADOR i
z4+1i*++*44+§*+}fi
1159 LET p%11) =5TR% punptos jugad
EEE@ ERINT AT _2.0; INVERSE 1J

HAS HECHO UM TOTAL DE
7@ PRINT AT 21 8.
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1175 INPUT w

1158 PRINT .88, PFPulsa uUna tecla
Para continuar™

1128 PRAUSE @

1200 REM ‘ el
EEFELFEREIFFRELRERELHE
s %
+ INICIAL ORDENADOR *

*
EEFE AR AR ERFRTEREFE

{ il W
mmr
——jin

puntos ordenador=0
cartas=:

BEINT AT o v JUEGC
PRINT AT 3,@,": "

GO 3UE £
LET puntos ordenadar=valor

ey
(LR (Y (R
= L
S Eaa

e
T o
m
=
i
Il
a
s SO

w

LET carta=indice

REM
FHEEIEIEFEEFE LSS
* -
¥ MAS JUGRDAST #
* .
FrEF A Err i rr e g e i

[ N el ol
T ) G TV O P
L Rl i B |
(SR el d ol W]

2 yntos ordenador »?7.S THE
(]} n)

2 unptos ordenador=7.5 THE
0 TO 1400

g IF puntos ordenadar«7.5 THE
2

2

a

P

1L

P
iy
P

TO 145@
LET ganador=1
FRINT T @.8;"

LET %1l =STR$% PUNTLOS DrdEn

@ PRINT AT 21 INUEPEE 1yt
HECHG UM TnTh e (1)

@ FPRINT 8O " BoLss una tecia
a continuar”™

@ PAUSE @

2 GO TO 1530

@ REH

FEEERFFEF T T ERFEEREEE
* +
¥ ¥ 1rs2 ORCENARDOR =
* : 3
FEFEFI LIS EAAa s

141® LET ganador B
FEINT HT

FRINT 8®#@," Fulzsa una tecla

&
para continuar®
1432 PRUSE @
1440 GO TO 1630
145@ REM
FFEIFELEEERL
+ +
# CONTINUA =
Y &
EFEXFEELTERS
1450 IF puntos Jugador=7.5 THEN
Z0OTO 143@
1470 IF puntos ordenador <& THEN
GO TO 149
1480 GO TD 1580
1490 PEINT AT 21.,@;"
1422 PRUSE S@
l4ag4 FRINT AT 21,@,°
150@ FOR x=1 TO S5@&: MNEXT x
181@ LET ¢artascarta+l
1S2@ PRINT RT y4,@,"» ',
1522 LET 4=4y+2
1530 GO SUE =00
1542 LET puntos oardenador = punt



0% ordenador+valor cartsa 18156 CLS
1529 CH T0 15vs 1%%?.E?IQT AT 7.3; "Manos jugadas
o 1530 PPIHT HT le.jg“treﬁlto duas
;i{i*i**+wf*e*¥§i*ii dor Juqadﬁr
= * 1840 PRINT HT 1? J;"Credilto Orde
: TANTOS ORCENADOR : nador .. “;cred O6rden3dor
: 1658 IF cred ordenador=2 THEM FR
FEFEFFSFFFTFLFFFITEF INT AT .. "Il HnﬁdRaTa LA BAMCH
" PRAUSE @: STOP
i PV, OR0 Sy J%Rdns THEH BRI
. i L] I.
égﬁ? LET p8(l) =3TR% Funtos ocden AUSE @: STOR
1598 PRINT AT 21,0, IN'JER‘EE ¢ S LEZI-EREN i:lT 3 S - CretrTEs N
HE HECHO UN TOTAL DE .p& (1) S
1SS82 PRINT B@; " Pulsa una tecla
1553 FAUSE @
4 L
T :ii*iiiiiiii*;
# CONTINURRT =
o 3 o
kS * * 4+
i COMPARACION *# i Sk il i

* *
FETEIXERXNFTXEXREEE

15880 FRINT #@;'" Buieres jugar ot
ra mano (SsN)"
181 IF puntos ardenador »=puntos 1598 PARAUSE @&

Jugador THEN LET ganador =9 1928 LET Z$=INKEY S s v
1620 IF puntos ordenador<puntos 1910 IF z%="5" DR z%="<" THEN GO
ivgador THENM LET ganador=1 TO. 194@

1630 REM 1920 IF z$="HN" DR Z&§="n" THEN IN
EHI@@' E?HSE 2 STOFR
:*1;4**%**: %gig EE?UT ]
. Manos=manos+1
s ises Fop Bl 1D 06
=t I
Rk SRR KT T 1972 LET b(a,b) =0
1625 CLS
184Q IF ganador=0 THEN PRINT AT 195 hERb b
- b HE e L 200@ GO TO 380
EiH;EéSJ L Lo STIEMNTO, O 21@@ RE =
1650 g?p?d =1 THEM P?FwT
2.0 v T— AL HF.!?: Gﬁmﬁgﬂppn}. IHA G FEEEFEREFEFFILTREF
AN il _ % *
S T T R W AR e i, S
o ¥
1579 FRINT AT 12.4; "Puntos Orden Prrtasesrrreasess
ador
1652 IF puntDS nrdenador=8 THEN
PRINT "“2%": @O TO 17ae 2118 PRINT B, AT 1,6;"INsStruccio
1698 PRINT puntoc ordenador nes  (SsH1"
1780 PRINT H9; " Pulse una tecla 2128 PRUSE @
para continuvar® 2130 LET Zs=INKEYS
171@ FPRUSE @ 2148 IF z%="5" OR zs%="=!" THEN GO
1728 REMH T3 2165
2l5a IF z$="N" DR z%="n" THEN RE
FHEEEFFEEFF LS TURN
+ + glg@ GD TO 2128
# CALCULOS = 2185 CLS
+ * 2170 PEINT AT u INST!
FERFFEEEFEFEES mm“
1730 IF ganader=a THEN GO ToO 174 2150 PRIMT * Esle progdrama est
2 i bazado en’ " el ronefido jueg
1740 IF puntos Jggag-r:?.‘ THEM o_de ﬁﬁﬁﬁ*i ! 1 "HLas

T yble=2 G0 TO 1780 i .

T o 2 2192 PRINT AT 1@,.1;"Tienes un or
1760 LET cred ordenador=cred ord ot o RN R R SR S T
enador-apuestasd ESE1as o
14%30LE%pére§aJu3§égr=cred Jugsd 2200 PRINT AT 15,1, "Las apuestas
or+aplbestasdoblie zon de 100 ptas.” &
1780 GO TO 1210 =210 FRINT AT 15.1‘_St LYERNES v
1798 LET cred ordensdor=cred ornd ls2 4 9anas, obBLie” " uUn benefi
enador +apuestia Cio de =200 plas.
1808 LET cred Jugador=cred jugsd 2222 PRINT #@." Pulsa una tecla
Gr-apUEs 13 B253 égﬁéé“%ar

=
49 L8 HET 2240 RETURN

FIXEERERETREREE
¥ *
¥ RESULTAROS 2
* %
EEXFLEFEEEFEES

=
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ENTRADA
“waLoR"

VISUALIZAR
“vaLoR"

VISUALIZAR
“VECES"

VECES = @
VISUALIZAR
l A OIRECCIONES
DIMENSIONAR
TABLA "B
l OTRO VALOR 7
Nel

VISUALIZAR
TABLA "A"

INCREMENTAR INCREMENTAR
N *VECES®

l ¢
ASIGNAR A

MATRIZ"B"
DIRECCION

NO N= 51
ELEMENTOS

Manejo Tablas. Blisqueda.
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PAUSA

! .

FAR: @
IMPAR = @

INCREMENTAR
* IPAR™

ASIONAR A
MATRIZ"C"
HUMERG PAR

'

AJIGHAR A
MATRIZ "D "
HUMERD |MPAR

PALEA

Manejo tablas. PAR/IMPAR.
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PAUSA

MENOR = X

YeX+l

INCREMENTAR
¥

MEMOR =Y

CAMBIO =a (X]

a(X) =a [MENCR)

'

o[ MENDR] = CAMBIC

VISUALIZAR
alx)

INCREMENTAR
X

i

VISUALIZAR
ULTIMO
ELEMENTO

FiN

Manejo tablas. Ordenacion.
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Matrices de cadena

La estructura del dimensio-
nado de matrices de cadena
es el siguiente:

SENTENCIA | ARGUMENTO
DIM latra § (lista de valores)

Ejemplos:

DIM a$ (39)

DIM x$ (2, 20)

DIM n$ (3,7, 5)
DIM z$ (8, 4, 5, 10)

|

El nombre de una matriz de
cadena esta formado poruna
sola letra sequida del simbolo
«dolars {$). A diferencia de las
numéricas, no pueden com-
partir el mismo nombre una
matriz de cadena vy una varia-
ble del mismo tipo.

Al dimensionar una matriz
de cadena, el contenido de
sus elementos queda iniciali-
zado con espacios en blanco.

Ejemplo:

10 DIM a$ 19, 7)

20 FORn=1T010

38 PRINT INVERSE 1, a$ [n)
4@ NEXT n

El argumento «INVERSE 1»
permite visualizar los espa-
cios, ya que intercambia el
color de «tinta» por el de «pa-
pels,

Existen ciertas diferencias
entre el dimensionado de ma-
trices numéricas y el de cade-
nas, debido a que es preciso
indicar de cuantos caracte-
res va a constar cada ele-
mento.

Ejemplos:

a) Dimensionar una ma-
triz de un elemento de 20 ca-
racteres.

[0V o$ 120) |

MICRCOHOEE"

JUEGO

LAS SIETE y MEDIR

B For Rafael Prade: NS

SEMAMNBEL

Programa 2. Caratula.

el

= §

un beneficio de

Este programa esta bhasado en
conocido Jjuego de naipes:
"Las 7 1rs2"

Tienes un credito
12.28@8 peczsetas

Las apuestas son de 100 ptas.

tienes 7 1/2 4y ganas,

inicial de:

obtie
202 ptas.

Programa 2. llustraciones.

Las caracteristicas de esta
matriz son similares a las de
una variable de cadena.

b) Matriz «unidimensio-
nal» de 10@ por 20 elemen-
tos, con 7 caracteres cada
uno.

[ DM 2§ (7. 15) ]

c) Matriz «bidimensional»

de 100 por 20 elementos,
con 7 caracteres cada uno.

| DIM.J$ (100, 20, 7)

d) Matriz «tridimensional»
formada por tres planos de
1@ por4; el maximo de carac-
teres por elemento es cinco.

[ omTS (3 10 4.5 |
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i

L S TEMNTG.,

> AS de BRSTOS

» TRES de COPAS

» SOTR de ESPRDAS

> CABALLO de BRSTOS
> CUATRO de BRSTOS

TOTHL CE =

HECHO LK
Programa 2. Juegos.

HHS

Asignacién

En la asignacion de valores
a los elementos de una matriz
de cadena, no es necesario
hacer referencia al ultimo
subindice dimensionado, es
decir, el que indica el numero
de caracteres.

Ejemplo:

18 DIM W$ (10, 5)
20 LET W$ (3) = “PEPE"
3@ PRINT W$ (3)

Cuando se indica dicho
subindice, es que se hace re-
ferencia a un determinado
caracter del elemento selec-
cionado. Siguiendo con el
mismo ejemplo:

40 LETWS (3, 4) =
58 PRINT W$ (3, 4)

6@ PRINT W§ (3)

La asignacion de la linea
40 quiere expresar: Asignar
al caracter cuatro del ele-
mento tres, perienecienteala
matriz «W$=, el valor de cade-
na «As; los demas caracteres

196 MICROBASIC

quedan con el mismo valor.

La asignacitn de valoreses
deltipo procusteano, és decir,
que cuanda la longitud de la
cadena es menor que el ni-
mero de caracteres reserva-
dos, el elemento de la matriz
se rellena con espacios y por
el contrario, cuando es mas
larga se recorta. En la pagina
45 (Asignacion de subcade-
nas) viene explicado este tipo
de asignacion.

Ejemplos:

a) Rellenado con espa-
cios.

1@ REH :bllii!!ifal:

" RELLEMADD »

[ =

EEAEFRARIEAER

=ﬂ DIH A
RES

4& Fﬂa n=l TO 12

E R! nﬂ‘iﬂ]

? PRIHT INUE&;E 1748, INUVERSE
55 PRINT INUERSE 1. MHeIH)
BE MEXT n
w8 REM
Ill'lll!i
I DATDS I

'|fllllll

112, 1@

S e
07, "AGOSTH " | VaE IEHE CTUBR

ERRE AR O

Los elementos de la matriz
«M$» estan dimensionados
de 19 caracteres, todos los

datos (meses) que tengan
menor longitud quedan relle-
nados con espacios, de esta
manera se mantiene la longi-
tud total (1G).

b) Recortado.

i@ REM Eisassadnsann
. .
* RECORTAROGO :
FEsREaRERERAL

20 OIH ‘d817, &)
28 RESTO i

4@ FOR nml TO 7
50 ﬂ!ﬂn'it

gl LET - d&imn ;
@ PRINT INU!R E l:a%, INVERSE

%4 PRINT INUERSE 1.d%in)

&g PEI‘I

AR asEEES
= DATOS #
Itilllla:

1@ DATH “LLINE 5 M
CDLES’ JUELES® " IE
THOHINGD

En este otro ejemplo, los
elementos de la matriz «d$»
tienen una longitud fija de cin-
co caracteres, cualquier dato
(dias) que tenga una mayor
longitud queda recortado a
este valor.

Fragmentacién

De la misma manera quelas
variables de cadena, las ma-
trices pueden fragmentarse
(VER pag. 43).

Asignemos primero un va-
lor a un elemento de la matriz
«A%», y veamos posterior-
mente unos ejemplos:

10 DIM A$ (10, 10)
20 LET AS (5) =
30 PRINT A$ (5)

"DRDENADOR™

a) Asignar a los caracte-
res 3 a 5 el valor «PQS»,

40 LET AS (5, 3 T0 5]
5 PRINT A§ ()

b) Asignar a los cuatro
primeros caracteres la cade-
na “TRIN".



INICID

DATDS
P=1 e s
-i 251 OROS
252 COPAS
INIGIALIZAR 283 ESPADAS
PUNTERD
250 P ‘254 BASTOS
oaToS b §
LEER DATO
268
0§
AS
DOS
INICIALIZAR TRES
PUNTERD CUATRO
260
ciNED
l SEIS
SIETE
M=
SOTA
CABALLO
REY
LEER DATO
b$
INCREMENTAR CONCATENAR IMCREMENTAR
] b$+o% N
l A
ASIGNAR
ATSINPY

Rutina asignacion de naipes.
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ASIGNAR AL
ELEMENTO V(X)
EL VALOR " X"

INCREMENTAR
X

ASIGNAR AL
ELEMENTO V (X)
EL VALOR @.5

INCREMENTAR
X

NO

Rutina asignacion de naipes.
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B0 LET A$ (5, T0 4] = "TRIN"
70 PRINT AS (5)

c) Asignar a partir del
quinto caracter la cadena
“CHAR".

80 LET AS (5. § 10} = "CHAR™
90 PRINT AS$ (5)

d) Asignar al caracter nu-
mero 9 el valor “E".

100 LET A§ (5, 8) = °F°
110 PRINT A$ {5)

La fragmentacion permite
utilizar tablas bidimensiona-
les con diversos campos. Su-
pongamos que deseamos
crear una tabla para almace-
nar los datos referentes a
nuestros programas, ésta po-
dria tener cuatro campos:

— PROGRAMA
~ CINTA

— CARA

— TIPO

En el primer campo alma-
cenariamos el nombre del
programa; en el segundo, el
nombre de la cinta donde se
encuentra; en el tercero en
qué carade lacinta, yen el ul-
timo, el tipo de programa, es
decir, si es un juego, utilidad,
etc.

La cantidad de caracteres
de cada campo va a ser la si-
guiente:

CAMPO: CARACT.
PROGRAMA 19
CINTA 19
CARA
TIPO. 1

El campo «CARA» es de un
solo caracteryaquevaacon-



tener o una «A» o una «B», y el
campo «TIPO» una de estas
siglas «J» (juego), «U» (utili-
dad), o «D» (didactico), etc.

La forma de dimensionar la
matriz, suponiendo que el nu-
mero maximo de programas
es 100, seria:

| DM P$ (180, 22)

4Como conundimensiona-
do de este tipo se puede ac-
cederacada campo? Entotal,
la cantidad de informacion
que necesitamos por progra-
ma, esde 22 caracteres (10 +
1@+ 1 +1). Laforma de acce-
der a cada campo, por ejem-
plo del elemento 1, seria la si-
guiente:

a) Campo «PROGRAMA».

| LET P§ {1, TD 10) = (RANDAX)

b) Campo «CINTA».

LET P§ 11,10 TO 28) =
IMICROHDBEY)

c) Campo «CARA».

| LETPS (1, 21) =N

d) Campo «TIPO=

| LET P$ (1, 22) =" B

Para visualizar el contenido
del elemento 1 podriamos uti-
lizar la setencia:

| PRINT P$ (1)

pero una lorma mas racionalizada podiia
Ser:

PRINT "Pragrama - *: p$ (1. 70 10)
PRINT "Cinta - = p§ (1, 11 70 20)
PRINT “Cara.- *; p§ (1. 21)

PRINT “Tipo - *; p$ (1. 22)

Con estos conceptos, in-
tente confeccionar un pro-
grama que maneje esta «ta-
bla», es decir, que permita la
introduccion de los datos,
que visualiza los datos de un
programa determinado o que
permita visualizarla comple-
tamente.

IDmMmInmz
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X
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e LA = =]
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D=0 =T Tm
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el EETE

-
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Recortado.

Errores

Cuando se manejan matri-
ces hay ciertos mensajes de
error que suelen aparecer:

a) Cuando no se dimen-
siona una matriz v se intenta
ztilizar, aparece el conocido
mensaje:

nmnmz=
m
IHFHIT T

Z--1mm

T NOm
—

il
I:
o LN PR

HIZIC T Eh
N P |

H
Ifll
K|
D

PROGRAMA

CINTAR

CRRA | TIFRO

Rellenado.
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| 2 Vanable not found |

b) Cuando uno de los
subindices es negativo o
mayor que «65535» aparece:

"8 Integer out of range |

Ejemplo:
— PRINT a$% (12,—1)
— PRINT a$ (67000,3)

c) Cuando un subindice
esta fuera de loslimites del di-
mensionado de una matriz, se
visualiza

|3 Subseript wrang |

Por ejemplo, en la matriz

«b$ (20, 10)»
— LET b% (@,5)
— PRINT b$ (7,11)

d) Cuando se dimensiona
una tabla demasiado grande
que ocupa toda la memoria
destinada a los programas
«BASIC», aparece el error

[ 4 Out of memory ]

Grabacién de datos

Con el comando «SAVE» es
posible almacenar o grabar
en cinta las tablas generadas
en alguno de nuestros pro-
gramas, también pueden ser
cargadas, posteriormente en
el ordenador, con el comando
«LOAD»,

La sintaxis es la siguiente:

[ SAVE “nombre” DATA leva () |

en el caso de matrices nume-
ricas, ¥

[ SAVE “nombre” DATA letra $ () |

en el de cadena.

El nombre, entre comillas,
es el que se asigna a la tabla
de datos en la cinta, y la letra
corresponde al asignado al
dimensionar la matriz.

Si desea verificar o cargar
una tabla, previamente salva-
da, sustituya el comando
«SAVE» por «VERIFY» o
«LOAD»,
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INICIALIZAR
FUNCION
ALEATORIA

BENERACION
ALEATORIA
" NUMERD"

{1aig)

'

GENERACION
ALEATORIA
*PALO"Y
{las)

b, palo)

ASIGNAR"NUMERD|
AL ELEMENTO
mix,1)

!

ASIGNAR " PALD"
AL ELEMENTO
m{%,2)

'

ASIGNAREL VALOR
*1" AL ELEMENTO
b (numero, pala)

St

NO

Rutina «barajear» los naipes.




1 INICI ]
]
1

ENTRADA it
g -
A
INCREMENTAR COX+RESTO, 1 b= M (%, 1]
* C(%4+AESTO,2)=MIX,2)
l NO
S = MUMERD
5l
INCREMENTAR X = NUMERG + |
¥ bl
IMCREMENTAR CLX-NUMERD, | }= M{x,)
x £{%- NUMERD, 2} = M(X,2)
|
WO
- PR
ASIGNACION A&
*NUMERD" DEL !
VALOR N § 5l
FIN
NUMERT
< lo>ag
*RESTO "=
a4 - "NUMERD"

Rutina «cortar» el mazo.
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Programa

El programa numera «2»
permite jugar con el ordena-
dor, al conocido juego de car-
tas: «Las Siete y Mediax.

El ordenador hace el papel
de «banca» y por tanto, bara-
jea vy reparte las cartas; noso-
trostenemos la posibilidad de
indicar por qué nimero de-
seamos «cortar» la baraja.

Despues de repartir las dos
primeras cartas, una para ely
otra para nosatros, nos ira
preguntando sucesivamente
si deseamos otra carta o no.

Al final de la partida se pre-
sentan los tantos obtenidos
por cada uno de los dos juga-
dores vy si deseamos jugar
otra «manos».

Para dar mayor emocion a
la partida, al principio de ésta,
tenemos un crédito de
«10.000» ptas. Las apuestas
son de «100» ptas., ganamos
el doble si obtenemos «siete y
media» v el ordenador no, ya
que en igualdad de puntos
gana la banca.

iBUENA SUERTE!

Hay una serie de matrices
utilizadas en la confeccion
del programa, que se en-
cuentran dimensionadas en
las lineas 90 a 125.

La matriz «T$» almacena el
nombre de cada carta (as de
oros, dos de ..., etc.). Es una
tabla bidimensional de «1@»
por«4» yaque labaraja cons-
ta de 4 «palos» de diez cartas.
La tercera dimension (20) in-
dica elnimero maximo de ca-
racteres de cada elemento, v
se encuentra ligeramente so-
bredimensionada ya que con
dieciocho hubiera bastado,
por que el contenido de
mayor longitud va a ser «ca-
ballo de espadas» (16 letras +
2 espacios).
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1@
% BLQ?UE
| 30
_
40 STOP
-
50
BL E
60 ﬁf“ |
70
8@ STOP
| "
| 90 BLOQUE
3
100
11@ STOP
120
BLOQUE
130 ..
140 l
15@ STOP

L

«Depurado por partes».

Los blucles anidados «p» y
«n» (lineas 140-200 v 160-
190) son los encargados de
asignar ala matriz«T$» losva-
lores de cadena especifica-
dos en las sentencias «DATA»
(lineas 251 a 26@).

En los juegos de naipes,
cada carta tiene un valor rela-
tivo distinto; en el caso de las
siete v media, las cartas del
«as» al «sietes tienen un valor

idéntico al que figura en una
de sus esquinas. Por el con-
trario, las «figuras» (sota, ca-
ballo v rey) tienen un valor de
medio punto. Con estos re-
quisitos, los blucles 310-330
y 340-360 asignan a los ele-
mentos de la matriz «V» el va-
lor correspondiente.

«\/» &8 una matriz unidimen-
sional de diez elementos, uno
por cada valorde carta. Lare-




@ PUNTO RUPTURA

<FA
-

lacion entre el subindice y la
carta es el siguiente:

Puntos estratégicos de ruptura,

1-AS
2- 008

3.~ TRES

4 - CUATRO
§ - CINCD
B- SEIS

7 - SIETE

B - OCHO,
8 - CABALLD
10 - REY

Para barajar las cartas se
utiliza la funcion pseudoalea-
toria «RND=, La subrutina lo-
calizada en la linea 490, re-
torna dos valcres aleatorios
asignados a las variables
«nimero» y «palo», La variable
«numero= tiene un valor com-
prendido entre «1= y «1@; la
correspondencia, con los na-
meros de carta, es identica a
la utilizada por la matriz «Vs.
La variable «palo» puede te-
ner valores entre «1» y «4»; la
relacion entre dicho valor y el
palo de la carta es:

1 - DROS

2 - COPAS
'3 - ESPADAS
4 - BASTOS

Las cartas generadas alea-
toriamente son asignadas su-
cesivamente a los elementos
de la matriz «M=», La primera
dimension indica la posicion
de la cartadentro de la baraja,
y la seqgunda, el namero y el
palo.

Al utilizar una funcion alea-
toria pueden repetirse varios
valores; para que la matriz
«M» no contenga varias car-
tasidenticas, se ha utilizado la
matriz «B». Esta matriz bidi-
mensional de 1@ por 4 esta
inicializada en un principio a
cero.

Los valores proporciona-
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dos por la subrulina de gene-
racion de cartas aleatorias
son utilizados como subindi-
ces de la matriz «B»; si el ele-
mento direccionado tine valor
«@», es que la carta no se ha
generado anteriormente; si,
por el contrario, tiene valor
«1s, indica que la carta se re-
pite. En el primer caso, los va-
lores de las variables «nume-
ro» y «palo» se asignan al el-
mento correspondiente de la
matriz «M» y el valor «1» al ele-
mento direccionado de la ma-
iriz «B». En el sequndo caso,
no se asigna ningun valorala
matriz «M» y el programa ge-
nera dos nuevos valores que
vuelven a ser conprobados.

La rutina encargada de
«cortar» la baraja se encuen-
tra localizada en las lineas
610 a 675. En la matriz «C»
quedan las cartas ordenadas
y listas para poder comenzar
la partida.

La transferencia de cartas
entre la matriz «M» y «C» se
realiza en dos fases. En la pri-
mera, se transfieren los ele-
mentos situados en las pri-
meras posiciones, es decir,
desde el nimero uno hasta el
direccionado por la variable
«nuamero=; en la sequnda, se
realiza la transferencia de las
restantes. En la matriz «C» es-
tos dos blogues quedan inter-
cambiados.

La estructura general del
programa es:

18 - Cumentario con el nombre
del programa.
15 « Asignacion del color azl

para &l borde, verde para
el fondo y negro para los
caratlerss,

- Carawla del programa.

. Asignacidn de valores a
las vanables ccradiin y
manos:. Esta dinma con-
tabiliza el nomero de par-
ndas jugadas.
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20-26
AD-75

98-125.

140-200

251-260

310-360

165

417

J80-200
410-470

490-520

bal8-510

612

574-578

80

590

542-594
il

B10-675

6BR-650
700-7145

122

730

748

160

170

- Mimensionado de las ma-
Inces explicadas amenor-
menle,

Blogue de asignacion de
lus nombres de las carlas
a la matnz (T

- Datos relanvos @ los nom-
bres de las cartas.

. Blucles para |a asignacion
ile valores.

: Lamada a fa subruting de
visualizacion de instruc-
cinnes,

- Inicializacion de la funcion
aleatoria,

: Mensaje de espera.

- Asignacion  aleatoria e
valores, de cana, a la ma-
inz v,

. Generacian aleatona de
iniimerar y palos.

. Atoduccion del nomero
te caria por donde se de-
sea corar la haraja,

- Comprobacion de que el

valor introdueido no o8
una cadena vacia,

Bucle para detectar 51 hay
algun valor no numence
dentro de la vanable (NS,
Lvaluacion de la cadena
iN$:

. Comprobacion de gue el

valor esta dentro de los
mirgenes (1) a D,

: Mensaje de espera.

. Cilculo del nimero de
cartas que hay desde la
icortada) hasta el final,
Transferencia de valores
entre las matnces My (O
[conar la barajal

- Pantalla de sammn

. Temponzacion hasia que
58 pulsa unatecla y bora-
o de la pantalla.

- Ivitacion @ jugar,

- Imcializacion de los 1anios
del jugador

- Asignacion de la pnmera
cana del jugador.

- Llamada a la subrutna de
presentacion de cartas.
Asignacion de los tanios

8B

Hpa-8he

870

BB0-920

930

932

934

950

960

aro

80

90

1008-1020 .

1030

1035

1040-1050 .

1080-1090 -

1108

11181120

11581178 -

1175

118@-1190 -

del jugador,
Asignacion de la segunda
cana al ardenador,

- Presentacion de la cana y

asignacian de su valor
Invitacion a pedir olia car-
.

. Comprobacion de la es

Puesta.

- Borrar el mensaje de la zo-

na infenor,

- Temponzacion entre dos

jugadas.

- Asignacian de 1 siguiente

caa al jugador.

. Llamada a la subruyina de

presentacion de carlas
Incremeniar los 1anios del
(unador

- Comprueba si el jugador

se ha pasado),

- Comprueba s el jugador

nene (70,

Salto al mensaje de invita-
cion.

Mensaje de presentacian
de los tanios obienidos
por el jugador, en el caso
e tpasarse),

. Asgnacian @ la vanahle

ianadon delvalor @), es-
1e indica que el ordenador
fan.

. Imciahzacion de los tanios

el ordenador, para poder
visualizar ¢
Temponzacion hasta que
se pulsa una 1ecla,
Mensaje de obtencion, por
parte  del qugador, de
',

+ Indica cudl es la siguiente

canta que debe pedin gl
ordenador.

: Temponza hasta que se

pulsa una tecla.

Mensaje de visuahzacion
de los puntos oblenidos
por el jugador en el caso
de wuedarse.

. Borra el mensaje de la zo-

na infenior.
Temporizacion hasta que
se pulsa una tecla.



1220
1230
1248
1252
1266
1270
1260
1300
1310
1320

1330

1340-1368 -

1370-1380 .

1410

1420

1430-1432 .

1460

¢ Imeializacion de los 1antos

el ordenador,

¢ Asigna la segunda cana al

ordenadar,

< Indicawion de que juega el

ordenador

« Coordenada wy de la si-

guiente cana a visualizar,

o Llamada a la subruuna de

presentacion de cartas,

¢ Asignacidn de los tantos

del ordenador,

. Asignacion de la siguiente

Carla @ escoqer.

: Comprueba s el ordena-

tor se ha (pasado,

: Comprueba i el ordena-

dar ha obtemdo 7'/»,

- Comprueba $t no se ha pa-

sado.

+ Asignacion del valor ¢l a

la varable wanadon. El
ordenador pierde,
Mensaje de presentacion
de los tantos del ordena-
dor, en el caso de pasar-
sa,

Temponza hasta que se
pulsa una tecla.

- Asignacion del valor () a

la vanable wanadon. El
urdenador gana.

. Mensaje de wisualizacion

i1'/2, por pane del orde-
nador.

Temponza hasta que se
pulsa una tecla,

- Comprueba si el jugador

ha obtenido «7'/n, para
sequir - pidiendo  cartas
hasia que gane o se pase,

1470

1450
1492
14494
1500
1518
1522
1530
1h40

1570-1590 -

1682-1584 .

1618

1620

1640

1650

1660

1680

1650

1788-1718 .

. S el jugador se ha wue-

dado, pide cartas mien-
1ras que élienga menos de
SEIS PUMIOS.

. Mensaje  mdiendo  ora

carta.

. Duracion del mensaje.
- HBorrado del mensage,
- Temponzacion emre dos

|ugadas,

- Asignacian de la siquiente

carta.

- Incrementar, en dos, la si-

fuiente posicion,

- Llamada a la subrunna de

presentacion de caras.

- Incrementar los 1antos del

ordenador

Mensae de presentacion
e los tantos del ordeng-
dar, en el caso de auedar-
SEF

Temponza hasta que se
pulsa una tecla,

. 51 el ordenador nene mas

puntos o igual que el juga-
dar, el ordenador gana

- Sinene menos, el ordena-

dor pierde.

- Mensaje de que el orde-

nador gana.

- Mensaje de que el juyador

gana.

- Visualizacion de lus 1antos

del ordenador.

. i el jugador se (pasi, el

ordenador no indica cudl
Bra Su cara,

- Visualizacion de los tantos

del ordenador.
Temponzacian hasta que

1140

176@8-1778@ -
17590- 1800 .

16820

1830

1840
1850

1860
1880

1890-1930 -
1340
1845

1950-1989@ .

2000
2100

2118

2120-2160 .

- Visualizacion el

se pulsa una tecla.

. Si el jugador gana y ting

(1'/n, la apuesta se du-
plica,

Calculo de los nuevos cré-
dites si gana el ordenator,
ldem. s1 nana el ordena-
tor.

. Visualizacion de las ima-

nos; |ugadas hasta ese
momento,

(T
credie del jugador,

: dem, del ordenador.
: Comprueba si el ordena-

ot se ha quedado sin eré-
thio,

< ldem. del ordenador,
- Mensage de invitacion a

Jugar oira mano,
Comprobacion de la res-
puesia elegeda,

. Borrado del mensaje de la

aona nlenor,

- Incremento de las imanos

Junadas.

Imcializacion a cero de los
elementos de |a matriz (B,
permite volver a barajar
las carias,

. Salo a la ruting de bara-

Jear.

. [omienzo de la subrutina

(ANSTRUCCIONES).

. Inviacion a wisualizar las

INsIrUCCIones.
Comprobacion de la ope-

racion elegida,

2070-2210 . Visualizaciin de las ms-

2220-2230 -

[TUCCIDNES,
Pausa hasia gue se pulsa

unta tecla.
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DEPURACION DE PROGRAMAS

En capitulos anteriores se
ha ido explicando la mayor
parte del juego de senten-
cias del Spectrum, asi como
una serie de conceptos:Bu-
cles, Subrutinas,Funciones,
Matrices, etc. Con todo este
material eliniciado en progra-
macion puede ya confeccio-
nar un volumen importante de
programas; por este motivo
es necesario que conozca
una serie de técnicas desti-
nadasala depuracion o pues-
ta a punto de programas;
también son conocidas por el
termino inglés debugging.

Errores

Es muy deficil que un pro-
grama, medianamente com-
plicado, funcione a la prime-
ra, yva que hay muchos facto-
res que deben tenerse en
cuenta.

Los tipos de error que sur-
gen al elaborar un progra-
ma,pueden clasificarse, prin-
cipalmente, en tres aparta-
dos:

— SINTACTICOS
— DE DEFINICION

— DE ESTRUCTURA

CARACTER
@]
TINTA (INK)

FONDO (PAPER)

Este tipo de errores son de-
tectados inmediatamente por
el intérprete BASIC, al pulsar
«ENTER». Una interrogacion
parpadeante se posiciona en

Los errores sinfdcticos son
aquellos que se producen al
teclear un argumento no
compatible con una senten-

cia determinada, por ejem-
plo:

- NEW 32

— LET "A$" = "abe”

— CLS fin

— PRINT §
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las proximidades del error, in-
dicando que no entiende di-
cha sentencia.

Revise la linea introducida;
si no encuentra el fallo, con-
sulte, en el capitulo corres-
pondiente del libro, las posi-
bles estructuras que puede
adoptar dicha sentencia.

Como puede observar, los
errores sintacticos son de-
tectados y corregidos en la

fase de edicion de progra-
mas, a diferencia de otros or-
denadores en los que se rea-
liza posteriormente.

Otro tipo de errores se ma-
nifiestan al ejecutarse el pro-
grama, presentando el co-
rrespondiente mensaje de
error. Estos errores son origi-
nados principalmente por no
haber definido previamente
una variable, por utilizar un
subindice fuera de rango, por
utilizar un parametro erroneo
en una funcion, etc.

El mensaje presentado sir-
ve unicamente de referencia




CYAN (5)

VERDE (4 )

AZUL (1)

BLANCO (7)

AMARILLO (6)

MAGENTA ( 3)

ROJO (2)

Estrella de colores.

para encontrar el error, ya
gue indica el tipo y la linea en
que lo ha detectado (ver pag.
96). El numero de linea no
siempre significa que el error
se encuentre en la misma, si-
no que esta relacionado con
ella, por ejemplo, un error con
mensaje:

| 2 Vanable not found. 701 |

suponiendo que la linea 70
fuera:

|70 PRINT mes ]

significa que el argumento de
«PRINT= al no ir entrecomilla-
do, lo interpreta como varia-
ble y no encuentra su asigna-
cion inicial. Si efectivamente

«mes» era el nombre de una
variable, solucionaremos el
problema asignando a esta
un valor en la zona del pro-
grama que corresponda, por
ejemplo:

| 25 LET mes = 8 |

Si«mes» no fuera una vana-
ble, sino que por el contrario
fuera una cadena a visualizar,
el error se encontraria en la
misma linea 7@, ya que debe-
ria ser:

|70 PRINT (mess |

Los errares mas dificiles de
localizar son aquellos que no
generan ningan tipo de men-
saje de error, pero que hacen

que nuestro programa no
realice las funciones que en
un principio teniamos previs-
tas. Al corregir este tipo de
errores, de esfruclura, estan
concebidas las técnicas de
depuracion.

Depuracién

La tarea de depurar no es
muy complicada, pero si la-
boriosa, aunque a veces bas-
ta conechar una ojeada al lis-
tado, para descubrir el error.

La complejidad de la depu-
racion depende del numero
de bifurcaciones que tenga el
programa, ya que puede ser
bastante elevado el numero
de caminos distintos que siga
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COLORES PRIMARIOS

COLORES SECUNDARIOS

‘ D
1 AZUL | “3:2] MAGENTA
<
' 5
2 ROJO : > (44} CYAN
<
‘ 6
a4 VERDE :; i AMARILLO
<
wow|  BLANCO ) NEGRO

Sintesis aditiva de colores.

al ejecutarse.
Tres cosas que facilitan
bastante la depuracion son:

— DIAGRAMAS DE FLUJO
~ LISTADDS

— USO DE SUBRUTINAS

El tener confeccionado el
diagrama de flujos nos permi-
te ver las funciones que reali-
za el programa paso a pasa y
los diversos caminos que de-
be seguir sequn se cumplan
ciertas condiciones. Pode-
mos localizar, con su ayuda,

PROGRAMA 1|

1@ REH i***%ii***%
=

¥ ERRORED *

# *
FEEEEET LR S

RIMNT :ﬁRTIBULD

20 P
3@ PRINT

lazona o el bloque deinstruc-
ciones donde falla el progra-
ma.

Sisedispone de unaimpre-
sora, podemos abtenerun lis-
tado v asi localizar con mayor
facilidad las sentencias que
consideremos oportunas.

El uso de subrutinas facilita
la depuracion, ya que éstas
pueden ser comprobadas in-
dividualmente, de esta mane-
ra se pueden tenerciertas ga-
rantias de que funcionan
cuando se depura el progra-
ma final.

FOR n

;1 PRECIO]

4
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Es importante tener locali-
zada la zona a partirde la cual
se desea comenzar la depu-
racion, por ejemplo, en el si-
guiente programa, que tiene
dos errores, empezariamos a
depurar a partirdela linea 49,
ya que silo ejecuta observara
que se visualizan las cons-
tantes de cadena de las
lineas 20 y 30.

Para corregir el ejemplo,
debera modificar la linea 6@

| 60 PRINT AT n + 2.0, a$ |

=1 70 &

49

S8 INPUT “YArticuls > “ja%
£@ PRINT AT 3,0,3%

7@ INPUT "'Precic 3 "“;p

30 NEAXT n t

Q@ PRINT AT n+2,16;p



e infroducir la linea 90 dentro
del bucle, asignandola un
nuevo numero de linea com-
prendido entre 71 y 79.

Lamentablemenie el Spec-
trum no dispone de dos sen-
tencias muy potentes utiliza-
das en otros ordenadores pa-
ra depurar. Estas son:

~ TRON
— TROFF

que permiten habilitar o des-
habilitar la facilidad de traza,
con ella se puede visualizar
en pantalla la secuencia de
instrucciones efecutadas por
el ordenador, paso a paso y,
comprobar si es correcta.

El Spectrum utiliza para de-
purar las sentencias «STOP»
y «CONTINUE=, utilizando la
primera como breakpoint o
punto de ruptura.

~ STOP y CONTINUE

La utilizacion de estas sen-
tencias es bastante sencilla,
pero si tiene alguna duda
consulte las paginas 91 a 96.

Basicamente la depuracion

PROGRAMA 2

12 REM #¥%*¥3x%X*¥*¥xFxxs
* *
%+ CURSQO/BRSIC #
¥ . *
*¥FXEELRF RS EES

con estas sentencias consis-
te en colocar en lugares es-
tratégicos del programa, di-
versos puntos de ruptura con
la sentencia «STOP».

Al ejecutarse debera parar-
se en el primer punto, visuali-
zando el manejo correspon-
diente, si no lo encuentras es
que el fallo esta localizado
entre la linea de arranque y
dicho «STOP». Si por el con-
trario se para, podremos me-
diante comandos directos
conocer el valor de las varia-
bles utilizadas: si su conteni-
do es corecto introduciremos
tambieén como comando di-
recto la sentencia «CONTI-
NUE» y el programa continua-
ra su ejecucion hasta el pro-
ximo punto de ruptura, donde
haremos las mismas opera-
ciones.

De esta manera iremos eje-
cutando por partes el progra-

ma hasta que localicemos el
fallo.

Algunos de los puntos es-
trategicos para la colocacion
de los «STOP=» son las bifurca-
ciones, es decir, donde el
programa pregunta si se
cumple una condicion im-

puesta en un «lF ... THEN ...».

Una vez parado un progra-
ma si se desea conlinuar con
su ejecucion, enunalinea de-
terminada, debe utilizar «GO
TO» 0 «GO SUB», si se trata de
una subrutina, ya que si utiliza
«RUN n» todas las variables
que tenia definidas se borran
vy posiblemente aparezcan el
error:

| 2 Vaniable not found [

por que la definicion se en-
contraba en las lineas ante-
riores.

Cuando el programa esté
corregido deben suprimirse
la lineas con las sentencias
«STOP», utilizadas como pun-
tos de ruptura.

Programa «Depurador»

Como alternativa al uso
«STOP» y «CONTINUE= el pro-
grama «1» realiza las mismas
funciones, pero tiene la ven-
taja de una mayor facilidad de
uso.

El programa que usted
quiera depurar debera estar

s@ ﬂgﬁ!m
1?& PRIHT I "Desea contanuar f

1"
178 PRAUSE @

% % 150 LET z$=INKEYS N
: e : %391%2 z§="5" OR z&="5' THEN B0
FREFTEEF R LTRSS 52@@ EEEE‘B NngE A
_20 BORDER 4@ PAPER 4. INK @: C 1608 AEH MEAEEE
B 2vs STOR
e LET laogo=1 %a1@ FoR E:E TG 32
1220 READ dato
35 LET igual=11@a 1832 FPRINT INUERSE 1:AT @.n;CHRS
4@ GO TO Logo dat0
g0 IF as- “Dagﬁgﬁ do’to 1438 oA e AT
SR T Mo s
7e Ir LEN s§)o0 THEW 50°TO se g?gg Ob o 5b od eagusg,7a 2a78e’
s 80 PRINT AT 3,0;"Cadena 1: - | ?.-E:é PR fe e - M i 32’;5 ;3é,3é 3 ;28
9@ INPUT “Cadena 2 »3: ";b% igée RETURN
188 IF b$="'" THEN 0 TO 2@ 1120 PRINT AT 7,@; “Cadenas 213 y
11@ IF LEN b%)2@ THEN GO TO 80 #2% distintas’
12@ PRINT AT 18,8, "GCadena 2: 11i@ RETURRN
3 i1z P NT T i :
fae IF a%=b% THEN GO SUB iaual 5% igaaleg” FaR-Saiehas Sl
14@ @0 SUB distinto 1218 RETURHN
===
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PROGRAMA 3

1?3 REM %&¥#FIFXFFTITEEES
1 curRsosBRSIC §
iiiiiiliiii&&¥i
; SIN ERRORES i
iii**i*i*ii*iii

n
B

BORPER 4: PRAPER 4

r
o

L

L5}

“"Cadena
hgz”” THEM GO TO
LEN b%320 THEN B
NT AT 5.8;"

$=b3§ THEN Ga SU

S BT 1 F R
S

GReE QRS-

[

Caden

o

o=

Qi
[}

..'

ubicado enlaslineasde «1»a
la «9978», para no crear con-
flicto. Suponiendo que al sa-
verio le haya llamado «de-
bugs, podra combinar ambos
programas de la siguiente
manera:

— Debera cargar primero
el que quiera depurar, si
no [o tiene en memoria.

— Para cargar el programa
«tdebug» utilice:

| MERGE ebug J

Cuando los dos estén en
memoria, inserte el siguiente
comando directo para facili-
tar su manejo:

| LET debug = 9980 |

Para colocar los puntos de
ruptura utilice, en lugar de
«3TOP», la sentencia:

GO SUB debug |
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L4 GO
158 REM
160
= o 4

PRIN

SUB distinto

' BO;, "Desea continwuar |

170 PRAUSE O
158 LET z$=INKEYS

190 IF z4="S" OR zZ&="=" THEN GO
I%elﬁF % o
2 TE="MN" OR z¥="nr'" THEN L
2510”355 %, TP
INKL @ G 1020 REM
1@@s REST
19190 FOR n=@ TO =1
1828 RERD 4datao
1SE?GPRIHT INUERSE 1;AT @.n,CHRS$
wias 1848 NEXT n
sé 190590 DATH 32,77.73,67,82,79.78,7
a TO = =] 55:55489.32383.69 77 EIS;?EIEEF
S Uit 76,382,835 35,32,50,30,35 35 3k 3b
32,582,092
iy 1060 RETURN
ab 118@ PRINT AT 7.,@; "Cadenas %1% u
o To o +23% distintas"
e 111@ RETURN
. ’ 1223 PRINT BT 7,9,;'!'"Cadenas #ls u
: ¥2F 1aUal -
B igual: 1210 RETURN

Una vez ejecutado el pro-
grama a depurar, cuando en-
cuentra un punto de ruptura
se ejecuta la subrutina «de-
bug» que presenta el mensa-
je:

| Parada en..

indicando la linea v la senten-
cia dentro de la linea.

Si se pulsa cualquier tecla
menos la «V» el programa
continda hasta el proximo
punto de ruptura. Por el con-
trario, si se pulsa la «V», la su-
brutina nos pregunta que va-
riable deseamos visualizar:

| Variable >

introduciendo el nombre vy
pulsando «ENTER» nos apa-
rece su contenido.

Pulsando cualquier tecla
nos vuelve a preguntar el
nombre de otra variable, sino
deseamos conocer el conte-

nido de ninguna mas, basta
con pulsar <ENTER» para que
el programa pincipal continte
hasta el proximo punio de
ruptura.

Cuando el programa esté
depurado debera eliminar to-
dos los puntos de ruptura asi
como las lineas «9970» a
«9999»,

_Ejercicio

Como programa-ejercicio
de este capitulo, edite el nu-
mero 2. Se encuentra, logica-
mente libre de errores sintdc-
ticos, pero se han introducido
«11» errores de definicion y
de esfructura. Intente, con la
ayuda de las técnicas expli-
cadas, localizar y carreqgir di-
chos errores.

Si se encuentra «desespe-
rado» 0 desea comparar sus
resultados, el programa nu-
mero 3 ofrece una de las po-
sibles soluciones.



COLOR

El color es actualmente una
de las caracleristicas a tener
en cuenta cuando se adquie-
re. un ordenador personal,
principalmente si lo piensa

destinar a programas de jue-
gos, aunque en otro tipo de
aplicaciones tampoco esta
de mas anadir algo de color,
bien sea por estélica o para

destacar algun mensaje o zo-
na de pantalla.

El «ZX Spectrum», hermano
mayor del conocido «ZX-81s»,
debe precisamente su nom-
bre a la capacidad que tiene

| GRAFICO DEFINIDO POR USUARIO "A"

CODIGO
DECIMAL

FONDO ( PAPER)

TINTA ( INK ) AMARILLA

Rejilla utilizada en la simulacion de colores (Ej. naranja)

85

I7@

85

7@

85

170

85

7@

ROJO |
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Carta de ajuste

para generar los colores del
espectro luminoso.

El Spectrum dispone de
ocho colores que pueden
conseguirse en dos gamas
de brillo; cada uno tiene asig-
nado un numero que lo identi-
fica a la hora de programar.

CODIGO COLOR
0 ~ NEGRD
AL
ROJO
MAGENTA
VERDE
CYAN
AMARILLO

el (==l R L B

BLANCD

Este codigo esta en funcion
de la luminosidad del color,
asielnegro o ausencia de luz,
tiene el codigo cero y segun
va progresando la luminosi-
dad aumenta el valor hasta
llegar al blanco que tiene el

212 MICROBASIC

codigo siete. La luminosidad
de los colores es dificil de
apreciar va que el ojo huma-
no es mas sensible a ciertos
colores, los cuales, nos pare-
cen mas claros.

Elprograma n.” «1» muestra
unas barras verticales con di-
versos colores, éstos estan
ordenados segun su codigo.
Si dispone de un televisor en
blanco v negro podra com-
probar la luminosidad de ca-
da color ya que cada uno to-
ma un valor distinto de gris; el
resultade es una escala de-
gradada de grises. Obtendra
el mismo efecto en un televi-
sor de color, si éste es anula-
do; el programa también sirve
para poder sintonizar correc-
tamente el televisor.

__Teoria del color

Antes de explicar la utiliza-

cion de los comandos que
afectan sobre el color de las
diversas zonas de |la pantalla,
es conveniente tener algunos
conocimientos sobre la teoria
del color.

La descomposicion de la
luz blanca, por un prisma, se
reduce bdasicamenie a tres
colores:

= At
o [jmu L
. = VERDE

éstos son llamados «prima-
rioss. A partir de éstos, y por
sintesis aditiva, pueden obte-
nerse los llamados «secun-
dariose.

|~ MAGENTA
_"ﬁyaﬂ

Se denominan colores



complementarios  aquéllos
que al mezclarse, por sintesis
aditiva, dan origen, de nuevo,
a la luz blanca. En la estrella
de los colores, representada
en la figura, pueden obser-
varse los colores comple-
mentarios, ya que éslos se
encuentran enfrentados:

]

Logicamente, al recompo-
ner los tres colores primarios
se obtiene también la luz
blanca.

Sintesis aditiva

Esta se demuesira con la
utilizacién de tres proyectos
de luz blanca, en el primero
insertamos un filtro de color

rojo, en el segundo uno verde
y en el lercero uno azul.

Los proyectores se colo-
can de manera que sus haces
coincidan segun la figura ad-
junta.

Se comprueba que en el
area iluminada por los tres
proyectores se obtienc luz
blanca; en el area de inserc-
cion de la luz roja con la ver-
de,elamarillo;enelcasodela
luz roja v del azul, resulla el
magenta y por ultimo, de la
mezcla de la luz verde vy azul,
de cyan,

ROJO + VERDE + AZUL | BLANCO
HDJO + VERDE | AMARILLO
ROJO + AZUL | MAGENTA
VERDE+ AZUL [CYAN.

Comprobemos que en el
Spectrum se cumple la sinte-
sis aditiva, sumando los res-
peclivos codigos de color.
a) Blanco:

d) Amarillo:

Tt

-

drls
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Las posibilidades del color

Zonas de pantalla

Existen dos zonas que pue-
den ser modificadas por los
comandos de control de co-
lor:

El borde, como su propio
nombre indica, es la zona for-
mada por el margen exterior
de la pantalla del televisor, en
este no se pueden imprimir
caracteres.

El papel o fondo es el rec-
tangulo central, rodeado por
el «borde», donde se impri-
men los caracleres o grafi-
cos.

Las siguientes instruccio-
nes muestran estas zonas:
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El mensaje «BORDE rojo»

eslavisualizado en la linea 23

(zonareservada), esta aligual
quelazona 22 toman el color

del «bordes.

El color en gque visualiza-
mos los caracteres se deno-

Acceso al teclado

BIN

r

B vooo B
' BORDER
BRGHE.)l;finicién

Con este comando puede
alterarse el color del borde.
La estruclura general es:

mina finta.

Comandos

Ejemplos:
— BORDER 2 (rojo)
— BORDER 3 (magenta)
BORDER @ (negro)
— BORDER 7 (blanco)



Observara que nada mas
introducir el comando, el bar-
de cambia de color.

El siguiente programa cam-
bia el color del borde cuando
se pulsa una tecla; si la man-
tiene constantemente pulsa-
da, ésie cambia de color a to-
da velocidad,

& REM :lallquol
' BORDER

3 L]

Bassssaan s

20 BESTORE

? HEFRD as.tolar
35 IF ag="FIN" THEN GO TO 20
4@ BOADER color i
45 CLS

S S50 PRINT #@:AT 1,10, "BORDE “;a
55 PAUSE 10 : I
BB IF INMREYS="" THEN GO TO &9
65 GO . TO 3@ .
7% DATA “negro®, @, "4zul", 1 “rg

Jot 2: '"mRIENLA™, 3, Tverde” ,-‘ TR

:.‘: -g. ARArillo ‘.ﬁ."hLanco‘.ﬁ*" I

Acceso al teclado

L PRINT

Definicion

Permite modificar el color
del fondo o papel.

Su estructura general es la
siguiente:

SENTENCIA ARGUMENTD

PAPER cidig color

Eiemplos:

PAPER 2

PAPER «MICROHOBBY»
PAPER 5

PRINT «SEMANAL»

|

|

Cuando se introduce una
sentencia de esle lipo, obser-
vara, que el fondo no cambia
de color; para que los atribu-
tos de eésle cambien, debe
pulsarse dos veces consecu-
tivas la tecla <ENTER=», cuan-
do el comando es directo, o
introducir a continuacion el
comando «CLS»; ya que de lo
contrario, el fondo cambia de
color anicamente en las zo-
nas donde se imprime algo.

El siguiente programa alte-
ra, de forma parecida al ante-
rior, el color del papel:

1D HEM s#assnawn
: FAFEL :
Brrsennss

29

e Egggﬁgsvfa 7

88 fem s

7@ CLS

B-PRINT AT A10.8, “PR L
L e
AB HEXT = HEHW GO To 2@
1. 60 TO X

1

.II.IEQ BATA Py

. g nEEre” . taruls,Traje’,
magEnta- . ‘verde =

bt bt e LA Y e 4

Observara que, cuando el
fondo es negro, no se visuali-
za ninglin mensaje, ya que
coinciden el color del papel y
tinta.

INK

Acceso al teclado

Definicién

El color de la tinta o del ca-
racter es modificado con esta
senlencia.

Su estructura general es:

: ESTRUCTURA ARGUMENTD |

K| codigo colos ‘
Ejemplos:

— INK @

— PRINT «MICRO»;

— INK 2

~ PRINT «-HOBBY»

Para que los atributos cam-
hien debe operarse de la mis-
ma manera que en el caso de

PAPER=.

Las siguientes instruccio-
nescambian secuencialmen-
e el color de la tinta:

10 REM wenseends
#CTINTA &
* L]
[AEEEERER]

BORDER 7. PRPER 7: CLS

rﬁq'ﬁ':% TO 7
READ &% :

(BRINT AT 18,8, “TINTR “, a8

{ Y LR o r % '
.&EH%REEV|- HEMN GO TO. 100

GO_TO 30
“nesra’

il
L0

2

]
T30
——
L1
3 o
A
[
-
L]
e
o=
A

l-ulu-ladnwl'nmrgg
CESGGLEEEERG

[ ey

AEERETOA L reai)
gant  ramarih

Por la misma razon que en
el programa anterior, el men-
saje, en tinta blanca, no se vi-
sualiza.

Ejecuta el siguiente progra-
ma que combina todas las po-
sibilidades de «bordes, «pa-
pels y «tintas.
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18 BREH sssesitssssainsstann
H BORDE PAPEL »TINTA :
:lililiili lllidlt‘il:

2@ FOR %=8 TO 7

I8 FOR Y= TO 7
498 FOR 1=ﬂ TG 7

g§1NK]’

BB PR:NT AT 18.7. HII:FII:IHDEBY =3

EHMBNAL "
100 PRINT &0," Pulse una tecla

Para continuar”
118 PAUSE @

138 MEXT =
108 HNEXT

140 MEXT

i5@ INK @ CLS

Los colores, por defecto,
que presenta el Spectrum al
conectarlo, son:

Borde blanco
Papel hlanco
Tinta negra

Atributos permanentes
y temporales

Como se comentd en la pa-
gina 71, la zona de represen-
tacion, destinada al usuario,
esta constituida por 22 lineas
y 32, esto hace un total de
«7@4» caracteres. Cada posi-
cion, de estos caracteres, po-
see unos altributos que deter-
minan, entre otras cosas, el
color del «papel» vy el de «tin-
ta», estos atributos son fija-
dos mediante ciertos para-
metros que pueden ser:

— PEAMANENTES
- TEMPORALES

Los atributos permanentes
son fijados con las senten-
cias «BORDER»s, «PAPER»,
«INK=», etc. ¢éstos permanecen
en la memoria de presenta-
cion visual hasta gue se vuel-
ven a modificar, de manera
que todas las sentencias que
tengan que ver con la visuali-
zacion de caracteres o grafi-
cos lo haran en los colores a
tinta y papel especificados.

Ejemplo:
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Demostracion sintesis aditiva

18 RER tlllillil!iillt
: PERAHANENTES
AREEFRRREERERSG

':?dLEI azui=i: LET rojo=2; LET

14 LET magenia=D LET culn-!
LET lliriklo =6
16 @, I.El' hljnf,ns"!

ro-
1] I PUT ’ ar 3 toberd

e
33 IMNPUT "Cotoar fonda 3 ' fond
TN

[ ,
4@ INFUT “Cotor Linta o

&
89 moRoeER Borde
fonda
?E tug Linta
ﬁa INFUT “Hensaye » “jad

ite €6 70 a8

Los atributos temporales se
utilizan para visualizar uno o
varios caracteres con unos
atributos distintos de los es-
pecificados.

Las sentencias «PRINT»,
«INPUT», etc. deben ir acom-
panadas en este caso, de las
conocidas «PAPER» & «INK=,

Ejemplo:

_PRINT PAPER 2, “HOY® |

que visualiza la cadena alfa-
numérica "HOLA" sobre fon-
do verde, independientemen-
te de los atributos permanen-
tes que tuviera.

Veamos otro ejemplo acla-
ratorio:

1@ REM seastaenabnsss
L] L]
: TEHPOBALES =
SAREEAERARANN

12 : iosR;
”ﬁi‘kg; axulel: LET réjos2: LET
= s Sealee
: egra=a. BL
. 20 INMPUT "cnror arde :n‘?;;;
- A2 INPUT "Caler fondo » ) fond
, 49 IMPUT “Color tinta s =;tint
H@ BORDER horqq
‘B8 PAPER fon
?g INK tunti
5 Fheur “HENsale 1 2 “las
19 EHINT E
Liﬂ NPUT G LOF de sensaje 2
TeRpOral
i TR R
T
Rl £ emporallbg



Resolucién del color

Cada caracter esta forma-
do por una matriz de ocho por
ocho puntos, tambien cono-
cidos por el término inglées
«pixels; portanto hay 64. A pe-
sar de que podemos activar
individualmente cada punto,
con las sentencias utilizadas
en la realizacion de graficos
en alta resolucion, no se pue-
de, sin embargo, asignar un
color de tinta distinto para ca-
da uno de ellos, ya que cada
caracter esta controlado por
unos atributos, bien perma-
nentes o temporales. Eslos
atectan a cada matriz de 64
pixels, por tanto solo puede
haber dos colores dislintos
en cada posicion de caracter,

Esta configuracion se de-
nomina «color en baja resolu-
cion»

Circuito generador de colores.

Transparencia y contraste

Las sentencias «PAPER» e
«INK» pueden tener como ar-
gumento los codigos de color
8 v 9, teniendo un significado
de transparencia y contraste
respectivamente.

La transparencia consisle
en conservar los atributos
temporales de la pantalla al
imprimir un nuevo caracter.

Ejemplos:

a) Papel transparente:

i@ RER :++4b+|u+it
: PRAPEL 8"
BERERFFIGRRTS

#
i
]
i

12 BORDER & FPAFER 2 IMf. B O
a8 FDE, L=1 TO 22

A8 FOR 8=3 TO &

40 PRINT PAPER &«

B MHEXT £

@ MHEET. 1

7@ PRINT AT 7.7 MICROMOBEY SE

HEAMHAL "

NT BT 14.7. PAPER &, “HIC
ACHDESY. SEMAMAL ™

El mensaje de la linea 70
smachaca» los atributos tem-
porales, imprimiéndose so-
bre fondo verde, ya que este
es el atributo permanente es-
pecificado en la linea 12.

Sin embargo, el mensaje de
la linea 8@ conserva estos
atributos.

b) Tinta transparente,

Introduzca el siguiente co-
mando directo que seleccio-
na los colores srojor para
borde y fondo, y «negro= para
tinta.

| BORDER 2 . PAPER 2 . INK 0 - CLS |

Teclee el siguiente bucle:

PRINT AT n,8: INK n; (MICROHOBEY)
NEXT n

que visualiza la cadena «Mi-

MICROBASIC 217



CROHOBBY» con diversos
colores temporales de tinta.

Introduzca ahora este otro
bucle:

FORn=07T018:
PRINT AT n.9; INK B;
IMICROHOBBY SEMANAL-
NEXT n

que visualiza la cadena «MI-
CROHOBBY» con diversos
colores temporales de tinta.

Introduzca ahora este

otro bucle:

010 '[E-

FOR =10

(MICROHOBBY. SEMANAL
NEXT 1t

Observe como son respe-
tados los atributos tempora-
les de tinta.

El contraste es una carac-
teristica que indica que el co-
lor correspondiente a papel o
tinta va a ser en blanco o ne-
gro para destacar sobre el
otro.

El color de contraste es
«neqro= cuando el otro es de
tonalidad clara, v «blanco»
cuando es oscura.

CONTRASTE COLOR
NEGRO
AZUL

ELANEQ BDJB
MAG ENTA

VERDE

CYAN

NEGRO AMARILLO

BLANCO

El siguiente programa cam-
bia el color de borde y papel;
observe el color de la linta.

i@ REM plllllliilili
l COWNTRASTE i
*

t.iil'l'ill'llil
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=0 - BT ¢
an BDRDER fn - PAFEN CLs
L F‘ITINT AT 1@.18; INH B NHIgR

nhgﬁ‘BY ANT a7 PUiEE una iEcLa
PAUSE @

Fayfa con‘;1nuar
TR LD TE 20

Tanto los mensajes que en-
via elordenador como los que
usted visualiza a través de los
canales de comunicacion ce-
royuno (t @yl 1).tienen la
caracteristica de tinta de con-
traste, en relacion con el co-
lor del borde.

Edite el siguiente programa
que genera con colores tem-
porales, una serie de barras
verlicales.

1@ REA spmseammniann
: TINTA “8"= :
:illi'.llli":

Il 1'=l! T0 =1

T 7,7i PRAPER 8 NICR
i

4.7, PAPEH 8. IHKE
S THICROHOBOY SEMANALY

Los mensajes de las lineas
90 vy 100 estan visualizados
sobre papel transparente. El
primer mensaje no se puede
leer correctamente debido al
poco contraste que existe en
algunas zonas, entre el papel
y la tinta; sin embargo, el se-
gundo aprovecha la carac-
teristica de contraste de tinta
para ser legible.

En este otro ejemplo se de-
muestra la caracteristica de
papel de contraste:

18 BEH sassdsnndnnd
# PAPEL "a"
w
ERAVERERRERE

2] A
.?:g g%auﬁ Tn‘l'up chzﬁl‘ﬂ_ﬁ'
. 48 PRINT AT 0,7, INK Q;

"m0 PRINT IME
B0 PLINT IhR
70 FAPER &

AR NEXT

"
L)
L]
-
L]
2 -0LE
'|'

HICHED

‘2 gav - o
&, 5 EEMANAL

Con el papel de contraste,
aparte de quedar el mensaje
destacado, se visualiza la ca-
dena «HOBBY».

~ Simulacién de colores

Aparte de los ocho colores
de que dispone el Spectrum,
pueden simularse hasta «28»
mas, disponibles también en
dos gamas de brillo, por tanto
pueden conseguirse en total
hasta «72» lonalidades distin-
tas [(28 + 8) * 2].

La forma de simularlos es
bastante simple. Utilizando
una rejilla pequena, similar a
un tablero de ajedrez, en que
los cuadros blancos corres-
ponden al fondo v los negros
a latinta, se observa que asig-
nando diversos colares al pa-
pely alatinta, y situada la reji-
lla a cierta distancia, el ojo in-
tegra ambos colores dando
como resultado uno distinto
que esla mezcla; porejemplo,
con el rojo v el amarillo simu-
lariamos el naranja.

Con el programa numero
«Z» que uliliza los graficos
definidos, asignamos a la le-
tra «A» una rejilla similar a la
explicada.

No se preocupe si al ejecu-
tarse la linea 60 el programa
desaparece, visualizandose
el conocido mensaje:

| & 1882 Sinclair Research il |

ya que el grafico permanece
en memoria, podra compro-
barlo, seleccionando el modo
Gl (graficos) y pulsandg la le-
lra «As,

Retorne al modo anterior y
ejecute el programa n.” «3».

Dicho programa nos pre-
senta, utilizando la rejilla, to-
das las combinaciones de tin-



BITS
7 6 5 ) 3 2 (0]
128 64 32 16 8 e |
o 1 o 1 (4] 1 0
\ A\ /
l PAPEL TINTA
B RILLO
PARFADEQ ATRIBUT QS ‘
PARPADED DESACTIVADOQ |
BINARIO 1010110
BRILLO ACTIVADO
DEC IMAL 86
PAPEL ROJ Q
TINTA AMARILLO
Ejemplo funcion «ATTR».
ta y papel. Observara que al- conocida como fondo. CO0IG0 SIGNIFICADD
gunos colores se encuentran Pulsando cualquier tecla se i DESACTIVADD
repetidos ya que la combina- accede otra vez al «<muestra- T A[!TWEHD_
cion de papel «3» y tinta «5», rios de colores. S— —
es la misma que papel «5» y | RRIGTH |

tinta «3x.

Si pulsamos cualquier te-
cla, los colores se visualizan
en una gama de brillo distinta.
Si por el contrario pulsamos
«CAPS SHIFT» simultanea-
mente con la tecla «F», acce-
demos a la opcion «CODIGO».

El codigo debe serintrodu-
cido de la siguiente manera:
— Teclear el codigo del papel

@-7)

— Teclearelcodigo de latinta
©@-7)
— Pulsar "ENTER".

Este codigo selecciona el
color simulado por la mezcla
de ambos, el cual sera visuali-
zado con su brillo correspon-
diente, en la zona de pantalla

Control de impresién

Con el uso de ciertos co-
mandos se pueden alterar las
siguientes caracteristicas de
impresion:

= BRILLD T
— INVERSION DE VIDED

— PARPADED

Estas, aligualque los colores,
pueden ser permanenies o
temporales.

El argumento de estas sen-
tencias indica si se desea ac-
livar o desactivar cierta ca-
racteristica, utilizando para
ello un codigo de control.

Acceso al teclado

MODO

SYMBOL SHIFT

_Definicién

El comando «BRIGTH» per-
mite modificar el brillo de los
colores.

La estructura general de
esta sentencia es:
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& MODO
CAPS SHIFT

MODO

=]

Acceso directo al color

SENTENCIA ARGUMENTO
BRIGHT codigo de control
Ejemplos:

— BRIGHT @

— PRINT BRIGTH 1; "HOLA"
— BRIGTH 1
— INPUT BRIGTH 1;*>="; a
La opcion por defecto es
brillo desactivado. El brillo
afecta tanto al color del papel
como al de la tinta.
Ejemplo:

12 REN :I!fl!ll"
¥ BRILLO &
Ll ¥
(EL R R R

28 BORDER 2. PAPER 2 BRICHT @

38 FOR n=7 TO 14 'fﬂ-P 7
48 PRIMT AT 0.3, INK 4 nic
H’-DHEIEIh" I:H’&‘E:E‘I'T"E "
?I'nf ﬂ i
!;xT n
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BLUE RED MAGENTA GREEN
EDIT CAPS LOCK TRUE VIDEO INV.VIDEQ
M 2 < L = s [u
| e bu $
DEF FN FN LINE OPEN 1t
TINTA TINTA TINTA TINTA
AZUL ROJA MAGENTA VERDE
PAPEL PAPEL PAPEL PAPEL
AZUL ROJO MAGENTA VERDE

«BRIGTH» también puede Definicién

tener como codigo de control

el numero «8», con el signifi-

cado de transparente.
Ejemplo:

1D REH sssassssdbsiei
l BRILLG “B” I
!lc&ticlfilllq

RIEETBERDEH 2. PAPER 2 INK B B

ag rm nal TO 19
E!“TE." i AT 0,8, BRIGHT i:7CAs
L)
T2 PRINT B0, " Pulss Una tecls
Pacrs (unlinuar'
74 FAUSC n

FE INPUT

mgs 'Pg.; n'lTTE.é? BRIGHT B8 "HIC
02 HEXT n

| INVERSE = |

~ Acceso al teclado

MODO

INVERSE

Basicamente esta senten-
cia intercambia los colores de
la tinta y papel. Véase en la
pagina 7@ la forma de acce-
der directamente a esta fun-
cién y en la 81 una figura alu-
siva.

Su estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTL.
INVERSE | codigo-de control
Ejemplos:
— INVERSE 1

— PRINT INVERSE 1; "JUAN"
— INPUT INVERSE 1;
“edad?; a
— INVERSE @
Tambien en este caso la
opcion por defecto es “VIDEO
TRUE". Veamos un ejemplo:

1B REM sesasesaies
" INUERSE :
FEREEEIRERS



CYAN YELLOW WHITE
- \ ) . GRAPHICS DELETE
s (N ¢ M v A e [J 9 X
%o & / ( ) -
CLOSE 11 MOVE ERASE POINT cAT FORMAT
TINTA TINTA TINTA PARPADEO PARPADEO TINTA
CYAN AMARILLA BLANCA | |DESACTIVADO| | ACTIVADO NEGRA |
PAPEL PAPEL PAPEL BRILLO BRILLO PAPEL
CYAN AMARILLO BLANCO. | [DESACTIVADO| | ACTIVADO NEGRO

2] E%ﬁh[ﬁ 2 PAPER B 1INk @: B
F'I§|‘ﬂ' CLS 2 gk
i @ PRINT AT 7.,18;" X SPECTRUH

48 PRINT AT 14,10, INVERSE 1."
Z¥ -SPECTRUM

| FiAsH |

Acceso al teclado

L LIST -

FLASH

~ Definicién

Con la sentencia «FLASH»
se controla la caracteristica

de parpadeo de los caracte-
res. Secuencialmente se van
intercambiando los colores
de tinta y papel.

Su estructura generales la
siguiente:

[ SENTENCIA | ARGUMENTO |
| FLASH | cddigo de control |
Ejemplos:

— FLASH 1

— PRINT FLASH 1; "HOP"
— FLASH @
— INPUT FLASH1;"? "; a

El atributo por defecto es:
parpadec desactivado. Las
sentencias «FLASH» y
«BRIGHT» al igual que «PA-
PER» e «INK» controlan lasca-
racteristicas de impresion de
caracteres completos; es de-
cir, de bloques de 64 pixels
(8 = 8).

Introduzca los siguientes
comandos directos gque ha-
ran parpadear a toda la pan-

talla, puesto que se modifican
sus atributos.

| FLASH 1 :CLS

Veamos otro ejemplo:

A0 BET seesavnedein
& PARPARED &
(RS R RSN

. 22 PORDER I PAPER & INK B C
_ A9 ERINT AT 7,1@.° HICROHANIA

&P PRINT AT 14,10, FLASK 1.° H
ICROMANIR

«FLASH» también tiene la
posibilidad de conservar los
atributos de pantalia con el
codigo de control «8» (trans-
parencia).
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18 AEM ssannmndnnsns

: FLASH ~a~ Ill

:l*l'("li"iiz
IR E e e ke

0. FOR el TO 1@
roAD PRINT AT A 80 FLasH 1. moNt

5O NEXT-
S0 PRINT 88, Pulsa una tecla
o

i - a

S IHPUY: B

BR.FOR n=1 T 1%
190 PRINT AT n, 8,

ESORA"

V10 HEXT 'n

FLASH & “THFPR

~_ Atributos de pantalla

— PRINT ATTR (O, 5)
— IFATTR (3,7) = 1@ THEN...
— FORn=1TOATTR (10, 9)

Elvalor retornado es un nu-
mero decimal que debe codi-
ficarse en su forma binaria
para poder innterpretar los
atributos.

El significado de cada bites
el siguienie:

Como se explico anterior-
mente, cada posicion de ca-
racter tiene unos atributos
que determinan el color del
papel, de la tinta, sitiene brillo
0 si parpadea. Para conocer
estos atributos, el Spectrum
dispone de una funcién de-
nominada «ATTRs.

[ ATIR ]

Acceso al teclado

MODO

USR
fl-'

k. LET,
ATTR

Definicion

«ATTR» retorna los atribu-
tos de una posicion determi-
nada.

Su estructura general es la
siguiente:

SENTENCIA ARGUMENTO
ATTR (linea, columnal
Ejemplos:

— LET a = ATTR (2, 3)
222 MICROBASIC-.

BIT SIGNIFICOD
7 PARPADED
6 BRILLO
3a5 PAPEL
0a2 TINTA

Con un ejemplo se com-
prendera mejor. Suponga-
mos que el valor retornado
porla funcion «<ATTR», corres-
pondiente a una posicion de
la pantalla es «86». Este, codi-
ficado en binario es:

[ p101@8118 |

Si tiene alguna duda sobre
la notaciéon binaria v las co-
rrespondencias entre deci-
mal-binario, consulte la pa-
gina 30Q.

Analicemos cada bit:

— El bit «7» (mas significa-
tiva), situado a la izquierda,
el «@» por lo tanto correspon-
de a:

| PARPAODED DESACTIVO ]

— El valor del bit «6» &5 «1»
que corresponde a:

| BRILLO ACTIVO |

—Los bits «3»a «b» tienen un
valor de «@1@» este valor co-

— Y por dltimo, los bits «@» a
«2» son «11@» que al codifi-
carlo también en decimal es
«B», que corresponde a

[ TINTA AMARILLA

Compruébelo con las si-
guientes instrucciones, que
seleccionan estos atributos y
posteriormente los leen:

BRIGTH 1

PAPER 2

INK 6

PRINT AT 8, @ "A"
PRINT ATIR (0, 0)

Se comprueba también que
sumando las potencias, de
base dos, correspondientes a
las posiciones donde hay un
bita «1», se obtiene el valorre-
tornado por «ATTR».

[ Ba+T6+4+2=86

El programa n.” «4» permite
visualizar los atributos co-
rrespondientes a un codigo

decimal introducido por te-
clado.

Caracteres de control

En el capitulo dedicado al
codigo ASCII (pag. 37) se co-
menté que la zona compren-
dida entre el cédigo @y el 31
era la consttuida por el codi-
go transparente. Dentro de
este codigo hay una serie de
caracteres de control que tie-
nen relacion con el color,
gue son:

dificado en decimal es «2» 16 TINTA
que corresponde al codigo 17 PAPEL
de color: 18 PARPADED
14 BRILLO
| PAPEL ROJO | [28 | inverfion =




Posibilidades de color en un juego.

Para introducir estos codi-
gos es necesario utilizar la
funcion «CHRS»,

Ejemplo:

PRINT CHRS T6; CHRS 5; “PEPE” |

El primer caracter de con-
trol corresponde al de tinta y
el segundo al codigo de color;
la cadena «PEPE» sera visua-
lizada con tinta amarilla (5).
Consiguiendo el mismo resul-
tado que:

| PRINT INK 5 “PEPE" |

El uso de estos caracleres
puede tener utilidad en la
asignacion de atributos a va-
riables de cadena.

Ejemplo:

LET 2% = CHRS 16+ CHR @ +
"MICRO"

LET b3 = CHRS 16 + CHAS 2.+
“HOBRY"

LET c$ = a8 + b§

PRINT c$

Una parte de la variable
«c$» se imprime entinta negra
y la otra en roja.

Se podria haber asignado
directamente la totalidad de
los caracteres de control a la
variable c$.

Acceso directo

Sin hacer uso de las sen-
lencias «PAPER®», al MK,

«FLASH=» 0 «BRIGHT» se pue-
den utilizar de forma directa,
los colores,

Pase a modo [E (extendi-
do) y pulse, por ejemplo, la te-
cla «1»; Lque ocurre?, simple-
mente que a partir de ese ins-
tante escribe con fondo azul;
y sivuelve al modo [E| y pulsa
simultaneamente «CAPS
SHIFT» vy la tecla «7», la tinta
sera blanca.

En el modo extendido se
tiene un acceso directo, con
las teclas de la fila superior, a
todas las combinaciones de
color de papel ytintayalaac-
tivacion o desactivacion de
las caracteristicas de parpa-
deo y brillo.

En la figura adjunta se pue-
de identificar la forma de ac-
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ceder a cualquiera de estas
combinaciones.

Entre las aplicaciones de
acceso directo, puede desta-
car la utilidad que tiene el edi-
tar un programa con diversos
colores, para resaltar u ocul-
tar alguna de sus zonas,

El acceso directo a las fun-
ciones de VIDEO fue revisado
en la pagina 70.

Errores

Si se especifica un argu-
mento erroneo en alguna de
estas sentencias, se produ-
cen los siguientes errores:
a) Color no valido.

CODIGO DECIMAL

CODIGO BINRRIO

PRPEL ... 2

TINTR ... G

Ejemplo programa 4.

PRRPADEDO DESRCT IVADO

BRILLO RCTIVADO

36

2l@lalle

| KCinvalid colout | ) Entero fuera de rango. INK 1
BRIGHT 260
Ejemplos: 8 Imeger oot of range I Una instruccion del tipo
e = «BORDER 3.6» no es erronea
| _EUHUE_H B | Ocurre cuando el codigo ya que el argumento queda
PAPER 10 de coloresinferiora«@»0osu-  redondeado a «4», obtenién-
| INVERSE 2 perior a «255». dose por tanto un borde de
FLASH § nl Ejemplos: color verde. i}
PROGRAMA 4
1@ REM i!iiii*iiiil: 19@ PRINT "PRRPADED DESACT IUADO
% ATRIBUTOS % 200 IF bg(2)="1" THEN PRINT BRI
AR GHT, 17 "8RILLO ACTIUADO : T
| (29 BORDER &: PAPER 4: INK @: C R ORnR PR T -0 (OBSReT VDTS
212 LET papel=0
25 REr NN 214 LET peto=ze
s 38 INPL trabuto 3 B INE a 228 FOR n=5S TO 3 5;‘5? i_i
. LET valor=uUsL bx(n
40 IF as="" THEN GO TO 3@ 222 SE vElo7C1 " HeN BT papeL=p
50 FOR n=1 TQ LEN 3% apel+2tpeso
as(n)<"@" OR as(n)»"g" T Bad'LET peso=pesosl
HEN GCI TD nB 258 NEXT
20 LET alributo=UAL a% e '_”'_‘_I“T-,E'S'EE? ol g T
99 IF atr:buln{ﬂ OR atributo:2 550 LET tints=@
S5 THEN GO TO 3@ 280 LET peso=0 ;
100 PRINT nT 1,@;"CODIGO DECIMA 280 FOR Pt TO 6 STER -1
e 30@ LET valor=vAlL b&(n)
168 "REN 31e IF valor=1 THEN LET tintas=t
A4 LET nUHerD atribulo lntaq.ﬂ'r es
106 LET b$= A58 LT pesonpesou
:1'&1'3 Eé}g : [‘?:TD @ STEP -1 %92 NE N
n= = 340 PRINT PAPER 9; INK tinta;“T
13@ IF numero»=INT (2tn) THEN L INTE ... i :
E_T AuUmero=NUMero-INT (2¢n): LET 350 REM
i(n+i) =1 - 360 PRI fo atributo (S/
14@ LET b%=b%+5TRS§ i (n+1) 362 PAUS
150 NEXT N i 564 LET Z$oINKEYS
188 PRINT "CODIGO BINARIO ... 258 IF z8='n" OR z§="N" THEN ST
*
170 REM W 580 IF z§="s" OR z§="S" THEN GO
180 IF b%( ' THEN PRINT FLA TO 20 i
%‘a éaapﬂn ADEO ACTIVRDOD : GO 399 GO TO 362
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PROGRAMA DEPURACION

9929 STOP

2930 REH % .
2983 LET err sp= E 2 41 E256

+ (PEEK 236135}

9984 POKE 23892.1
9985 LET anea_tPEEK (Brr =p+3)
#2564+ (PEEK (Brfrf sp+2))

9986 LET posicion=PEEK

9357 OPEN #2,"
2938 PRINT AT @ a,”Parada en My

(err

1

P44

L

9998 IF INKEY;BéSH OR IMKEY $="U"

THEN GO SUB

Capitulo Depuracion programas

9991 CLOSE #2
383 TEUT & STRUM

(=) I’ L : 3 "
CINE v T @,@;"Variable
9994 IF vg=""
RN

'

THEN INFPUT @: RETU
9995 PRINT RT @,0; “Contendido ;v

9986 IF LEM %$=2 THE
;" THEN PRINT LT TR U
G0 TO 9998

9997 PRINT URL ws§
2898 PAUSE @ .
9999 GO0 TO 9393

1@ REH i********ii**iﬁ
¥ CURSO/BRSIC =

* *
FEFEFLFEEEREEEE

S #
¥ CARTA COLOR #*
¥

*
FEEFEFEELEETEEET

20 BORDER 4: FPHPER 4:
39 RESTORE
42 FOR x=0 TO 31 STEP 2
S@ RERAD color

6@ FOR u=8 TO 21
70 PRINT PRPER color ;AT J,x;'

PROGRAMA 6

1@ REM *EXFETFXFExsi 3%
¥ £ 3

¥ CURSO/BHSIC *

:

INK @:

*

FEEFEXEETEEIRER N
* *
* COLORES 1=

188 REM :i**ii!iii**i*i
i CURSO/BRASIC :
¥XEFEEZEREIRT LA
: COLORES 2 ;
;******!*****;:

Lé@? BORgEg 4 PHPER 4:

124 LET as= CHR! 144
186 LET brillo=0

INK B:

e

. 1 Codigo -
tanusa*

SO0 a#- W
z
m
b
-
i
j‘-l

R MR
Wz ) ()

c

c

&5, @

+ =175
id4@ DRAL -255,@
145 PRINT 80;'" Sintoniza correc
tamente La T L
15@ PAUS
16@ REM
178 PATH @,1,2,3,4,5,6,7,8,1,;2
3,4,5,6,7

[T
* *

FEEFEERFEFIFFILEY
28 FOR n=@ TO & STEP 2
3@ POKE USSR "a'+n,8S
4@ POKE USR "a"+n+1,17@
S8 NEXT n
e NEL)

182 IF INKEY $="F' THEN GO SUB 1
20

19@ IF brillo=@ THEN LET brillo
=}: PRINT AT @,0; "BRILLOY: GO TO

1@
208 PRINT AT @,8;" Y GG T
o 106
1298 REHM

MLIMERGS
l@ele PRINT INUVERSE 1;AT @,8;"

TINTﬁ
: FOR x=9 TO 23 STEP 2
1248 PRINT RT 2,x; (xX-9) 2

O PHPEL o
1265 PRIN# INUERSE ;AT 94,5, b%(y
1872 NEXT 4y

1998 FOR 4y=4 TO 15 STEP 2
11@@ PRINT AT 4 ,7; (u=4) 2
112@ NEXT Yy

113@ RETU
1=20@ REM
121@ INMPUT “Codige »>> *; LIME c

212 IF LEN c¢$<32 THEM GO TO 121
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lz220 IF uAaL Eiill(ﬂ OR UAL c% (1)

)7 THEN GO TO
1230

10
LET papel=UAL <

§(1)
1240 IF gL t! El(@ CR URAL c%i2)

37 THEN GO0 TO

1252 LET

1254 FOR n=1 TO 32
1256 LET d$~d5+a$
1258 MNEXT n

GRAFICOS

125@ LET t;n a= URL cHEi2)

1268 FOR

. ! =@ TO 21
1270 PRINT PRFER
3, BRIGHT brillo; L

'NE?T L]
PRINT B@,;" Pulsa una tecla
continuar'

rapel; IMK tint
\ 0;ds

1208 PQU E' @
1312 GD SUB 1eew

1329 RETU

La posibilidad de realizar
graficos con un ordenador
como el Spectrum, es muy va-
lioso para el usuario ya que
entre las aplicaciones de és-
tos, unas veces como parte
importante y otras como com-
plemento a los programas,
merecen destacarse:

— Paosibilidades graficas
en juegos.

— Presentacion de grafi-
cos de gestion (histogramas,
graficos de tarta, etc.).

— Wlilizacion en el disefo
industrial, esta aplicacion es
conocida por las siglas CAD-
CAM, Computer Aided Designy
Computer Aided Manufactu-
ring, que traducido al espanol
viene a significar: Diseno
asistido por ordenador y fa-
bricacion asistida por orde-
nador.

— Matematicas (Dibujo de
Funciones).

Atendiendo a la resolucion
grafica de los dibujos, éstos
se pueden clasificar en;

~ Graficos de baja resolucion.
= Grafions de alta resolucidn.

Para la realizacion de dibu-
jos en baja resolucion. nue-
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Graficos de gestion.

den utilizarse bloques de co-
lor o los gréficos predefinidos;
en cambio para los graficos
de alta resolucion el Spec-
trum dispone de las senten-
cias:

- PLOT
~ DRAW
— CIRCLE

Estas sentencias pueden

ser combinadas con «PA-
PER=, «INK», «FLASH», «IN-
VERSE» y «OVER=.

Bloques de color

Utilizando el caracter «es-
pacio», con diversos colo-

res de fondo (PAPER), se pue-
den conseguir graficos a ba-
se de bloques coloreados de
8 por 8 pixel

El programa namero «1» di-
buja en pantalla un simpatico
pez. El nGmero «2» visualiza el
nombre de la revista asi como
las bandas coloreadas ca-
racleristicas del Spectrum.

Graficos predefinidos

Para realizar nuestros di-
bujos en baja resolucion,
también podemos utilizar los
graficos que se encuentran
predefinidos en el juego de
caracteres del Spectrum. Pa-
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Pantalla

en alta resolucion.

PROGRAMA 1

i@

2@
LS
38

P s
~JIA LN = @ -y O AP
SENeSRGReea GO

REM ZF¥¥5%¥F¥¥FFE3E%
# CURSO/BRSIC *
* *

FERFFEEFREFTERS
* %
* DIBUJO PEZ %
¥ *
FEXEETREEXFERTEER

BORDER 5; PRPER S5; INK @:

REM
FEEREEEEERELEE
%

*

¥ PRINCIPRL %
* *
FEEREFEFTERER

RESTCORE

LET color=4
GO SUB 100@
LET color =6
GO SUB l1eo@
LET color=3
GO SUB 1e02
LET colofr=7/
GO 3B 1laad
LET color=@

FEFEEILEREEE
L ¥
¥ BURBUJRS i
#

CEEEFEFRERERY

FOR n=1 TO 9

RERD 4

PRINT bnpen TLRT Rt
PRUSE

NEXT n
PAUSE @
STOP
REM

£

FREEEFEETERERIEE
* *
¥ S5UE. DIBUJO *
* #
FEFFEFEETERRIRES

1218 RERD x
ig2e IF NOT THEN RETURM
1032 PRINT PHPEH color; AT Y, x;"

194@ GO TO 1921@
20@@ REM ]
FEZEREERFEREEEEERE

¥ *
* TABLA DE DATOS *
* ¥
EFEFEEREEFRERILERSE

aa1a PATA 5.19,5.22,5,21,6,1€,6
1? 15 6 19 E aa,5,21,7,13. éli

e
éeé 6 A C474374713%] s 4 718%
16,8,17,8,18,8,19,8,20,9,11,9,12
,géig,3.1¢.a,1s,9,15,9,1?,9.13.9
2039 DATA 10,12,10@,13,10,14,10,1
5,18,16,1@,17,10,18,10,19, 10,20
11,13i11§14 11,185,141 ,16,11,17,11

ée¢é BATA 12,12 ,12,13,12,14 12,1
5 12,16,12,17,12,18,12,19,12,28,
J1d1 $12 13,13,13,14,13,15,13

Tetastistaatist 15,158,153, 28
g% R A it R
15,18, é 1817401417 14502 194 14
éeé

BBB gHTH 1E§1§$ 2615 1gi 151551
1%.15,15 1é 17, $4136°14 14425
ge72 D“Th -7 1i’¢ 135= =u ’*S& E’%s 1342

2080 6HTH 5,22,86, 29,5 23 s 24,7,

21,7.,22,7,23,7.,24 8,23
‘248 ; é 14° éi 238

.8.,24,8,25,9,21,9,2 @25
LB = e e 1
209@ DATA 12,21,13,21,13,22,14,2
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1,14,22,14,23,15,21,15,22,15,23 @,2¢,11,22, 11,24,12,22,12,25,12,
16,22,16,253,17,22,17,23,0,0 e
2100 DATA 11,26,12,25, 425,122 228 Beva e (23,11,23,
7,13,25,14,26,14,27,11,12,1 111 2159 DATA 2, 13 39855, 20,4
11,16,11,9 10 11,10, 10 0,9,10,5 i7,4,18.4, 19,4J i 18,5 1é
2310 ohra te, daita de ia e Sre) j8137,8:18,8:9478 3 15, 10,10
) s 1

gi.g, %EF:Ei: 151}6&Ié}1§]&!]é’ 7':3 ,ér,é, %&3,11;115; 115, ’ + 14, lé 6

o 271
5126 DATA 14,7,14,6,14,5,14,4,14 8,17, 16,139,1
3,7,8,7,3,7,2,15,5,15,4,15,3,18% LAl DHTEQI§¢1* A 156135
2,18,1,4.0 2120 Ao® ég i‘-T: 15°59°9, 28
2150 bATR 9,22,9,23,9,24,10,228,1 S O g 13:58! "46,6, 34

[E==—==-7]

ra acceder a ellos debe se-
leccionarse el modo «grafico»
([Gl); en la pagina 7 de esle
manual se explica con detalle
dicho procedimiento.

El programa numero «3»
genera una serie de dibujos
aleatorios -utilizando estos
graficos; el color del «papel»
es lambién aleatorio y la «tin-
ta=tiene atributo de contraste.
Lavisualizacion de estos gra-
ficos se realiza con la funcion
«CHR$».

Dentro del codigo ASCII del
Spectrum, los graficos prede-
finidos tienen un cédigo com-
prendido entre el 128 y el 143
en decimal.

El programa numero «d»
utilizando los graficos pre-
definidos, visualiza un dibujo
infantil de nuestra redaccion.

Pantalla en alta
resolucion

Cuando se utiliza la panta-
lla en la modalidad de alta re-
solucion, el eje de abcisas (x)
se divide en 256 pixel y el de
ordenadas (y) en 176, esto
nos da un total de 45@56 pi-
xel.

El origen del eje de coorde-
nadas de la pantalla en alta
resolucion se encuentra en el
angulo inferior izquierdo, a di-
ferencia del de baja resolu-
cion gque se encuentra en el
angulo superior izquierdo.
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| PLoT L

Acceso al teclado

Tipo de sentencia

Comando de dibujo.

Definicion

La sentencia «PLOT» visua-
liza un pixel, determinado por
sus coordenadas «xX» @ wy»,
del color especificado de «tin-
tan.,

La estructura general de la
sentencia es:

SENTENCIA | ARGUMENTO
PLOT coord. x, coord. y
Ejemplos:

— PLOT 120, 100
— PLOT PAPER 4; 203, 30
— PLOT INK 5; 127, 30
— PLOT a, b

El siguiente programa ge-
nera una serie de puntos
aleatorios, de distinto color,
en la pantalla.

ie HEM tblllll!l:
%
+ PUNTOS &
L] *

PEFRFEEEES

He8888

Observara, cuando la pan-
talla tiene cierta cantidad de
puntos, que al visualizar uno
nuevo cambian de color los
de alrededor, esto es debido
a que la representacion del
color se hace en baja resolu-
cion, por tanto todos los pixel
(64) de un bloque de caracte-
res deben tener el mismo co-
lor.

Con los siguientes progra-
mas se pueden dibujar punto
a punto las graficas de las
funciones «SENO» y «COSE-
NO»; para gue pueda ser vi-
sualizado un ciclo completo
{(360°) ha sido necesario cal-
cular los «puntos» cada dos
grados.

a) Funcion «SENOs:

18 REM 4fsidddssdasiesss
L]
& FUNDION SEHD :
L]
FispRARNFERERERT
20 DEF FM. a () =sEIM 1x 4PI-150)
38 FOR n=0 TO 182
4@ LET ysfFM aina2l

5@ nLnT n, BE+68 Y
50 HEXT 0

b) Funcion «COSENO».



18 REH Frssrasdd st idiiddin

¥
: FUNCION COSEND =
:nlltluii-nu“l

ET enai!sn

» Lud=

BEE ='H:l.:xi=(:05 (x 4RI 1801

B n=0 TO 18@

LET G=FN &(n#2)

I:‘LD‘T N.OFEGER+amP Ly Ludey
m

ori

M L
SEHDS R
b |
=]

| DRAW |

Acceso al teclado

Tipo de sentencia

Comando de dibujo

Definicién

Con «DRAW= se pueden di-
bujar lineas rectas y curvas
farcos). Su estructura gene-
ral es:

[ SENTENCIA
| DRAW

ARGUMENTO
coord. ¥, coord. v, ¢

El parametro «Z» es opcio-
nal y sirve para dibujar arcos.
Ejemplos:
— DRAW 403, 30
— DRAW INK 8; —20, 10
— DRAW 10, 5@, 7
— DRAW 7, 1@, =3
El punto de origen de una
linea es el ultimo pixel visuali-
zado, bien sea por una sen-
tencia «PLOT», «DRAW» o

X
y
PLOT X,Y
y‘
y
X X!
PLOT X,Y : DRAW X', y'
Plot y Draw.

«CIRCLE» y el punto de desti-
no es el especificado por las
coordenadas (relativas al
punto de origen) del argu-
mento de «DRAW=; por ejem-
plo las sentencias:

PLOT 100
ORAW 60, ~10 il

visualiza una recta entre los

puntos cuyas coordenadas
son: a (199, 19@) v b (160,
90).

Las sentencias «RUNs,
«CLS», «NEW» vy «CLEAR» po-
sicionan el origen, por defec-
to, en las coordenadas O, ©.

El programa namero «5» vi-
sualiza una serie de rectas
aleatorias de diversos colo-
res; pulsando la tecla «P=» (pa-
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PROGRAMA 2

18 REM #*F#3#¥%iF¥xxii i

* £ 228 TF Not’Y THen so To 8@
CURSD/BRASIC * &0
el ol 7 3 272 PRINT SEEER 2:AT Y, %;
:+i*i**iii***l: 538 REM
+ HICROHOBEY ¥ :iii*ifi:
¥ *
FFETEIEIFEETEEEE ; DATOS :
12 BORDER 1: PAPER 1: INK ©: C FIEEFEFTE
L 4 REM gaispgTiaig,?alg,?éig,s,12,5.11
Sy | Sie sara do/10/14,16,13,10, 13,1
T BORCES 400 'DATA 11.14,12,14,13,14,14,1
FEEEFEELE iélié1¢.15,15.13116.1¢,16,13416,
- .
= 352 pATA 11,18,12,18,13,18,14,1
50 PRINT EfT%.ﬁ? PEPER @;" ", ?51?é13,15,1é,1é,aé,1i.aé,1é.aé.
40 _pHINDE AR Lok o YRR SR 346 DATRA 13,22,14,22,15,22,15,2
3,158,024 ,14 ,24,15,24,16,24,17,24,
S8 NEXT n 17,23,17,22
58 FRINT AT n.. PAPER ©
o A
88 PRINT AT n,31; PRAPER @;" " 28% pETR @.0
n : FEFFFREEREEL
100 REHM &

FEETEREER
¥ %
¥ MICRO *
* ¥
XEXXEXETERE

18 gezpore 978 LET Posisionad
R
13@ IF NO THEN GO TO 240 39@ GO _suUB 1000
; T 4P@ LET color=6
14@ PRINT AT 4,%; PRAPER @;
15@ CO TO 120 410 GO SUSB 10009
AERURSE - 150 G5 sUb 1600
Lol £ Cevtoinins
45@
$OREDS % 450 PAUSE ©
FFEEEEFEE Egg g%gp
78 _BATH 7:5,8,5,5,5,5,6.,5,7.6; 1202 REM
7}?.?.5.3,5,9,'5%9.171,% A ;E 5 S EREREEEIRLL
18@ DATA 5,11, i ' *
13,38,11 ¢ : : 3 SUBRUTINA #
168 DATRA 5,17,5,16,5,15,6,15,7, 3 *
15,7,16,7, FEFEIEEFEFLRE
féa pATR’'7,12,6,19,5,19,5,20,5,
21@ DATAH 7.,23.,6,23,5,23,5,24,5, 1819 LET y=28 i
25,6,25,7,25,7,24 1820 FOR x=posicion TO 3@
Egg ggzn 2,0 1@3@ FRINT PRAPER COLOF; AT 4,x;"
FEHFREFEE 1049 LET y=u-1
N W 1850 NEXT x Y
*+ HOBBY =*% 1855 LET posicion=posician+il
1;‘!****: 126@ RETLURN
==mrw)
rar) de!‘an de gener:';lrse.ycan 48 LET 4 iniciaizes
la opcion «C» continta. 36 Fom nae’10 368 sTer SRR b
radian =nsl ; L3
Para c.ﬂ.mprobar la resolu- B LET ¥=C05 radiamslongltud .
H@LET uw=5IN radianslongitud FETRTRRANRR R
cion grafica de las rectas, edi- ;?g ﬁ'g;‘?g A B R i 20 BGRDER S SAPER S: INK 8- ©
2 LS

te el siguiente programa que
«rota» una recta sobre un
punio, con un incremento de
cinco grados.

12 REH ssnanssnined
: ROTACLON :
:.lllllllll1

28 BORDER 4. PAPER 4

a0 LET % iRLCiaL=1238

INK B C
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Observara que la resolu-
cion depende de la inclina-
cion de la recta sobre la hori-
zontal.

El siguiente programa ge-
nera una serie de cuadrados
crecientes a partir de la es-
quina inferior izquierda.

¥
# ESFPECTRO ;
* J

FEFREFEEREEY

38 INPUT “Incremento >3p "iPas

4R FOR n=1 TO B&: STEP paso
PLOT man

La variable «paso» indica la
diferencia entre dos cuadra-
dos consecutivos.

Este otro genera unos rec-
tangulos concentricos.



X X'
PLOT X,Y : DRAW X', y' &

CIRCLE X,Y,T

Draw y Circle.
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1@ -H!ﬂ FHdaRR AR aRaneESy
& RECTANGULOS &
:litllllllllli:
=0 BORDER 5: PAPER §: INK @: C
3@ INPUT "Incremento )3 " ,pas

48 LET basesg2d5

B8 LET alturasiss

68 FOR- n=id TO &8 S5TEP pasao
Ta P T n,.n

a8 b au base O

8 DRAW O, altura
1a8 DRAY -bate O

118 DRAU O, -altura
18@ LEYT baseszbase-pasosl

132 LET aslluramsltiura-pascs2
148 NEXT n

La variable «paso= tiene el
mismo significado que en el
programa anterior.

Arcos de circunferencia

Como se explico anterior-
mente, el parametro «Z» de
una sentencia «DRAW» era
opcional y permitia dibujar ar-
cos de circunferencia (lineas
curvas). Este parametro indi-
ca el angulo de giro expresa-
do en radianes.

Cuando «Z» es positivo, el
giro serealiza en sentido con-
trario a las agujas dei reloj
(hacia la izquierda).

Ejiemplo:

POT 30,30
DRAW 100, 100, 3

SR NGOG

=t St W = W

Grafico de «baja resolucion»,

las agujas del reloj (hacia la

Cuando «Z» es negalivo, el

giro serealizaenelsentidode  derecha).

PROGRAMA 3

1@ REM #F3FFFF 45545334

12
LS
14
2@
3e
42

: CURSOsBRSIC :
':****!i%i**iii:
: ABSTRACTO :
;i*i*i!*!**il!:

BORDER 5: FRAFER 5: INK 9:
RANDOMIZE

FOR y=@ TO 21

FOR X=0 TO 231

LET caracter=INT (RNDx2)
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€

42 LET grafico=INT (RND#15) +12
44 LET coloc=INT (RND:28)

sg_xgqg.éaac-t%r:ic‘ﬂgﬁﬂ PRINT AT
c8 %4 B8 color; § grafico:

=1%] £RINT ATy -

NEXT '
98 PRINT #a " Pulsa una tecla
para continuvar™



Ejemplo:

PLOT 50. 50
DRAW 100, 108, —1

El siguiente programa vi-
sualiza una esfera con sus
husos.

i® REH Illil.!*:
4 RRCOS &
W &
EEEEEARAD

522 BORGER 3: PAPER 3: INK 2:C
L 5

Grafico de «alta resolucion».

Utilizando como parametro
«Z» gl valor Pl que equivale a
180° una semicircunferen-

@ BORDER 4: PAPER &, IMK ©@:C
FOR x=160 TO 28 STEP -20
PLOT @, %

FOR n=i TO S

LS

33

4
cia, el siguiente programa ge- 88 pRAu"28.5%eT
nera una serie de «ondas»: o8 NEXT ¥

id REH :lllilil:
il Como efecto curioso de la
#E+EEFRHES _ .
sentencia «DRAW= ejecute el
siguiente programa:

PROGRAMA 4

NT AT 5.8, k"

1R REH ##¥74¥%i+5584
: CURUAST?? :
:llllilillll:
12 BORDER S: PAPER 5: IHMK 8:C
.20 INPUT “Angulo de giro »»2”

24 PLOT 127,88
38 DRAU 5@ ﬁa;anguto
a9 GO To a2

Introduzea, por ejemplo,
como datos de «angulo de gi-

AT 7,10, o

AT 6,11; PAPER S;"1";
7

+
H; d.8; AT 4,191

AT 3,8; nll.........llllll!l?
RT 4,9; INK @;"MICRO"

i "HDBBY L1
* K 3
AL 18,19; L

AT 17.2e; "M "
18,28; INK 5;;:'1"

AT 17,28; INK 6;"[I"
AT 16,28:_""'

Ar.15.28: T

i@ REM :******111*4443 Sgg 53%3?
¥ CURSO/BRSIC : ggﬁ EE{E;
*
:ii*i*i{}***i*; 333 EE%?TH
¥ GRAF ICO ; 390 PRINT
¥ A . 310 PRI
FEFEFFIEFEEEFRE ggg §5EHT
13 82 Mol © N
29 FOR n= i . AT 6,16 ¥
E RINT . 352 PRAPE
By 26@ PRI
., 37@ PRINT
40 NEXT 380 PRINT
gg ?EE = ,39@ PRINT
e 4900 PRINT
R Ol 48 BREG
89 PRINT " I';:
9@ PRINT "W¥F1" 182 aeat)
1080 PRINT AT _17,4;"P"; 440 PRPER
11@ PRINT ;"4 45Q0 PRINT
15@ PBPE :
13@ REM % 220 PRA
14@ FOR fi= TO 18 X 1%% PE]J::NT
15@ PRINT AT n,10; "IN B 499 REM
160 HEXT n SP@ PRI
i7@ FOR n=15 TO 16 v 210 PRINT
180 PRINT AT n,10; " 250 INK 4
128 (NER T S3@ PRINT
20@ FOR n=8 TO 14 . S48 PRINT
21@ PRINT AT n,10; P, -
E28 PRINT mm| 55@ PRINT
230 PRINT P} HEQ VS

a
E=E=
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ro= los valores:

BB, 250, 300, 400, 500, GIO,
700, 800 u 803

Algunos valores pueden

dar el mensaje de error:

B Integer out of range |

iiiSorprendente, verdad!ll

Programa especial

El programa namero «6» di-

buja el mapa de Espana punto
a punto; para su confeccion

se ha utilizado principalmente
la sentencia «PLOT».

El namero total de puntos

=

Resolucion Grafica

| SAVE imapas SCREENS |

Acceso al teclado

es: ==
| Peninsula 118 |
Haleares 93
Canarias 158
Rowlo—=——— — =14
Todal--e . (09

Asi podra utilizarlo en cual-
quier programa ceducativo=
gue se le ocurra.

Una vez visualizado el dibu-
jo, podra almacenar el conte-
nido de la pantalia de la for-

SQR MODO

SYMBOL
SHIFT

ma: | CIRCLE

PROGRAMA 5

18 REH iii*****!*****i
# CURSO/BRASIC #
* il
FEEFFFEFREFEFRT
* *
¥ RECTAS *
% ¥
FEEFFFEREREEEFS

20 BORDER 1: PHPEH 5: CLS

22 LET ¥ origen=

24 LET g ar:gen=a

26 RANDUOMIZIE

30 GO SUB 1leeo |

32 LET ¥ origen=x alealorio

34 LET uy origen=y aleaforio

40 PLOT ¥ aleatoric,y aleatori

o

42 PRINT HO;AT 1,3,"“P = Para
C = continua’

5@ GO SUE 1000

&@ GO SUB 1188

62 IF color=5 THEN GO TO 60

78 LET X final= x aleatorio=x
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CIRCLE

origen :
9@ LET 4 final= 4y aleatorio-y
origen
98 LET % origen=x aleatorio
12@ LET 4 origen=4 aleatorio
113 DRﬂU INK color;x final,y fi

11& IF TIHNKEYS$="p'" OR IMNKEYS$="P"
THEN GO EUB 12@

GO TO

ST

RE

maso

IE- I
N RETU
1228 GO TD 121Q



Tipo de sentencia

Comando de dibujo

Definicién i

La sentencia «CIRCLE» di-
buja un circulo. Su estructura

es’

| SENTENCIA | ARGUMENTO
CIRCLE  |coord. x, coord. v, radio

Las coordenadas «x» e «y»

corresponden a su centro.
Ejemplos:
CIRCLE 128, 88, 3@
CIRCLE FLASH 1; 190,
10@, 50
CIRCLE a, b, ¢
— CIRCLE INK 3; 10@, 100,
30
El siguiente programa pre-

|

senta la diferencia entre un

circulo dibujado a base de
puntos vy el visualizado con
«CIRCLE=.

18 REM sessstssdss
: CIRCULD :
:{-ii +EE 111:
le? BORDER 4: PAPER 4: INK ©: C

28 LET ® inicial=6@

20 LET 4 iniclal=b8

4@ LET radiosSa

5@ FOR n=1 TO 3sa

68 LET radian=nsPI 180

7@ LET ¥=COS% radiansradio

B3 LET yYy=8IN radian#radio

98 PLOT (x inicial+x), Iy inpick

l!.vs -
128 MEXT n
118 CIRCLE 19%,88,50

Observe las diferencias en

precision y velocidad. Over 1
Este otro genera una serie
de circunferencias aleato-

rias; al s 29 LET SIhNT (BNBiiae)iE8
I. ' uperponerse cam- EE LE_-F '!afi?:%ﬂr‘r [‘E,E‘.‘B.'é?‘ e
bian de color los bloques de 82 IF color=s THEN GO TO 6@
78 CIRCLE INK color,x,4,radig
caracteres afectados. B0 GO TO 20
18 AEH FEsfavdsddadne Técnicus ﬂVﬂnZﬂdﬂS
4+ REDDMNCELES :
+ *
AEBREARBABIRR R .
28 BORDER 1. BAPER 5 CLs Aparte de las sentencias
22 RANDOHIZE
«PLDT):I uDHhWn y «ClHCLE::‘

existen ofros metodos para
realizar graficos; éstos se ba-
san principalmente en la utili-
zacion de:

— Programas
— Periféricos

Los creadores de pantallas
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Técnicas avanzadas en la realizacion de graficos.

graficas utilizan una serie de
programas comerciales, que
facilitan su labor a la hora de
disenarlas. Entre los mas co-
nocidos estan:

— MELBOURNE DRAW
— PAINTBOX
— SCREEN MACHINE

— ARTIST

Logicamente, las carac-
teristicas de cada uno de es-
tos programas son distintas
de las delresto, pero, genera-
lizando, se puede:

236 MICROBASIC

— Desplazar el cursor en
las ocho direcciones, pixel a
pixel, sin dibujar.

— ldem dibujando.

— ldem dibujando en in-
versa.

— ldem borrando.

— Cambiar los atributos de
cada blogue de 64 pixel.

— Rellenar areas de un co-
lor determinado.

— Desplazar un grafico
hasia situarlo en la posicion
adecuada.

— Invertir la pantalla de iz-
quierda a derecha.

— Definir GDU (Grafico De-
finido por el Usuario), almace-
narlos en cinta y utilizarlos
posteriormente,

— Incluir textos.

— Algunos permiten am-
pliar una zona de la pantalla
(zoom), gracias a esta opcion
se puede dibujar con una
mayor precision.

Existen  comercialmente
ciertos periféricos, o disposi-
tivos que se conectan alorde-
nador, con los que también se
pueden realizar graficos: nor-
malmente necesitan de un
software para ser ufilizados.

Principalmente existen
cuatro tipos:

— LAPIZ OPTICO

~ MESA GRAFICA

— PANTALLA DE VIDEO TACTIL
— RATON

El Lapiz Optico (Light Pen)
es un dispositivo que al des-
plazarlo por la pantalla como
si estuviera escribiendo, de-
tecta la luz emitida por el tele-
visor y la transforma en sefna-
les eléctricas, las cuales son
enviadas al ordenador para
ser procesadas. Una vez co-
nocidas las coordenadas del
punto donde esta posiciona-
do el lapiz, el programa se en-
carga de visualizar el corres-
pondiente pixel.

La Mesa Grafica es una es-
pecie de tablero donde se
acopla un brazo articulado,
coneclado mecanicamente
con unos componentes co-
nocidos por el nombre de po-
tenciometros. Este tipo de tra-
ductor envia una informacién
al ordenador, que depende
de la posicion del brazo.

Para conocer la posicion
de un punto se utiliza un siste-
ma de coordenadas polares.

Existen también otro tipo de
mesas mas sofisticadas, don-



PROGRAMA 6

1 REM 245535 XX25535%3 5208 DATA 16,156,17,155,16,154,1
* * B,183,16,152,17,152,18,153,18,15
+ CURSO/BRASIC #

3 ;
* * 5210 CATA 19,151,19,150,;185,149,1
EXFFERFEFRFFEES 8 148,189,148 ,28,147,18,1486,19, 14

% 3 2@,146,21,146,22, 146,19, 145,22
3 MAPA % i45 21,144 ,15, 149
B * seaa 'DATR 29,143 19 143, 168142 ,1
Fea iR EERIERRSE 1;1 17,140 ,17,139 /17,1538 /16 ,15
136 .,
2 BORDER 4: PAPER 4: INK 1: C £a38 ' datn M.ADS,17,154,17,133
LS 8,182,17,151,17, isa is, 120’17, 45
18 ggggunﬁ 2 18,126,18,125,1
x 5240 DATA 18,127,18, f
is IF =t EHEN GO TO 4@ g,13¢,1s,1aa,13,132,19,i21,19,ia
&
38 GO TO 10 S250 DATA 19,119,19,118,18,117,1
i@ INK © a,115,13,115,13;114,1?,113,19,11
45 PLOT 159,7 319,112
5@ DRAW 95, @ 5280 DRTH 19, 111 19,118,18,109;1
59 DRAW eéga 7,1@8,16,108,16, 189, 15,118 '
7@ DRAM -96.0 5570 DATA 15,187, 15 ‘106,115,105 ,1
56 PLOT 2807 i,104
L , S2Be DATA 14,105,13, 102 191
100 DRAW 24,40 ioTer te 10112%135 /12535711034
112 RERD X, ] . 13,98,12,97,12,96
iz2@ IF x=0 THEN GO TO 158 S29@ DATA 12,95, 11 94 11,93,11,9
13@ PLOT x,u 2,10.91,10,90,9,89,9,88
140 GO TO 11@ 5308 DATA 8,87,8,86, é 8%,7,84,856,
1S@ PRUSE @: STOP 84,5,83,5,82,5,81,5,80
5008 REM 5310 DATA 4,59,4,$a 3,77,3,76,3,
a5 osta $48 500 0 00 4 70
% PENINSULA * ;5,5,71,7,?i,a:?é 36796352243
FEFEEFEREERES 5330 DATH lié? éiaf7° Qé7ﬁ Béﬁﬂ.
S@10 DATA 133,175,134,174,134,17 £4250Ra08,8y02 5, B b B0 iBsE
3-ig;-}gg'133*171*133*17“*133=15 5348 DATA &,64,9,64,10,65,11,66,
Eé%235?E? LA s 1 ABIRE 1205 1K 12;55,12.55,13 ,65,14,66,15,65,15
5630 DATA 127,165,128,164,125,16 éaff AT 26,80 10,08, 88,58, 312.0
3,124 ,163,123,162, 122,163,121, 16 LA fa 1,02 ',55’ ;
4,120,163 5
S@48 DATA 119,163,118,164,117,16 g?é?lggtél sgsillgg?iifgasa rdds
471190003,115, 188,114, 165,018, 15 =370 'DATA i3, 4?611 ,46,11,45,11,4
i3 ] - 4,18
SBS@ DATA 111,165,110,164,109,16 1
§: 189 1e4. 200,180, deSi 1eB 100, 16 IR R T T
2 z 39,13,38,14,3
5060 DATA 105,165,102,166,101,16
§,100,166,99,168,48,166,64, 167,35 f?gﬁ 3f*§ ;aiégézg 2"23 334,282
5078 DATA 95, 166,94 ,165 98, 165,9 g‘gh DETR RALARIAS () ROy BRI SIS
2,165,91,165,90, 166,89, 165,88, 16 5410 DHTH 32, 5 33,35 3¢ 35,35,3
S080 DRTR 87,165,86,164,85,165,8 Ba201pae 2?20y %éaiéé 443635 4a
] f ] i ’ f
4,165,853, 165 82,166,861, 166,80, 15 sffEFDHT“ 4@3; 78535 +3
sige DATA 47,51 s s@
5@9@ DATA 79,167,78,168,77.167,7
£,168,75,168, 74,169,753, 168,72, 16 %aﬁ%’% +515 ﬁ-5fé éé éé ééﬁéé 242
2100 DATA 71,169,70@ a e 3673 s is, é 19’52'19’
'a,1gaiﬁ7,1?1355.ivaié§ 17788717 Sese A ﬁlaé él é? $i8s 14 58,1
@,64,169 3,59, 1a 50, 1i 2473 1,62, 16 53,
5110 DATA 63,168,62,16 ,51 1ﬁgi Sit0 DATA 64,9, ﬁg a'eEl10. 66 11,
3,175,59*159,53, £9,57,1790,56,17 5;,12 68, 19,&3 11,69,13, 59 14, 7@
S128_DATA, SS5,169, 54,169 53,158 £470 DATA 71,16,71,17,72,18,73
3,167,552, 166, 51-i p »153 51, 18 8,74,18,75,18,76,19,77,18, 78, 1é
5,50,170,49, 7a,¢3,159 28 18
$13@ DATA 47,169,46,170,45,170,4 5480 DATA 88,19,81,20, ae 21832
¢a1;11¢f 172 43:173 42,173,411, 17 2,84,22,35,23,36123, 22
4.4 T 549@ CATH 88,22, 23 ga 253,91,2
$140’ BATA" é 132,238,173, 38, 1?4i 3,92,23,93,24, 94,21,96.23 ’
8,175, 3? 174 ,36,173,385,173,3 2 5500 DATA 96, 93 g? 24,98 ,24 ,99,2
4,35,175.83,173,52,172 7 133 23 191 22 . 25,1083
5150 DATA 31,173,30,172,29,171,2 55 TR 104 gj 1aé, 4,106,231
8.17e,29,163,30, 169, ‘31, 164,31, 16 as 193 24.1a9* 3,11 B,Eariii,ﬁ
51680 DATA 31,167,380 ,166,29,165,2 5525 DATA 112,23,113,23,114 25,1
gfégﬁigg %37i22 165 ,26,166,26, 16 15,253,116, 24, i17 /25, 118)] as,iig,e
5170 DRATA =23,166,22,167,21,166,2 (+=) 1 =} -) 424 1
2,167 ,13,167, 13 166,17,166,18, 16 gg gé é§§1§§ é%giég 35% 33 'S
5,17,164,16,1
5180 DR Tn 15,164 .14 ,185,14,163,1 48 DATA 128,28,128,29,129,30,1
g 1? 12,181.1 5518, °928 335438 35 156 54 136 3
i?§ ﬁ g 4 i %ﬁ gd.%gg 2 5 1317156 132 37,133,37,134 37 13
: 14,156 ;14,155 /15,1 38,135
6,15 55 onTﬁ 135 48,137 ,41,138,49,1
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3&,43;1&@,41,141;41,1¢2;49.143,4
556@ DRATA 144 ,41,145,41, 145 41 1

$7,41,1465 45,149, 42, 148 P
4.148.25 147,45 146 43.449:38%12
5,45, 146,46, i 47
S570 DATA 147,48,147,49,148,5@,
48,51,148,52,149)53, 148,54 ,149) 5
§58@ DATR 150,56,151,57,151,58,1
$2,59,153,60,154,61,155,61, 156,
157 &2 153 83
sé TA 155,64 ,160,65, 161,65,
52 sa 152 57,151.55 15- 68,159,
iss,69 15? 72,156, 1SS, 71
Stse ba TA 155,7 1154 25

sS4, ?5 154, 75 ®i5 3,7 i53 78,

9
561@ DATA 153,8@,153,81,153,82,
53,83,154,84, 154, 85, 154 86, 155

56208 DATA 155,88, 156, 89,157,921
56,91,158,82, 158,93 !ad
saaa bATA 153195 15& geé151 97,1

6
1

&

154,74 ,1
14 s

1

8

é i i 63,100,165 ,101, 164
654 ' Gath 155 104,166,105, 166, 10
167,187, =]
Sé36 dAavh’ 153 ,108,169,107,169, 10
& 188, iﬂf ,179,108,171,109,172,11
5668 DATA 17@,112,171,113,171,11
4,172,115,173,116,174 /118,175 ,11
5670 DATA 176,117,177,117,178,11
6,179,118, 168,118,161 .,119.182.11
9,183,119
5680 DATA 184 ,119,185,120@,186,12
@,187,12@,188,121, 189,121, 190,12
1,181 122 181153
S69@ DATA 192,124,183,125,194,12
5,195,127 ,186,127
S70@ DATA 197,128,198,129,199,12
,200@,129,201 150,282,131 ,202,13
[204 ,132,005,133,206,134 ,2087, 13
71@ DATA 207,136,207,137,207,13
, 207,139,206 ,140,206 ,141,206,14
587,143
Y28 DATA 208,144 ,208,145,208, 14
,2a7 146,506, 147,205,148 ,205,

;284,150,204 ,151

3a DHTH 204,152,204 ,153,204 ,15

,%gg , 283,156,204 ,157,203,15

ﬁﬂTﬂ 203,160,204 ,161 ,205,16
, 207,165

, 20
i@
S@ DATA 208,166 ,209,166,210@,16
2

§2 165,206 , 164 ,
/211,1858,212,169,213,169,214,17
760 6HTH 216,172,217 ,173,218,17
L

gég 1;3 L 220,172,821 ,171,222,17
70 DATR 224 ,171,225,171,224,17
, 225,173,226, 173,227,172, 328,17

227,170,226

780 DATA 225, 153 226,167,227, 16
, 228,168,229, 168,230,167 ,231, 16

7.235 /168

5780 DATA 231,169,230,17@,231,17
1,232,171,233,170,234 ,169,235,16
8,256,170 ,287,170 . 238,168,239, 16

8
S6@0 DATA 24@,167,241,167,242, 16
a, %:g.lsv ,244, 166,244 165,245, 16
sé DATA 247,164,248 ,164,249, 16

asa 164,851,165, 252, 163, 253,16

162,255,162
séea REHM
& *i'l-l-l-l--]-*-l-*-l-.*

;o *
%+ BALEARRES =*

qmammpumaﬂmmﬂypmu (LT TG I T

* *
EXEXEEFETERTES
S630 DATA 21S,88,21¢,89 213,98,
i2,89,211,85, , 209 213
1,208,92,%10, 93 2:3%; 94, éag éa

8,93
5649 DATA 207,93 ,206,92,205,92,2

238 MICROBASIC

g¢ ;91,203,908 202,99 ,201,689,200,8

sssa DATA 199,857,199,86,198,85,1
199,3
S50 GATA 260 83,201,84,202
aa &4 ,204 .53, 004 ,82,504 81, P a
, 206,681,207 ,8
7@ DATA 208,79,209,79,209,77,2
@7.76,210,80,011,81, 212 832,215,8
3,813, s¢ 13,85 214 215 &7
5 BATA 184 34°18 88451

ﬁl,?l;lﬁﬂ 70:1?9;?3;189159 IEB;E

g,é% i,69,182,68, 183 84,68,18
5890 DATA 194,70,185,71,186,72,1

85,773,184 ,73
5900 DATA 184 ,65,183,65,182,64,1
fﬁ 863,183, 64, IB¢ 64 , 185,64, 186 &

59190 DATA 224 ,96,223,97,222 e
21,96 ,220,56,218,95, éaa a4, éaa 9
3,521 ,94 ,222,94,225

5420 DATA 224, aa.eaé 93,226,92,2
27,92,228,93,227,94,226,95,225,9

=]
5938 REM

FEFFEIZEEERE
* *
+ CANARIAS 3
* *
FFERFREETNTE

5940 DATA 200,24 ,201,25,202,26,2
83,287,203 ,26,203,2%9,202,29,201,2
9, 200,28

3950 DATA 199,27, 198,27,197,26,

|-'l

&,26,195,26,194 .26, 163,26 ,102,2
S960 DATA 191,24,190,24,189,24,1
33,24,133,23,139,22,19a,21,191 ia
§970 DATA 192,19,193,18,193,17,1
94 ,16,195,16, 196,17 ,197,18,197,1
a,198,2@,1958,21,199,22,199,23
5980 DATA 184,17,183,17,182,17,1
81,18,181,19,181,28,182,21,183,2
184’50, 155,50 186,18, 185,18
549¢ DATA 169,32,170,31,170,30,1
71,29,171,28,172,27,173,26,174 2
9,174 ;30,174 ,31,174 ;32,174 ,33,17
aig;,égﬂ,aa.i?z.as,i?a,a¢,1aq.a¢
I r
£0@0 DRTR 169,10,168,10,168,11,1
69,12,170,12,171,12,172,13,173,1
2,175,11,175 10,171,898 ,170, 10
6010 DATA 216,12,215,12,214 ,11,2
13,11,212,11,511,12,210,13,218,1
4,210,15
6020 DATA 211,16,211,17,212,18,2
12,19,913,26,214 ,20,215, 19
6@30 bATA 216,10,21%,20,217,18,2
18,17,218,16,216,15,216,14,217,1
5040 DATA 240,24,240,3S,240 ,2
41,27 ,241,28,241,29, 242 é43 =
@,244 ,3@,246,31,245,2 é¢s 28,24

,B7,245,26,244 ,25, é =2
5@5@ DATA 244;23,2&1,22 243,21,2
42,21,2841,20,240,2
Go6n BATA 59919 598,18,237,17, E
36, 16,255, 16,2

34, 1?,231 18, 235
g ggﬁ 18,237 .28, 238 éSg 22, éB

6070 DATA 240@,4@,241,40,241,44,2
12.¢B;243.43.243;*3;213;45;2¢4r¢

6A8@ DATA 244,399,244 ,38,243,37.2

Eoia s ,uéegg 238,35 ,237,36,2
6@80 DR

38, ?,ega g 239,39,4; 3

QS5 REM

EEEERETTERE
* ¥
¥ ESPANA
* *
EXFFERXERE
&6l1ee DRATA 1,8,2,8,3.,8.4,8,5,8.6,



de el traductor ha sido susti-
tuido por una especie de lapiz
y la mesa incorpora un com-
plejo sistema de deteccion,
bien sea por campos eléctri-
cos, magnéticos o ultrasoni-
dos.

Otro tipo de periférico es la
pantalla de video sensible al
tacto; con ella se puede dibu-
jar directamente con el dedo,
posicionandolo en los luga-
res elegidos.

El sistema de deteccion, de
la zona de la pantalla tocada

i

8,6,9,2,9,2,10,2,11,2
14,1,14,3,14,4 14,52
gi1d .4, 11,418,419

6110 baThA 9,4,9.8)1@

,13,68,13,9,13,18,13,1
t1,1911,911,8,13,9,
14171 14 /18,14, 15,14

120 DATA 16,8,17.8,1
,18,17,11,17,12,17,13
4,18,14,19,14,20,14,2
21.12,21,11,2¢6,14,19,
6138 DATR 23,8,24,8,2
719,24 ,11,24,12,24,13,

% Hpe o O

4,26,14

;EJ alaf

‘14,686,135 28,11,28,
,B,12,8

R (R G

é14.19-

179,17

14,16 ,1 V16,35
21,153, 6150 DAT
%14 ilfé4?i1
24,9,24 ;42,14 ,

44,11, 44

14.25,1 41,11 ,42

interrupcion de rayos infra-
rojos.

Por altimo, el ratén es un
pequeno mando que segun
se va desplazando sobre la
mesa, genera un grafico idéen-
tico al movimiento de éste.

Es un periférico muy facil
de utilizar y ademas, existe
una perfecta coordinacion
entre el movimiento de la ma-
no sobre la mesa y la obser-
vacion de la pantalia por parte
del usuario.

27,14 ,28,14 ,28,13,28,12
ié,28,9,28,8,57,8,29,8,

25,11,26,11,27
6142 DATA 31i.8.32,8,33,8,32,9,032
.10,32,11,32,12,32,13,82,14,31,1
4,33,14,35,8,36,8,37,8,36

:9,36,1

36

®,36,11,36,12,36,13 14,35, 14
3% 14,ag,ie,ai,zi.3&,1é.33,1é;34

agJa,taéa,41,s,4a,9.4B

2. 12,40,13, 40,14 ,41,1

14,844,214 ,4d 13,44 ,13,

4,2,44.8,43,6,4 ’
i{,2.@

il

Acceso al teclade

IN KEY $

MODO

SYMBOL
SHIFT

OVER

Tipo de sentencia

coneldedo, estabasadoenla [ OVER | Control de impresion.
PROGRAMA 7
1 REM ¥3 333335433555 % 1208 DRAW ¥ .n
* 3 1890 NEXT
¥ CURSO/BRSIC * 256 LET wiexf
F ¥ 210 LET X f=-%
:ii**i***iriiii 220 FOR nh=xi=pasao TO xf STEP =-p
aso
% OUER 330 PLOT X,Y
¥ * 24@ DRAW n,yuf
FEEEEFETXETEFERE 258 NEXT n
=y f
2 BEORDER 1: PAPER 4: INK @: C 558 tE; Jfi7s-y
LS 290 FOR fi=yi+pato TO yf-paso §T
8 FOR z=1 TO 2 FP paso
31@ DRAW Xf.n
% LoneonzsE 350 MEXT n
4 x=INT (RND*256) =)
S@ LET U=INT (RND*176) EEEERINT 07 DULSEIUNA REfika
bR LB ed sk 324 FAUSE ©: INPUT @
8@ LET XFf=D55-% 224 PRUSE
g2 LET Yf=175-4 34@ FOR z=1 TO 7
188 FOR n=xXi TO xf STEP pasc 350 FOR f-@ TO 2
1292 PLOT ¥ 7 .
110 DREAU n::jr S6@ PRINT PAPER z; INK 9;AT n,®@

130 LET xf=255-x
14@ LET uwi=uf
15@ LET 4Yf=-y

160 FOR n=4i-paso TO uf STERP -p

1780 PLOT X.4

z
4082 PRUSE @:

OUVER @

—
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PROGRAMA 8

l@ REM I*i*!***i*i*iii
# CURSO/BRASIC =+
:!i***i***i***t
i LABERINTO
I*****!*****i*

e

*
*
*

512 BORDER '1: PAPER 1: IMNK 7: C

28 0 SUE 20aa@
22 LET detecta=1200
24 LET cqﬂtadua-@

18@ NEXT n
i11@ FOR n=1@ TO 12
120 PRINT AT n,1@;"
130 NEXT n
140 FOR n=1g TO 17
150 PRINT AT n "
159 PRINT AT 1. Sh: "
160 NEXT 0
17@ REM
180 READ
18@ IF NOT 'x THEN GO TO 250
209 PRINT AT 4 %)
10 GO T
212 REM
EEB GRTR E] ) F + '] JiJE?SJEJEE
g’féaﬁsig'f'g'1g’félé’f'1§’félg’
# [ F] # » » » ) L) a [
14,8.548.6
230 DATA 5,3,6,4,6,5,6,6,6,7,5;
8,6,12,6,10,6,14,7,14,8,14,5,14
10,14 ,11,14 12,14 ,12,15,12, 16,11
,16,10,16,9,16,8,16,7,16,6,16,5,
16,4, 16,4,17,4,16,5,168,2,18,1,%
sap'pDAtA’ 17,8 178 17,1617, 11,
18,11,19,11,18,12,19,13,19, 14,19
a6, 14,18 ,18 17, 18,1 7,45, 17 27,1
§,17,19,17,20,16,20,15,26,14 ,20,
14 ,24,14 25,14 ,55, 14,584,158, 24
250 DATA 1,26,8,04,2,25,2,26,4,
27,2,28,3,24,3,25,4.24,4,28,5,28
5,27 ,5,26,8,25,5,24,5,23,5,22,5
'21,5.20,6,208,7,.20,8,20,9,20
260 DATR 6,27,7,87.,8,27,9,27,10
27,11,27,11,26,11,59,11,38, 12,2
i o R - R T e I e i
1%,26
27@ DATA
25@ REM
580 PRINT FL %
T 41,00 AT 17, é "s“- VLI

B 1 REH SETENEEN

310 gy ND#221

323 IF U= 0OR y=21 THEN GO TC 23
330 GO TO 310

340 LET x=INT (RND$32)

350 PRI R

352 REM ”
,35¢ PRI ER C;HI 2,5 "TIEMP

0256 PRINTﬁPﬁPER €;AT 14,19, "SAC
"o CD
355 PRINT PARPER &;AT 18,5; "PHMAX

recor

ab0° REM

38@_IF I = EN LET xo0=%
CBT hoty-1| B0 SUB detecta

Lu]
39@ IE INKEY $=""6" THEN LET Xo0o=x
LET aa g+1 G0 _SUB detecta
¢BG I KEvV%="8" THEN LET xo=¥
+AlE EET gu-y: GO SUEB detecta

240 MICROBASIC

41@ IF INKEY;—'S THEN LET X0=x
=1: LET Jdo=y: SUB detecta

412 LET t:em%a t;empo+1

414 LET p%=5 Lenpn

‘4%5 PRINT ﬁﬂPEn 6;AT 2,15-LEN p
sriempo

418 IF tiempo=25@ THEN LET punt
o= =@+contador; GO TO SO0

419 IF contador=4 THEN LET punt
us:%ﬂﬂ—tiem % G0 TO S0

42 GO T
S@@ REM
582 PRIN F IR R
PRINT RT @,2;"HAS O0BTEMIDO
PURLOS Y PUNTOS™
£20 PRINT AT 2,1; OUER 1; PAPER
B; INK ?;
S30 FOR n=@ TD 108: NEXT n
540 PRINT #ﬂ 1,4;"@Uieres ju

gar otra vez"

550 PRUSE @

553 IF INKEY%£="n'" OR IMNKEY $="N
THENM CLS :- 2TOP

57B IF INKEESEH " OGR INKEY$="5"

598 INP a

68 IF PUﬂtOiPFECOfd THEN: LET T
ecord=punt

619 PRINT PRPEH 6, AT 12,18, reco

rd
628 FPRINMT AT a,i;"'
E3@ LET Liempo=@: LET contadors

6412 GO T
l9@a@ REM
i121@ yo<@ THEM L o=8
@228 IF yo3>21 THEMN LET uo=21
1030 IF Xo<® THEN LET x0=@
124@ IF xo>31 THEN LET xo=31
1850 IF CREEMS (4o ,x0)="@" THEN
GO TO 18
i1eS2 IF SCREENS {%o,xoﬁz“i" THEN
tantador=contadar+l: PRIMNT
PRPER 7,;AT 14,16, contador
PRINT AT o,x;"™ "
LET b v
R

evsa Pﬁ%ﬂ; INUéRSE 1;AT 4,@;*"

HOBEBY i
z2eve ;R NTRINUERSE 1; AT 12,0,

or arael P ade
2089 PRINT AT 10,11; "LABERINTOS"
210@ PRINT Re, AT 1, i;" Ulsa una
nuar

tecla Fara con
21108 FPRUSE @
2120 CL3

213@ PRINT AT @,2;"Tienes que (&
coger Los cuatro™ °
214@ PRINT "sacos, que hay en La

2158 PRINT “nes, &n el menor tie

mPO POsSible! "’ :
216@ PRINT " Dispones de un tie
mpo Limita~"~-

2178 PRINT "do, 250 Pelicentones
2180 PRINT AT 11,11, "CONTROLES'
21582 PRINT AT 12,11J

2198 PRINT AT ‘14,9;"7 = ﬁrryEa”
220@ PRINMT AT 18,9, "6 - Abajo"
2218 PRINT RT 18,9; '8 - Derecha"
EEEB PRINT RT 2@,9;"S5 - IZquierd
2230 PRINT #@;AT 1,1;"Pulsa una
tecé paga Eﬁmenzar"

5828 THR®E. %cLs

2268 RETURN



Definicion

La sentencia «OVER» con-
trola la sobreimpresion de los
caracteres. Su estructura ge-
neral es:

SENTENCIA ARGUMENTD
OVER chdiga de control
Ejemplos;
— PRINT OVER 1; «<BASIC»
— OVER O
— OVER ¢

— PRINT OVER n; 1

Cuando el codigo de con-
trol es «cerow, al visualizar un
caracter en una posicion de
la pantalla, se borraelque an-
teriormente hubiese en esa
misma posicion. Al conectar
el ordenador al codigo de
control por defecto es el «@».

Ejemplo:

I.G REH llliiilil:
+ OUER B »
® *
ExaRBBRsRNN

12 ouEn @ ' |
J§5 RRENT T{I *"b&‘i‘.ia"ﬂﬁ'}“'ﬁ%ﬁ

Con el codigo de control
«Uno=, se combinan uno a
uno, los pixel del caracter an-
tiguo y del nuevo, de acuerdo
con la funcion logica «XORs
(exclusive OR), cuya fabla de
verdad es la siguiente:

KOH

=
=

e B = =]

i
|
I
i

e =] et ==

Es decir, silos dos pixelque
se combinan tienen color de
«papel» o de «tinta» el pixel re-
sultante tendra color de «pa-
pels; por el contrario, si son
distintos, es decir, siuno tiene
color de papel v otro de tinta,

el pixel resultante tendra co-
lor de «tinta».
Ejemplo:

iﬂ BREHM H*I‘ﬁ‘il*ﬂ .
l CRCDUER X :
|.q:1||lllll

aver Ko o=

%3 ﬁ:u‘r Bues’ ‘&h'r“a 12, K"

Si el codigo de control es
distinto de los mencionados
anteriormente nos aparecera

el error de «Invalid colours o
«Inferger out of range».

El siguiente programa es
una aplicacioén curiosa de la
sentencia «OVER=,

.:'uu“ln'
+ "OUER" #
) X
iREEERERES
B HICROMOBBY.

10 REM

‘28 REH
‘3@ LIST - OUER :

ﬁl‘!: ! L%&nzcnﬁﬁhh il égﬂ
3 ”Fh’}'aumﬂr 18T n.13;"
-‘i.e-
&0

% IWUERSE LiAT 6,10,
‘g8 OUER @
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Al realizar graficos caon la
sentencia «OVER= aclivada,
se obtienen unos resultados
artisticos,

El siguiente programa reali-
Za unos circulos crecientes,
tomando como origen las
cuatro esquinas; aproxima-
damenle tarda dos minutos
en completar el grafico.

12 REH #3880 ssrins
L L3
i DUERCIRDC &
L] L]
(ANRREESEES =8

EEﬂ BORDER 4° PAPER 4 IKK & €
L

22 DVER L

OR n=8 TO 8& ITEP 2

El programa numero «/»,
con la funcion «QVER» activa-
da,genera un punto aleatorio,
a partir del cual se trazan
lineas rectas hacialos bordes
de la zona de visualizacion,
posteriormente se genera
otro y se repite el proceso, de
esta manera se obtiene una
combinacion sespectaculars;
elcolordelfondo va cambian-
do de color, con una tempori-
zacion, mientras gue la «lintax»
liene color de contraste.

[ SCRRENS |

Acceso al teclado

MODO
LEN

SYMBOL SHIFT

SCREEN $

Tipo de sentencia

Funcion auxiliar.

242 MICROBASIC

Definicion

Esta funcion retorna una
cadena con el caracter exis-
lente en una delerminada po-
sicion. Su estructura general
es la siguiente:

para grabar en cinta y poste-
riormente cargar la imagen
(graficos + texto) que hay en
pantalla.
La estructura general es:
a) Salvar panlallas.

| SAVE vomlire SCREENS |

SENTENCIA ARGUMENTO

SCREENS (i, calumual

Ejemplo;

— PRINT SCREENS (5,7)

— |F SCREENS (2, 3) = "g@"
THEN...

— LET a$ = SCREENS$ (10,
11)

— LET b=VAL (SCREENS (7,
4))

«SCREEN$» reconoce
cualquier caracter compren-
dido entre los codigos 32 (es-
pacia) y el 127 { © ) en deci-
mal; independientemente del
atributo temporal que tengan,

Ejemplo:

100 PRINT FLASH 1. AT 10, 10,
(HOPy

A0 PRINT SCREENS (10, 11)

Esta funcion retorna una
cadena vacia cuando la posi-
cion especificada contiene
un caracter fuera del rango.

Ejemplo:

10 PRINT CHES 135

20 PRINT SCREENS (0. D)

El programa numero «8»
genera un laberinto v utiliza la
funcion «SCREENS$» para de-
tectar los muros y los objetos.

Almacenamiento
de pantallas

«SCREEN$» puede utilizar-
se conjuntamente con las
sentencias «SAVE» y «LOAD»

donde el nambre es una ca-

dena entrecomillada de un

maximo de diez caracleres.
Ejemplo:

| SAVE daallar SCREENS

b) Cargar pantallas.

[ LOAD nomlie SEAEENS |
Ejemplo:
[ LOAD datallar SCHEENS |

La sentencia «VERIFY» no
opera conjuntamente con
«SCREEN%», de manera que
no puede verificarse lagraba-
cion,

| POINT |

Acceso al teclado

=>

MODO

POINT sYmBOL SHIFT

Tipo de sentencia

Funcion auxiliar

Definicion

La funcion «POINT» indica
siun pixel es de color de «tin-



tar» 0 de «papels.
Su estructura general es:

SENTENECIA ARGUMEN T
POINT {coonl. X, coord, ¥
Ejemplos:

— PRINT POINT (12, 120)

— LET a = POINT (70, 40)

— IF POINT (5, 3) = 1 THEN...
— PRINT POINT (X, Y)

La funcian «POINT» retorna
un =cero» si el pixel especifi-
cado tiene color de «papels y
un «uno» sies de color de «tin-
tax.

Ejemplo:;

a)

PLon 10, 120
PRINT POINT (10, 121]

b)

PLOT GO, 127
PRINT POINT (60O, 127}

Programa

La estructura del programa
«LABERINTO», el numero 8, es
la siguiente:

10 Comentana can el nomlire
el programa,
12 Asignacion de los colores

tadil para hordey londo, y
dilane para los cameie

LS

0 Larada a Ja subrnna de
wistalizacion de nsinic-
tiones

2 Astynacian a b vanably

24 2

A B0

B0- 160

180 210

220 270

280

310-340

ab0

354-358

J80-410

112

wheteetay el ndmers de
linea donde conienza T
subruting e deteceion

- Asignacan g Tos valores

micklis e Tas varahles
wantadon, diempoyy s

e

Heellenar ek area dewisnal

auciin g lus mureg el
labennio,  ablando. el
simhalo de stopymghne o
o nversa y s verde.

Visuahizacion de [ag haly

tneiones, dentro del miro,
unligando el caricier s

[

. Buchy para T leetura y w-

suabizacion (e los gonm
nos

c Taliky gon los datos: eu

resfomientes a 1as conr-
denadas X v Y e log
CAMINNE,

- Visupheacion e los sacus,

inlzando ol simhulo del
dalar con bt tempo-
ral e (FLASH,

Gengracion alentong de n
lura, en cuslyuiers de
las  posiclones  de  las
lineas 0 o 21

- Miswmalizierin de Ja figura a

desplazar unhzando uoo
ile s simbolos predelin-
o3

- Visuaheacron de los tes

marcatlnres del jueqo:

= Twmpo transcurrido
— Sacus recufdos.

— Puntuaeion maxima.
Camprobacion de fa tecla
pulsatda, aswnacin de las
nuevas caordenadas y Ha
mada a la subrotima e
lecla

Ingremento e una unidad

14-4186

418

414

hil?

510

420

530
540 580

ba0

lian

i

620

630

1000

1018-1040

1050

10452

1060
1070
1080

20002100 .
2110-2260

del nempo ranscurndo

- Visuaheacion del hempa;

presentando Tas umdades
en la misma posicion
Compruehi st b fransen
midn @l nempo mimimn y
ealeula la puntuaciin oh
Temida,

¢ Domnprueba sise han reco-

gide s coatre sacns y
ealeula Ty pumuacion,

+ Boarradu the Fa Tiguea
¢ Visualizacion de Ta pung

acion ohilemed

- Cambia el color del papel y

de la unte, de T linga 0,
lempunzacion
Compruehia s se desea u-
ar ol partila

Borrado del mensae v
staligado en pl canal 0
Lomprueha si los puntos
abienidos superan L mn
luacin masima
Visualzacan  del  nuevo
reenrl.

Borrady del mensaye de 1
linea (0,

Imcializaciin de fas vana-
Bles tempoy y woniadan

- Comienzo de la subruting

ulelpctin,
Comprueban que la ligura
no se sale de la pantalli

- Comprueha s la nueva po-

SICIan Bs un .

- Comprugha s la nueva po

SICION BS un Saco, y au-
menta y visualim el valor
de la vanable contador,

Borra 1a antgua posicidn,
Caleula fa nusva posicion

- Visualiza la posicion de fa

[y
Presentacian del jueqo
Presentacian e lag ins-
TFUCEInes.

|
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Yo

"
=3
|
-—

i

SUBRUTINA
i

CETECTA

Yo=7+1

NO

SUBRUTINA

DETECTA

SUBRUTINA

NETECTA

IXGNERDA 2

SUBAY Tllm—|

DETEETA

KO

A

PUNTOS =
3¢9 - TIEMPD

L

INCREMENTAR
TIENMPD

VISUALIZAR
TIEMPD

TIEMPO = 25 @

PUNTOS =
CONTADOR

Rutina movimiento. Programa laberinto.
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IMICID

Yo=@
SCREE$
NG
INGREMENTAR
CONTADOR
NG Yo =21 ')
VISUALIZAR
- CONTADOR
jo———— Y
X0 <0 L
BORRAR
NO Xo=@ FIGURA
lf—
ASIGNACION
NUEVA POSICION
Xo > 3 Sl
NO Ao =31
VISUALIZAR
FIGURA

RETURN

Subrutina detecta. Programa laberinto.
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GRAFICOS DEFINIDOS

Posiblemeante este sea uno
de los capilulos mas espera-
dos por el lector, ya que, tras
su lectura, le va a permitir de-
finir, sin dificullad, sus pro-
pios graficos, con el unico
limite de su imaginacion.

Abreviadamente se les co-
noce por las siglas inglesas
«UDG», (User Defined Grafic)
o las espanolas «GDU» (Grafi-
cos Definidos por Usuario)

Con lastécnicas que sevan
a describir en este capitulo,
se pueden definir hasta 21
graficos, quedando asigna-
dosalaslelrascomprendidas
entre la «A» y la «U», ambas in-
clusive.

¢Cémo se almacenan?

Al igual que los caracteres
cada «GDU» esta formado por
unamatriz de «8» por «B» pixel,
en total 64, el contenido de
cada uno de eéeslos (1-aclivo,
O-desactivo) queda reflejado
en un bit, que es la unidad de
informacion mas peguena

PROGRAMA 1
1 FEM 24++23233s33+%% 28 NEXT
5 S0 CATH
# CURSD/BRSIC # o Il S A
.5 RS HiAas % DATH
FEEFIFIEEFEAAE S S0 DHTR
% ¥ 20 DATA
* ALFABETO - 1@ DRTHA
- ¥ 118 DATH
3 ESPAMNDOL ¥ 122 DRTH
* 3 i=ze DARTH
PELTFEELEEIFTTEES 124 DRT=
by o hy &
& PRINT WO,AT 1,2, "“Sicerz un reg bl
mofiento por favor' e .|r¢"'
S RESTORE cer " PHEL
1@ FOR a=USR “a' TO USR “J"+7 ‘140 PRUS
=4 j £ L] iy
2@ RERE dato TE@ NEL

3¢ POKE g;dalto
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=D
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTU

AERAEFREET £ Eror f Aoy
1Y

=

g1
CTim{ =

utilizada en Informatica.
Estos «hits» agrupados de
«8» en «8» &5 lo que se deno-
mina byte; en el caso de los
graficos, un <byte» queda for-
mado por los «B» pixel de una
linea, por tanlo para almace-
nar un «GDU» se necesitan
ocho «bytes» de informacion,
y para almacenar los 21 posi-
bles graficos son necesarios
168 «byles» de infarmacion.
Dentro de la memoria del
Spectrum, existe una zona

GENERATOR *

destinada al almacenamiento
de los 168 <bytes»; esta se
encuentra localizada al final
de la misma.

Para almacenar un «byte«
es necesario indicar en que
posicion de memoria debe
efectuarse. La sentencia en-
cargada de escribir datos en
la memoria es «POKE=, su es-
iructura general es:

SENTENCIA RGUMENTO
POKE direccion, dato
o
&,2,86,4,;60,55,60,2
4.8 ,88 65,120, 64 ,60,@
S,16,0,45,15, 16,565,
[ R b Bg ,BE R
8,15 '. 8:882.,5
B0 .9 i S5
56,08 )
=24, 5
B, 15
L% W=
g -
g, AT @ 1,"ya esta
cla ‘pacs AT “1,:2a, "ka



PROGRAMA 2

1y REM
%

s+ CUR3IDBASIC

FEEIFLFEELETe

GRAFTICHS

.
»
-
E HWOTHS
£
X
*
¥

A FEF X EFEI2ERTF

12 FRINT AT

FFHEFTEFEFTFIE IR AR

Q.8 "NOTHS

o e R
o T
I—H_"" [

o Gy
o0 oe
z .

*®
+

i

¥
¥

-
L

*
%

=i
=l )

SRAFICA s

uJ.
L]
|
ol
C

FE
-
=
Z

=

39 Ho

FRINT
MEXT n

AT 1.&
=@ T 9
EHRS TILEENT ;" e eieiie
CHR% (ES4n) ,
CHRE% 1S54+n) Sihta
CHRS (7540
AT 14,5, CHRg 1S4 -
151
0

== ]

BYT =@

BYTE @
BYTE |
BYTE 2
BYTE 3
BYTE 4
BYTE 5
BYTE 6
BYTE 7

BYT =1

Bit y Byte.

El siguiente programa nos
indica cual es la direccion de
comienzo de cada «GDU»

GRAF ICOZ .
-

NEERE RS
2 LET Leira=8S " -
18 FoR ralFLE a8 TO =0 1] i E

EF-©

23 PRINT CHR% 1e(rs.” oadssanns
S0 PRINT
40 'LET (gira=lelrasl
80 HEAT 'n

Como es logico, estas di-
recciones son distintas en los
Spectrum de 16 K y 48 K, va
que este ullimo tiene mas me-
maria, por tanto, si para defi-
nir el primer «byte» del «GDU-»
asignado a la letra «A» utiliza-
mos:

[ POKE 65360, da |

esta formula sera correcta
para upn Spectrum de 48 K,

pero no para uno de 16 K; par
lo tanto, para almacenar los
graficos debe utilizarse la ex-
presion:

| 1SR et

que lo almacena en su posi-
cion correspondientie, inde-
pendientemente de la capaci-
dad d memoria del ordena-
dor. Ulilizando esta expre-
sion, el ejemplo anterior que-
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CODIGO
IlASClI“ GDU
(= | 65368
144 “A"
{——= [ es376
145 B
o o {—— | 65384
5 o <:: 65392
AR R
s -
o = {=—= [Teeiip
{—— | 65520
163 T
|64 1luﬁ <: 65528

Direcciones de comienzo «GDU» (48 K).
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BITS
e | s lallase )

DIRECCION 128/ 64 |32 |16 | 8 | a | Wi
USR "A" + @ - ]
USrR "A" + 1 126
USR "A" + 2 2xe
AL 255
USR “A" + 4 fedil
USR "A" + 5 e
USR "A" + 6 83
SO 165

«GDU» asignado a la «A».

daria de la siguiente manera:

| POKE USR @, dato |

Definicion de «GDU»

Para definir un grafico de-
beremos primeramente dibu-
jar una cuadricula de ocho
por ocho celdas o cuadradi-
tos; sobre ésta sombreare-
mos aquellos cuadraditos
que nos interesen para for-
mar nuestro dibujo, de una
forma similar a la representa-
da en la figura del «terrible
monstrugs.

Una vez gque tengamos el
dibujo completo, pasaremos
a su programacion, para ello,
utilizaremos el método mas
simple que consiste en ulili-
zar la codificacion binaria, en
la que un pixel o cuadradito
sombreado es un «1», y por el

confrario, uno no sombreado

es un «@» Deberemos intro-

ducir la informacion «byte» a

«hytex en direcciones de me-

moria conseculivas.
Ejemplo:

10 REM 4+ssdsssassss
-

GOl H

HETDDD 1 &

.

R

20 POKE USE s +0LEIN Q0L1l1100
30 POME USSR M3+ E;BEIN @111 1009
4 J . TR BTN LI AL 2
50 POME E SANARLETN DT R
&0 PORE UER S5t.2 EIN 11000011
TEOREORE USR: a5 BIN 113111
58 EOKE USF T8 Te5,BIH 1Qrad1a1
B0 POHE U5 S BAS I IRIODID L
1D REM

LiQ BRINT 1A rHEL 1a4d

El anterior grafico queda
asignado a la letra «A»; para
asignarlo a l1a letra «C», susti-
tuye la expresion USR «a» por
LUSR «c».

Un segundo método, mas
comodo de teclear, es susti-
tuir la codificacion binaria por
su correspondiente codigo

decimal; calcula dichos valo-

res utilizando la funcion «BIN»

en combinacion con «PRINT»,
Ejemplo:

| PRINT BIN 8@111100 |

y asi con cada uno de los dis-
tintos «bytess. El programa
guedaria de la siguiente ma-
nera:

LD REM ssssssndnass

- .

. LW -

¥ %

¢ HETOLO 2 »

- L

LE AR Sl s LS = o
28 FORE UER "at e0 . g0
2 PORE LIBE “at+1.126
49 "POKE USR "av+2,219
EQ POKE USE "aT43, 2585
S0 PORE SR “ated 195
TE POME USSR "3~ 5,255
A POrE USHE Ta 45,165
S, BORE B +7 =
13 REM
LI PRINT-H 11,16 CHES. 144

Un tercer método, utilizado
con mas frecuencia, es el de
incluir los valores decimales
en una tabla de datos, y me-
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FI E » & § ® B B & = 8 @ =
E LI B D B B B D N R
cﬁ moE MR W OE S §E R w
D A = = ® ® B F ®F & ® & @
EE B = " om = = 8 B 8 B FB ¥
F’ S & ® & ® ¥ § &8 8 8 @ @
E; " ® ® ®E B ® W mE N W W W
H & » 8 F ® a2 B 83 §poRnoE
I " 5 " ¥ = B EEFE BB
51 LA O B DL B O R O
ri B F W o®omom F e s ®omE
L- & % 3 & 5 & @ o®E ®W =8 5 ¥
F1 "= ® & = N N N & & s ®m W
hl LN B B O DR I RN R N
[j = F F " E B EEFE RN
P LS 2 L I O I RO B IR O
Ej LI AR B D B T T B O T
n ® B 3 R ® 5 ¥ ¥ W E ®E &
E} = 2 » & & ¥ o ® B F AN
T- " & & 33 & 0 8 2w
IJ "o & W LA B T T I

gégaf NOTHS GREAFICAS
6535332

E54020

55405 a |
6541 4 wvess B P
EEESﬁlégﬂL E E N B e E? L_ £ » " =2 = I_
EiEE‘L:EEE i_ "R & @ L- &ﬁ s B & & & r1
E&EsdliLﬁa ﬁ m & & ® ® E; hq @ B ® ®E B ?J
55445 AR ENE — i I =
EEE;‘LEEQD li E & 3 ® @ = F‘“I N & ® ® & F}
F;EsaLEiiL fﬁ e = o8 & @ t; =; = = 3 = ® EJ
EiEiﬂL?’EE F; iz =z . om.m Pi F? s = 5 & 3 Fq
EEF;‘lESEa i T 3 a3 T ® I Ei "% & ¥ :E
E5ES¢LE3£3 ! LIE IS T B LJ = @ m = W W _r
55436

5504 b o ww 4

55512

ESS20

EoSEC

Direcciones de comienzo de los «GDU». 48 K.

diante un bucle efectuar su
lectura y posterior almacena-
miento.

Ejemplo:

RPEH ssssdbssssss
* -
Gou *
* L]
+ METODO! 33 #
w

-
R L]

22 FOR n=USR “a~ TOUSR "aT+7
JQ READ valor

4@ PDHE nivaLor

S HEXT

o & W

79 DATAH B8, 126,219, 1%, 855

' JABE
R 28
il FRI . HES 144

Podemos utilizar varios
«GDU» para formar un grafico
mas grande vy preciso. Para
ello, deberemos definir inde-

pendientemente cada bloque
de 64 pixel.

El siguiente ejemplo nos
genera la figura de un heli-
coptero:

BRI aa e e e v

: MELICOFTERD =«
- .

el oLt L)

=

H-=2d 8, 1= 195298 . 250

T
L o
o2 il ey 0 e g b

g e

[

Utilizacién de los «GDUs»

Para utilizar los «GDU» debe

Eiemplo Programa 1.

seleccionarse el modo grafi-
co|Gl|, para ello:

— Pulsar «CAPS SHIFT» si-
multaneamente con la lecla
«9». Aparecera parpadeante
una G.

— Pulsar la tecla corres-
pondiente al grafico elegido.
Si el grafico ain no se ha ge-
nerado, porque el programa
no se ha ejecutado, aparece-
ra en su lugar la letra corres-
pondiente a la tecla pulsada,
en mayusculas,

Al ejecutar el programa, la
letra sera sustituida por el
«GDU» correspondiente y por
tanto aparecera en el listado.

— Para borrar, estando en
modo grafico, basta con pul-

19 REM ;!!iiiifi—e—iti*?:‘-: EE ﬁEéLTnHT R e
AN CUR=UARHOIC SRS S ICHRE TS +R0 JCHRS (144 +x
3 If m20,THEY Pause o, sror
: LEETHRR: B0 3 ara continuvar:
FEPFEEREYER LIRSS
59 Lo oy 'z 5.0 cing
ég Eg';uwri:rﬁjn.?f. Linmis ML EEEH, O 80 NEXT »
e —
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i
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i
i1
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e e A=
o
L N T

MM e 002
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W

-
w
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How como ALENT mafiana como hod
iy SieEmpre iaual!
i iDaas w10, QUE =
=g quedan Los mue

5643532 ..

E43398 .,
54391 ..
54392 ..
54393 ..
&4594 , .

24396 ..

GRAFICO

64395 ..

s e 13T
srasses 36
srsssaa 126
seaases 219
caseses 255
sevsens BB
ceasana 126

-
-
1A
b
18]

"i
B

Aplicacion de los «GDU» en la confeccién
de los textos en espanol.

Notas graficas Programa 4.

PROGRAMA 4

LREM fd+# ¥ Eress
: CURSO/BRSIC ;
:;;;;;*411*;i*§
; PALITROQUE

o

*
* -
FEFFHFELR IR TR

2 PRINT FLRASH 1,AT 18,8;“ESP
RA FOR -ERUoR?"

- RESTORE RANDOMTIZIE =z 5L
E Se0a

4 EBORDER B: PRAFER 2 e | S L
LS G0 5

I

1; LET wida=4

=1: LET obijetlo=0
el LET s tion=sg
2

=

:a@mmam i

B s s

.,
"
[ ]
i
1
(]
(]
1
[]
L]
]
i
]
[ ]
]
[}
(]
(]
]
| 1
]
[ ]
|
[ ]
[ ]
[ ]
]
1
[ ]
[ ]
]
-

b
_|
i

=
6; INK Z2,RT n,08

s
S R= 0
me :2es
DZDV R
nm-nam

| i

INT PRPER &: TINK 2:RT 1.4

Ejemplo Programa 3.

FERZONRJEDS

by FPalitro

8 Troagloc

Z2BJETOS

# ESspadsa
¥ Eszcudo
W Corona
¥ HMectar

# Ltaves

que

itos

Gloriosa
Frotector
Real

de Log pioses

Pantalla de informacion Programa 4.

;"u-a"_-'i:t'r .4 "MGRAT 4,4 INUERSE

1---‘|

:iE*-E$I@T PAEER &, INK 2;AT 5,4

EE
[
#

“RGAT 10,27
SE 1;g'

med s

PPPPPﬁﬂﬁﬂ“
L R AL (B B
G MG

£
|

G I
REM

LET: g=15
LET x=INT

i LT S

= S B

AT 7.4; INUERSE

g4
128 PRINT FPAPER &; INK 2;RT 9,2

PR AT 1, 27 TNU

25 PRINT PAFER £; INK 2iAT 13,
oG AT 14,27, "NGAT 15,275 IN

[RMND27) +2

=0 SUB So0e
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152 LET %x=INT (RNMD271+13 1288 FRINT AT 4,2; 'i v ENHORABUEN
160 B0 SUE s0ae AN P habern ot aten onseguido,
12 LET s €L ey GuUmersando fe* - tdicitara
172 LET Xx=INT (RNMD3TI 423 & Palitroque e de ja—! e
158 GO 3 S0 nocusztodia La 3L3u5 gel exn=">""
&9@ REHM tihron de castidad -de 1a rexna.”
200 LET X=IN TRMNC=14 411 L1P@ FPRINT HAAT 1,9.'"Deszeas iat
glﬁpERINT BRIGHT 1, INK 2:;ART 13 i?&%r;g ﬂhra YezZ (SN

¥, KEY $="n" Wy = z
220 LET X=INT I(RNDEZ1+ GE L L THEN CL ST

12_?%__DEINT BRIGHT 1, IHH 3.RAT g9, L1209 IF INKEYS="s'" THEN BLS =0

T TS
248 LET ®=INT (RND1d4):47 1l3e G0 TO. 139
E”@"3RINT BRIGHT 4. INE 48T 5, Ta8 REM™

ST 7e1@ IF ATTR (4o ,x6) =7 OR ATTR |
2EQ LET ®=INT (RNDI2Z) +7 uo ., Xx0) =Vl THEN GO T3 7930
=70 PRINT BRIGHT 1, INK S,RT 1. 7@az22 IF ATIR (4d,¥a) =178 THEN LE

N T..boarra=1 52 TR 7Fa=e
=58 REM .ﬂaﬂﬁlﬂal T4 GD SUE 71@8: IF borra=1 THE
28@ PRINT INE 2:RT 18,29y a0 1 NGO TO Za3a

NE 3. AT 11,29 "@ " INK 4.A8T 7.2 729 RETURN

“g“: IHK AT S FliteS. fabe Teze PRIHT QUER 1 (ERIGHT 1,AT "y
08 REM FT
4@ CET YF=f%: Enif =2 7849 LET 21 =%0 LET 4Wf=ud
320 PRI KA TAT MESNES T 780458 IF barra=1 THEM PRIHT Thik &
2228 REM ¥ R R H RS 4 et S LET bkorra=e RETL
340 FOR n=0 Bl |
SEG 'F"EIHT INK E = el Er M LS, I~ ';'E‘IE% PRIMNT QUER 1, INK 4,RAT 4f,r

2% in Fesk
260 MEXT n 7@EQ RETURN
=, Fab ns180T0 28 Ti0@ EEH
S50 PRIMT INK 2.AT @ "V SAT n 711l IF- A (o, xol=2 HEM FPRI%
R M ol G e Tk A T BRIGHT 1. INE S7RT 8, sasidian
3980 MEXT n ;;;T LETﬁbu;ga:é &%1 PESiLion=
4808 FRINT kb 13 RS = s I kA ] = Sl L1 on 42 EE] Vi 2

Dok TRl B % P26 1P ATTR Tut . wal o8 THEN BRIN
&30 PRINTCINK -L5AT 15, 25, "OEJIE™ T OEBRIGHT 1) INE 3, RT_ 13 pasicidn

e o P+ RN o ] T LET Pusicions=
500 Fosacibf+2. SO TO 154
=00 . Ziz@ IF ATTR ‘oo ,xol=4 THEN: PRIN

1 T“EEIGHETIEﬁIHK %.HIE%Q,posicaLn

4 51 = S e W - DrrE= PFosicions

i N R L PoSicion+2 GO TO 716@

B mr 48 iEphcn; e = 7142 IF RATTR fct,x0)l=5 THEMN RRIN
=io - i f wTriy =8 0F ATTE T BEIGHT 15 IMK SiAT I9,posicion
NG T ENCOT AR S0 ."!'_'.ILEF__L‘-C‘I'G‘E—':].. LET Pasicion=s
5-3@ IREEYS="qit THENM G0 SiiB 7 SR W BT F0 TD TiIEd

260 T1S@ RETLI
22 =1 THENW S8 To Ao T18@ LET objeto=objetosl
530 §="c" THEN LET salt 7i7@ RETURNM

o G A sl 2298 GF MR AT)=71 THEN L

= Ci ; = T J = =k =

2HEL Eaé&tu 4T HEN HSET i ET =lbirs1. o To 22=0
=40 $£='0" THEN LET Salt 7ele IF subir=1 THEM (60 TO: 7239

A== $E—1: ZET wupew | G0 7220 RETLUEN
SLUE 7000 o eto=d4 THEM.LET 7230 IF ATITR I(wi=1,:xf)=6 THEM LE

Fins 1808 Todt=ur. LET xi=xf. GO SUB S100
S5@ IF IMREYS$="3"7 THEN &0 SUB 2 PEINT HT 4t .2t BRIGHT T INK 7

== Jhge  RETURN
S68 IF INKREYS$="c [HEN EO TO S3 7232 LET peldano=peldano+l

a Tedl PEINT QUER 1, BEIGHT 1.AT 4
ST GO TO 500 (e 4] T, i
550 IF INKEV§="c! THEN 648 TO @ 7250 LET wf=uf-1

@ 262 PRINT OUER L; INK 4;R8T f,x
522 TO S5@a ' frtgn | .

528 PRINI. HT. 3,204p3zo;: " " KT 7 Fave IF peldanco=d THEN LET Subir

Moo R PR ,3+PEE_"'," IAT =@: LET peidamo=0

1S, 18+pas0; 7222 RETU
E10 LET pasto=pas fncremento Q00 REM ;
628 IF pazo=8 THEN LET incremen S210 PRINT BRIGHT 1, 8T e "R

lo=-1 T =1, "H AT U=, x H” AT u-3,
630 IF pac0=8 THEN LET incremnesn Xr T H" .

to=1 SFD20 RETURN
B4R 0 TO S1@ 2182 REH

1200 REM 51108 FOR T

1@@2 FOR z2z=1 TG 1@ alae PRINT INF A,AT Ui, ,xf: DUER

1p@d FOR n=7 TO @ TES —1 S R

1210 BORGER N S159 FOR x=0 ToO 5 MEXT

b K" NEXT n 81492 MEXT n

1042 MEXT z SIS PRINT AT QgfF xKfm

1858 CLS 1 oioe IE MAda=1t THEN &0 TOI'S120

1@60 IF finsi@ THEN 60 TO 1030 2154 PRINT AT 13,po=," "

187@ PRINT HT 4,2 ‘Lo siEnto; tu S16@ LET pos=po=-2
ESTURTTD ha sidoe niufx;;ént =178 LET Milds=Wida=1

&, pOof estle potave €L " red GUR 5180 IF vids=@ THEN LET fin=0: 3

ENsindo enceriara 8 Pati='""""tean O TO 1908

que en lbs caladpbozos del si-ns S15@ LET Yi=15. LET *%F=1

niestro castillo,” S200 PRINT AT Wi ,xf; INE d4;"%"

1282 GO TO Llew S22 LET subir=@: LET FPeElLdano=0

252 MICROBASIC



824, LET saltt=1

5219 RETURR

2220 REM

Se22 IF Wi fUr,xf+3a3l1n) =50 TH

EN GO SUB 100 RETURN

?23% PEINT DUER 1; BRIGHT 1;AT u
M ]

féﬁ@ LET Xf=xf+salto: LET yf=yf-

?2¢g PRINT SWER 1, IM¥ 48T wf.

250 IF ATTR tafel, %'t =5 or BTTR
Yy . 2f+2al1cr=88 THEN &0 SIHBE 821
Q. RETURN

S5z GO 5.5 5502

260 FRINT OUER 1, BRIGHT 1,AT y
278 LET Xf=xf+salto: LET yr=yf=

E%g"PRIHT DUER. 1, ITNK 4, BT Si.%
ag. IS ATTR . IUF . 2f+53lto) =58 TH
GO SUE S1e@. RETURN

2@ 0 SUE 3580

i@ F;INT QUER 1, BRIGHT 1,RT u
By

28 LET #f=sf+s30ts; LET uf=yf
;gupnIMT OUER 1 INK 4,AT uF,
4@ IF ATTE (Uf = frsaltal == TH

o PR L wggzu~mu-mmzm-

bﬂ SUB £188: RETURN
P;IMT OUVER 1. ERIGHT 1;HT 4

LET xif=xfF+sanra LET b=
EREING COUER A, INK &FET Yifex

I RTTR {df+1,xf)l=6 OR ATTR
f+ rd Lt =58 THEN G0 SUB &1

-\_]_:.

~ G @7

= 10

0 = = 0 T 00— 00 O s 0 0 T = OO = O 0 £

Wi

e 4
@@ RETLRAH
? @? FRINT OUEE 1; BRIGHT 1:AT u
S
? ia L Yf=xf4+sallo LET Wif=y e
?4§%"PHINT DUER 1;: INK &:8T gF. ¥
5430 RETURN
ES00 REl EEEREESERNNNEE
ES1C IF ALTR f4f—1,Xi+=aLto) =66
THEN BPRINT AT Wf-1,xf+ealto, " &
_gongFasa
oSz RARTTR W, xf+saltg)l =68 TH
EM PEINT AT WF wi+550to, " = G0
TD 500
8538 IF ATTR (uf=1l:xf+saltol =67
THEN _PRINT AT Uf-1,%f+E5alto; " *
=g cell
IF ATTR 9, Fasaltol =67 TH
EH pnINT AT Wfieflisalvon Ma
gggﬁﬁl@ Lo co
® IF ATTR (Yf=1,%Xffs&|t0) =65
THEN PRINT AT Sf=1,%f4s T
EEQT% Sete o Xt +E5l L0
= F_HTTR ddf MFEdsalin) =88 TH
EN PRINT AT YFfixf+ AT
ag?gsfg ; J s3lig G0
TTR (9f—1,xf+salta) =69
THEN._ PRINT AT Wf-1 . xf4caito,
by
; R A frsaliol =69 . TH
EN PRINT AT Fixr+sailites ™
TO 2838 ¢ 5 55
2590 RETLRN
S5Q@ FRINT FLASH 1; PAPER & TINK
"2,AT 15,27 78" RETUEN
SE19 PRINT FLASH 1; PAPER & IHE
2.AT 11.27;7®" . RETUEN
8620 PRINT FLASH 1. PAPER &; INK
2,AT 7.4, "87- RETURN
BESW. PEANI  FUHSH x; PAPER &: INK
278T 3,4. 27 "RETURM
L@@ REM _
9032 FOR R=USR "3 T0O USR " J"47
9910 READ dato
2228 FOKE n,datd
8020 MEXT

mn
252,252,252 .0 ,231,2831%.,
a1.2

QEEB DATH 126,685,686 ,66,126,66 .66

1
5
B
(=]
Q
I
_{
I

nx

PEQ DATA 4,10,17,10,20,32,80,32
P70 DATEH O, 10,4,10,16,32., 64,8
@50 DATA @.24 .60,60.24,60,80,0
EEGHESTH 195,33,125,g19 255,86,
= = A

108 DATR 24 55,126 26,24,6@,35,
119 OATA 2.0,@,165,153,90,156, 1

20 ERTH 124,124 ,124,124 ,56,16,
30 gnrn 127,419,119, 65, 119,119
. B

¢@ RETW

28 REM IIHEHEH!HI
10 PLOT ©,@

23 +175. DRAL 255.8
= iIRAL @, =-175: DR =

4 WT HT :

63
o
nma
T
=
@

=m@mﬂw®m~mpwmmpgp@m@@

afaegl Prad
S=20d FRINT Fodd;, "PALITROWUE";
AT AR, 15"y Las*|RT 15,18 "TROG
LOMCITOS"
2270 PRINT HE,AT 1,@; '@uiceres La
 inziclcsiones IS N1 . PAUSE @
ESEE IF TINREY$="n'""THEN CLS | KE
) *
Ja9@ IF INKEYS$=":" THEN &0 TO a3
-
IZ@@ GO TO [ZEd
931
9320 FRINT AT 8,2 "Falitroque ) &
sinencargads desibal" "ars a kos S
FLanos del CcEsUilLio," "
3330 PRINT 'para recog9er Las arm
aE 4 DbJELﬂ-ﬂ""‘ﬂ-eri-ﬂhaLEE del'
ey "Ugumersindan T que e wa 3
Las Cruzadas.''"
S34@ FRINT ' La mision de Falal
roque poe Bst 'tzencilbial, ya que
Las habitalid-""""Res s& gniuent
ran cerradas."” ;
2350 PRINT " Palitraque debkera
recoger Las" ""lLlaves 4 tener cu
idade com Los" " "T"terribles Trogl
ocitos.,”
2560 PRINT #3; AT 1.1;"Pulsa uUna
tecla Fara continuar” PRUSE @
83790 CLS
Q8@ PRINT BT @,4;° PERQEHRUE“
2598 FRINT BT 1.,4,°"
400 FRIMNT BRIGHT 1, INE &, AT ﬁ,
4k Pz Livroquen
9410 PRINT BRIGHT 1; Ink &;AT 5
4,”g Treglecatos" o
5433 BAINT & So3jionveTos:
¥ ']
Q44@ FRINT BRIGHT 1) INF AT 11
J&;TF  Espada Glorios
450 FRINT SRIGHT 1, INH 3, /AT 15
4, "W Ezcudo Protecto
2460 PRINT BRIGHT 1] INK & AT 15
A"y Cofona Real
4470 PRINT BRIGHT 1; INK S;QT 1%
4,9 15F d& Los Dioses
S48 PRINT BRIGHT 1, IhK &,AT 12
R Sl S B R E 2 | ;
S49@ PRINT BR@. AT 1.1,"FUls:sa Una
tecla Fara conixﬂnar‘ PAUSE @
2500 CLS
a51d PRINT AT @&,4:° CDNTHULES”
2S29 PRINT AT 1,4,"
?533 FRINT AT Z.4." IZRUIERDA
9540 PRINT AT S.4:"FP - DERECHR®
Q550 PRINT AT 7.4, "8 — SUBIR'
9560 PRIMNY. HT '8,4; "H = SALTARY
85780 PRINT AT 12,4;" - Para &

252@ FRINT BQ; AT
tecla para comenz
Q@B CLS ;

1' FREUlLsa una

d; g

ue%of

S58@ FRINT AT 14 ,4,"C - Continua
1
EY PRLUSE @

RETURM
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sar la tecla «@»,

— Para retornar al modo
anterior, pulsa la tecla «9s»,

También pueden utilizarse
los «GDU», haciendo referen-
cia a su correspondiente co-
digo «ASCll». Por ejemplo, pa-
ravisualizar el grafico asigna-
do a la letra «A» utiliza:

| PRINT CHRS 144 |

para utilizar otro grafico con-
sulte la tabla de |la pagina 41.

Al estar situada la zona de
memoria de los «GDU» poren-
cima de una variable del siste-
ma conocida por el nombre
de <RAMTOP», al ejecutar una
sentencia del tipo «<NEW» se
borra la zona de memoria
destinada para almacenar
nuestro programa BASIC, pe-
ro en cambio, permanecen
inalterables nuestros grafi-
cOoS, a no ser que desconec-
temos el ordenador o haga-
mos un RESET.

Programas de aplicacién

El programa numero «l1»
nos permite conocer cuales
son los GDU qgue tenemaos al-
macenados en ese momento
en el ordenador y a quée letras
estan asignados.

El programa «2» genera co-
mo GDU una serie de letras y
simbolos utilizados en el idio-
ma espanol que no existen en
el teclado del Spectrum, co-
mo por ejemplo, la «n», la
apertura de interrogacion «&»,
la u con diéresis «ii», etc. Al
pulsar una tecla se ejecuta la
sentencia NEW gue nos borra
el programa, pero nos respe-
ta la zona de memoria de los
GDU; podemos comprobarlo
pasando a modo [ y pulsan-
do cualquier tecla de la «A» a
la «d».

Esta aplicacion nos permite

254 MICROBASIC

confeccionar textos en espa-
fol.

Grabacion de GDU

nes:

a) Si el siguiente progra-
ma a leer, grabado con «CO-
DE» es el especificado:

Podemos grabar en cinta la
zona de memoria donde es-
tan almacenados los GDU, de
esta manera podemos utili-
zarlos en otra ocasion sin ne-
cesidad de tenerlos que defi-
nir de nuevo.

La estructura de la senten-
cia «SAVE» es algo distinta de
la utilizada en la grabacion de
programas, ya que debe es-
pecificarse en este caso la di-
reccion de memoria a partir
de lacual se deseagrabar, asi
como la longitud en «bytes»:

SAVE tombres CODE conuenza,
longitud

La palabra clave «CODE»
identificagque noeslazonade
memoria donde esta almace-
nado el programa lo que se
desea grabar, sino la relacio-
nada en los parametros «co-
mienzo» y «longitud-.

Ejemplo:

[ SAVE gduly CODE USR @, 168 |

De esta manera, sealmace-
naran en cinta los 21 posibles
GDU. Si por el contrario de-
searamos grabar los GDU co-
rrespondientes a las letras
«C» a «|», ambos inclusive, uli-
lizariamos:

[ LOAD * CODE ]

b) Especificando el nom-
bre:

| LOAD +du2) CODE ]

c) Especificando la direc-
cion de comienzo:

| LDAD ydu?y CODE USR @) |

Este meétodo es mas co-
rrecto ya que es indepen-
diente de la cantidad de me-
moria que posea el ordena-
dor, por lo tanto &l calcula la
nueva direccion de carga.

d) Especificando también
I'. longitud:

| LOAD wdu2) CODE USR w, 56 |

Lectura de los GDU

El programa numero «3»
nos visualiza en la pantalla las
direcciones de cada «byle»
de un GDU, asi como su con-
tenido.

El correspondiente grafico
nos aparece en la parte infe-
rior de la pantalla.

Programa generador

de GDU

| SAVE «gdu2) CODE USR (€1, 56 |

ya que 56 es el resultado de
multiplicar 7 graficos por 8
bytes cada uno.

Para realizar el proceso in-
verso, es decir, almacenar en
memoria los graficos graba-
dos en cinta, podemos utilizar
cualquiera de estas opcio-

En las cintas demostracion
que acompanan tanto al
Spectrum 16 o0 48 K como el
Plus, vienen grabados unos
programas con los que se
pueden generar con facilidad
los GDU. Estos cuentan con
una serie de opciones que
permiten generar, modificar,



grabar o leer cualguier GDU, y
asignarlo a la letra que se de-
sea.

Programa

El programa nimero «d»,
gue da fin a este capitulo, es
una aplicacion de los GDU a
los juegos.

Las instrucciones son sen-
cillas.

El personaje principal se
maneja con las siquientes le-
clas:

0 - Luierda
P~ Derecha
1 = Sulur
A~ Saltar

Hay oiras dos opciones
que permiten parar el juego o
continuar:

§ - Para el ueqo
C - Contimua

La mision de «Palitroques,
que es el personaje principal,
consiste enrecoger los diver-
505 objetos gue se encuen-
tran diseminados por las ha-
bitaciones, pero no es tan
sencilla, ya que las habita-
ciones se encuentran cerra-
das. Debera recoger las lla-
ves que se encuentran sus-
pendidas del techo y tener
cuidado con unos bichos lla-
mados «Troglocitos», que le
impediran el paso.

«Palitroque» no dispone de
ningun arma, el unico modo
de esquivar a los terribles
«Iroglocitos» es saltar sobre
ellos, pero debera tener cui-
dado de no pisarles y no cho-
carse con las paredes ya que
cualquier golpe eliminara una
de nuestros cuatro vidas.

Para pasar de un piso aotro
disponemos de una escalera

por la que se puede subir pe-
ro no bajar.

Si conseguimos realizar la
mision, el rey «sGumersindo»
premiara a «Palitroque» con
su mayor tesoro.

La estructura del programa
es la siguiente:

| - Comentano con el nombre
del programa.

? . Mensaje de espera parpa-
deante,

3 . Realiza las swuientes ta-
reas:

— Imeializacion e las ta-
blas de daos.

— Imializacion de la fun-
cion aleatona,

— Llamada a la subrimna
que define los GOL.

4 - Asignacion e los colores
negro con borde y papel, y
hlanco para los caracieres.
Llamada a la subrouna
que wisualiza las mstruc-
ciones,

b-12 - Imeializacion de las varia-
bles unlizadas en el juego.

16 - Utilizacion de la sentencia
(POKE para imealizar la
vanable  del  mistema
FLASGZy lncalizada en la
direceion 23658 con el
valar B, de esia forma se
selecciona el modo mi
nusculas [L] y se simphlt
ca la tares de deteceion de
teclas pulsadas (INKEYS).

70-90 - Misualiaoion de log te-
chos y suelos del casnllo

100-120 -« Visualizacion de las pare-
des.

122-128 . Misualizaciin de las hab-
taciones y de las cerradu
ras.

13@-18@ - Caleulo aleatonin de la po-
sicion % de la escalera y
llamada a la subrutina de
wisualizacion.

200-218 : Calculo aleatono de la

coordenada o de la [lave
y visualizacion de la s
ma

290

aa

320

340-399

400-410

502

518

alz

520

530

hal

550

H6a-580

+ Visualizacion de los obje-

tos dentro de las habia:
CIONes.

. Asignacian a las vanables

ah e wh de la posicion
imeial de Palirogues.

- Visualizacion de Paliro-

(ue.

- Visualizacion del recuadro

inferior que sirve para el
contador de vidas y de oh-
Jetos.

- Misualizacion del nimern

de widas y de objetos.

+ Inicializacidn de las vana-

bles pasor & ancremento
utilizadas para el movi-
miento de los Troglog-
10s

: Wisualizacion de los +Tro-

nlocitos: en los diversos
pISOS.

« Comprueba si el (Troglo)-

10y $e encuentra situado
en la posicion proxima a
iPaliroques, en caso alir
mativo se realiza un salio a
la- subrutina satrapar que
BINTE O1raS COSAS N resta
una wda.

. Compruebs si se pulsa la

tecla wp (subir] ysahaala
subrutina subin,

81 no se ha completado el
ciclo de subida por la es-
calera, el programa conti-
mia en la linea 60O,

- Comprueba st se pulsa la

1ecla i (derecha), calcula
la nueva posicion de (Pali

troques, mdica a la vana-
ble isalios que sise realiza
un salto serd a la derecha,
ealiza una llamada a la
subruting «lelecta y com-
prueba sise han recogido
los cuatrn objetos,

Idem: con la recla (s iz
muerdal.

- Comprueba st se pulsa |

tecly an (saliar) parairala
submnmna salion

< S latecla pulsada esla &S

{parada) se queda en un
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GDU "A"

126
66
66
66

GDU "C"

-

GDU *"D"

GDU "E"

24
6@

24 |
ap
=10

126
26

6@

GDU"H"

a6
o2

GDU "1"

127

e

119

65

Le

119
54
28

«GDU» del Programa «Palitroque y los Troglocitos».
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600

610

620-630

640

1680
1802-1040 .

10850
1060

1878

10598

1108-1130 -

1000

1010

1022

1824

1030-7050 .

rea

rnin

hucle esperando que se
pulse la tecla © (conn-
nuar).

: Borrado de los Tragloct-

108,

- Incremento de la posicion

de los (Troglocitos,

. Calcula si el proxmo mo-

vimiento de los (Trogloci-
tos) debe ser a la derecha
0 a la uguerda.

. Salo a la wisualizacion de

la nueva posicion de los
tIroglocitos:.

. Fin del juego.

Efectos de color enel bor-
de de la pantalia.

: Bomado de la pantalla.
. Comprueba por que mot-

vo se ha terminado &l jue-
qo.

. Mensaje en caso de ha-

berse quedado «Palitro-
fquer sin vidas.

: Mensaje en caso de ha-

berse completado la mi-
sidin.

Comprueba si se desea ju-
{ar oira ver o no.

: Comienzo de |a subrutina

uletecial,

: Comprueba si la nueva po-

siciin estd libee o es una
escalera.

: Comprueba si la puena de

la habuacidn estd abiena,

; Llamada a la subrutina de

coger ohjetos.

Borra la antigua posicion
de (Palitrogue y visualiza
la nueva.

- Comienzo de la subrunna

de coger objetos.

: Comprueba si el objeto

cogido es |a «espada glo-

7z
1138
7148
7168

1208

1218-1212 -

1230

1232

1240-7260 -

1210

Ba0a

Bp1A

gioa

8110-8140 .

8158

B152-B160 .

g17a
B1a@

riosa,

. |dem. wscuda protecton.
. ldem. tcarona reals,
- dem. méciar de los dio-

SB5h

. Aumenta en una umdad gl

contador de objetos reco-
gidos.

- Lomienzo de la subrotina

subir,

Comprueba si «Palitrogques
se encuentra en la escale-
i,

. Comprueba si al salir de |3

escalera tropieza can un
Troglocito:,

. Incrementa &l valor de la

vanable que almacena el
mimero de peldaios subi-
flos,

Borra y visualiza la nueva
posteian de (Palirogue: en
la escalera.

: Comprueba si «Falitroques

ha terminado de subir la
ascalera,

. Comienzo de la subrutina

gue dibuja la esecalera,

- Dibuga la escalera a panir

de las coordenadas w e
.

. Comienzo de la subrutina

{atrapa),

Parpaden de (Palitrogue
al chocar con la pared o al
ser atrapado por algin
(Traglacitoy.

: Desapancion del aliiro-

fuer.
Borrado de una vida en el
contador de Ia parte infe-
rior de la pantalla.

. Decremento de una vida.
: Comprueba si Palitroques

se ha guedado sin widas,

8198

8208

8220

8222-8430 -

B500

8518-8520 -

§538-8540 -
8550-856@ .
8570-858@ .

8600

6610
8620
8630
9000

9002-9@30 -

9040-9130 .

9200

9210-9230 .
324-92680 -
9270-9300 .

9320-9360 .

93808-9490 .

9510-9590 .

¢ Imcializa la posicon de

origen de Palitrogues.

: Visualiza a Paliroques.
8202-8204 .

Inicializacion de las varia-
bles.

- Comienzo de [a subrutina

salto.

Comprueba si durante el
salto «Palitroguer choca
con el muro, &5 atrapado
por algin droglocitor o
recoge alguna llave.

- Comienzo de la subrutina

de recoqida de Hlaves,
Comprueban que se reco-
ge la llave del pisa mfe-
rinr

Idem. del piso primero,
Idem. del piso sequndo.
Idem. del piso supenor.

: Parpadeo de la cerradura

del miso inferior,

< Idem. del piso primera,

< Idem. del piso sequndo.
- Idem. del piso supenor.

. Comienzg de la subrutina

fque enera los graficos,
Bucle para la lectura y ge
neracian de los GDU.
Tabla con los datos de los
GOU.

. Subrutina (Caratwla e Ins-

(FUCEIONES).

Recuadro de la pantalla,
Mensajes de panialla.
Comprueba si se desea vi-
sualizar las instruceiones.
Primera pantalla de infor-
macidn.

Segunda pantalla de infor-
macion.

Uluma pantalla de infor-

macian,
5]
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SONIDO

El Spectrum tiene capaci-
dad para producir una amplia
variedad de notas musicales,
con el manejo de una sola
instrucciéon.

Los sonidos son escucha-
dos a través de un altavoz in-
terno, por lo tanto, el volumen
es relativamente bajo, aun-
que puede mejorarse con el
empleo de ciertos periféricos.

En un ordenador personal
esia caracteristica es muy
apreciada, ya que da vida a
ciertos programas gue en un
principio podrian parecernos
“«S0S0S».

Introduzca en el programa
del capitulo anterior, «Palitro-
que y los troglocitos», las si-
guientes instrucciones y ob-
serve las diferencias:

a) Movimiento de los Tro-
glocitos.

511 BEEP B.01, —12

|

Amplificador de sonido.

G2 BEEP 001, B

b) Pérdida de una vida.

8122 BEEP 0.01, 12
8132 BEEP 0.01, 24

¢) Recogida de una llave.

Antes de la sentencia «RE-
TURN» de las lineas de pro-
grama.

H6p0
4610
B620
8630

incluir
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URLOR
URRIABLE DIRECCION INICIAL
RASP 23608 654
PIP 23609 2
RASP: Zumbador de alarma
PIP : Chasquido del teclado
Tabla I
Acceso al teclado
| BEEP 001, 48 | LN
MODO |5
d) Fin de juego. -
1112 BEEP .01, ¢
1014 BEEP 8.01, n L
[ BEEP | BEEP syMBOL SHIFT




PROGRAMA 1

18 REH ###¥ 3353534343 %% 1@ie DATA
* * 1828 DATA
* CURSO/BASIC x 1058 DATA
2 3 1040 DATA
:i*****l**i**** iggﬂ gg¥2
3 NAUIDAD 3 1@?2 AL
% ¥ 1@8@ DATA
FFEEFHEERERERTER 1@9@ DATA
1i@@ DATA
2@ FOR c=-12 TO @ STEP 12 1398 Barh
gg ggggean;a.duratxun 1123 BE$E
113
4@ IF NOT nota TﬂEN RESTORE 1140 DATA
PAUSE 5@: G0 TO 7@ s
5@ BEEP duracions/3,nota+c 116@ DATA
52 BORDER 2 -
£0: G0 TO 90 1178 DATA
7@ NEXT
1000 REHM m

PROGRAMA 2

18 REM #3:3:#3xi#1i2%%

£
# CURSO/BRSIC

#*
# DIAFONICRH

L
FEFEFFELIEIFRET

*
¥ leae
*

REM III!FIII!IIIIEHI
1912 PRINT AT @,8;"ESCALA DIAFON

I
1028 PRINT AT 1@8,2,'"d0
50 g1

INKEY

* 8@ IF to
* * o
FXFEEFRTRFERERE

1 HEN GO T

$="F") +(7 AND IN 1
="h'"1 4011 AND INKEYS$="j")

gg:@ AMD INKEY$§¢>'"a'
7@ BEER duaacian,tano

16, 4,137,414 16,414,185,
16,1,17,4,18,1,18.3
21,2,23,1,24,1,26,1
24,1,23,1,21,1,19,6
12,1,14,1,16,2,16,;2
16,1.21,2,19,1,12,2
12;,2,12,1,19,2,17,1
16,4 ;17,2,16,1,14.,1
12,1,14,8.,16,4,17,1
16.1515,1,16,1,17.4
i8,1,19,3,21,2,23,1
24,1,26,1,24,1,25,1
21,1,19,6,12,1,14,1
16,2,16,2,16,1,21,;2
19,;1,24,6,12,1,14,1
16,2,16,2,21,1.5,11 ., 9.
11,1,11,1,12,7,2,
oot

KEY $="9") + (9 FHAND
T

8@ GO TO S

e mi

23658, 0 fa R
%S EEKEUB 1006 195@ PRINT AT 12,3;"a 5 d
3@ LET duracion=@.25 f 9. h § )
#8 LET jioho =0 o 1040 PRINT #O;AT 1,2;"Toca tu me
5@ LET teno=(2 AND INKEY§='s') Lodia preferida
404 AND IMKEYS$="d')+(5 AND INKEY 185@ RETLURN

Definicion

La sentencia «BEEP» activa
el altavoz, de manera que
suene a una frecuencia pro-
porcional alvalor de semitono
introducido y durante un
tiempo determinado.

Su estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTD
BEEP duracian, tono

Ejemplos:

— BEEP 1, 3

— BEEP 8.5, -2

— BEEP 1@, nota

— BEEP |, a*2
El parametro «duracion»

especifica el tiempo en se-
gundos que dura el tono.
Este valor puede estar
comprendido dentro de los
margenes: @ a 10.

El valor del tono viene ex-
presado en unidades de se-
mitono, teniendo éstas una
relacion con el «do» central
de un piano.

El valor del semitono es po-
sitivo si esta por encima del
«do» central y es negativo si
esta por debajo.

Los valores que pueda to-
mar &l parametro «tono», de-
ben estar comprendidos den-
tro de los margenes: —69 a
69.8.

Si se especifican otros va-
lores, tanto por la duracion
como por el tono, se produce
el arror:

[ B Integer out of range !

Introduzca el siguiente pro-
grama que le proporcionara
todos los valores tonales que
es capaz de reproducir el

Spectrum; primero enunaes-
cala creciente y posterior-
mente, en una decreciente:

19 REH i*i&lii**llliiitli:

3 EscALAS TONALES s
L 3
EFFFFERABFEI RN T
n=-60 TO 69

a5, n

i '

-8@8 STEF -1

Durante la ejecucion de
una sentencia «BEEP» no
puede realizarse «BREAK», ya
gue el sistema operativo no
explorara dicha tecla hasta
gue no termine de ejecutarse;
compuébelo con el comando
directo:

| BEEP 10,0 |
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En el Spectrum, las notas
musicales suenan una detras
de otra, por tanto, no pueden
programarse composiciones
polifénicas, aunque pueden
simularse con el uso del len-
guaje interno del ordenador
{(C/M, codigo maquina), ya
que al ejecutarse con una
mayor velocidad y debido a la
acomodacion del oido, dos
notas seguidas pueden pare-
cernos simultaneas.

Edite v ejecute el programa
numero «1= que interpreta un
conocido tema navideno.

12 REM #E#%F¥$FR3EF5ER
* ¥
¥ CURSO/BRSIC =

* #
EREEEX R FRERFRRH
*

#*
: CROMATICH 3
FAkFERFERAFEFEEES
£@ PDKE 23658,0
22 GO _SUB 1000
3@ LET duracion=@.28
4@ LET tono=o
S LET tono=(1 AND INKEYS&$="w")
+(2 AND INKEYS$="5")4+(3 AND INKEY
$="e") + (4 AND INKEYS="d"}] +(5 AND
IMKEY&="7") + (6 AND INKEYS$="1") +
(7 AND INHEY!;"§"3+{B AND Iﬂuevg
="u") +(9 AND INKEY$="h'")+(1@ AN

PROGRAMA 4

1 REM 3% ¥35248E3%2%4
: CURS0O/BRSIC :
:i!iiiif!riiil:
: DOS CRUCES ;
:*E**iiiiillli:
i@ BORDER 2. PAPER 2: CLS
LET d

12 Uracion=e.8
14 LET =
20 REM
‘3@ LET do=escala
4@ LET doS=escala+l
S@ LET re=escala+2
6@ LET reS=escala+3
7@ LET mi=zescalas+d
8@ LET fa=escala+s
o tET raftescata+g
lﬂﬁh_ﬁ% solL=zescala+
110 LET solS=escala+s
120 LET la=escala+g
13e L LaS=escala+ina
14@ L =gs -
150 REM ISUGSTRNENSETT
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INKEY}="U"I+(11 RND IMKEY$=":")
6@ IF tono=@ AND IMKEY&<¢>"a" T
HEN GO TO S@

7@ BEEP duracion,tono

88 GO T
1002 REM
131? FRINT .8, "ESCALR CROMAT

ICR

1022 PRINT AT 12,8@; "do re mi
fa =sol La i

1630 PRINT AT 14,1;"a s d

i J

1 P A @,3"w e
L U

1260

Y
PRINT #@,RT 1,2;"Toca tu me

egrasduracion
edonda=negrasd
L!II'I'EI&'=I'I¢91'8*EE
orchea=negra,

LET icorcheas rasd

REST
RERD nota,duracion
P NOT rota AND NOT d
: Uracio
EN BORDER 2: PAUSE @: STOP
EP duracion,nota
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Correspondencia entre «notas» y «semitonos» de las diferentes octavas.

do mayor es su frecuencia
(tono agudo) y mas bajo

Spectrum.

Nociones musicales

Tono

cuando es menor (tono gra-

ve).

En este parrafo sevan aex-
plicar una serie de conceptos

basicos utiles para aquellas

El tono es el grado de ele-
vacion del sonido, conocido

En una escala diafénica, las
notas musicales identificado-

ras del tono son:

también como alftura tonal.
Siendo el tono mas alto cuan-

personas que deseen pro-

gramar una melodia en el
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E ® —— w—— LINEA AXILIAR
I S A A
|
Iy gl | e DL} e i e
L
o PENTAGRAMA
(M ]
y |
o l
(] |
® |
CLAVE DE S0OL |
oo RE Mi Fa S0OL LA St | [11n] RE Mi Fi SO0L LA Sl
|
|
Escala diafonica de dos octavas, en clave de sol.
Do 4f El simbolo # es el identifi-
0o Do 3 cador del sostenido.
RE FIE_ it En un piano las teclas ne-
M RE gras son los correspondien-
FA Ml tes a los sostenidos.
s0L FA it La unidad maxima de altura
LA FA 3 tonal es el semitono. Un semi-
| sOL 4 tono es el resultado de dividir
SOL ¥ una octava en doce partes
En cambio en la escala cro- LA # iguales.
matica son doce: LA 3 Entre dos notas consecuti-
b
O
o 1o
O—Ho

| ¢= ¢
= $

DO RE

i1l

Q:(}

Escala cromatica de una octava y su correspondencia con un piano.

262 MICROBASIC



vas hay dos semitonos, ex-
cepto enire «Ml» — «<FAs y «Sl»
- «D0O» que en ambos casos
hay un solo semitono.

Enun pentagrama cada no-
ta viene identificada porla po-

sicion que ocupa dentro del
mismao.

El programa numero «2»
convierte el teclado del Spec-

trum en un piano con escala
diafonica y el nimero «3», en

un cromatico. Las teclas que
deben pulsarse en cada caso
estan contenidas en las ins-
trucciones del propio progra-
ma.

PROGRAMA 5

PROGRAMA 6

12 REM F#*% %5 F XX+ X X%%%
E ¥
¥ CURSO/sBRSIC =%
s ¥
FEEZFEFREEEETEETF
) *
#* EFECTO 1 #
* *
EFXEEFEFELRETEFEE

10 REM *5#¥FFET 5353 %%
E *
¥ CURSO-sBRSIC :
¥
EFFEFRTRFEEFEEEES
¥ *
%  EFECTD 2 *
* ¥
FEFEEFEFIETEEEREE

| = = 20 FOR a=3@ TO @ STEP -1
59 Betp' Taas s 2 STER -2 30 BEEP" [05,20-2
e LN S® BEEP .5,-10
] [ |
PROGRAMA 7 PROGRAMA 8
10 REM ¥ ¥ 3 ¥ 53 ¥5333%%%5% 18 REM ¥ 3435435534534
# ¥ % E
# CURSO/BRASIC = ¥ CURSO/sBRSIC =
B * % *
*4*!&****5****: FEEFEFFFFFEEELES
* * -
¥ EFECTO/3 * ¥ EFECTO 4 *
* * 'S *
FIEEFXFEREFAEE R LFFLEEFFEFEEEES
20 FOR a=1 TO 25 20 FOR a=1 TO 1@
20 FOR b=1 TO 1@ 3@ FOR b=1@ TO 1 STEF -1
49 BEEP @.05, INT (RND=*b) -12 4@ BEEP ©.05.,3
5@ BEEP @.05,INT (RND#b)+12 50 BEEP 0.85.,b
6@ NEXT b 6@ MNEXT b
78 NEXT a 7@ NEXT a
F——_==i ===
Duracién La que mas dura. es la re-
REDONDA donda, la blanca es la mitad
La duracion de la nota vie- BLANCA que la redonda, la negraesla
ne identificada por unos sim- NEGRA mitad que la blanca y asi su-
bolos caracteristicos. Los CORCHEA cesivamente.
mas utilizados son:  SEMICORCHEA Portanto, en cuanto adura-
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PROGRAMA 9

12 REM F R X% ¥ 55333333345 4@ IF N
B ¥
*+ CURSQ/BRSIC =

20 FOR c=-12 TO @ ST!P i2
3@ READ nota,duracio

OT nota THEM RESTOR
pnusz 5@: GO TO 7@ RESTORE
LET JlﬂUfaCinn.f'B 12

.01, nota+c

5S4 BEEP a Bi,nuta+c+12

* * 44.FDR x=1 TO
FEFEEEFFEFR AR 50 BEEFP

¥ : * 52 BDRDER 2

: NRUIDRARD : ER

¥ (TREMOLO) * 38 ﬁg

¥ ¥ 58 GO To sa
FEEFEFFFEREEEFR 7O MNEXT

cion relativa se refiere, cuatro
negras equivalen a una re-
donda, a dos blancas, a ocho
corcheas o a dieciseis semi-
corcheas.

Compas

El compas es la separacion
entre unidades ritmicas, y vie-
ne determinado por dos nu-
meros; el primero, situado en
la parte superior del penta-
grama, indica el nimero de
partes de un compas y el se-
gundo, situado en la parte in-
ferior, la duracion de una de
las partes de acuerdo con la
siguiente tabla:

NUMERD OURACION
2 Blanca
4 Negra
8 Corchea
Ejemplo:

En un compas «dos por
cuatro», es decir, compuesto
pordos partesycadaunacon
una duracién equivalente a
una negra, podrian componer
el compas cualquiera de las
siguientes combinaciones:

Teclado musical simulado.

definir las notas y su duracién
relativa, puede programar
cualquier melodia a través de
un pentagrama.

Si desea modificar la dura-
cion de las notas o la escala,
puede hacerlo variando el
contenido de las variables
«duracion» y «escalas, tenien-
do en cuenta que esta ultima
debe tener un valor muitiplo
de doce, bien positivo o nega-
tivo.

Variables relacionadas

= lna blanca

— Dos neqras

— Cuatro corcheas

— Una negra y dos corcheas
— b

Utilizando la técnica del
programa numero «4» para
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Dentro de las variables del
sistema existen dos relacio-
nadas con el sonido, la prime-
ra, denominada «RASP», se
encuentra localizada en la di-
reccion 23608 y controla la
duracion del zumbador de

alarma, esta se activa, por
ejemplo, cuando intentamos
editar una sentencia de mas
de 22 lineas.

La otra variable, denomina-
da «PIP» y localizada en la di-
reccion 23609, controla la
duracion del chasquido del
teclado al pulsar una tecla.

Introduzca el siguiente co-
mando directo y observe la
diferencia al pulsar cualquier
tecla:

[ POKE 23609, 30 |

Estas dosvariables pueden
tener cualquier valor com-
prendido entre @ y 255.

Grabacion de sonidos

Si conecta un grabador de
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Ejemplos tipicos de compases.

cassette enla salida «MIC» del
Spectrum podra grabar cual-
quier melodia que genere el
ordenador, ya que la senal
que activa el altavoz también

se encuentra presente en di-
cho conector.

También es posible conec-
tar un amplificador a dicha
salida, con lo que aumentara

el volumen de la melodia. Si
conecta unos auriculares po-
dra escuchar simultanea-
mente los sonidos que el or-
denador genere, aunque hay
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que lener en cuenla gue el al-
tavoz interno no se desco-
necta.

Periféricos

Hay ciertos periféricos o
dispositivos que podemos
conectar al ordenador y que
aumentan las posibilidades
sonoras de este,

— Amplificador de sonido
que permite escuchar el soni-
do generado por el ordena-
dor, a través del altavoz de
nuestro receptor de T.V.; de
esta manera se dispone de un
control de volumen a gusto
del usuario,

— Sintetizador de voz que
permite al ordenador «hablar»
de la misma manera que lo
haria un robot. Los sonidos a
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emitir deben ser asignados a
cierta variable de cadena.

Software musical

Aunque no abundantes,
existen en el mercado algu-
nos programas musicales;
unos son del tipo didactico y
permiten seguir un curso de
«teoria de la musica» a través
del ordenador. Otro, conoci-
do por el nombre comercial
de «Melodian», permite asistir
atodas las fases de una com-
posicion musical, permitien-
do:

— Escnbir partituras

— Ejecitarkas

— Imprimitlas.

= Almacenarlas en cinia,

El programa viene acompa-
nado de una plantilla especial
de cartulina que convierte al
Spectrum en un teclado mu-
sical simulado.

Efectos sonoros

Los programas «5» a «8»
proporcionan diversos efec-
tos sonoros que pueden ser
utilizados en nuestros pro-
gramas.

El programa numero «9»
proporciona un efecto de
«TREMOLO»; debe ser utiliza-
do con la tabla de datos del
programa numero «1s=, (Navi-

dad}. .



SENTENCIAS DEGRABACION Y CARGA

El capitulo niumero tres, "Al-
macenamiento de progra-
mas”, fue una breve infroduc-
cion a la grabacion y recupe-
racion de programas BASIC;
este va a ser mas completo,
yaque analizara todos los po-
siblesargumentos de las sen-
tencias:

SAVE
VERIFY
LoAD
MERGE

| SAVE |

Acceso al teclado
RESTORE

7

S

MODO

SAVE

Definicion

Ejemplo:
— SAVE "carg”
— SAVE “CR" CODE 204, 20
— SAVE “T@1/2" LINE 40
— SAVE "Pat”" DATAQ ()

El campo “nombre” debe ir
entre comillas y no superar fa
cantidad de diez caracteres;
estos pueden ser letras, nu-
meros o simbolos.

Ejemplos:

“Tragon’
"EMULADOR"
234"

$r/00

A diferencia de las varia-
bles, un nombre de programa
escrito en minusculas es dis-
tinto de uno en mayusculas;
por tanto los nombres:

“COMPILADOR
“Compiladar”
“ComPilabor

La sentencia "SAVE" per-
mite almacenar en cinta cual-
quier programa escrito en
lenguaje BASIC o en “Codigo
Magquina”, asi como las matri-
ces.

Su estructura general es:

SENTENCIA | ARGUMENTO

SAVE “nombre” tipa

se refieren a distintos progra-
mas.

El campo “tipo” indica qué
clase de grabacion desea
realizar; cuando este se omi-
te, el ordenador interpreta
que es la zona de memoria
donde esta almacenado
nuestro programa "BASIC", la
que se desea grabar.

Ejemplo:

| SAVE "ON/OF |

De esta manera el progra-
ma BASIC denominado “*ON/

OF" quedara almacenado en
cinta.

Upna forma particular de
grabar un programa BASIC,
es indicar el numero de linea
donde se desea que comien-
ce la auloejecucion, asi,
cuando se realice una carga
posterior, no sera necesario
pulsar “RUN" n, donde “n" es
el niumero de linea.

Ejemplo:

| SAVE "ON/OFF" LINE 1000 |

El programa "ON/OFF" se
autoejecutara a partir de la
linea 10G0. Si se desea que
un programa se autoejecute a
partir de la primera sentencia,
puede grabarse con LINE 1.

Grabacién de codigo
maquina

Para grabar C/M (Codigo
Maquina), es decir, los pro-
gramas escritos en el lengua-
je interno del ordenador, se
utiliza el tipo "CODE", donde
es necesario indicar la direc-
cion de memoria a partir de la
cual se desea grabary la lon-
gitud del programa expresa-
da en byles.

Ejemplo:

[ SAVE "S.0" CODE B. 16384 [

de esta forma se almacena en
cinta una copia del Sistema
operativo del Spectrum, que
comienza en la direccion “@"
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CINTH:

M Tipo Nombre

Buyte CRASSETTE
Frog GRRIDEN
Bute gardens
Eute GRRDEN1
Byte GARCENZ
Prog GARDENS
FProg SOLADOR
Froga CRZRA
Prog RULETA

e
SO -J LM

MICROHOBBY -4

Prog HICROHOBBY 1

CRRA: A
Comienzo Lonag.

=45

32763 6912
3 237
32768 5912
CE3ES 188
32492 4@
" Sz244

1 2Rr2a9

13 5312

1 11418

Presentacion del programa «Listadors

y tiene una longitud de 16384
bytes o 16 Kbytes, por que:

| 1 Kbyte = 1024 bytes |

Un caso particular, es la
grabacion de los datos de la
zona de memoria correspon-

diente a la pantalla; éstaesla
forma mas usualde grabar las
caratulas de los programas
comerciales, recuerde la pre-
sentacion de la cinta demos-
trativa del Spectrum 16 o
48 K, “HORIZONTES".

Primero debera dibujar en

pantalla el grafico o texto que
desee a base de "PLOT",
“DRAW™ “CIRCLE" o “"PRINT".
Cuando esté confeccionado,
se podra grabar en cinta de la
forma:

[ SAVE “nombre” SCREENS

La palabra clave
“SCREENS$" es equivalente
en este caso a:

| CODE 16384, 6312 |

ya que la direccion de co-
mienzo de la zona de pantalla
es 16384 y tiene una longitud
de 6212 bytes. Puede utilizar
cualguiera de las dos formu-
las posibles.

Para almacenar la zona de
memoria correspondiente a
los GDU, puede utilizar, como

PROGRAMA 1
1@ RE®M i*i*illiii*{*l: 278 RANDOMIZE USSR Zo00a
; ) 280 FOR n=30021 TO 3PA3Q
i CURSO/sBRSIC : %g;gh IFE_lF'_'EEH n;anga;mpEEEﬁ n<idd
‘ b aE=3%+C K n
;iit*i*i****if: Tgea IF PEEK n:32 OR PEEK n:143
+ LISTADOR 3 Ri0 HExT p - $ICHRS
b £ = 2
FEAFEERERTETENE %%E EEst p%&gEEK Hag=D
340 LET w%=i%+CHRS 3S+1$4CHRS 3
28 REM 11 Mg Z2+a%+CHRS 2+C%+CHRS Z2+Lg
30 CLEAR —oaaa 3S@ PRIMT wh: LPRINT w$
Lr4a BORDER 4: PRPER 4- INK @: C 36@ RANDOMIZE ISR 30000
] 37@ LET contador=contador+1
5@ LET contadar=1 380 IF contador;16 THEN ERINT R
€@ REST ; @ T 1,2,4%. RANDOMIZE USR 23198 FR
68 REM I INT AT 12,0
TGLEEEUT‘ Hombre d& La cinta » 41@ IF contador >89 THEN LET con
50 IF LEN 18$>15 THEN LET t$=ts R Sin
{ TO 1s) 499 STOF
9@ FOR n=1 TO (1S-LEM tg§) 5@ REM m
108 LET t$=t1$+CHRg 32 SOZ FOR n=3@000 T0 30013
11@ NEXT n 510 READ dato
12@ INPUT “Cara 3 "; LIME f$§ SZ@ POKE n,dato
1%@ IF LEM %31 THEN LET f$=r%1 530 NEXT n
j S4@ RETURNM
148 IF Ff$="" THEN LET f$=CHRs 3 SS@ REM Em
z S6@ DATR 62,0,221,233,686,117,17
148 REM % 570 17,9 S°5.205,86,5 201
15@ LET d%= $ 138+ CINTR:"+CH 1600 STLS DEL TREE=T=1ET
B3 32+13%+4CHRS 524+ CARA. " +CHRS =2 1910 E
+i $+CHRE 133 iy
ET ig="F 1220 IF

i7@

G 1) 10 O g
Cm e LN =
NSl Daa

]
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%@49 IF
lase

tipo=1 THEM
tipio=2 THEN
Lipo=3 THEN
LET. c$=5TR%

LET ts="D3thN
LET ts="Datl%
LET t$="Bute
IPEEH 3BO33 +256

+FEEK Z2@54) LET '+ 8

LET c$=C8((LEN c$-8) TO LEN cii
186 IF UAL €3>8998 AND tiFo >3
lo7e et ($IsTR

L “5TRS (PEEK 300314556

*PEEK 30032) ~ LET = 5 ls

LET L$=L8$((LEN L$-2) TO LEN (3
1680 RETU

[=——rg%]



MENU DE OPCIONES

PRESENTRACION.

CIRECTORIO.

EJECUCION.

INFORHACION .

INFORHAC IDN

MICEOHOBE

ESFFEENEE UVE ATAC
[CSHENT RETI0S |

Una aventura de Cosme 4 Los al
ieEniq9enas. Debe protejer el emn
balse de sus ataques

FULSE LA
CENFEENERENEE FACO HARTIN

SSETTE ¥
MAYD &% EERRE 129 LA TECLA

UYE ATARC

129

TECLA "PLAY" DEL CH-

A CONTINURCION PULSE
"ENTER" .

B HECHIZO (11
B HORMIGUERD 12
B CARGRDOR 13
B oL¥MPIA (14
B s0LITRRIO 15
H UVE ATAC 1E
B CRETR 17
B GUSANIN 1)
E sATURKO 1 S|
e COMOKU 28
TECLEE EL MNUM. DE PROGRAMA. ;

Diversas pantallas del programa «Directorio».

ya se vio en el capitulo co-
rrespondiente;

[ BAVE “nombre” CODE USR ", 168 |

Grabacién de matrices

Para la grabacion de matri-
ces se utiliza el tipo “DATA™.
Ejemplos:

| SAVE “nombre’ DATA X | | ]

— Almacena en cinta el
contenido de la matriz numé-
rica “X".

| SAVE “nombre” DATA NS§ [ ) |

— Almacena en cinta el
contenido de la matriz de ca-
dena "N$".

| VERIFY ]
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PROGRAMA 2

1@

REM FEF#%F¥F3 323123
i CURSO/ABASIE :
i!i****i*!i***:
¥ DIRECTORIO p
;*iifi;+;i§*1i:

20 G0 SUBR 4202
ag BORDER 1: PAFPER 1: INK 7: C
LS
18@ REM
185 GO0 SUB Seda
118 PRINT INUVERSE 1,RAT 3,12,
R '"51 PRINT W PRINT ﬂ‘( 1
1 13
IEB PRINT INUERSE 1;A8T Ty b
BRE : : PRINT ™ i PRIHT DlLEl
1 TO 1@ i
1320 PRINT INUERSE 1,RT 11,1;"CO
HENTRRIOS: " PRINT
140 PRINT " ".D&(21,34 TO 63)
15@ RRINT " ";DS(21.,64 TO: 93}
i6@ PRINT ”'D (21,94 TO 1=23)
17@ PRINT Inuéﬁ E_1;AT 18,1;"PR
OFIETRARIO: PRIN Paph PRINT
ug{ai 14 TO 4
PRINT bB g PULEE "HENTER
PHRH CDNTINURR.
198 PAUSE @
208 at- EY$
21la IF CODRE a$:$13 THEN EBEEF @.
2,-15: GO
=21% REM
224 G0 5B S5h@@
NE%Q PRINT AT 3.&.)"MENU DE OFCIOD
25@ PRINT AT 4,&;°
6@ PRINT IMUERSE 1;RT &8.,8;"1",
- PRINT " PRESENTACION," K
278 PRINT INMVERSE 1:RT 11,8, "2
i PRINT " DIRECTORID."
288 PRINT INUERSE 1.HT 1d 85"
AR v EJECUCTIONM.
298 PRINT INUVERSE 1, HT 1? g
o PRINT Y INFORMA BI
295 PRINT 21, 1,"PUL5E LR OPC
ION DESEAD
500 REM
305 PRAUSE @
308 PRINT RTnai,B,"
31@ LET a$=IMKEY%
32¢ IF a$="1" THEN FRINT FLASH
1; BT &,11;"PRESENTACION." : PRUSE
5. GO SUB S@06: G0 TO 11@
320 IF a$="2" THEN PRINT FLHEH
1;AT 11,11; "DIRECTORIO.": PRU
75 G0 TO 1000 :
340 IF a%$="3" THEN LET =eleccio
n=3: PRINT FLRASH 1;RAT 14,11, EJE
CUCION.' : PRAUSE ?E' GO TD 2008
350 IF ag="4" THEN LET celeccio
=4: PRINT FLRSH & 1? 11. *INF
OHHHCIGN.": 5 TO Zoaa
=260 BEEP .
iged R
1@ail@
i@z YEMT
ERi
1@a3a
1048
185@ IF CODE a%<>13 THEM BEEF 8.
2,-15: G0 TO 1&30
1860 ED TO 21S
2006
2210 GD sSUB 4
202a GD SUB ¢3@G
2@3a flash=
2859 BD SUE ¢1E@
@68 PRINT AT =21, 1,“PUL5E "SENTE
R 0O "“DELETE“'
2065 PRUSE
20790 LET as%= INKEY!
EBBB IF a%=CHRS% 12 THEM BEEF Q.2
LET Flash=@; G0 SUB 41@8:
aé b=l
2099 IF a%s=CHR% 13 THEM GO TO 21
21@5 BEEF ©.2,-15: GO TO 2865
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2110 CLS : GO SUB So9D

E%%B IF seleccron=3 THEN GO TQ 2
-

2138 GO T

2508 REH

251 FRINT AT 3,7, "CARGA DE PROG
RAMAS "

2528 PRINT RT 4,7,

EE?E_PRINT INUERSE 1.RAT &,1."PRO
H , FRINT ,D$lprugruma.

254@ PRIHT INUERSE 1 AT 12 .,.1; "“Co
NMTREOOR: ', : PRINT ,DtiprograMa
i ron e 01 T Ui

2558 PRINT AT 15 1."PULHE LA TEC
LR "Y"RPLARY " PEL =

2S6A*PRINT AT iB 1, 'SSETTE Y A C
ONTINURCION PULSE®

2578 PRINT AT 2@,1;" L8 TECLA “"E
NTER" ",

2538 PHUSE @

252 LET a$=INKEYS$

2602 IF a%<{:CHRS$ 13 THEN BEEP @.
2,=15: B0 TO 2580

2610 BEEF @.@5,29

2615 CLS

2620 LORD Ds$iprograma,l TO 10)
2999 sSTOoF

3800 REH

5018 PRIN CRMACION
3020 PRINT AT :3 1@

ZRa3e PHINT INUERSE 1 AT 7.4, PRO
?R?EH , PRINT ,Dstprugrama.
3035 PHINT INUVERSE 1, AT 1@,1;"C0O
HENTRRIOS :

3040 FRINT AT 12,1, D% (programa .3
4 TO B3)

:’3@5% PRINT AT 13,1;C%(programa .6
4 /

17
8
o
&
T
D)
-
i
-]

AT 14 ,1;D%(progdrama,9

4 TO 123)

307@ PRINT IMUERSE 1,AT 17,1;"PR

OGRAMARDOR PRINT ,D;tprogr

ama,ld4 TO 251

3082 PRINT INUEREE 1, RT 2@,1,;"FE

CHH 3 PRINT DElproarama , 26

3@90 PRINT INVERSE 1;AT 28.,22;'C
NT = PRINT Y i psd Programa 1x

TD 13)

3102 PRINT #8&;"
PARA RETORMNAR, "
311@ PRUSE B
31280 LET a! EY &

3132 IF as$ \)CHRS 13 THEN BEEF 0.
GO TO 3110

LS 0 TO 220

STOP
i@@® REM
4005 CLS . BEEP ©.05,20: LET J=-

1y

d@la FOR I 1 D18

22 IF ? THEN PRINT IhUY
N

PULSE " ENTER"*

ERS
AT I+dJ j: (PRINT " ,051 .
T INUERSE 1;AT I+J
INT 1T

3

- T vl D (I+10)
IF I=1@ THEN PRINT IMUERS
I+ ; o Dg (T

PRI i
NT THLERSE 1;AT Id,1
S Ds(Idie,1 TO

1< o
IEI 1
FRI 31
PR 0
E

4180 SF proaramail THEN LET x=4
& LET y=(programaza2) -2: TO 41

4138 LET x=2@: LET u=iprograma-1
&) 22

4140 PRINT FLASH flLashjiAT W ;x:D%
Eprﬁgrama 1 TO 1@}

4150 RETU

4200 REH

4218 FOR I=

4228 IF D3l
“OTHEM LET

1
5@ :
4230 LET uLltimos=

1 7O 28
I,1 TO 1@)="
vitimo=I-1: GO TO 42
L



4240 MEXT I

4258 RBRETU tel?giI;ET pPrograma=programala+lUn
1318 PP IR IERer e w0 S438 EAVRER i iiue Thew err
AR PTRLASH TIN5 NT AT 21,30; ;: GO TO 4320
LD FhUGE  ® 4459 RETURN ok
5P2e REH HENERENEED
a.ggg h:EIFET ;I’ {Nhg"é’as a" THEM BE Sees BEEP @ : CLS
% 234710 —— :
.2, GD TO 4320 Sele FRINT I _DIRECTORT
435@ PRINT AT 21,30;a%; . BEEP . =Epo2@ RETLR
et =\ 6000 REM
4260 LET programa=UAL (a%) EB1® LOAD "DIRT DATA L§()
1%33 EE¥5E saINKEYi g@la CLS
ags= i AT}
4400 IF 3§=CHR$ 13 THEN GO TO 44 B2 EENUE.FLASH 1AL 10,30, R
i xragee gn gy eves  SERSCEUILARI MUY o0 ¢
4420 PﬁIMT ; BEEP ©.05.,20 t@4Q GO TO Be
===}
Acceso al teclado Definicién Su estructura general es:
INT La sentencia “VERIFY" SENTENCIA ARGUMENTD
r MODO comprueba que el programa VERIFY “nombre’ tipo
| o datos se han grabado co-
j rrectamente, para ello com- Ejemplos:
; RUN SYMBOL paralainformaciondelacinta — VERIFY “CAOCAQ"
. d SHIET con la resistencia en memo- — VERIFY “"HOP" CODE

T ria. — VERIFY “S” DATA K
VERIFY ' W

57 O T 2 I O ) T 55 E ) Y

Organizacion de la tabla de datos utilizada en el programa DIRECTORIO.
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— VERIFY “T" DATA M3 ()
Los campos "“nombre” y “ti-
po" siguen las mismas reglas
que en el caso de “SAVE".
a) Verificacion de un pro-
grama BASIC.

| VERIFY “nombre” |

b) Verificacion de un pro-
grama en C/M o de byies.
Pueden utilizarse cualquiera
de estas opciones:

VERIFY “rombire™ CODE comienzo,
longitud

VERIFY “nombre” CODE camienio
VERIFY “nombre” CODE

Existen pequenas diferen-
cias en cuanto a la forma de
verificar de cada una de ellas,
siendo la mas exacta la pri-
mera.

c) Verificacion de una ma-
triz numérica.

[ VERIFY “nombre” DATA leira ] |

d) Verificacion de una ma-
triz de cadena.

| VERIFY "nombre* DATA letra$ (] |

Los programas almacena-
dos como:

SAVE “nombre” SCREENS
]
SAVE “nombee” CODE 16384, R912

no pueden verificarse ya que
al detectar el ordenador la ca-
becera de el programa, apa-
rece en pantalla:

| Bytes: nombre I

moadificando por tanto la me-
moria de pantalla y dando lu-
gar al correspondiente error.
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| _LDAD |

Acceso al teclado

VAL

MODO

VAL $

Definicién

La sentencia “LOAD" per-
mite cargar en la memoria del
ordenador un programa gra-
bado en cinta de cassette.

“LOAD” borra el programa
existente en ese momento en
el ordenador y sus variables.

La estructura general es:

SENTENCIA
LOAD

ARGUMENTD
“nombra® tipo

Ejemplo:

~ LDAD O

~ LDAD “T" CODE

~ LOAD "PP" DATAZ (|
~ LDAD “NT" DATA P | |

Los campos “nombre” y “ti-
po” siguen las mismas reglas
gue en el caso de “SAVE".

a) Carga de programas
BASIC.

como casos especificos pue-
de utilizarse para la carga de
pantallas:

[ LOAD “nombie” SCREENS |

La forma de cargar en pan-
talla una informacion es un
tanto peculiar ya que su me-
moria esta distribuida en tres
zonas. Primero, se cargan los
bytes cero de cada caracter
(matriz de 8 por 8 pixel), de la
primera zona; a continuacion,
los bytes uno y asi sucesiva-
mente hasta completar la pri-
mera zona. Las zonas dos y
tres se cargan de la misma
manera y al final se incluyen
los atributos.

El siguiente programa ayu-
dara a comprender la se-
cuencia de carga de la me-
moria de pantalla.

y para los GDU

10 FEH sssftstsnnbatassssss
H HEHOR IR PANTALLA 3
:dfiliiiliiiiiiﬂiil:

&8 LET direccionelilsg

30 L Londytpd=69L2
4l FOR n=direccion TO directio

[ LOAD “nombre” CODE USR "a” |

c) Carga de matrices nu-
méricas.

| LOAD “nombre” DATA tewa (||

[ LOAD “nombre” E

Si el programa fue almace-
nado con el tipo “LINE" auto-
maticamente se autoejecu-
tara.

b) Carga de programas en
C/M o de bytes.

LDAD “nombre™ CODE comienio,
langitud

LDAD “nombre” CODE comienio
LOAD “nombre” CODE

d) Carga de matrices de
cadena

| LOAD “nombre” DATA letra § () |

Al cargar una matriz, bien
sea de cadena onumeérica, no
se borra el programa BASIC
existente, pero si el contenido
de cualguier matriz que ante-
riormente estuviera definida
con el mismo nombre.



PROGRAMA 3

1e REM EESSRETERFTIESS 15@ PRINT “COMTRDOR 3 AR
3 == s f
# CURSOVBRASIC # 1608 LET D$ix,11 TO 12) =A%
CertEEEER A RRLS 5L INPUT “FROGRAMADOR: ', LINE
5
EBTT ST 2 (175 IE LEN AS>12 THEN LET As=As
+ * A "
FFEEEFFEFEIIEFEE 5}?0 FRINT "PROGRAMAGOR ¥ e
12 BORDER 4. PAPER 4 INK @: C os Iﬁgu$ithéﬁHTﬂ ES[fgé -
P
314 I'—"DF'CE.ESE-E-E.‘?. 12'858!IF LEM R%:3 THEMN LET As=A%
ES EEH CRRATLUER e ‘g;@ PRINT “FECHR LT
i IR LA 1Sk ShEL 220 LET D$(X,26 TO 33) =A%
42 IF LEN A$>1@ THEN LET RA$=AS gga INPUT "COMENTARIOS ; LINE
Cne B BMBRE e (232 I LEN A$:30 THEN LET As=As
S6 LET 0;{21 A TO 1@ =89% ‘%4@ PRINT "COMENTARIOS > R
40 INPUT “CARA. ", LINE AS ( 4 TO 123)=A
“42 IF LEN RAS»1 THEM LET AS$=R$I( 555’?-} %E:ED::%Eﬁj F .
s .k 259 PRINT B0, "MAS PROGRAMAS (S/
262 LET AS$=INKEYS
46 LET D$(21,11) =A% vo 270 IF A$="S" THEM GO TO 200
5@ INPUT “PROPIETARIO: “; LINE 220 IF Pa-"N“ THEN GO 10 1000
As - 260 G0 TO 2862
52 'IF LEN Fts}lE THEN LET H‘-—ﬂs 280 CLS
' 51 PRINT “PROPIETARIC "R Sa2 NEwl
NT C » MRS 1083 PRINT " ¢¢e¢<¢tc FIN DE EDICI
; OM sy rrara"
S& LET D$(21,14 TO_2%5) =A% aoa INBUT
ng“ INPUT “COMENTARIOS: "; LINE 1636 FRINT f0o, "PULSE_UNA TECLA P
$:3 ég LEN A%59@ THEN LET A$=A4% iggfg'ﬂ;‘”““m i
i ] = BEM SR
54 PRINT ggthT?‘nma > "iAs 1953 BRIN CASSET
B 5 IR B
7@ PRINT #@, PULSE UNA TEgLH F IE LR NI -DEB%$HEH§E”“ AR
ARE CONTINUAR . FAUSE @ 1846 PRINT BO;''PULSE UNR TECLA P
ge C ARR GRABAR.": FAUSE @
1045 CLS
185@ SAUE “DIR" DATA D$()
RAMA: “; LINE A% 196@ PRINT "GRABACION DE DATOS E
Cre Tarpeaa s S STRBAsaS R G676 PRINT #0;AT 0,2, REBOBINE L
i} &
122 PRINT "PROGRAMA N, A CINTA PARA UERIFICARY PULSE UN
ige IF X,9 THEN 60 7O 156 B LECLAZ! PRUSE @
4 1" 4
128 PRINT X' oL 1090 UERIFY “DIR" DATA D% ()
136 CET D$1%,1 TO 1@1:&; 1892 CLS
14@ INPUT “CONTADOR i LINE A% 118e PRINT “VERIFICACION DE DATO
145 IF LEN A$3>3 THEN LET AccAs % CORRECTR"
To 3} 1150 PRUSE @
(Sl aet)
| MERGE | Definicién es la siguiente:
a) Cargar el primer progra-
Acceso al teclado La sentencia "MERGE" per- ma de la forma acostumbra-
mite combinar varios progra- da.
RND mas BASIC.
Su estructura general es: | LOAD “nombre” |

SENTENCIA ARGUMENTO

b) Cargar el siguiente de la

MERGE “nombre” forma:
Ejemplo: | MERGE “nombre” |
MERGE — MERGE “OK"
SYMBOL SHIFT El argumento “nombre” si- Si hubiera que combinar
gue las mismas reglasque en mas programas, se procede-
el caso de "SAVE". ria de la misma manera que

La secuencia de operacion en el punto “b".
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I |

Hay que lener cuidado en
que no haya lineas de progra-
ma con el mismo numero, ya
que el resultado podria ser
desaslroso.

Comodidad de uso

Las senlencias “LOAD",
"VERIFY" v "MERGE" tienen
cierta particularidad que las
permita cargar, verificar o
combinar el primer programa
que encuenliren, aungue no
conozcamoessunombre; para
ello debemos susltiluir el nom-
bre por una cadena vacia.

Ejemplos:
LOAD ™

LOAD = CODE
VERIFY
VERIFY. " CODE
MERGE ™

Bisqueda de programas

Durante la busqueda de
programas para su carga, ve-
rificacion o fusion con otros,
se van visualizando en panta-
lla todos aquellos programas
o datos que el ordenador va
encontrando. Esto puede ser-
virnos de referencia para una
mejor localizacion, ya que po-
demaos utilizar el avance rapi-
do hacia adelante o hacia
atras, de nuestro aparato de
casselte, para ahorrar tiem-

po.

Referencias

Cuando el ordenador loca-
liza un programa, se nos vi-
sualiza en pantalla su nom-
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bre, asi como una referencia
indicativa del tipo de progra-
ma;estas pueden ser de cua-
tro tipos:

a) Programas BASIC,

| Frogram . nombre I
b) Programas en C/M,

pantallas o bytes.

| Byies - nonibre |

c) Matrices numeéricas.

[ Number armay - nombie |

d) Matrices de cadena.

[ Charaeter array . nombre [

Errores

En el manejo de estas sen-
tencias pueden aparecernos
cualquiera de estos errores:

a) Fuera de memaoria.

| A out ol memary l

Este error se produce
cuando no hay suficiente me-
moria para cargar o combinar
un programa, bytes o matri-
ces.

b) Mombre de programa
invalido.

u foeathand tile ovame |

Ocurre algrabar un progra-
ma con un nombre de mas de
diez caracteres oal asignarle
una cadena vacia,

¢} Error de carga en la
cinta.

[ e Toahog wrecr |

Aparece cuando el ordena-

dor no puede cargar un pro-
grama o cuando la verifica-
cion ha sido incorrecla.

Este error puede ser debido
entre otras causas a:

— Cabeza lectora del cas-
selte sucia.

— Pilas gastadas en ex-
CEes0.

— Cintas apelmazadas.

— Cinlas deterioradas.

— Elc.

Programas

El programa numero “1"
permite conocer el contenido
de unacintade cassetle, dan-
donos informacion de los
programas almacenados, asi
como una serie de datos uti-
les: su comienzo y su longi-
tud. &i tenemos conectada
una impresora los datos sal-
dran simultaneamente.

Una vez ejecutado, nos
pregunta el nombre que que-
remos dar a la cinta (max. 15
caracleres) y a continuacion
la cara (0). Posteriormente se
pone el cassette, con la cinla,
en marcha y a esperar que el
ordenador visualice la inlor-
macion segun vaya detectan-
do las cabeceras de los pro-
gramas.

El programa uliliza una pe-
quena rulina en codigo ma-
quina, ya que parte de la in-
lormacion que suministra es
inaccesible desde el BASIC,

El programa numero “2" es
un programa de utilidad que
permite conocer el directorio
de una cinta, es decir los pro-
gramas que hay grabados,
asi como una serie de datos
anexos: Nombre del progra-
mador, marcaje del contador
del casselte, etc. También
permile elegir un programa vy
cargarlo automaticamente.



Las instrucciones de ma-
nejo se encuentran en el pro-
pio programa.

Los datos referentes a esa
cinta deben ser editados con
el programa namero “3" que
permite confeccionar la infor-
macion de un maximo de 20
programas.

Los programas deben ser
grabados en el siguiente or-
den:

a) El programa numero “2"
como LINE 626G,

b) La tabla de datos que
genera el programa numero
37,

c} A continuacion los pro-

PROGRRMA M. 2
CONTRECOR
PROGRAMRDOR
FECHR

COMENTRRIOS
EXPLORR EL

>

?

*

TECLACD DEL SFECTRUM

QUERTY
125
0.F.G.
23704 /85
ESTE PROGRAHA

Edicion de datos con el “EDIT/DIR”.

gramas correspondientes a
asa cinta. Como el programa
“directorio” &s el primero de
la cinta, para ejecutarlo rebo-

bina la cinta y teclea:

[ 1oap ™ |
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GESTION DE IMPRESORA

Las impresoras son unos pe-
riféricos similares a una ma-
quina de escribir, pero sin te-
clado incorporado, ya que las
ordenes de escritura proce-
den del ordenador al gue es-
tan conectadas.

Las utilidades de una im-
presora son diversas, desde
una simple obtencion en pa-
pel de los listados de progra-
mas hasla la confeccion, por
ejemplo, de cartas con un so-
fisticado "PROCESADOR DE
TEXTOS".

En este capitulo se van a
explicar aquellas sentencias,
que de un medo directo, ges-
tionan las impresoras “ZX" o
similares:

LPRINT
LLIST
COPY

| LPRINT |

Acceso al teclado

L PRINT

MODO

PAPER

Definicién

La sentencia “LPRINT" rea-
liza la misma tarea que
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“PRINT" pero obteniendo los
resultados por impresora en
lugar de la pantalla.

Su estructura general es
idéntica a la de “PRINT™: por
tanto si tiene alguna duda
consulte la pagina 71 y suce-
sivas.

Ejemplos:

— LPRINT "ORDENADOR"
— LPRINT a

— LPRINT 3/4 + 7

— LPRINT K%

Con “LPRINT" pueden ulili-
zarse las sentencias auxilia-
res "AT" y “TAB",

a) LPRINT AT

10 HEN sssspsscsbsnsas
L]

: ELEHENTD AT #

. -

LA R R R R R RS SREERE ]

=8 T0O 21
%HT AT f.f THICROHOBR'Y

n

2wl
[

B
PR
HE X

i
LT

b) LPRINT TAB

1g: . REH

Trwdrsassssssas

- :
s ELIEHENTO TRE =
- -
L I .-
20 EQR, n=21-T0 O STER..~1
30 LPRINT TRE 1 'M1CROHCEEY
A BE ST R

En general, el argumento
de "LPRINT" no se imprime di-
rectamente, sino que se al-
macena en una memoria in-
termedia denominada “BUF-
FER DE IMPRESION DE LI-

MEA"; cuando este buffer se
llena, la impresion se realiza.
Ejemplo:

I FEM sssssdsssasy A e
- -
- EUFFER ILTERUEDIC =
+

-
B S LT TR =

20 FO0R A=0 7O 31,

A0 FHEUT FUE 3 LY
ILE &8

AR TN, sa i,

S0 NEFT N

A pesar de que en la linea
40 hay una impresion del ele-
mento primero de la variable
de cadena a$, ésta no se rea-
liza hasta que se completa el
bucle Z (& - 31); ya gue 32
caracleres son los que se al-
macenan en la denominada
memaria intermedia.

Hay otras ocasiones en las
que se realiza laimpresion sin
eslar lleno el buffer:

a) Cuando se utiliza
"LPRINT" encomandos direc-
tos, independientemente del
formato de impresion (coma o
punio y coma),

Ejemplos:

LPRINT "holg"
LPRINT “pepe’,
LPRINT “juan™.
LPRINT “pan” '

b) Dentro de un progra-
ma.

— Cuando “LPRINT" no va
acompanado de ningun for-
mato.

Eiemplo:



PROGRAMA 1

20CLPRINT-AT 10,0, "TURURU®

Inserte un punto v coma al
final de la linea 10 y observe
la diferencia. Con la senten-

10 REM f#sdssssasssaz '”‘i;g ,E.Eﬂggzgf"n.*pu-r a
+ CURSO/BASIC 40 FOR n=@ TO uktifio
* + S@ LET Ccaraclefr=primero+n
LR R T R 7@ FOR. x=scaracter+longitud TO
% + caracter STEP -1
¥ THPRESORA 5O PRINT CHRS &
* - 9@ MNEXT %
FEFFFALAIIEEFFE }gg EEET"Q@ 4o s
25 LEv Spnadiyd=od 1@d LERINT t
3@ LET wltime=£3 les NEXT I
32 PRINT AT 8.0, INUERSE 1; 112 FRINT AT 21,8; INUERSE 1;*
34 ;E§ETBE IHFREHG 122 DQUSEI% N5 8
Ba; Fulse una teclLsy =
18 LPRINT "disco”
20 LPRINT "lapis" B7T3=<; 98376543210/ . -, +%) (" &%eH")
HE75:=(;  QE7ES43210/,. -, +%) | "&xsu"
ERET .=, 92768543210/, -, +%) [ 2% &l
— Cuando se requiera una EEEE;_} =40 Ea'ﬂ?ggg?élm e -
it A B Fr=4, 88 4321Q7 . —, +%) (" &E
nueva linsa poralgunc de los ECCEBRAGT ;= :, QE7ES43210 7. -, +41 (° &
siguientes formatos: FEDCBR&?:=:, : 987654 321@Q/, -, +%) 1~
COMA GFEDCERE? =+ |  BE7ES432107, -, +41
HGFELCEBRA®? =<, : 9876543210 /. —, +3)
= - IHGFELCER®T » =+, ; QG764 3210/, — . + 4%
10 LPRINT "Erase una ves un lobg”, JIHGFECCBABR Y y =1, - A8 7RS4 3210 /. -, +
20 LPRINT “que queria..” KJIHGFEDCER® T, =+, : 9876543210/ . -,
LEJIHGFEDCEAR? =<, 9876543210/, -
MLEJIHGFECCER® Ty =<¢, . QA&7ES4 32102 -,
APOSTROFE NHLKJIHGFEDDEH@?9=<;.96?554321@:
OMHLEJIIHGFECCEBR2T ;= ¢, . Q376545210
POMMLEJIAGFEDCEBRZT : =, : Q37654321
| 10 LPRINT *Paras” " "Manzanas® GRPONHLE JIHGFEDCEBRE? > =+, QS 7ES452
RBP”NHLHJIHFFEQQBR@?E={;:98?5543
SEQFOMHMLEJIHGFEDCEAR T s =¢, 987RS4
ELEMENTO “AT” TbRGpDHHLhJIHﬁFEDCBﬂ@?5= . QS THS
UTSRAOFONMLE JIHGFEDCER® T s=¢; . OG&7E
10 LPRINT AT 4.5; “JAJAJA"

Ejemplo del programa “Test".

que se enconiraba almace-
nada en el bulier de impre-
sion,

“LIST" en impresora.
Su estructura general es:

cia “AT" se ignara el indicati- SENTENCIA ARGUMENTD
vo de numero de linea. | LLiST | LLST i de linea

ELEMENTO “TAB" Ejemplos:

T TR Acceso al teclado ~ LLIST

n=
- LLIST 30
20 LPRINT TAB n: ™" L LIST — LLIST a
30 NEXT n — LLIST 5+ b

c) Al finalizar un progra-
ma, si se ha quedado algo sin
imprimir

TOLPRINT "adios™
20 PAUSE 0O

Al pulsar cualquier tecla, se
imprime la cadena “adios”,

FLASH

Definicién

"LLIST” es el equivalente a

Cuando el numero de linea
se omite, el ordenador inter-
preta que el listado es a partir
de la primera linea.

A diferenccia de "LIST" el
listado se imprime todo segui-
do, ya que no aparece el co-
nocide mensaje:

] seroll? —l
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Los listados por impresora
son muy convenientes, ya
que ayudan en la depuracion
de programas al poder locali-
zar con mayor facilidad las
sentencias.

[ copy |

Acceso al teclado

LN

MODO

BEEP

Definicién

La sentencia “COPY" per-
mite sacar por impresora una
copia de la imagen visualiza-
da en pantalla.

“COPY" no necesita de nin-
gun argumento para ejecu-
tarse.

La reproduccion que hace
“COPY" de la pantalla se basa
en la impresion de los pixel
con color de “tinta”, por tanto,
no se sorprenda si al intentar
realizar un “COPY" del dibujo
proporcionado por el progra-
ma de la pagina 227, no seim-
prime absolutamente nada,
ya que esta realizado a base
de bloques de color “papel”
con el caracter “espacio”; si
deseaimprimirlo, modifique la
siguiente linea:

[ 1030 PRINT INK color: AT y, x "W |

Tampoco se imprime nada
si intenta realizar un “COPY"
de los listados que proporcio-
na el ordenador al pulsar la
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cABaLXIBA

'J '.I

Solo los pixel con color de tinta se imprimen al realizar

un i co pY"-

tecla “ENTER", ya que éstos
se borran al ejecutarse una
sentencia o comando.
Realice practicas con los
gjercicios de las sentencias
“PLOT™, “DRAW" y “CIRCLE".

Programa de utilidad

El programa n." 1 permite
realizar uno de los tipicos
TEST de impresora, en los

que los caracteres se van
desplazando hacia la dere-
cha; de esta manera se pue-
de, mediante una rapida ojea-
da, comprobar el correcto
funcionamiento de una im-
presora.

Otras impresoras

En el mercado existen di-
versos Interfaces para poder



l.etra Normal
Letra Ita&lica o
Letra de calidad (NLQ)
Escritura en negrita

Escritursa

de metr Lz e

Falld 0 g o I

by svacld

loimes

muperd mdd com

F&Z=F & oo e

Paso de escritura condensado
Faso de escritura
Faso de escritbura
Italica condensada

¢

"Elite"
W] g !

La lwtra mam peguefia posible

Fdooe armea L

Condensado expandido

Italica condensada expandida

Fren ks

Y mubimdices
L= RS e O R e T e

Tl o P B N S A

Diversos tipos de letra, proporcionados por una impresora de calidad.

acoplar cualguier impresora,
que no sea “Zx", al Spectrum.

Los profocolos de comuni-
cacion mas importantes, por
los gue se rigen estas impre-
saras, son:

CENTRONICS
RS-732

El prolocolo “CENTRO-
NICS" se base en el envio pa-
rafelo de la informacion,
mientras que la "RS-232" lo
realiza en serie.

La mayoriade estos Interfa-
ces ocupan una pequena
parte de la memaria del Spec-
trum vy necesitan de un Soft-
ware que las geslione.

Tipos de Impresora

En la actualidad existe una
gran variedad. Atendiendo a

su sistema de funcionamiento
se pueden clasificar de la si-
guiente manera:

MARGARITA
AGUIAS

TERMICAS

LINEAS

INYECCION DDE TINTA
ELECTROSTATICAS
LASER

EIC..

Las impresoras de Margari-
ta tienen la venlaja de tener
un tipo de letra idéentico al
proporcionado por una ma-
quina de escribir, pero tienen
el inconveniente de que su
velocidad  expresada  en
“cps" (caracteres por segun-
do) es relativamente baja.

Las impresoras de agujas
son las mas ulilizadas en los

ordenadores personales, va
que su relacion servicio/pre-
cio es bastante adecuada.

La velocidad de estas im-
presoras es superior a las de
Margarita, pero su lipo de le-
tra es mas imperfecto, ya que
las realiza a base de puntos.

Las impresoras l(érmicas
tambien se utilizan en los or-
denadores personales; en
estas, el tipo de papel utiliza-
do es especial, ya que cam-
bian de calor al calentarse,

El reslo de impresoras no
son de uso frecuente con or-
denadores personales, ya
que su precio es bastante
elevado vy estan disenadas
para equipos donde el volu-
men de impresion es grande;
por ejemplo, las de lineas im-
primen una linea de una sola
vez y las de faser hasta una
pagina.
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FIRMWARE
FIRMWARE
GEMERATOR
LK RaM

I
ID:

FORM LENGTH
BOTTOM OF
LINES PER 1INCH

CR = CR LF

LF AT LINE EMND
CHARACTER SET
SLASHED ZERO
TEST MODUS

CHANGE MENU
CHANGE FORM LENGTH

CHANGE PRINT FORMAT
CHANGE LPI

CHANGE . CP I

CR = CR LF
LF AT LINE END

us ASCII

UK ASCILI
FRENCH/BELGIAN
GERMAN

ITALIAN

SPANISH
SLASHED ZERD
CHANGE TEST MODUS
ROLLING ASCII
GENERATOR TEST

21866 REV A
21845 REV A
IMTERNAL

FORM SKIP
CHARACTER PER INCH

INCH
INCH
INCH
INCH
INCH
11 INCH
12 INCH
14 INCH

[ e T

BOTTOM DOF FORMAT SKIP

18
12.5
16 2/3
28

CHANGE CHARACTER SET

SWEDISH/FINNISH
DANISH/NORWEGIAN

12 INCH

YES

b

18

YES

(2K

Us ASCII

YES

KOLLING ASCIIT
END OF MENU.

YES
YES

ND

NO

NO

NO

NO

NO

ND

NO CHANGE
YES

YES

YES

ND

NO CHANGE
YES

NO

NO

ND

NO CHANGE
YES

NO

YES

ND

ND

ND

ND

ND

ND

ND

YES

YES

YES

NO

YES

END OF MENU.

Meni de opciones de impresion programables

por el usuario.
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Elecciéon de una
impresora

A la hora de elegir una im-
presora deben tenerse en
cuenta cierios factores que
intervendran directamente en
sSu precio.

— La velocidad de impre-
sion en cps.

— Siimprime en dos senti-
do (bidireccional).

— Numero de caracteres
por linea.

— Tipo de papel:

* Rollo

* Perforado
* Térmico
* Hojas

— Tipo de tinta.

— Juegos de caracteres
gue incorpora.

— Si tiene un sistema de
Friccion y de Arrastre combi-
nado gque permite introducir o
bien hojas sueltas o bien pa-
pel perforado.

— Siimprime en varios co-
lores.

La eleccion debera ir en
concordancia con el tipo de
utilidad a la que se vaya a
destinar y con el volumen de
trabajo que debera soportar.

Caracteres de control

La mayoria de las impreso-
ras utilizan algunos caracte-
res ASCIl para cambiar el
tamafo de las letras, la dis-
tancia entre lineas, el tipo de
letra, sideben ir subrayadaso
en negrita, etc.

Estos codigos dependen
deltipo de impresora, portan-
fo debera leer las instruccio-
nes especificas de laque esté
manejando; pero en general
la forma de introducir estos
comandos es:

[ LPRINT CHRS n ]

donde “n" es el codigo de
control a enviar.
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Diversos juegos de caracteres de una impresora.

MICROBASIC 281



RETROCESD FAPEL
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1 i fr

fr

CONTROLADOR GENERADOR
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FIN DE SALTO DE SALTO DE
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INTERFACE C: OHRDEMADGR

Esquema de bloques de una impresora.
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Formacion del caracter “A” con una impresora de agujas de 9 x 7.

- GESTION DE IMPRESORAS -

Las impresoras son unos periferiCos Simiiares a una maquina
ge escribir, pero =in teciado (ncorporado, va que las ordenes de
escritura proceden del ordenador ai oue esten conectados.

Lac wtilidades de una impresora son diversas, desde la simple
ghtencion en papel de lps listados de programas hasta la
candecton, por esenple, de carfas con un sofisticado "PROCESA-
BOR DE TEXTOS'.
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Las impresoras

son una herramienta
imprescindible en un
“Procesador de Textos”.




INTERFACE-]

El “Interface-1" es un con-
trolador de periféricos que
permite manejar con el em-
pleo de ciertas sentencias:

— Hasta un maximo de
ocho Microdrives (unidades
de almacenamiento).

— Lared de drea local, me-
diante la cual se pueden co-
municar hasta 64 Spectrum.

— ElInterface RS-232, para
conectar aquellos periféricos
que utilicen este protocolo de
transmision de datos en serie.

Prolonga el conector de ex-
pansion, de manera que se
puedan anadir mas periféri-
cos al Spectrum.

Canales y Corrientes

El intercambio de datos en-
tre el Spectrum y sus periféri-
cos se realiza a través de los
denominados canales de co-
municacian, (ver pag. 75).

Para identificar una comu-
nicacion debe especificarse
el canal y la corriente.

Los canales pueden ser de
entrada, salida o de entrada/
salida.

ENTRADA:

— Teclado.

SALIDA:

— Pantalla del televisor o
maonitor.

— Impresora.

ENTRADA/SALIDA:

— Fichero Microdrive.

— Un Spectrum conectado
a la red.

— El interface R5-232.

Conexion del Microdrive.

Los distintos indicativos del
canal estan especificados en
la figura adjunta.

El flujo de datos puede lle-
gar a recibirse, de estos ca-
nales, por varios caminos o
corrientes; en total el Spec-
trum dispone de 16, numera-
dosdeld @ al # 15,

Las corrientes 5@ a # 3 tie-
nen una asignacion definida
por el sistema operativo: las
restantes T4 a 11 15 estan li-
bres para poder ser definidas
por el propio usuario.

Asignacién de canales y
corrientes

Acceso al teclado

Para poder asignar un “ca-
nal" a una «corriente» debe
utilizarse la sentencia "OPEN
H"

| OPEN H ]

GREEN
INV.VIDEO

MODO

PEN ®

Su estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTD
| OPEN H corriente, canal
Ejemplos:

a) Asignacion de la co-
rriente 1 6 a un fichero de la
unidad “3" Microdrive deno-
minado “curso”.

| OPEN 8 6, “m”; 3; “curso” |

b) Asignacion de la corriente
HE8alaestacion 4 delaredde
area local.
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| OPEN 3.8, “n"; 4 |

c) Asignacion de la co-
rriente # 15 a una impresora
conectada al interface RS-
232.

| OPEN #15, T |

d) Para asignar una co-
rriente a cualquiera de los ca-
nales: "k" (teclado) “s" (pan-
talla) o “p" (impresora) debe
utilizarse necesariamente el
separador “coma”; en los de-
mas canales, puede utilizarse
indistintamente “coma" o
“punto y coma’.

OPEN 7 6, 7"
OPEN 3 7, "’
OPEN 8 10, k"

Desactivaciéon de canales
y corrientes

Para quitarla asignacidn de
un “canal” a su correspon-
diente “corriente”, se utilizala
sentencia "CLOSE ®".

[ ClOSER

Acceso al teclado

CYAN

"CLOSE #
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ZX Miercdriva

Interior del Microdrive

Su esltructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTO
CLDSE 2 cormente
Ejemplos:
— CLOSE# 6
— CLOSE & n
— CLOSE#®Hz+ 1

— CLOSE # VAL a$

Al realizar la desactivacion,
los datos que estuvieran al-
macenados en la memoria in-
termedia serantransmitidosa
su correspondiente canal.

El Microdrive

Es un periférico disenado
para almacenar gran canti-
dad de datos, con un tiempo
de acceso de lectura/escritu-
ra superior al proporcionado
por un cassette. La informa-
cion se almacena en unos
cartuchos intercambiables.

Las operaciones que pue-
den realizarse con el Micro-
drive son:

— Formatear o inicializar
cartuchos.

— Almacenar vy verificar

programas en cartucho.

— Cargar programas.

— Borrar ficheros de datos
y programas.

— Combinar los programas
residentes en memoria con
los archivados en cartucho.

— Catalogar cartuchos, es
decir, obtener un directorio o
listado de los programas gra-
bados en él.

— Abriry cerrar ficheros de
datos.

— Grabary leer datosde un
fichera.

— Mover datos entre fiche-
ros.

| FORMAT Al

Acceso al teclado

BLACK
DELETE

‘-

MODO

BOL SHIFT



PROGRAMA 1

i1@ REH ;*ii*ii!*i*ii*i 1150 pAuSE 5o
* CURSO/BASIC * il8@ PRINT AT 7,9;
¥

'- T L]
FEFFAFRFFEFFEES 117@ PRINT AT 14,9;

* ¥
3 FICHEROD 3 1132 EEK¥E”SE§
+ -
ERFFEIEEFFEE IS gggg QEQ
- NUERSE Eeat GFRR
20 BORDER 4: PAPER 4: INK @: C g et PR L I ) e PR =
LS . 2030 P S, 05" HEAT
22 POKE 23658,8 0. 0; e
30 LET ultino=0 A é"
4@ LET eg="": LET f$= 040 INPUT “MNombres “; LINE b$:
ige DIH L s @) BEEP ©.2,12
bl £ 4 2ese Ir bg=" THEN GO TO 2040
SEEIEE}§$EéEE§§SE ;v FiCHE §a$g IF LEN b%>6 THEN LET bs=bs
K ' [y 2070 PRINT AT 5,9;hb%
P e B Ty INVERSE =13 AT S 48 2080 INPUT “Fechas "; LINE c$: B
EEP @.2,10
538 PRINT AT 9,10; "B GEMERAR'" 2000 TE cqsts THEN GO TO SoRg
,94@ PRINT AT 12,1@;"H ALMACENAR a?ga IF CEN %38 THEN LET cs=c8(
558 PRINT AT 15,1@; "B RECUPERAR 5113 EQINT AT 1@,9;c$
52 PRINT AT 18,10; "B UISUALIZA Siae LeR ot s
& o 2130 PRUSE © .
SE0 PRINT #@;AT 1,4;"Pulse La o 214@ IF INKEYS$=CHRS 13 THEN BEEF
pcion deseada @.85,10: GO TO 2180
S62 PAUSE @ 2150 LET d$=dS+INKEYS
820 TF 22t anNEES ginar THEN BE i Rl S LTRSS
ER n.a,-13= GO TO 562 217@ NEXT n_
$9¢ BEEP 2.2,10: GO TO (VAL z8§) 218@ PRINT AT 21,9; INVERSE 1;"
1000 : INTRODUZCR EL CART. HICRODRIUE °
1908 REM W : PAUSE 1@
i@e@2 IF ultimo= HEN GO TO l@z2@ 2190 PRINT #1;AT 1,1;"Pulse uUna
1204 CLS : teécla para comenzar”: PAUSE @: I
1806 IF uUltimno»@ AND Ullimo<=99 NRPUT @:. BEEP ©.2,108
THEN G@ TO 1@1S 2200 PRINT AT 21,0; INVERSE 1;"“
1912 IF ultimo»99 THEN PRINT INU GRABANDO CRARTUCHO MICRODRIVE
ERSE 1;AT 4,5;" FICHERO COMPLET 5510 OPEN Be: “m"s 1 Ksn OLU
O _"; INUERSE @;AT 1@,7; [ NUEUOD 2220 PRINT #4,bs cs ds‘ultimo-1
FICHERQ" AT 15,7; "l MENU OPCIONE 5550 CLOSE H4
S"I#1;AT 1,4; Pulse Lla opcion de 2249 OPEN #4;"m";1; bs+".DAT"
seada’ 2259 FOR n=1 TO ULltimo
1811 PAUSE @: LET z$=INKEY$ 2560 PRINT #4;asin}
I8kn 15385 o) IEROEEC Bingre,  Z36R REAY )
3 f : imo =@ 5570 SE #4
ET e$="": "LET r4="": GO TO 1220 2972 EL 2,10
1013 IF zs$="H" THEN BEEP 8.2,10 2288 PRINT AT 21,@; INUERSE 1;"
GO TO S@e GRABACION EFECTUADA
1214 BEEP 9.2,-19: GO TO 1011 2290 PRINT #1;RT 1,1;"Pulse una
1015 PRINT AT _7,8; " NUEUO FICHE tecla pPara retornary
RO ;AT 14.,8; "M CONTINUAR";H#1; AT 2309 PAUSE ©: BEEP ©.2,10: GO TO
1,4;"Pulse La opcion deseada’ o
1018 PAUSE B: LET z$=INKEYS zeoe REM EEEENEEETEEE
1017 IF z&="N" THEN BEEP 9.2,10: 3010 CL
DIM as(10@a.,4@) : LET ultino=8: L 3028 PRINT INUERSE 1;"“ LECT
ET ‘eg="": LET f%: : B0 TO 1828 URA DE FICHERD i ]
1218 IF z&="C" THEN BEEP 0.2,18: 3030 P s5,0; "BIEEEEEE; AT
CLS : GO TO 1ezp ig,@; " "
1219 BEEP 8.2,-10: GO TO 101S 3040 T TUNOmBres "; LINE b$:
1220 CLS : FRINT INVERSE 1;" BEEF ©.9
1aag£ggxﬂ$ E%E?HB‘" = Sk §; DEN ¢ T2E¥Hgﬁ [ETGEng!t
re iR W ¥ =
1eis FRaNET, 1ice; "TRNi b gy
n= 1 78 PRINT 5.9 b
18052 LET n$=STRS$ n+" S00s LET agots s
§?5¢OP§}NT AT ©,22; IMUERSE 1;n% 2886 FOR hid TO ©
e ISE
S ANEUT o NBMb LR LGALINE e 2858 EFUINKEYSFCHRS 13 THEN BEEP
. 2,10 GOIT 14
1862 IF b#="FIN" THEN GO TO S00 Aiin iy Sailg ienids
1004 A BT THEN 90 70 12850 3110 PRINT AT 1@,9+n; %"
1!?.?$BIEBI1-EN b%:2@ THEN LET b%=b%$ 312@ BEEF ©0.85,10
313 %T N _
1888 PRINT AT 7,9;b% 31408 PRINT AT 21.0; INUERSE 1;"
1099 LET as(n,1 TO 20) =bs INTRODUZCA EL CART. HICRODRIUE *
éég“aIEPEL "AUtor> “; LINE cs: B . PAUSE 100 < o
. . 3150 PRINT #1;RT 1,1;"Pulse una
112 IF ‘Cs="" THEN_GO TO 11@0 tecla para comenzar"': PRUSE @: I
1118 IF LEN c%$>2@ THEMN LET c$=c%§ NPUT @: BEEF ©.2,1@
t1 To 20) ; 316@ PRINT AT 21,8, INUERSE 1;"
il2@ PRINT AT 14a9ﬁt1- CARGANDO CARTUCHO MICRODRIUVE
1l3@ LET as(n.21 TO 40) =cs 3170 OPEN #4:"m";1; b&+".CLU"
114@ LET ultimo=ultiimo+1 ; s .

>
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3280 FPAUSE

UISURLIZACION DE FICHERO "
4004 PRINT AT 18,1@,; "B PANTALLA"
SAT 15,109; “H IMPRESORA": #1;AT 1,
d;"Pulse La opcion deseada”

4886 FRAUSE @

4288 IF_ INKEY$="P" THEN BEEP @.2
1@ CLS © LET periferico=2: GO
TO 4220
4010 IF INKEY$="I" THEN BEEP @.2
,1@: CLS : LET periferico=3! GO
TO 4@14
4912 BEEP ©.2,-10: GO TQ 4008
4214 PRINT AT 21,@; INUVERSE 1;°
CONECTE LA IMPRESORA 9
4015 PAUSE 10@: FPRINT #1," Pulse
una tecla para contingacr”: PRUS
E @: BEEP @,2,19: CLS
820 PRINT #pecriferico; " NEEEEEEN
".e:""lﬂﬁﬁﬁﬁiﬁl“,r;' ‘
4022 FOR n=1 TO ultimo
4030 PRINT Hperiferico; INUERSE
1;n; INVERSE Q;TRB 4;a%(n,1 TO 2
@) "TRB 4;a%in,21 TO 48) *°
4@4@ NEXT n :
4042 IF periferico=3 THEN FOR n=
1 TO 15: LPRINT : NEXT n
4044 BEEP 0.2,10

4058 PRINT ®1,;R8T 1,1 " "Pulse una
tecla para retornmar®
iggg PHUSE @: BEEP @.2,10: GO TO

Definicién

La sentencia "FORMAT"
permite entre otras cosas,
formatear o inicializar un car-
tucho.

Su estructura general es:

El formateado de un cartu-
cho “virgen" debe serrealiza-
do antes de su utilizacion.

Mientras se realiza la inicia-
lizacion de un cartucho, el
Sistema Operativo chequea
las zonas donde no puede
LEER o ESCRIBIR, marcando-
las, para tenerlas en cuenta
en operaciones de acceso

SENTENCIA ARGUMENTO
FORMAT | "m’; unidad; “nombre” posteriores.
Ejemplos:

FORMAT “m"; 1; “BAS"
FORMAT “m”™; 5; “tron”
FORMAT "m"; 3; “Aster”
FORMAT “m"; 8; “BUG"

El indicativo “m" hace refe-
rencia al canal seleccionado
{(Microdrive).

El parametro unidad es un
numero entero comprendido
entre 1 y 8, e indica la unidad
de Microdrive que deseamos
seleccionar.

El parametro “nombre” es
una cadena formada por un
maximo de 1@ caracteres, e
indica al nombre asignado al
cartucho; este se visualiza al
pedir el directorio del cartu-
cho.
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| ADVERTENCIA |

— Alformatearun cartucho
con informacion, ésta se des-
truye.

— No debe sacarse un car-
tucho cuando el "LED" indi-
cativo de acceso se encuen-
tra encendido,

— Mo debe desconectarse
el Spectrum con un cartucho
insertado en una unidad Mi-
crodrive.

En los dos ultimos casos
debera procederse a una
nueva inicializacion del car-
tucho.

La capacidad de almace-
namiento libre de un cartucho
formateado es superior a 85

Kbytes, pudiendo llegar hasta
100.

[ 100 Kbytes = 102400 bytes |

_car |

Acceso al teclado

GRAPHICS

MODO

SYMBOL SHIFT

CAT

Definicion

Permite obtener una lista o
catalogo de todos los fiche-
ros almacenados en un car-
tucho.

Su estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTD
CAT unidad




Indicador qg
funcionamiento

Parte del cartucho

central

Parte superior
del cartucho

Unidad de Microdrive mostrando la correcta insercion del cartucho.

Ejemplos:
— CAT 5
— CAT ]
— CAT(n—=1)+2
— CAT VAL b$

La forma de presentar un
catalogo o directorio es la si-
guiente:

— Mombre asignado al for-
matear,

— Lista ordenada por or-
den alfabético de todos los fi-
cheros.

— Capacidad libre expre-
sada en Kbytes.

Utilizando otra estructura
se puede enviar el catalogo a
ofro canal de comunicacion.

SENTENCIA ARGLUMENTD
CAT B carriente; unidad

Ejemplo:

| CAT #3; 5 |

La anterior instruccion en-
via el catalogo de la unidad
Microdrive nimero 5 a una
impresora del tipo ZX.

Grabacién y carga

Todas las opciones de gra-
bacion y carga de programas
en cassetles estan disponi-
bles para su ulilizacion con el
Interface-1, solamente varia
la sintaxis de la instruccion.
GRABACION

CARGA
SENTENCIA ARGUMENTA

LOAD.  [* "m": unidad: “nombre”
Eiemplos:

— LOAD * *m": 5: “Pelota”
— LOAD *» "m"; 3; “ZX"

Ejemplos:
— SAVE * “m"; 2; “cuat”
— SAVE + "m"; 3; "pola”

El simbolo del asterisco in-
dica al sistema operativo que
la grabacion debe efectuarse
a traves del Interface —1, y no
del casselle.

VERIFICACION
SENTENCIA ARGUMENTO
VERIFY [+ "m"; umdad; “nombre”

Eiemplos:
— VERIFY = "m"; 8; "vale”
— VERIFY = “m"; 1; "OKEY"

COMBINACION
SENTENCIA ARGHUMENTD
SAVE = 'm"; unidad; “nombre” SENTENCIA ARGUMENTO
MERGE  |* "m"; unidad; "nombra®

Ejemplos:
— MERGE * "'m"; 7; “GQO"
— MERGE * "'m"; 2; “toro™

Borrado de programas

Una operacion engorrosa
es el borrado de programas
en cassetle, sin embargo,
cualquigr programa grabado
en Microdrive puede ser bo-
rrado con facilidad utilizando
el comando "ERASE", gue se
encarga, entre ofras cosas,
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I

IMPRESORA

MICRODRIVE

ESTACION

ESTACION

ESTACION

ESTACION

T

LIBRE

N O 5

Estructura de conexionado.

de modificar el catalogo para

que no se visualice el nombre
del programa borrado.

| ERASE 7

Acceso al teclado

WHITE

Su estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTD
ERASE "m"; unidad; “nombe’
Ejemplos:

— ERASE "m"; 1; "pepe"
— ERASE “m"; 5; "BANK"

Ejecucién automatica

Utilizando el Microdrive y
siguiendo unas cuantas re-
glas podra ejecutar de forma
automatica aquel programa

288 MICROBASIC

que mas utilice de un cartu-
cho.

El programa debera gra-
barse de la siguiente forma:

| SAVE «"m"; 1; "’ LINE n |

donde “n" es el numero de
linea para su autoejecucion.

Para utilizar la facilidad de
ejecucion automatica tendra
que:

— Insertar el cartucho en
la unidad primera del Micro-
drive.

— Utilizar el programa des-
pués de haber conectado la
alimentacion del Spectrum o
después de haber introduci-
do el comando “NEW",

Teclee el comando "RUN"
sin ningun argumento y el
programa grabado con el
nombre “run” secargaraenla
memoria del Spectrum y se
autoejecutara.

Proteccién de ficheros

Basicamente existen tres
métodos para proleger sus
programas:

a) Quitar la lengueta de
plastico situadaenuno de los

laterales del cartucho. De es-
ta manera no se podran re-
grabar o borrar ningun pro-
grama.

b) Grabar los programas a
proteger con “LINE n”. De es-
ta manera no se podra reali-
zar “MERGE" para visualizar
su contenido.

c) Al realizar la grabacion
de un fichero anteponga el
codigo @ al nombre

| SAVE * "m”; 1, CHR$ @ + "nombre” |

Cuando intente obtener un
catalogoe del cartucho, el
nombre de ese fichero no se
visualizara, por tanto debera
recordarlo para poder car-
garlo en otra ocasion.

[ LOAD + “m"; 1. CHR$ @ + “nombre” |

Ficheros de datos

Aparte de los ficheros de
programas, el usuario puede
abrir y cerrar ficheros de da-
tos tanto para grabacion co-
mo para lectura.



Apertura de ficheros

Wtilizando la sentencia
"OPEN #H " podemos asignar
un fichero Microdrive a una
corriente; si el fichero no
existe, el sistema operalivo
interpreta que es de escritura;
por el contrario, si existe, es
de lectura.

Por ejemplo:

DPEN 3 5. "m"; 1 "hasic” |

Grabacion de daios

Podremos grabar datos en
un fichero siempre y cuando
havya sido abierto para escri-
tura.

Para grabar datos en un fi-
chero se utiliza la sentencia
PRINT,

SENTENCIA
PRINT

ARGUMENTD
H corriente: dalos

Ejemplos:
— PRINT ## 5; 20
— PRINT 11 5; 3'7'8
— PRINT 11 5; a$§
— PRINT #1 5; 89°b%$'n$

Para una posterior lectura,
los datos deben ir seguidos
del codigo "ENTER"; para ello
introduzcamos los datos uno
a uno.

PRINT # 5; 30
PRINT £ 5; 15
PRINT 1 5, 7

o utilice el signo del apostrofe
para separarlos

| PRINT 3 5 30°15°7

-

Los datos no se graban di-
rectamente en el cartucho, si-

CONECTOR "HEMBRA" TIPO "D"
9 TERMINALES

TERMINAL NOMBRE

1 NC ( NO CONECTADO )
2 TD (TRANSMIT DATA)
= RD (RECEIVE DATA )

4 DTR ( DATA TERMINAL

READY )

5 CTS ( CLEARTO SEND )
6 NC

Conexion “RS 2327,

no que se almacenan en una
memoria intermedia de 512
bytes (25 Kbyles), cuando
ésta se llena, se realiza la
transferencia al Microdrive.
La grabacion se realiza por
bloques.

Cierre de ficheros

Cuando la introduccion de
datos se termina, el fichero
debe cerrarse, ya que de lo
contrario no podria efectuar-
se una lectura posterior.

MICROBASIC 289



Al cerrar un fichero se
transfieren al Microdrive los
datos que estuvieran almace-
nados en la memoria interme-
dia.

La forma de cerrar un fiche-
ro se realiza utilizando la sen-
tencia "CLOSE #1 ".

Eiemplo:

| CLOSE® 5

Lectura de ficheros

Para leer dalos de un fiche-
ro es necesario que esle
abierto para leclura.

Los datos se leen ulilizando
la sentencia “INPUT".

SENTENCIA
INPUT

ARGUMENTD
11 comente; vanables

— INPUT 1 5; a
— INPUT # 5; b%
— INPUT B 5; c; n$; k
— INPUT #1 5; LINE T$

Si se leen varios datos se-
guidos, estos deben ir sepa-
rados por "punto ¥y coma”.

| INPUT B3 5: d; e m; 1‘$ I

En la lectura de datos de
cadena es conveniente utili-
zar el siguiente formato:

| INPUT 1 5: LINE c$ |

ya que si la cadena contiene
comillas, interpretara que son
el final de la cadena,

Ampliacién de ficheros

Para realizar una amplia-
cionde unfichero de datos ya
creado, debera seqguir los si-
guientes pasos:

— Abrir el fichero antiguo
para lectura.
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CRMRALES DE COMUNICARCION
"R = 'TEE Lado
gz = FPantalls
"' = ImMpresora
"W = Microdrive
"m" = Red de area Local
"1 = RESE232 Texto
"BY = REZ32 Bimario
CORRIERNTES
ua Salida 4y entrada de dato
81 de La parte inferior de
La pantalla.
= Salida de datos=s de La par
te superior de La panta-
I-Lal
1 663 Salida de datos a traves
de La i1mpresara.
H4-15 Libires paira =z=er definidos
FoOr L usuario,

— Abrir un nuevo fichero
para escritura.

— Gopiar el fichero antiguo
en el nuevo.

— Editar a continuacion los
datos suplementarios en el fi-
chero nuevo.

— Cerrar los dos ficheros.
— Barrar el fichero antiguo.

Ejempla:

Tenemos un fichero llama-
do "DATOS" con 2@ datos vy
deseamos incluir cinco mas:

[ 10, B4, 32,15 y 49 |

a) Abrir fichero antiguo

| OPEN # 4 “m™; 1; "DATOS"

b) Abrir fichero nuevo

" OPEN 31 5, “m", 1. "DATOS 1"

c) Copiar fichero

FORn= 1100
INPUT 3 4: dato
PRINT 3 b; dato
NEXT n




BRASIC FICHERD LIBROS
21-/@86 /8%
ASTEROIDE
ECIT
ENSAMBLE
ESTELRAR 1] LA REGENTH
&, CLRARIN
KILFREE
LISTRODOR 2] 1984
MARTE .COD ORWELL
PRONOFF
RIIERTY ) EL PARADRINO
STARRT MARIO FUZQ
TROM.BARS
TRON.COQD 4 RIMRS Y LEYENDAS
UELOZ BECRUER
ZZF 2ZT
B MACBETH
SHAKESPERRE
o4

Catalogo de un cartucho Programa “Fichero”.

“microdrive”. nerados.

d) Editar nuevos dalos

PRINT H 5; 10°84'32
PRINT 2 5, 15'49

e) Cerrar ficheros

CLOSE B 4
CLOSE 1 &

) Borrar fichero antiguo

“FIN" como titulo de libro.

La opcion “2" permite gra-
bar el fichero en un cartucho
Microdrive. Los datos que de-
bemos dar al programa son;

NOMBRE: nombre del fi-
chero hasta seis caracteres,
va que el programa incluye
cualtro mas, como extension
del mismo.

FECHA: Hasta un maximo
de ocho caracteres.

CLAVE: Tiene un maximo

La opcion “3" permite leer
un fichero generado anterior-
mente para su ampliacion o
visualizacion.

Deberemos proporcionar
el nombre sin extension y la
clave.

Si la clave almacenada en
el fichero con extension
“CLV" no coincide con la te-
cleada, el programa se auto-
destruye, no permitiendo el
acceso a personas que no

|_ERASE "m"; 1. “DATOS I de diez caracteres, y permite cag{?rzcl;::r:.laocl;ve(.}pcmn wy»
proteger el fichero contra po-  permite visualizar un fichero,
sibles lecturas de personas pian seaen pantalla o impre-
no autorizadas. sora.
Programa Los datos se graban en dos

El programa numero “1"
permite generar un fichero Bi-
bliografico de hasta 100 titu-
los de libros con sus corres-
pondientes autores.

Tanto los nombres de los li-
bros como sus autore$ debe-
ran tener una longitud maxi-
ma de 20 caracteres.

Para salir de la opcion “1"
debera teclearse la palabra

ficheros distintos

| MOVE
Acceso al teclado

i

NOMBRE . CLV

NOMBRE ~ DAT

En el primero se graban los
datos correspondientes al
nombre del fichero, la fecha,
la clave vy el dltimo elemento
almacenado.

En el segundo los datos ge-

MODO

SYMBOL SHIFT
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ORDENADOR <::>

INTERFACE
RS -232

Om

N

Qw

O~

Conexion simple entre interfaces RS 232,

Definicién

La sentencia “MOVE"
transfiere los datos de un ca-
nal de comunicacién (fuente)
a otro distinto (destino).

La estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTD
MOVE fuente T0 desting
Ejemplos:

- MOVERH1TORZ2
- MOVE *m"; 1; "as"TO H 3
- MOVE"m”; 1;"Tn"TO “m";

A o i
- MOVER1TOHS3

La "fuente” y el "destino”
pueden ser canales o nume-
ros de corriente.

Esta sentencia es muy util
ya que se puede realizar;

a) Copias de ficheros de
datos

MOVE "m”; 1; "CAN" T0 *m";
1; "CANT®
MOVE "m’; 1. “SET" T0 "m"; Z;

"SET”

b) Visualizacion de fi-
cheros
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| MOVEm: 1 TORRT0®2 |

c) Impresion de ficheros

| MOVE "™ LTAR TOB S|

Con *“MOVE" no se pueden
realizar copias de programas,
solamente de ficheros de
datos.

"MOVE" se encarga de
abrir v cerrar lo ficheros, por
tanto no es necesario incluir
las sentencias "OPEN B " ni
"CLOSE B ",

La red era local

La red de area local o LAN
(Local Area Network) permite
conectar hasta 64 Spectrum
formando una red de comuni-
cacion.

Con eluso de lared se pue-
den establecer comunicacio-
nes entre los diversos usua-
rios o eslaciones.

Los periféricos comunes
(Microdrive, impresora, flop-
py, etc.) pueden estar conec-
tados a una sola estacion, de

manera que todas las demas
puedan hacer uso de ellos.
Una vez establecida la red,
con sus correspondientes
cables, es necesario identifi-
car cada estacion, para ello

utilice la sentencia "FOR-
MAT".
SENTENCIA ARGUMENTE
FORMAT "n": estacion
Ejiemplos:

— FORMAT “n"; 2
— FORMAT “n"; VAL N&
— FORMAT “n"; h
— FORMAT “n";a+*5
La cadena“n" es el indicati-
vo del canal correspondiente
a la red, y "estacion” en un
numero entero entre 1 v 64,
Para enviar o recibir pro-
gramas de la red se utilizan las
sentencias "SAVE", “VERIFY",
“LOAD"y "MERGE" con las si-
quientes variacione:

SM’E * "0, estacion desting
VERIFY = "n"; estacion fuente
LDAD = "n"; estacion: lugnte

MERGE = "n"; estacian fuente
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INTERFACE
RS - 232

PERIFERICO

Como podra observar, la
red no utiliza nombres de pro-
gramas.

Cuando se desea estable-
cerundialogo entre una esta-
cion y todas las demas, simul-
taneamente, se utiliza el canal
de difusion.

Las estaciones receptoras
deben teclear:

| LOAD * " ® [

¥ la transmisora

[(SAVE="w 0 |

Interface RS-232

Conelusodellnterface RS-
232, el Specirum puede dia-
logar con cualquier periférico
que utilice este protocolo de
comunicacion serie (Impre-
soras, modem, ofro ordena-
dor, etc.).

Es necesario realizar algu-
nos ajustes en el periférico
antes de utilizarlo.

— Desactivar el avance de
linea automatico.

— Desactlivar el control de
paridad.

— Seleccionar ocho bits.

— Seleccionar un solo bit
de parada.

— Seleccionar la velocidad
de transmision, expresada en
baudios (bits por segundo),
entre cualguiera de las mos-
tradas a continuacion.

— 50— 7400

- 118 - 4800

- 300 - 9500

- 600 - 19200
— 1200

El Interface RS-232 uliliza
dos canales de comunica-
cion:

— ElI "t para enviar textos
en ASCII.

— El "b" para enviar cadi-
gos de ocho bits en binario.

Para utilizar cualquiera de
los dos canales primero debe
indicar al Spectrum la veloci-
dad de transmision a la que
ha ajustado el peritérico.

Ejemplos:

FORMAT "r"; 2400
FORMAT “b", 600

El canal "t" envia el codigo
ASCIl de acuerdo al siguiente
formato:

— Los codigos del @ al 31
no se envian, exceplo el codi-
go 13 (ENTER) que se envia
seguido del 10 (cursor abajo)
esdecir, lo que se conoce por
“retorno de carro” y "avance
de linea".

— Los codigos del 32 al
127 ("espacio” al “copyright")
se envian sin ninguna altera-
cian.

— Los codigos 128 al 164
(araficos) no se envian, en su
lugar se envia el codigo 63
(7).

— Los codigos del 165 al
255 (lokens) se expanden a
los codigos 32-127.

Fara enviar un listado a una
impresora con Interface RS-
232 y velocidad de transmi-
sion de 300 baudios, se utili-
zaria:

FORMAT " 300
OPEN # 5, 1"
ST 1 5

Para recibir datos desde un
terminal transmisor con una
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velocidad de 9600 baudios,
seria:

11} FORMAT "17; 56080
20 OPEN #H B 1

30 PRINT INKEYS & 6;
40 GOTO 30

El canal "b" se utiliza para
enviar los codigos de control
a las impresoras, para ufilizar
un medem, etc.

Con el canal «b» se pueden
utilizar las sentencias "SAVE"
y "LOAD".

SAVE = b

LOAD « 0"

dependiendo de si es trans-
misar o receptor.
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El Spectrum, con el nuevo dispositivo (interface-1) y dos

unidades de microdrive, puede acceder a 180 K de

memoria externa.

Para enviar un codigo de
control a una impresora, por
ejemplo el 18, se utilizaria:

OPEN-®F 7. 71"
PRINT 7, CHR§ 18
CLOSE H 7




LA MEMORIA

Todo lo que introducimos
en el ordenador, tiene que al-
macenarse dentro de alguna
forma. Para ello todos los or-
denadores disponen de lo
que se denomina memoria.

Podemos imaginar la me-
moria de nuestro ordenador
como un conjunto de 65536
cajilas, cada una de ellas
puede contener un numero
comprendido entre @ y 255.
Cada caijita tiene, a su vez, un
numero que actia como
“nombre propic” y la distin-
gue de las demas; la primera
casilla se llama “@" y la aitima
"65535". Este namero se de-

=1 L R T (31T
i 5'.";3-117 BR

nomina “Direccion” y el nu-
mero que contienen se deno-
mina “Dato”.

El dato contenido en las pri-
meras 16384 cajitas es fijo,
no podemos allerarlo; es co-
mo si estas cajitas estuvieran
cubiertas por un cristal, po-
demos ver el numero que hay
en su interior pero no pode-
mos cambiarlo por otro.

En las restantes cajitas, si
podemos alterar el contenido.
Veamos ahora las sentencias
de Basic que trabajan direc-
tamente sobre la memoria.

| POKE |

.@THASL\-EH.K I

5 SPB412#
EJH?HL‘UM

0{5 ‘é?igﬁ

FERRANT
LA BEODLIE=6

Los "chlps que componen la memoria del Spectrum.

Acceso al teclado

PEEK

Definicion

El comando POKE almace-
na un dato en una direccion
de memoria.

Su estructura general es:

4401 §TC
CHE -
A TSRO

B401.5TC 3
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74L5157NA
VV8417.0R

Aspecto de la memoria del Spectrum compuesta por 16 chips de RAM dinamica

y una de ROM.

SENTENCIA
POKE

 ARGUMENTD
Direccign, Datg

Ejemplos:
— POKE 23300,255
— POKE 653422
— POKE d+38, —37
— POKE h=2, a—25

La direccion ha de estar
comprendida entre @y 65535
(si bien, intentar “POKEar" en
una direccidon menor de
16384, no tiene sentido) y el
dato ha de estar entre —255 y
255 (un dato negativo equiva-
le a 256 menos ese numero).

Sialgunode estos nameros
estuviera fuera de este mar-
gen, se produciria el error:

=]

La razon de que no tenga
sentido “"POKEar” en direc-
ciones inferiores a 16384 es
que, como hemos dicho an-
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[ B Integer out of range

tes, el contenido de estas di-
recciones no se puede alte-
rar.

[ PEEK ]

Acceso al teclado

Definicién

La funcion PEEK devuelve
el contenido de una posicion
de memoria, cuya direccion
es el argumento de PEEK.

Su estructura general es:

SENTENCIA ARGUMENTO

PEEK Direceion

Ejemplos:
— PRINT PEEK 23657
— LET a=PEEK (60000+b)
— LET a=PEEK b
— PRINT 17+PEEK 56432
La direccion puede ser
cualquier numero entero
comprendido entre "@" vy
“65535". Siestuviera fuerade
este margen, se produciria el
error:

[ B Integer out of range 1

Las sentencias POKE vy
PEEK nos dan un inmenso po-
der sobre el ordenador alac-
tuar directamente sobre la
memoria, ya gue todo lo que
hace el ordenador depende
de los datos almacenados en
su memaoria.

Tipos de memoria

Existen un gran namero de




tipos de memoria, ROM, RAM,
PROM, EPROM, EAROM, etc.
Muestro ordenador dispone
de 16384 (16 K) direccioneso
posiciones de memoria ROM
y 49152 (48 K) de memoria
RAM (en la version de 16 K,
son solo 16384 posicionesde
RAM).

ROM significa “Read Only
Memory” (Memoria de solo
lectura), como su nombre in-
dica, es una memoria que s6-
lo se puede leer, y en la que
no se puede escribir, su con-
tenido ha sido grabado en fa-
brica de forma indelebie.

RAM significa «<Random Ac-
cess Memory» (Memoria de
acceso aleatorio), en reali-

Bit y byte

Hasta ahora hemos dicho
que los numeros se almace-
nan en las posiciones de me-
moria, pero no hemos expli-
cado la forma en que se alma-
cena un numero determina-
do.

Se puede imaginar que ca-
da posicion de memoria (caji-
ta) es una fila de ocho inte-
rruptores, a un interruptor en-
cendido le llamamos “1" vy a
uno apagado le llamamos
“@". Cada nimero compren-
dido entre “Q" y "255" se for-
ma por combinacion de
“unos” v “ceros”, es lo gue se

posicion de memoria almace-
na un byte.

La correspondencia entre
cada numero v su combina-
cion binaria, se haya sabien-
do que cada bit liene un valor
determinado segun su situa-
cion en el byte. Empezando
por la derecha, el primer bit
vale 17, el segundo vale “2",
eltercero 4", yelcuarto “8",y
asi sucesivamente, cada uno
vale el doble del anterior, has-
ta el octavo que vale “128".
Para hayar el valor decimal de
un namero binario, se suman
los valores de los bits que es-
tana"1". Veamos unos cuan-
tos ejemplos:

dad, la ROM también es de 128 64 [32 [16]8 [4 [2]1

acceso aleatorio,yaque po- |1 g @ 1 1 0 1 0 |=128+16+8+2 =154
demos leer cualquiera de sus g 1 1 @8 B 10 1 /|=64432444 =10
datos sin leer los preceden- 1 1 1 1 1 1 1 1 |=128+64+32+16+8+4+2+] | = 755
tes, pero a la RAM se la llama ¢ 9 0 @ 7 1.0 1 l=5+4a20 =15
asi para distinguirla de la

ROM, yva que en memoria RAM llama “Motacion Binaria”. A .

podemos tanto leer como es- cada“1"0"0Q" seledenomina Memoria ROM

cribir.

El mapa basico de memoria
para ambasversiones seria el
representado en la FIGURA 1.

“Bit" (abreviatura de "Binary
Digit"), v al conjunto de ocho
“unos" o “ceros” se le deno-
mina “Byte”, por tanto, cada

El motivo de que la memoria
ROM venga grabada de fabri-
ca y sus datos no puedan ser

ROM RAM No utilizado
VERSION @ 16384 32768
16 K 16383 32767 65535
ROM RAM
VERSION |2 1658%
48K 16383 65535

Figura 1. Mapa de memoria basico de ambas versiones del Spectrum.
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BITS
7|16 | 5|4 |3 ]2 ] )

DIRECCION 128164 |32 |16 | 8 | 4 2 1 ggg::fl_
15880 ?
15881 60
15882 66
15883 66
15884 126
15885 66
15886 66
15887 @

Figura 3. La letra “A” tal como esta definida en la ROM del Spectrum

alterados, es que contiene lo
que se denomina el “SISTEMA
OPERATIVO" del ordenador,
un conjunto de programas
escritos en codigo maquina
que permiten al ordenador
pperar desde el mismo mo-
mento en que se conecta.

También contiene la ROM
el juego de caracteres, seen-
cuentran a partir de la direc-
cion 15616 y estan definidos
de la misma forma que los
UDG. Como ejemplo, la letra
“A" esta definida de la forma
gue puede verse en la FIGU-
RA 3.

Parte del Sistema Operativo
del ordenador, lo constituye
el denominado “INTERPRETE
DE BASIC" gue es precisa-
mente, el programa que nos
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permite utilizar este lenguaje
para programar el ordenador.

La memoria RAM

En las direcciones que es-
tan a continuacion de la ROM,
s&é encuentra la memoria
BAM. No toda ella esta a
nuestra disposicion, ya que
una parte la necesita el orde-
nador para sus propios datos.

Los primeros 6144 bytes
(desde la direccion 16384
hasta la 22527) estan ocupa-
dos por el archivo de presen-
tacion visual, en esta zona se
encuentra almacenado todo
lo que vemos en la pantalla.

Los 768 bytes siguientes

(desde l1a direccion 22528
hasta la 23295) contienen el
archivo de atributos, que al-
macena los colores de todos
los caracteres de la pantalla.

Entre |la direccion 23296 v
la 23551 (256 bytes) se en-
cuentra la memoria interme-
dia de impresora. A continua-
cion, entre la 23552 vy la
23733 (182 bytes) estan las
variables del sistema.

A partir de la direccion
23734 se encuentra el drea
de informacion para canales;
en la version basica, esta zo-
na ocupa 21 bytes, pero se
expande al conectar el IN-
TERFACE 1 y trabajar con MI-
CRODIVE o con la ZX-NET.

A continuacion, viene la zo-
na donde almacenamos el




programa Basic y las varia-
bles, la longitud de estas zo-
nas no es fija ya que se van
expandiendo a medida que
vamos almacenando datos
en ellas. Las direcciones de
inicio de cada una de estas
zonas estan contenidas en
las variables del sistema
CHANS, PROG y VARS que se
actualizan continuamente
por el sistema operativo.

Hay unaserie de zonas mas
cuyas longitudes y direccio-
nes de inicio tampoco son fi-
jas, pero se encuentran ano-
tadas en las correspondien-
tes variables del sistema. Es-
tas zonas son: Area de edi-
cion, zona de trabajo y pila del
calculador.

A continuacion viene una
zona llamada de reserva, que
contiene los bytes que no han
sido utilizados, y por tanto, se
contrae cada vez que se ex-
pande cualquiera de las otras
zonas. Este area es conside-
rablemente mayor en la ver-
sionded48Kqgueenlade 16K,

Todas las zonas que hemos
visto hasta ahora se expan-
den hacia “arriba”, pero hay
dos zonas por encima del
area de reserva que se ex-
panden hacia “abajo”, se tra-
ta de las pilas de maquina y
GO SUB.

Finalmente, los ultimos 168
bytes de la RAM se encuen-
tran ocupados por los Grafi-
cos Definidos por el Usuario
(UDG).

En la FIGURA 2 se puede
ver el mapa de memoria del
Spectrum, los nOmeros situa-
dos a la izquierda son direc-
ciones, y los situados a la de-
recha indican la cantidad de
bytes ocupados por la zona
correspondiente en el mo-
mento de conectar el orde-
nador.

16384 m—

22528 =i

ROM
16384

FICHERO DE
PRESENTACION
VISUAL

6144

FICHERO DE
ATRIBUTOS
768

23296 =

PRINTER BUFFER
256

23552 =
23734 /CHANS ===

PROG =

VARS i

E-LINE =t

!

WORKSP

STKBOT

j

STKEND

SP

VARIABLES DEL SISTEMA
182

CANALES
21

— — —

- — — —

1
l‘f,;::: 41528 en 48

PROGRAMA
@

VARIABLES
1

EDICION

ZONA DE TRABAJO

PILA DEL
CALCULADOR

RESERVA

8760 en 16

K
K
PILA DE
MAQUINA

PILA DE
GO SuB

RAMTOP

AR AA

une

P-RAMT =&

GRAFICOS
DEFINIDOS
POREL USUARIO
168

Figura 2. Mapa completo de memoria del Spectrum.
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DIRECCION I DATO I
PROG @

* Numero de linea
PROG + 1 10
PROG + 2 12

* Longitud de la linea + ENTER ( 12 bytes )
PROG + 3 @
PROG + 4 241 Cddigo de LET
PROG + 5 Codigo de “a"
PROG + 6 Codigo de "="
PROG + 7 l

Representacidon ASCII de "27"

PROG + 8 ‘
PROG + 9 Indicador de nimero
PROG + 1@
PROG + 11
PROG + 12 * Representacion en coma flotante de "27"
PROG + 13
PROG + 14
PROG + 15 Codigo de ENTER ( fin de linea )

Figura 4. Una linea de programa en Basic, tal como se almacena en la zona de programa
de la memoria RAM.
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Almacenamiento de
programas

Ahora vamos a ver como se
almacenan en la memoria las
lineas de Basic vy las variables
que introducimos cuando es-
cribimos o cargamos un pro-
grama.

A partir de la direccion
apuntada por la variable del
sistema PROG, se almacena
la primera linea del programa.
En primer lugar, el nimero de
linea que ocupa dos bytes (el
mas significativo primero); a
continuacion, viene la longi-
tud de la linea que también
ocupa dos bytes, pero con el
orden invertido,

Los siguientes bytes cons-
tituyen el texto de la linea pro-
piamente dicha, donde hay
un numero, esta primero su
representacion ASCII, a con-
tinuacion el codigo 14 y des-
pués la representacion del
namero en coma flotante, que
es la que realmente utiliza el
ordenador.

Supongamos la siguiente
lina:

| 10 LET a=27 |

En el interior de la memaoria
esia linea quedaria almace-
nada como se ve en la FIGU-
RA 4.

Variables

La formaen que se almace-
nan las variables es algo mas
compleja, ya que depende del
tipo de variable de que se
trate.

El tipo de variable viene da-
do por la configuracion de los
tres primeros bits del primer
byte, de la forma siguiente:

Vanahle numeénca euyo nombre gs
una sola lewa: @11

Vanable numénca cuyo nombre son
varias letras: 101

Vanable de cadena de caracteres:
pla

Vanable de control de bucle FOR-
NEXT: 111

Matriz de nimeros: 100

Matriz de caracieres: 110

A continuacion, vamos a
ver cada una detenidamente
y con algun ejemplo.

Variable numérica cuyo
nombre es una sola letra

Ejemplo:

| a=21 |

a |97 |81 10000

21 |0 |[ppOpBOROOOD
D |leppDBODA
21 |1egB11B11
O R
N L

Variable numérica cuyo
nombre son varias letras

En este caso, la ultima letra
tiene el primer bit a “1" para

Variable de cadena de
caracteres

Los dos bytes que siguen al
nombre indican la longitud.
Ejemplo:

| a$="HoLA" |
A |65|(8100D0R1
long| 4|00 OBB1DP
= 4 plpopooooaA
H|72|81001Pp00
B 1Zg|g1esn 11
L176|21001108
A |BS|@1B8B8B001

Variable de control de
bucle FOR-NEXT

Los cinco primeros bytes
que siguen al nombre indican
el valorinicial en coma flotan-
te, los cinco siguientes indi-
can el limite, los cinco si-
guientes el “paso”, los dos si-
guientes indican la linea don-
de se ha definido el bucle y el
dltimo indica el numero de
sentencia dentro de la linea.

Ejemplo:

[ 10 FOR a=1T0 7 STEP 2 ]

indicar que es el fin del nom- Sl ] el D
bra valor N
3 ; = 4 I O L
E lo:
i | |noononai
O
abcd=27
L ] @ |pppORARA
a[161 (10100001 e g gggggggg
] 95@]1.5315 7 legopo@li
0| 9918611008017 B
d (226111180100 g |BOORRORD
27 ' I T paso i Hﬂﬂﬂﬂﬂﬂ
plenppopeR = 4 O R B O R B
2rygpetrip 2 |6pDODD)D
plepoonooo O
0 I I ) 1 B O I
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Matriz de caracteres

inea 1 [l
=@ R wpRpopRe@M
senl. R 0 I I

Matriz de nOmeros

Los dos bytes siguientes al
nombre, almacenan la longi-
tud de la variable mas sus di-
mensiones, el siguiente byte
contiene el numero de dimen-
siones, a partir de ahi y de dos
en dos bytes, se almacenan
las dimensionesy acontinua-
cion, los elementos en coma
flotante, ordenados segun
los subindices.

Ejemplo:

DIM A{2,2): LET a {1,1]=15:
LET a(1,2)=26:
LET al2,1}=12 LET a{2,2)=]

a (1281108080801

pp@IIenl
popopooo

long. | 25
= 75

=

dim. = 2 gpeoB010

I dim. gppeoaloe

pooppROe

2 dim. pppooe 10

ppppoBRRa

Los dos primeros bytes que
siguen al nombre, indican la
longitud de la variable mas
susdimensiones, el siguiente
indica el nimero de dimen-
siones, a continuacion vienen
las dimensiones, y finalmen-
te, el texto.

Ejemplo:

DIM a$ (2.8). LET a$(1)="BASIC -
LET a$(2)="SINCLAIR"

Vera que se detiene con el
informe:

| 2 Variable not found, 30:1 |

La linea 3@ no encuentra la
variable "a" a pesar de haber
sido definida en la linea 10,
Lo que ocurre es que la varia-
ble ha sido borrada en la linea
20, ésta es una de las utilida-
des del comando CLEAR.

[ CLEAR |

a(l.] pppenpRo
=% peApoeDno
geep1ln
R )

ppooo0Ro

—

all.2) pppoooppRo
gpeopo0e
aap11010
eppponRe

papRAO0p

=B R IE R g 2 s E R ER e

=3
[=r]

-~ -~

a 193 [ 11000001
long. 21 [ ppB1IATA
=i O
dim. = 2 21000PBA1 G
I dim, 2000020010
plpoopPOBG

2 dim, plopppiIpon
p | ppRABRDR

B 66 | 010D0DR1O

A 65 |p1000001

8 83 101810011

I T A N R R

C 67 | 010BB0T11

s 32| 0p10p00a0
132 |eg1opppn

2 | 6010B0DBO

3 gi|o1e810@11

I 3|10 1001

N is|a16@81110

C 67 |B1B8BODTI

I 16 |@1801100

A B5 |@1000001

| 101001001

H 82101010018

al2.1}
=D

ppopapRe
popeoeDp
Bpp01108
ppopopRoe
ppppRROD

R R
papROAAD
gpepeINd
peppo0R0o
ppoo0RO0D

a(2,2)

o@m gy EEEmER ==
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Borrado de variables

Ejecute el siguiente pro-
grama:

12 LET a=27
2@ CLERR
3@ PRINT a

Acceso al teclado

LEN

SCREEN $

Definicién

Elcomando CLEAR borrala
pantalla, las variables, restau-
ra la posicion de PRINT a la
esquina superior izquierda,
restaura la posicion de PLOT
alaesquina inferiorizquierda,
restaura el puntero de DATA
y, caso de tener un argumen-
to numérico, cambia la direc-
cion de RAMTORP si ello fuera
posible.

Su estructura general es:

SENTENCIA
CLEAR

ARGUMENTD
Nueva RAMTOP

Vuelva a mirar la figura 2
donde se muestra el mapa de
memeoria, casialfinalvera una
direccién apuntada por una
variable gue se llama RAM-



TOP. Es la direccion mas alta
que puede utilizar el Basic, al-
go asi como un “limite” del
sistema.

Podemos variar la posicion
de este limite, dentro de unos
margenes, lo cual puede ser
muy Otil en determinados ca-
S0s.

Normalmente, por encima
de RAMTOP sdlo se encuen-
tran los Graficos Definidos
por el Usuario, pero podemos
bajar la RAMTOP y hacer sitio
para colocar algo que no de-
seemos que el Basic pueda
borrar, por ejemplo, un pro-
grama en codigo maquina. Lo
que coloquemos por encima
de RAMTOP queda a salvo de
borrados incluso con NEW.

Si desea saber en que di-
reccion se encuentra la RAM-
TOP de su ordenador, teclee:

[PRINT PEEK 2373@+256+PEEK 23731

La respuesta normal sera:
32599 para el modelo de 16
K, v 65367 para el de 48 K.
Tenga en cuenta que algunos
interfaces pueden alterar es-
te valor.

Si desea bajar la RAMTOP
teclee el comando CLEAR se-
guido de la nueva direccion.
Por ejemplo, supongamos
que su version es de 16 K, en
ese caso la RAMTOP estara
en 32599. Supongamos aho-
ra que quiere conseguir un
espacio libre de 300 bytes,
teclee:

| CLEAR 32299 |

Ahora las direcciones li-
bres van desde la 32300
hasta la 32599, ambas inclu-
sive.

La direccion mas baja que
puede usar como argumento
de CLEAR es 23821,y la mas

alta es 32767 en la version de
16 Ky 65535 en lade 48 K. Si
el argumento de CLEAR esta
fuera de este margen, obten-
dra el informe:

[ M RAMTOP no good, |

En este caso, CLEAR habra
hecho todo (borrar variables,
restaurar punteros, efc.) me-
nos cambiar la RAMTOP.

Cuando se llena la
memoria

Es posible que haya tenido
va alguna experiencia de lo
gue ocurre cuando se llena la
memaria de su ordenador, si
jugamos un poco con CLEAR
bajando mucho la RAMTOP,
seremos capaces de verlo
claramente. Sitiene el INTER-
FACE 1, desconéctelo para
hacer estas pruebas. Teclee:

| CLEAR 23850 |

Ahora intente pulsar cual-
quier tecla, vera que el orde-
nador no responde, vy en su
lugar, emite un «pitido» que
dura un par de segundas. He-
mos bajado tanto la RAMTOP
que no le hemos dejado sitio
al Basic para trabajar. No ten-
dremos mas remedio que
desconectar el ordenador y
volverlo a conectar de nuevo
para que todo vuelva a la nor-
malidad.

El “pitido” que hemos oido
es la senal de alarma del
Spectrum, indica que la me-
moria esta totalmente llena.
Ahora teclee:

10 REM X¥XEXXXXNN
28 REM Xixenxxax
28 REH XMxxasxnxs

No se asuste, si cuando ha
ido a introducir la linea 30 el
ordenadar no la ha aceptado,
y le ha respondido con el
mensaje:;

| G No room for hne, 01 ]

Estoleindica que elareade
Basic esta llena, y no cabe
ninguna linea mas. Ahora ha-
ga NEW vy teclee:

1@ REM 300000 0000000 30 i
22 REM MWXKXKKKKKN KMo R x5

Esta vez, no solo no ha po-
dido introducir la linea 20, si-
no que ni siquiera ha podido
terminarla, cuando llevaba 22
"x" pulsadas e iba a pulsar la
23, el ordenador se ha blo-
queado de nuevo con el “piti-
do”, la memoria esta tan llena
gue no hay sitio suficiente en
el area de edicion para cons-
truir la nueva linea. Borre toda
la linea 2@ pulsando DELETE,
e introduzea:

|_ CLEAH 24000. NEW

Ahora teclee:

| CLEAR 23900 )

| DIM a{18.10) |

Ahora introduzca las si-
guientes lineas:

Al pulsar ENTER, el ordena-
dor le respondera con el
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T . s . . s

RENUMEEADCR - LISTADO ASSEMBLEF
Direcc. Cod. Mdq. Listado Assembler
2329 42,83,72 LD HL, {PRCG!
23299 17,18,8 LD DE,+0A
23382 229 BUCLE PUSH HL
23382 23Ty T8y 1y 92 LD BL, (VARS)
23587 237,00 SBC HL,BC
23309 42,18 JR I, (FINAL)
23311 205 FOP HL
25312 13 LD ‘HL),D
23313 35 INC HL
fe 118 LD HL),E
25315 343 INC HL
L1ald 8 LD C, (HL)
& b 3% INC HL
22318 7é LD B, (HL)
2N g ADD HL,BC
237128 35 INC HL
2332 233 EXX DE,HL
23322 1,18,8 LD BC,+#A
3325 9 ADD HL,BC

23325 253 EXY DE,HL
2332 24,229 JR (BUCLE)
23329 287 FINAL RST 28
23338 255 DEFB +FF

PROG EQU +5C33

VARS EQU +SCAB

Figura 5. Un sencillo renumerador en Cadigo Maquina para el Spectrum.

mensaje.

[ 4 Out of memory, 0.1 ]

Hemos intentado dimensio-
nar una matriz de 1@ por 10,
lo que requiere 508 bytes
disponibles en el area de va-
riables, pero tenemos tan ba-
ja la RAMTOP que no hay es-
pacio suficiente.
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Este mensaje se presenta-
ra cada vez que intente hacer
algo para lo que necesite mas
memaoria que la que tiene dis-
ponible.

Siempre que utilice CLEAR
en un programa, recuerde
que ademas de bajar la RAM-
TOP, le borrara la pantalla y
todas lasvariables que hubie-

ra definido hasta ese momen-
to, ademas de restaurarle las
posiciones de PRINTy PLOTy
el puntero de DATA, de la mis-
ma forma que si hubiera eje-
cutado un RESTORE y un
CLS.

Puede utilizar CLEAR sin ar-
gumento, que hara todo ex-
cepto modificar la BAMTOP.




Programando en cédigo
maquing

El Spectrum, al igual que la
mayoria de los ordenadores,
permite llamar desde el Basic
a rutinas escritas en cédigo
magquina. El cédigo maquina
no es realmente un lenguaje
de programacion (el lenguaje
correspondiente es el As-
sembler) sino el conjunto de
nameros que, almacenados
en las posiciones de memo-
ria, le indican al microproce-
sador las operaciones que
debe ir ejecutando.

En lenguajes de alto nivel,
como el Basic, cada coman-
do desencadena la ejecucion
de cientos de instrucciones
en codigo maquina, pero
puede haber cosas que no se
pueden hacer en Basic, o que
se hacen mas deprisa en co-

digo maquina, para ello se ha
previsto la funcidon USR.

| USR ]

Acceso al teclado

MODO

ATTR

Definicién

La funcién USR con argu-
menio numérico, ejecuta las
instrucciones en codigo ma-
quina correspondientes a los

A |
!

numeros almacenados a par-
tir de la direccion apuntada
por el argumento, hasta que
se encuentre una instruccion
RET (codigo 2@1), momento
en el que devuelve como re-
sultado el contenido del par
de registros BC del micropro-
cesador.
Su estructura general es:

ARGUMENTD

Rireccion

FUNCION
USH

Los programas en cddigo
maquina, normalmente, se
escriben primero en Assem-
bler, y luego se traducen por
medio de un progfama que se
conoce con € nombre de
“Ensamblador”.

En este caso, el mismo en-
samblador se encarga de in-
troducir el prograga en el or-
denador. No obstante, si no

La perfeccion alcanzada en los juegos comerciales sblo es posible con un dominio absoluto

del codigo maquina.
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se dispone de ensamblador,
también es posible hacer la
traduccion "a mano”. En este
caso, sera necesario escribir
un pegueno programa en Ba-
sic que se encargue de intro-
ducir el cédigo maquina que,
normalmente, se enconlrara
en sentencias DATA.

Hay dos formas de almace-
nar un programa en codigo
maquina, una es bajar la
RAMTOP (con CLEAR) y alma-
cenar el programa por enci-
ma de ésta, con loque queda-
ra a salvo de borrados acci-
dentales. Este es el sistema
mas usado, pero en determi-
nados casos, puede ser inte-
resante meter un programa
corto en la memoria interme-
dia de impresora, si bien hay
que lener en cuenta que, en
este caso, sera borrado por
cualquier comando que utili-
ce la impresora, o bien por el
comando NEW.

Para ilustrar la velocidad y
posibilidades del codigo ma-
quina, hemos desarrollado
una pequena rutina que per-
mite renumerar las lineas del
programa Basic, empezando
por la linea 1@ y siguiendo de
10 en 10.

En la FIGURA 5 se muestra
el listado del programa en
lenguaje Assembler, a la iz-
quierda esta la traduccion a
codigo maquina.
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En este caso hemos prefe-
rido almacenar el programa
en la memoria intermedia de
impresora, con el fin de que
las direcciones sean las mis-
mas para 16 y 48 K. No obs-
tante, el programa es “"reubi-
cable”, lo que quiere decir
que puede correr en cual-
quier posicion de memoria.

El siguiente programa en
Basic se encarga de introdu-
cir el codigo maquina en me-
moria:

10 LET dir==232%906

=@ FOR nm 1 TOD 35

A2 READ a: POME dirf.a

;g. Nl._%‘}fﬁdﬁr-d:ri-l

&3 DATA 42,83, 92 17, 1“;0 ﬂ‘i'ﬂii
TS TET S SE T R e
d 0. 9,235, 4 izg,iei 485

Cuando lo haya ejecuiado,
puede salvarlo en cinta te-
cleando:

[ SAVE "renum. “CODE 23296,35 |

Cuando tenga un programa
Basic en el que las lineas no
estén numeradas de 1@ en
10, cargue este renumerador
con:

LOAD ““CODE [

Y cuando lo tenga, teclee:

[ RANDOMIZE USR 23296 |

Debera obtener el mensaje:

| 00K 8.1 |

que le indicara que todo ha
ido correctamente; si ahora
hace un listado, vera que las
lineas estan numeradas de
1@ en 10y empezando por la
1@. Tenga en cuenta, no obs-
tante, que los GO TO y GO
SUB no habran sido renume-
rados, por lo que debera ha-
cerlo manualmente.

Si desea que la primera
linea sea la 190 y que se nu-
meren de 50 en 50, teclee:

POKE 23300100
POKE 23323.50

En general, la direccion
23300 almacena el numero
de la primera linea (entre @ y
255) y la direccion 23323 el
incremento (también entre @
y 255).

Si desea que un programa
en codigo maquina se auto-
ejecute, debera utilizar un pe-
queno cargador en Basic de
la forma:

18 LOAD ““CODE: RANDOMIZE
USR {direccidn)

que salvara en cinta con
SAVE...LINE 1@ antes del pro-
grama en codigo maquina.lll



LOS PERIFERICOS

Un ordenador se compone,
basicamente, de una CPU
(Unidad Central de Proceso) y
de una cierta cantidad de me-
moria. En el Spectrum, la CPU
es el microprocesador Z-80.
Este nicleo debe comunicar-
se con el exterior, para lo cual
se sirve de los dispositivos
periféricos.

Un periférico estodo dispo-
sitivo que se une al ordena-
dor, excepto la CPU vy la me-
moria. Son ejemplos de peri-
fericos, el teclado, la pantalla,
el cassette, el joystick, la im-
presora, el Microdrive, etc.

La CPU se comunica con la
memoria a través de los bu-
ses de direcciones y de da-
tos, indicando en el bus de
control, que quiere acceder a
la memoria. lgualmente, para
comunicarse con los periféri-
cos utiliza los buses de direc-
ciones y datos, pero esta vez,
el bus de control indica que
se esta accediendo a un peri-
ferico. La pantalla es una ex-
cepcion, ya que la comunica-
cion se hace mediante la ULA
que funciona como una se-
gunda “pseudo-CPU" con
mayor prioridad.

De la misma forma que ca-
da posicion de memaoria tiene
una direccion, los perifericos
tienen tambieén uno o varios
numeros que los definen. Es-
fos numeros se denominan
“ports” (en inglés, “puertos”)
y cumplen la misma funcion
que las direcciones en la me-

Entre los sistemas de almacenamiento de datos
alternativos al cassette se encuentra el wafadrive.

El joystick es especialmente adecuado para los juegos.
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maoria. Aunque el Z-8B@ sodlo
puede direccionar 256 ports
de entrada/salida, el Spec-
trum se las arregla de fofma
ingeniosa para trabajar con
nimeros de port superiores a
255.

Las instrucciones que en-
vian y reciben datos ay desde
los ports tienen una sintaxis
muy similar a las de la memo-
ria (POKE y PEEK). Vamos a
verlas a continuacion.

| out |

Acceso al teclado

PEEK MODO
_l_
SIMBOL
SHIFT
Definicién

Sialguno de estos numeros
estuviera fuera de este mar-
gen, se produciria el error:

| B Integer out of range |

LN ]

Acceso al teclado

CODE MODO
3%
SIMBOL
SHIFT
Definicién

La funcién IN tiene como
argumento la direccion de un
port, y devuelve como resul-
tado el dato que se encuentra
en ese momento en el port.

Su estructura general es:

Elcomando OUT escribe un
dato en un port de salida, el
numero de port se indica me-
diante la direccion. .

Su estructura general es:

SENTENCIA | ARGUMENTD

out Dirgccion, Dato

Ejemplos:
— OUT 254,16
— OUT d,27
— OUT 25+d.,a
— OUT 254,a+*8

La direccion ha de estar
comprendida entre © vy
65535, vy el dato, ha de estar
entre —255 y 255 (un numero
negativo equivale a 256 me-
nos ese numero).
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SENTENCIA ARGUMENTD
IN Direccion
Ejempios:

— PRINT IN 254
— LET a=IN 32766
— PRINT 27+IN 223
— LETa=INb

La direccion puede ser
cualguier ndamero entero
comprendido entre @ vy
65535. Si estuviera fuera de
este margen, se produciria el
error:

| B Integer out of range o

En el Spectrum no se pue-
de uiilizar arbitrariamente
cualquier port, cada uno tiene
su funcion concreta y existen

numeros de port que no tie-
nen ningun senlido. Para
comprender el funciona-
miento de los porises impres-
cindible atender a la configu-
racion binaria de los busesde
direcciones y datos cuando
se llama a cada port.

El bus de direcciones esta
compuesto por 16 bits, y cada
uno maneja un determinado
periférico. Los bits se nume-
ran del @ al 15 empezando
por la derecha, y precedidos
de una “A” paraindicar que se
trata del bus de direcciones.
Asi el bit de mas a la derecha
se denomina “A@", el siguien-
te “A1", y asi sucesivamente
hasta el de mas a la izquierda
que se denomina "A15".

La configuracion binaria
que se produce en el bus de
direcciones, traducida a de-
cimal, constituye la direccién
del port, por ejemplo, la confi-
guracion binaria @000000
@11111119 corresponde al
port 254 (uno de los mas usa-
dos en el Spectrum). Elbus de
datos esta compuesto por 8
bits, la configuracion binaria
de estos bits, traducida a de-
cimal, constituye el dato que
se almacena en el port o0 que
se lee del mismo.

Los ocho bits de |la derecha
del bus de direcciones (AQ a
A7), indican a qué periférico
se quiere acceder. Esto se in-
dica poniendo este bit a “@"
mientras que los demas per-
manecen a “1", sélo uno de
estos bits debe ser "©” a la
vez, ya que de lo contrario, se
podria crear confusion en la
ULA al intentar acceder a va-
rios periféricos simuitanea-
mente.

Los ocho bits de la izquier-
da (A8 a A15) deben ser nor-
malmente cero, solo se utili-
zan cuando se desea acce-
der al teclado, en este caso,
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Figura 1. Los ports del teclado en el Spectrum.
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este sintetizador musical de tres canales.

cada uno indica una semifila
(las cinco teclas derechas o
izquierdas de una fila hori-
zontal). El bit correspondiente
a la fila debera ser “*©@" mien-
tras que los demas permane-
cerana “1".

En la FIGURA 1 podemos
ver las ocho semi-filas del te-
clado, a la izquierda esta el
numero de port que se utiliza
para leer cada semifila. Este
dato varia segun se trate de
un modelo "ISSUE 2" o “IS-
SUE 3B". Los datos represen-
tados entre paréntesis co-
rresponden al “ISSUE 3B"
(Spectrum Plus). Si no hay
ninguna tecla pulsada, el dato
obtenido seria 255 en el “IS-
SUE 2" v 191 en el "ISSUE
3B".

Enla TABLA 1 seve laconfi-
guracion binaria del bus de
direcciones para cada uno de
estos ports. Finalmente, el
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Las posibilidades sonoras del Spectrum quedan notablemente mejoradas con el uso de

La seial de ancho del Spectrum puede mezclarse con la de
video para ser reproducida simultaneamente en T.V.

PROGRAMA 1 es un bucle
que permite leer las ocho se-
mi-filas devolviendo los datos
de cadaunaenel“array”a (8)
y presentandolos ordenados
en la pantalla.

65278 .
65022 .
64518 -
63486 -
Bi1438 .
07342 .
49150 -
32766 :

11111118
111
11111811
11110177
11101111
11011111
mm
IRANARA

11111118
111118
g
111111180
111171118
e
11111110
11111110




18 DIN a(8)_ PRINT AT 8.0;
%g LEFr !;T.ﬁlll eIl (254+2804 (265

d,B LHI_ i in®l]
B8 NHEXT n

=1 O el St I R
po'To i@

Ejecute el PROGRAMA 1 vy
pulse varias teclas, le servira
para ver que dato entrega ca-
da una en su port correspon-
diente.

El port 254 es, sin duda, el
mas usado en la version basi-
ca del Spectrum, la funcion IN
254 nos sirve para leer la en-
trada EAR, la sefnal esta pre-
sente en el bit D6 del bus de
datos.

Si lo utilizamos como sali-
da, podremos controlar el co-
lor del borde con las bits D@,
D1y D2 del bus de datos, eje-
cute el siguiente programa:

PROGRAMA 2

A PROGRAMA 2
2@ LET x=1238!

1
19@ PLOT INUERSE 1 ,.X%
LET a=IN 223:

(acr@)
128 LET i=(a>=16):
ar»1le)

oLor ﬂ!L borde Y a
38 I Isa5a %60"T0 1@ !

Tenga en cuenta que el co-
lor del borde es temporal, por
lo que desaparecera al pulsar
cualquier tecla. Con el si-
guiente programa podra con-
seguir un efecto curioso:

i@ FOR n=08 TO 7: OUT 254.n
28 NEXT n: GO TO 1@

El port 254 sirve también
para hacer sonar el altavoz
interno, la senal debera estar
presente en el bit D4. Por ulti-

mo, el bit D3 excita la salida
MIC.

Otro port muy importante
del Spectrumes el 223 ya que
nos sirve para leer un joystick
tipo Kempston. Si tiene un in-
terface joystick de este tipo,
ejecute el PROGRAMA 2. Se
trata de un “Tele-Sketch” con
el que podra dibujar por la
pantalla, también puede bo-
rrar si mantiene apretado el
puisador de "disparo”.

En la version basica del
Spectrum, los bits A5, A6 y A7
del bus de direcciones no se
usan, por lo que podra utili-
zarlos si decide construir su
propio interface. Las direc-
ciones adecuadas seran
aquellas que hagan que AD-
A4 sean todo "unos”, estasdi-
recciones son: 31, 63, 95,
127, 159, 191, 223 y 255.

130 LET x=x+((a=1 OR a=9 0OR a=5
LET Y288 ' LET a= ] AND ¥ <{(255)-({a=2 0OR a=1® 0OR a=
B) RAND x:>@)
] 14@ LET w=u+(fa=8 OR 3=9 OR a=1
E0 TG 159-3@ % ) BAND Yy«<1l7S)-(({a=4 DR a=5 0OR a=s
2128, 4
LET a=a-16#%( y
T 3 i@ GO0 TO 100
==
-
..‘
5
E\ |
..
[ ¥ ]
L J ]

Joystick Kempston y un poco de paciencia.
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VARIABLES DEL SISTEMA

De la misma manera que un
programa Basic utiliza una
serie de variables, el Sistema
Operativo (que de hecho es
un programa escrito en codi-
go maguina) utiliza las suyas;
son lo que se denomina “Va-
riables del Sistema”,

Las Variables del Sistema
estan todas juntas, y ocupan
direcciones de memoria fijas.
Tienen nombres, pero el or-
denador no los reconoce, su
unica finalidad es servir a
efectos nemotécnicos, para
recordarnos su funcion. El
verdadero nombre por el que
se hace referencia a una va-
riable en concreto es ladirec-
cion de la posicion de memo-
ria que ocupa. La TABLA 1 es

PROGRAMA 1

Bl EEN B T F28 MEXT
F * 3538 LET 1t
- LECTURA LE * 340 LET t
S * L b%in T
+ VARIABLES DEL x 4@‘
B E
4 SISTEMR *
# S

FEFERFEIEERRERFIIREFAES
2@ DEF FM 3 (d) =PEEK d+25S63PEEK

td+1)

30 DEF FH bid)=FN a(d) +65536%F

EEFK .(d+
1aeli§%ﬁ CARGA DATOS

110 OIM as$(E8,6)
DIM c§(1,6):

159 FOR fi=1 TO
MNEXT n

CIM b
RESTDRE =1}
8: READ astnl

una lista de todas las varia-
bles del sistema ordenadas
alfabéticamente, con su di-
reccion en decimal y hexade-
cimal y el nimero de bytes
que ocupan.

Cuando una variable ocupa
mas de un byte, el primero
contiene el octeto menos sig-
nificativo v el Gltimo. el mas
significativo, por ejemplo, siel
contenido de una variable de
dos bytes de longitud fuera
“3B4C" (en hexadecimal), el
primer byte contendria “4C" y
el segundo “3B". Justo al re-
vés de lo que pareceria nor-
mal, pero éste es el formato
que necesita el microproce-
sador para poder leer los no-
meros correctamente.

La mayor parte de las varia-
bles ocupan dos bytes. Si de-
sea leer el contenido de una
variable cuya direccion es
“d", utilice:

| PRINT PEEK d+256+PEEK (d+1) |

Y sideseaalmacenarel ni-
mero “n” en unavariable cuya
direccion es "d", utilice:

POKE d.n—256=INT (n/258):
POKE d+1, INT [n/256)

@
UfL B%in, 1) :
I

im Lo N1 =

El PROGRAMA 1 sirve para
imprimir el contenido de cual-
quier variable del sistema, pa-
ra ello pregunta primero el
nombre de la variable, que
debera teclearse tal como
aparece en la TABLA 1.

GO TO 480
LET d=UR

STRIBUYE A RUTINAS

41@ IF NOT t THEN GO TO 45@
420 GO TO Lxl@2d
458 PRINT AT 19,8,
ESA VARIABLE HNO EXISTE
1

IMPRIME TIFOS 1, 24 3
US 2000,

FLASH 24"

PH INT “EEs
GO TO 208

13@ FOR n=l1 TO 66: RERD b%ind:

MEXT d
Eﬂﬁh. PIDE VRRIABLE

=21@ POKE 23658.,8

228 INFUT mue variable desea &
»plormar 7 C% (1)

232 PRINT FIT i9.,@;"

248 POKE 236585 ,9

252 IF Cc% (1) ="MINGUN" THEMN CLS
: G0 T 299

38 BUSCR URARIABLE

=18 n=l TO 68: IF as(nl=c%l
1) THEMW GO TO 348
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BL IPD 1
IEE d: 60 TO S@a
éLﬁ UARIABLE TIPO 2
Vv=FN aldl: GD TO Sea
UARIABLE TI 3
T w=FH bidl: GO TO S8&
URRIREBLE TI 4

FO
V=PEEK d: LET w1=PEEK |(
IHPRIHE TIPO 4
@ .
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Bytes direccidn i
Nombre dec. | hexa. Sarni
ATTR P 1 | 23693 | BCBO |[Ambwmes permanentes en curso.
ATIRT 1 | 23695 | SC8F | Awibutos temporales en curso.
BORDCR 1 | 23624 | 6C4B | Ainbutos de la pane inferior de la pantalla.
BREG 1 | 23655 | BE67 |Reqistro "B" del caleulador.
CH ADD . ? | 23645 | 5C5D | Direccion del siquiente cardcter que ha de ser inerpretado por el Inérprete
de Basic,
CHANS 2 [ 23631 | BCAF |Direccion del area de informacidn para canales.
CHARS 2 | 23606 | BC36 |Direccidn del juego de caracteres, menos 256.
CODRDS 2 (23677 | SCID | El primer byte indica la coordenada "x" del iltimo punto PLOTeado, y el segundo
byte, la coordenada "y
CURCHL 2 [ 23633 | BCS1 | Direccion del canal en curso.
DATADD 2 23639 | BCS7 |Puntero de DATAs.
DEFADD 2 | 23563 | BCAB | Direceian del arqumento de una funcian definida por el usuario, si se est valo-
rando alguna, en otro caso, vale .
DEST 2 | 23629 | SCAD | Direccidn de la variable en una asignacion.
OF CC 7 | 23684 | 5084 | Direccion de la posicion de PRINT en el archivo de pantalla.
DF 87 1 | 23659 | SC6B |Nimero de lineas, incluida una en blanco, de la parte inferior de la pantalla,
DFCEL 2 | 23686 -;ECBE Como “DF CC", pero para la pante inferior de la pamalla,
E LINE 2 | 23641 | 5C58 |Direccion del comando que estd siendo tecleado,
E PPC 2 (23625 | 5049 | Nimero de la linea a la que apunta el cursor del programa “>".
ECHD E 2 | 23682 | 582 |Numero de las 33 columnas, y de las 24 lineas del linal del buffer de entrada.
ERR NR I {23618 | SC3A | Codigo del informe, menos 1.
ERR SP 2 123613 | BC3D |Direccion del elementa da la pila de MAGUING GUE S8 SA COMD relormo en caso
de error.
FLAGS | 123611 | BC3B |Indicadores de control del Sistema,
FLAGS; 2 1 {23658 | SC6A |Cursor "L" 0 “C", "L" =0, " = B.
FLAGX | 123665 | 8C71 |Indicadores de control del Sistema.
FRAMES 3 | 23672 | 5C78 |Reloj en tiempo real, se incrementa cada 50 milisequndos.
K CUR 2 | 23643 | 5C58 | Direccion del cursor.
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Bytes direccion _
Nombre dec. | hesa varmemg

K DATA 1 | 23565 | 5COD | Sequndo byte de los controles de color inraducidos por el teclado.

KSTATE f§ (23552 | 5CO@ |Ocho vanables imermedias, usadas para leer el t1eclado.

LAST K 1 | 23560 | 5CB8 |Cadigo de la dluma tecla pulsada.

LISTSP 2 | 23615 | 5C3F |Direccion de retomo tras un listade automatico,

MASK P 1 | 23694 | 5CBE | Mascara para colores transparenies.

MASK T 1 {23696 | 5C90 |[Como “MASK P, pero temporal.

MEM 2 | 23656 | 5C68 |Direccion del drea usada como memoria del calculador.

MEMBOT 2 | 23698 | AC92 |Base de la memoria del calculador.

MODE | (23617 | 5C41 [Modo de cursor "K™=@, "E" =1, ""=2

NEWPPC 2| 23618 | 5C42 |Namero de linea a la que hay que saliar.

NMI 2123728 | HCBA | Vectar de nterrupcion no enmascarable (anulada para lacilitar la proteccion del
saftware comercial).

NSPPC 1123620 | 5044 |Numero de semtencia dentro de una linea, a la que hay que saliar.

NXTLIN 2| 23637 | SC55 | Direccion de la siguiente linea de programa.

OLDPPC 2 | 23662 | SC6E |linea a la que salia CONTINUE.

0SPPC 1123664 | BC7B | Nimero de sentencia, dentro de la linea a fa que salta CONTINUE.

P FLAG 1(23697 | 5C91 |Indicadores para la impresian.

P POSN 1123679 | BCIF |Nimero de las 33 columnas de la posicion de la impresora.

P RAMT 2123732 | 5CBA | Direccion del dhimo byte de RAM fisica.

PIP 1123608 | 5039 | Duracion del tono emitido al pulsar una tecla.

PPC 2123621 | 5C45 | Contador del programa en Basic (ndmero de linea).

PR CC 1123688 | 5CBA | Byte menos significativo de la direccion de la siguiente posicion de LPRINT.

PROG 7| 236358 | BCH3 | Direccion de inicio del programa Basic.

RAMTOP 2123730 | 5CBZ |Direccion del dltimo byte del area de memona ocupada por el sistema Basic,

RASP 1123608 | 5C38 |Duracidn de la seiial eminda al llenarse la memona.

REPDEL 1| 23561 | 5CB9 | Tiempo [en 1/5@ de sequndn) que ha de estar pulsada una tecla para que co-
MIence a repelirse.

REPPER 1123562 | 5COA | Tiempo (en 1/50 de sequndo) entre sucesivas repeticiones de una tecla.

S POSN 7| 23688 | S5C88 | El prmer byte contiene el numero de 33 columnas de la posicion de PRINT, el
sequndo contiene el namero de 24 lineas.

S T0P 7| 23660 | SCBC |Nimero de la linea superior en un hstado automatico.

SCH CT 1123692 | 5CBC | Comador de Scrolly, es siempre 1 mas que el nimero de lineas que se han de
subir antes de preguntar scroll?).

SEED 2123670 | BETE | Drigen de las operaciones para generar un numero pseudo-aleatono.

SPOSNL 2123690 | 5CBA |Como (S POSN), pero para la parte infenior de la pantalla.

STKBOT 2123651 | 5C63 | Direccidn del fondo de la pila del calculador,

STKEND 2| 23653 | 5C65 |Direccidn de la parte superior de la pila del calculador, e imeio del rea de
FeSeva.

STRLEN 2| 23666 | BC72 |Longitud de la cadena de destino en una asignacion.

STRMS 36 | 23568 | 5C1@ | Canales umdos a las comentes abienas,

SUBPPC. . 1123623 | 5C47 |Contador de programa Basic [nomero de sentencia dentro de la linea).

T ADDR.. 7| 23668 | S5C74 | Direccion del sigwente elemento de la tabla sintdciica.

TVDATA 7| 23566 | BCAE |Bytes de color y controles AT y TAB que van al televisor.

TVFLAG 1 [ 23612 | BC3C |Indicadores asociados con el televisor.

HOG 2 | 23675 | BCIB | Direccidn del drea de graficos definidos por el usuario.

VARS 7 | 23627 | SCAB |Direccion del drea de variables.

WORKSP 2 | 23649 | 5C61 |Direccion del drea de trabajo.

X PTR 2 | 23647 | BCSF |Direccion del caracier que sigue al signo (7).
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EL JUEGO DE CARACTERES

Cada uno de los signos, le-
tras o numeros que puede im-
primir el Spectrum se corres-
ponde con un numero com-
prendido entre @y 255, a este
numero se le denomina codi-
go.

Existen wvarios sistemas
normalizados de codificacion
de caracteres, el mas utiliza-
do en informatica se denomi-
na ASCI, y es el que utiliza el
Spectrum, con ligeras varia-
ciones.

El ASCII

La palabra ASCIl esta com-
puesta por las siglas de
«American Standard Code for
Information Interchage» (Co-
digo Normalizado Americano
para Intercambio de Informa-
cion).

El ASCIl se elabord en los
Estados Unidos a finalesde la
déecada de los 60. En principio
se pensod para su uso en tele-
tipos, estos aparatos transmi-
ten 7 bits de codigo mas uno
de «paridad», por lo que el
ASCH utiliza cddigos com-
prendidos entre 0 y 127. La
decodificacion en los teleti-
pos se hacia de forma meca-
nica, por lo cual este proceso
tuvo que ser simplificado al
maximo. El ASCIH utiliza los
cinco bits de menos peso pa-
ra designar un caracter de-
terminado, y los dos siguien-
tes, para indicar si se trata de

'l'l!'l.

.llll.ll

... 008040
... 00881
... 08810
... 00611
... 00108
. 08161
.. 08118
. B8111
... 51060
... 01801
.. 01818
... 01811
...51108
... 51181
. B1110
L0111
oo 10000
... 108601
. 18018
... 10611
... 10108
oo 101681
18118
... 16111
.o 11060
..o 11061
o 11018
.. 11811
.. 11198
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un codigo no imprimible (de
control), un nimero o signo,
una mayudscula o una mints-
cula.

Los 32 primeros coédigos
eran de control, y no produ-
cian la impresion de ningdn
caracter. Los 96 restantes
constituyen propiamente, el
juego de caracteres del AS-
Cll, el cadigo 127 se usa con
frecuencia, para indicar el
borrado del dltimo caracter
impreso. En la FIGURA 1 se
pueden ver todos los caracte-
res del ASCIl, ordenados se-
gun la configuracion binaria
de su codigo.

El juego de caracteres del
Spectrum

El Spectrum utiliza una va-
Jriante del ASCII, los 32 prime-
ros codigos son también de
control, si bien cumplen fun-
ciones bastante diferentes a
las asignadas por el ASCIL
Los 96 siguientes son idénti-
cos a los caracteres ASCI,
salvo el codigo 127 que se
utiliza para el signo de «Copy-
right».

Por otro lado, el Spectrum
no necesita comprobacion de
paridad, por lo que los ocho
bits estan disponibles. Ello
permite duplicar el numero de
codigos utilizables.

Los 37 codigos siguientes
al 127, se han utilizado para
caracleres graficos, de los
cuales, los primeros 16 estan
definidos, vy los 21 restantes
son definibles por el usuario
(los famosos UDG).

Los ultimos 91 codigos han
sido asignados a los «To-
kens» gue utiliza el Spectrum.
La funcion CODE aplicada
sobre una cadena, da como
resultado el codigo del primer
caracter que la compone. Su
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s 11181 = ] }
weelllll > - *
senddddl ? s l
Figura 1. Configuracion binaria del ASCII.
Cédigo Funcion
Dec. | Hexa
8 ] No Utilizado
1 #1 No utilizado
2 #2 No utilizado
3 #3 No utilizado
4 2] No utilizado
3 65 Mo utilizado
b #b CAPS LOCK y efecto de
"coma” en impresion.
7 §7 EDIT
B #8 Cursor Izquierda
9 #9 Cursor Derecha
19 #A Cursor Abajo
i1 #B Cursor Arriba
12 #C DELETE (Borrado)
13 #0 ENTER (Nueva linea)
14 8E CAPS SHIFT + SIMBOL SHIFT
y "ndsero® dentro de un
prograsa.
15 #F Mo Utilizado
16 1 INK (Control de tintal.
17 i1 PAPER (Control de papel).
18 12 FLASH (Control de parpadeo).
19 13 BRIGHT (Control de brillo)
28 14 INVERSE (Control de inversion
de video).
21 15 OVER (Control de sobreimpresion).
22 16 AT (Control de posicionamiento).
23 17 TAB (Control de tabulacion)
24 18 No Utilizado
25 19 No Utilizado
26 1A No Utilizado
27 iB No Utilizado
28 iC No Utilizado
29 1D No Utilizado
30 1E No Utilizado
31 1F No Utilizado

Figura 2. Cédigos de Control.




inversa, CHR$ aplicada sobre  trespartesde juegode carac- con sus codigos.

un namero, da como resulta- teres. La FIGURA 6 corres- En todos los casos, los co-
do el caracter que tiene ese  ponde a los caracteres grafi-  digos han sido reprensenta-
namero como codigo. cosy por dltimo, la FIGURA7 dos en decimal como en

La FIGURA 2, muestralalis- muestra la lista de «Tokens» hexa. [l
ta de codigos de control utili-
zados en el Spectrum. Las FI-
GURAS 3, 4 y 5 muestran las

Codigo Caracter
Dec. | Hexa Codigo Caracter
| 48 8 -
Cédigo Caracter b3 L)} A 9% b8 £
Dec. | Hexa bb 42 B 97 b1 a
&7 43 C
32 26 Espacio b8 44 D :: :§ :
ii i; i 69 1 & : 19 | o4 d
15 23 3 70 46 F 161 65 e
| § 7 47 6 192 bb §
37 25 % 12 48 H 163 b7 q
18 2b k 73 49 1 164 48 h
39 27 : T4 4A Jd 185 59 i
L 28 { 75 4B K 186 b4 j
4 29 ) 76 i L 197 5B k
42 faen : 7 ) K 198 | & 1
" B X 7B | N 99 | & o
45 20 - 19 i 0 119 6E n
Wwo| ; Bé 58 P il bF o
| / Bt 51 0 12 79 p
48 38 g 82 52 R 13 m q
49 3 | 83 53 5 114 12 r
58 32 2 84 54 1 115 73 g
51 i 3 85 55 U 116 74 t
2 | 3 4 e & v 11 | 75 u
W e ; g | 5 N e | 7 v
W IES08 6 119 71 -
2 (ISt ! . . 126 | 78 X
% | 3 g 89 | 59 Y el :
o o : " 9 ! 122 7A 2
e : L ¢ 23 | {
ol ; ) % \ o8 | 7 '
ool : 93 50 ! :
b1 30 - 0 & ; 125 70 3
52 3E y 126 7E .
s 7 93 oF = 127 7F (c)

Figura 3. Signos y nimeros. Figura 4. Letras mayuasculas.  Figura 5. Letras mindsculas.
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Codigo Caracter
Pec. | Hexa
128 7]
129 8l 1
138 82 :
13 a3 ”
132 84 .
133 B85 I
134 Bb %
135 B7 L |
134 BB '
137 BY ’
138 BA I
139 BB r
148 BC =
14 an 4
142 BE b
143 BF L]
[EE) 9 ube "A*
145 91 Upe "B*
184 92 upe *C*
147 L uoe "n"
148 94 upe "E"
149 95 DG *f*
159 9% uos “g*
151 Ll upk *H*
152 98 e *1*
153 79 uoe *J*
154 L] uoe "k*
153 98 ups "L"
156 i upg *A*
157 ] Upg "N*
158 9 ung *0*
159 9F upe *p*
168 A# ube *a*
141 Al upé *R*
1462 A2 ups *s*
163 A3 upg *1*
164 A4 ung *u*

Figura 6. Caracteres graficos.

Figura 7.

Cadigos de «Tokens».
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Cédigo Token Cédigo Token
Dec. | Hexa Dec. | Hexa
165 AS RND 211 D3 OPEN ¥
166 Ab INKEY$ 212 D4 CLOSE &
167 A7 Pl 213 D3 MERGE
168 AB FN 214 Db VERIFY
169 A9 POINT 215 D7 BEEP
174 AR SCREENS 216 1]} CIRCLE
I AB ATTR 217 D9 INK
172 AC AT 218 DA PAPER
173 AD TAB 219 DB FLASH
174 AE VAL$ 228 OC BRIGHT
175 AF CODE 221 )] INVERSE
174 B# VAL 222 DE OVER
177 Bi LEN 223 DF out
178 B2 SIN 224 Ef LPRINT
179 B3 COoS 223 El LLIST
188 B4 TAN 226 E2 STOP
181 BS ASN 227 E3 READ
182 B4 ACS 228 E4 DATA
183 B7 ATN 229 ES RESTORE
184 B8 LN 238 Eé NEW
185 B9 EXP 231 ET7 BORDER
186 BA INT 232 EB CON| i MUE
187 BB SOR 233 E9 DIN
188 BC SGN 234 EA REM
189 BD ABS 235 EB FOR
199 BE PEEK 236 EC 60 1O
191 BF IN 237 ED &0 SUB
192 ¥ ] USR 238 EE INPUT
193 C1 STR¢ 239 EF LOAD
194 C2 CHRS 248 F@ LIST
195 3 NOT 241 Fl LET
196 c4 BIN 242 F2 PALSE
197 C5 OR 243 F3 NEXT
198 Cé AND 244 Fi POKE
199 c7 = 245 FS PRINT
269 ca = 245 F& PLOT
281 Cy () 247 F7 RUN
282 CA LINE 248 Fé SAVE
283 CB THEN 249 F9 RANDOMIZE
264 cc 10 256 FA IF
285 CD STEP 231 FB CLS
206 CE DEF FN 252 FC DRAN
287 CF CAT 253 FD CLEAR
268 Dé FORMAT 254 FE RETURN
289 D1 HOVE 255 FF COPY
218 D2 ERASE
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MICRO:E

Aungue el Basic fue disefiado como un lenguaje de
alto nivel universal para todos los
microordenadores, la salida al mercado de los
distintos modelos fue diversificando su estructura vy
prestaciones hasta tal punto que actualmente
puede decirse que no hay dos maquinas gue
permitan ser programadas utilizando un Basic
identico para ambas.

Sinclair no constituye una excepcion y este manual
esta especializado en el Basic utilizado en sus
microordenadores Spectrum y Spectrum-+.
Profusamente ilustrado con esquemas, fotos y
figuras a todo color, todas las explicaciones estan
acompanadas de abundantes ejemplos practicos.
Con toda probabilidad, se trata del libro mas
completo que se ha publicado sobre el Basic
Sinclair, aclarando importantes lagunas existentes
en este terreno
Respecto de la programacion en Basic, constituye
una completa guia de utilizacion de cada uno de los
comandos disponibles y, quizas el aspecto mas
destacable, su grado de dificultad es progresivo,
haciendolo especialmente indicado para todas
aguellas personas que sin tener conocimientos
especificos en esta materia desean aventurarse en
el apasionante mundo de la programacion.
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