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Su QL debe conectarse a una pantalla de TV o a un monitor y a la red. Pulse
unas pocas teclas, por ejemplo abc, y la pantalla tendra el aspecto que se
muestra mas abajo. La pequena luz intermitente es el cursor.

Monitor Television

Si su pantalla no tiene este aspecto, lea la seccion titulada “Introduccion”. Con
ello probablemente podra ya resolver cualquier dificultad que se le presente.

El QL es un ordenador versatil y potente, por tanto en el teclado dispone de
ciertas caracteristicas que no necesita por el momento. En una primera
aproximacion vamos a explicar unicamente los elementos que le seran nece-
sarios en este capitulo y los seis siguientes.

Con esta secuencia, se encontrara capacitado para interrumpir situaciones no
deseables. Por ejemplo, puede encontrarse con:

una linea que ha decidido abandonar

algo erroneo que usted no comprende

un programa que se esta ejecutando y ya no le es interesante
cualquier otro problema

Como la accion de interrupcion es tan potente, se ha creado de forma que re-
sulte muy dificil de teclear accidentalmente.

Mantenga pulsado CTRL y luego pulse el espaciador

Si no se afade o elimina nada en un programa interrumpido puede volverse a
comenzar tecleando.

CONTINUE

Si se ha cambiado algo y el programa no puede continuar, el ordenador res-
pondera

Linea incorrecta

En la parte derecha del QL existe un pequeno botén (no es una tecla). Se ha
colocado en ese lugar a desmano deliberadamente, ya que sus efectos son
mas dramaticos que los que se derivan de utilizar las teclas de interrupcién. Si
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no se obtiene lo que desea con las teclas de interrupcién, pulse el botén de
reinicializacion (RESET). Esta operacion es idéntica a desconectar el ordena-
dor y volverlo a conectar. Con ello se obtiene una reinicializacion desde cero.

Dispone de dos teclas 1T , ya que su uso es muy frecuente y necesitamos
utilizarlas con cualquiera de las dos manos.

Mantenga pulsada una de las teclas 1T vy teclee algunas letras. Ob-
tendréa letras mayusculas.

Mantenga pulsada una de las teclas 1T Y teclee otra tecla cualquiera
que no sea una letra. Obtendra el simbolo que se encuentra dibujado en
la parte superior de la tecla.

Si no pulsa la tecla 1T , escribird en minGsculas o los simbolos que
se encuentran dibujados en la parte inferior de las teclas.

Esta tecla funciona como un conmutador. Pulsela una vez y fijara uno de los
dos modos. Estos modos soélo afectan a las letras, que serdn mayusculas o
minusculas.

Pulse algunas teclas de letras
Presione una sola vez (J
Pulse algunas otras letras

Vera que el modo cambia y permanece hasta que vuelve a pulsar de nuevo
0 (seguro para mayusculas).

s

La tecla larga del final del teclado es la que crea los espacios. Como vera en
el capitulo dos, en el lenguaje SuperBASIC ésta es una tecla muy importante.
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La tecla de flecha izquierda del cursor actuando junto a la tecla CTRL actua
como una goma de borrar. Mantenga apretada la tecla de CTRL mientras
pulsa la tecla del cursor. Cada vez que pulse estas teclas juntas borrara el ca-
racter anterior.
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El sistema necesita saber cuando se ha terminado un mensaje o0 una instruc-
cion. Cuando haya terminado de teclear algo completamente, como por ejem-
plo RUN, pulse la tecla < para introducirlo en el sistema y que éste ac-
tue.

Como esta tecla es de mucho uso hemos utilizado un simbolo especial para
ella.

]

Utilizaremos este simbolo por conveniencia, mejor presentamon y para ahorrar
espacio. Pruebe la tecla 4 tecleando

PRINT “Correcto”¢

Si no comete ningun error, el sistema le respondera

Correcto
* multiplicacion + suma
— | guion = se hace igual a
” comillas ! exclamacion

, coma apostrofe

BORRADO

OTROS
SIMBOLOS DE
UTILIZACION
INMEDIATA



MAYUSCULAS
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ERRORES
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; punto y coma & ampersand

dos puntos . punto decimal o puntuacion
\ diagonal $ délar
( paréntesis izquierdo ) paréntesis derecho

El lenguaje SuperBASIC reconoce los comandos (las palabras clave) sin tener
en cuenta el que estén escritos en mayusculas o minusculas. Por ejemplo, el
comando de SuperBASIC que se utiliza para limpiar la pantalia es CLS y
puede escribirse de los siguientes modos:

CLS ¢
cls ¢4
clS ¢

Estos tres modos son correctos y tienen el mismo efecto. Algunas pala-
bras clave se visualizan escritas con ciertas letras mayusculas para
mostrar las abreviaturas permitidas. Si no puede abreviarse una deter-
minada palabra clave, se visualizara toda ella en mayusculas.

Las comillas se utilizan normalmente para definir una palabra o una frase
—una cadena de caracteres—. Pruebe a escribir:

PRINT “Esto funciona” ¢
El ordenador le contestara:

Esto funciona

Las comillas no se imprimen, pero indican que se debe imprimir un texto, y
definen exactamente ese texto —todo lo que se encuentra entre las comillas
que abren y cierran el texto—. Si desea utilizar las comillas para que aparez-
can en la cadena de caracteres impresa, utilice el simbolo del apdstrofe en lu-
gar de las comillas al dar la instruccion PRINT. Por ejemplo:

PRINT ‘El simbolo de las comillas es "’
que dara el siguiente resultado:

El simbolo de las comillas es ”

La tecla cero se encuentra con los demas digitos numéricos en la parte supe-
rior del teclado, y es algo mas estrecha.

La letra "O” se encuentra entre las demas letras. Sea cuidadoso y utilice el
simbolo adecuado.

Del mismo modo, debe evitarse la confusion entre el uno, que se encuentra
entre los digitos, y la letra “I”, que esta ubicada entre las letras.



Cuando utilice la tecla 1T , manténgala pulsada mientras teclea la otra te-
cla, de forma que latecla 1t haga contacto antes que la otra tecla.

Esta regla es también valida para la tecla CTRL y la tecla ALT alternativa, que
son teclas que se usan en conjuncioén con otras letras, pero por el momento,
estas teclas no son necesarias.

Teclee estas instrucciones sencillas:

CLS«¢
PRINT “Hola"¢

Hablando estrictamente, las instrucciones anteriores constituyen un programa
de ordenador; sin embargo, en informatica lo importante son los programas al-
macenados. Las instrucciones anteriores se ejecutan inmediatamente en
cuanto usted pulse 4 (ENTER).

Teclee ahora el programa con los nimeros de linea:

10 CLS¢
20 PRINT "HOLA"4

Esta vez, externamente no ocurre nada a excepcién de gue el programa apa-
rece en la parte superior de la pantalla. Esto significa que el sistema lo ha
aceptado como gramaticalmente o sintacticamente correcto. Es conforme con
las reglas del lenguaje SuperBASIC pero hasta el momento no ha sido ejecu-
tado, sino simplemente almacenado. Para que funcione, teclee simplemente:

RUN4¢

En el siguiente capitulo se estudiaran las diferencias que existen entre los co-
mandos directos, de accion inmediata, y las secuencias de instrucciones al-
macenadas. Por el momento, puede experimentar con las ideas anteriores, y
dos ideas mas:

LISTe

Que causa la visualizacion (listado), en la pantalla o en otro lugar, de un pro-
grama almacenado internamente.

NEW¢

que borra un programa almacenado internamente, de forma que puede te-
clearse —NEW— otro nuevo.

En este test puede obtener un maximo de 16 puntos. Compruebe su puntua-
cion con las respuestas de la pagina siguiente.

1. ¢En qué circunstancias puede utilizarse la secuencia de interrupcion?
¢Donde se encuentra el boton RESET (reinicializacion)?

¢ Cudl es el efecto que causa el boton RESET?

Senale dos diferencias entre las teclas T y (J.

Expligue cémo puede borrarse un caracter que se acaba de teclear.

¢Para qué se utiliza la tecla 17

N o ok~ wN

¢ Qué simbolo se utiliza para la tecla «d?

Senale el efecto de los comandos de las preguntas 8 a 11.
8. CLS«¢

CON LA TECLA
SHIFT PULSADA

AUTOEXAMEN
SOBRE EL
CAPITULO 1



9. RUN4
10. LISTe
11. NEW4¢
12. ;Tienen efecto los comandos que se teclean en minusculas?

13. ¢Cual es el significado de la parte de la palabra clave que el QL visualiza en
mayusculas?



CAPITULO 2
LAS

INSTRUCCIONES
PARA EL

Los ordenadores necesitan almacenar datos como, por ejemplo, numeros. ORDENADOR

Esta forma de almacenamiento puede compararse con el existente en los ca-
silleros.

Aunque no pueda verlos, usted necesita dar nombre a los casilleros. Suponga
que desea realizar el siguiente calculo sencillo.

Un criador de perros tiene que alimentar 9 perros durante 28 dias, y cada uno
de ellos debe recibir una lata de “Perrys” al dia. Haga que el ordenador im-
prima (visualice en pantalla) el numero de latas necesario.

Una forma de resolver el problema utilizaria tres casillas de paloma para:

el numero de perros
el numero de dias
el numero total de /atas

El lenguaje Super-BASIC le permite elegir nombres adecuados para los casi-
lleros, y usted puede elegir los siguientes:

perro dias latas

Con una sencilla instruccion puede hacerse que el ordenador cree un casi-
llero, le dé un nombre y almacene en él un nimero.

LET perro = 9¢

Con ello, se establecera un casillero interno, llamado perro, y en él se colo-
cara el nimero 9, por tanto sera:

perro 9

La palabra LET tiene en el lenguaje SuperBASIC un significado muy especial.
Se le denomina Palabra clave. El lenguaje SuperBASIC tiene muchas otras pa-
labras clave que veremos mas adelante. Sea cuidadoso con los espacios que
deja después de LET y de otras palabras clave. Como el lenguaje SuperBA-
SIC le permite elegir los nombres de los casilleros con gran libertad, LETperro
puede ser un nombre valido para el casillero.

La palabra clave LET, en SuperBASIC es opcional y, por ello, las instruc-
ciones del tipo

LETperro = 9¢

son vaélidas. Estas instrucciones hacen referencia a un casillero llamado LET-
perro.



Como ocurre en nuestro lenguaje, el espanol, los nombres, nimeros y pala-
bras clave deben ir separados unos de otros por espacios, si no van sepa-
rados por otros caracteres especiales.

Incluso en los casos en que no son necesarias, las lineas de programas sin el
espaciado adecuado no tienen un buen estilo. Las maquinas que no tienen
gran cantidad de memoria pueden forzar a los programadores a actuar en
esta direccion, pero desde luego, éste no es un problema en el QL.

Compruebe que su casillero existe internamente, tecleando
PRINT perro4

En la pantalla aparecera lo que contiene ese casillero:
9

De nuevo insistimos en que sea cuidadoso y coloque un espacio después de
PRINT.

Para resolver el problema podemos escribir un programa gue sea una se-
cuencia de instrucciones: Ahora ya puede entender las dos primeras

LET perro = 94
LET dias = 284

Con ello se habran creado dos casilleros con sus nombres y se les habra
asignado numeros o valores.

La siguiente instruccion debe realizar una multiplicaciéon, que utiliza en el or-
denador el simbolo » y coloca el resultado en un nuevo casillero llamado en
este caso /atas, esto es:

LET latas = perro » dias4

1. El ordenador toma los valores 9 y 28 de los dos casilleros de nombre pe-
rro y dias.

2. El numero 9 se multiplica por 28.
Se establece un nuevo casillero con el nombre /atas.

4. El resultado de la multiplicacién es el valor que toma el casillero de nom-
bre /atas.

Todo ello puede parecer complicado, pero es necesario que usted entienda
las ideas, ya que son ideas muy importantes. El efecto puede imaginarse muy
simplemente, como se muestra mas abajo:

La Unica tarea que nos resta es que el ordenador imprima el resultado. Esto
puede hacerse, tecleando:

PRINT latas4

que causara la siguiente salida
252

que se visualizara en la pantalla.

' En suma, el programa

LET perro = 94

LET dias = 284

LET latas = perro » dias4
PRINT latas4



causa efectos internos que se imaginan mejor pensando en tres casilleros que
contienen los numeros:

perro 9 X dias 28 = latas 252

y la salida en la pantalla sera:
252
Evidentemente, este resultado puede obtenerse mas faciimente con una cal-
culadora o lapiz y papel. Con el QL se puede hacer rapidamente tecleando:
PRINT 9 x 284
que dara la respuesta en la pantalla. Sin embargo las ideas que hemos discu-
tido son puntos esenciales de la programacion en SuperBASIC. Son tan im-

portantes, que se dan en muchos lenguajes de programacion y tienen nom-
bres especiales.

1. Los nombres como, por ejemplo, perro, dias y latas se llaman identifica-
dores.

2. Una simple frase como, por ejemplo:
LET perro = 94

se llama instruccion.

3. La asociacion del nombre y el casillero asociado se llama variable. Al eje-
cutarse la instruccion anterior, se almacenara el valor 9 en el casillero
identificado por su nombre, perro.

Una instrucciéon como, por ejemplo:

LET perro = 94
es una instruccion para un proceso interno muy dinamico, pero el texto que se

imprime es estatico y usa el signo = tomado del que se utiliza en Matema-
ticas. Es mejor, por tanto, pensar o decir (pero no escribir)

LET perro hacerse 9

y pensar en el proceso que tiene una direccion de derecha a izquierda (no te-
clee esto):

perro ¢9
La utilizacion del signo = en una instruccion LET es diferente que en Mateméa-
ticas. Por ejemplo, si tenemos otro perro, podemos escribir:

LET perro = perro + 14
Matematicamente esto no es correcto, pero en términos de operaciones con

ordenadores es muy sencillo. Si el valor de perro antes de la operacion era 9,
el valor después de la operacion debe ser 10. Pruebe todo esto tecleando:

LET perro = 9¢

PRINT perro¢

LET perro = perro + 14
PRINT perro4

La salida debera ser:

9
10

demostrando que el valor final del casillero es, como puede verse:

perro 10
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ALMACENADO

Un buen sistema para comprender lo que esta ocurriendo con los casilleros, o
variables, es realizar lo que se llama una pasada en vacio o simulacion (“dry
run”). Examine simplemente cada instruccion una por una y escriba los va-
lores resultantes de cada instruccion, para ver como se crean los casilleros y
se les asignan los valores, asi como también como se retienen los valores
mientras se ejecuta el programa.

perro dias latas
LET perro = 94 9
LET dias = 284 9 28
LET latas = perro = dias4 9 28 252
PRINT latas4 9 28 252

La salida sera:
252

Observara que hasta ahora el nombre de la variable se ha usado primero en
la parte izquierda de la instruccion LET. Cuando ya se ha creado el casillero y
se le ha dado un valor, el nombre correspondiente de la variable puede
usarse en la parte derecha de la instruccion.

Suponga ahora que quiere convencer a un nifo pequefo de que debe ahorrar
dinero. Puede darle dos onzas de chocolate por cada billete de 100 pesetas
ahorrado. Suponga gue intenta hacer el computo siguiente:

LET onzas = billetes » 24
PRINT onzas4

Tal y como se encuentra el programa, no puede hacerse una simulaciéon o pa-
sada en vacio, ya que no sabe los billetes de 100 que ha ahorrado el nifo.

Onzas Billetes

LET onzas = billetes % 2 ? ?

Hemos cometido un error deliberado utilizando los billetes a la derecha (miem-
bro de la derecha) de una instruccion LET, sin haberlo estahlecido con ante-
rioridad y haberle dado algun valor. Su QL buscara internamente la variable
billetes. Como no la encuentra, deduce que se ha cometido un error en el pro-
grama y envia un mensaje de error. Si hubiéramos intentado imprimir el valor
de billetes, el QL hubiera impreso un = para indicar que billetes no estaba de-
finido. Se dice que la variable billetes no ha sido inicializada (no se le ha asig-
nado ningun valor inicial). El programa funcionara adecuadamente, si usted
hace lo siguiente:

Onzas Billetes
LET billetes = 74 7
LET onzas = billetes x 2 7 14

El programa funcionara adecuadamente y dard como salida:
14

Se puede producir el efecto deseado tecleando las instrucciones sin ndmeros
de linea, pero existen dos razones por las que este método, si se utiliza como
anteriormente, no resulta satisfactorio, si no es a modo de pequenfa introduc-
cion.

1. El programa solo se puede ejecutar a la velocidad a la que usted teclea.



No es una velocidad muy buena para una maquina que puede realizar mi-
llones de operaciones por segundo.

2. Las instrucciones individuales no se almacenan después de su ejecucion
y, por tanto, no puede ejecutarse el programa de nuevo, O corregir un
error sin volverlo a teclear completo.

En el siglo diecinueve, un pionero de los ordenadores, Charles Babbage,
comprendié que un ordenador de éxito necesitaba almacenar las instruc-
ciones, del mismo modo que los datos, en los casilleros internos. Estas ins-
trucciones se ejecutarian rapidamente en orden secuencial, sin otro tipo de in-
tervencion humana.

Si utiliza numeros de linea, las instrucciones de programa se alamacenaran y
no se ejecutaran. Pruebe por tanto:

10 LET precio = 154

20 LET plumas = 74

30 LET coste = precio * plumas¢
40 PRINT costed4

Externamente no ocurre nada por el momento, pero el programa se almacena
completo internamente. Para ejecutarlo, teclee:

RUN4¢

y la salida:
105

aparecera en la pantalla.

La ventaja de esta solucion es que los programas pueden editarse o aumen-
tarse con una operacion de tecleado minima.

EDICION DE

Mas adelante se veran las caracteristicas completas de la edicién en Super- UN PROG RAMA
BASIC, pero incluso en este estado elemental, usted puede realizar tres cosas
facilmente:

sustituir una linea
insertar una nueva linea
borrar una linea

Suponga que desea alterar el programa anterior debido a que el precio ha  Sustitucion de una linea
cambiado a 20 pesetas cada pluma. Repita sencillamente la linea 10.

10 LET precio = 204
Esta linea sustituira a la anterior linea 10. Suponiendo que las demas lineas si-
guen almacenadas, pruebe el programa tecleando:

RUN4¢

y aparecera la respuesta, 140.

Suponga que desea insertar una linea justo antes de la ultima, que imprima  Insercién de una
las palabras “Coste total”. Esta situacion es muy frecuente, y por ello se eligen nueva linea
numeros como 10, 20, 30, que dejan espacio para la insercién de lineas adi-

cionales.

Para ahadir una linea adicional, teclee:
35 PRINT “Costes Totales”4¢

y esta linea insertara justo antes de la linea 40. El sistema permite una gama
de numeros de linea que va desde 1 a 32768, para permitir una total flexibili-
dad en la eleccion de los nimeros. Es muy dificil saber con anterioridad los
cambios necesarios.

11



Borrado de una linea

SALIDA-
IMPRESION

ENTRADA-
ENTRADA,
LECTURA'Y DATOS

Teclee ahora:
RUN¢

y la nueva salida sera:

Coste Total
140

La linea 35 puede borrarse del modo siguiente: Teclee
354

Y el resultado es el mismo que si hubiera sustituido la linea 35 por una linea
vacia.

Observe la gran utilidad de las instrucciones PRINT. Para imprimir (PRINT)
texto, pueden utilizarse comillas o apostrofes:

PRINT “Onzas de chocolate”4¢

Para imprimir el valor de las variables (lo que contienen los casilleros), teclee
instrucciones como la siguiente:

PRINT onzas4
sin utilizar comillas.

Mas adelante observard la gran versatilidad de la instruccion PRINT en el len-
guaje SuperBASIC. Esta instruccion le permitira colocar texto u otra salida en
la pantalla exactamente en el lugar que usted desee. Por el momento, estas
dos ventajas son suficientes:

impresion de texto
impresioén de los valores de las variables (contenido de los casilleros)

Una maquina de fabricar alfombras necesita una introduccion de lana. Con
ello, fabrica alfombras de acuerdo con el disefio que se le indica en cada mo-
mento.

diseno I programa |

Maquina de
____’ _'
lana alfombras alfombras

——| Computador | [—»
entrada datos salida datos

Si se cambia la lana, se puede obtener una alfombra diferente.

En un ordenador, existen los mismos tipos de relaciones.

Sin embargo, si los datos se introducen en el interior de los casilleros utili-
zando la instruccion LET, una vez que supere los programas triviales, tendra
dos tipos de inconvenientes:

la escritura de las instrucciones LET es laboriosa
el cambio de entradas es también laborioso

Puede establecerse un modo por el cual los datos se le den al programa
mientras se estd ejecutando. La instruccion INPUT hara que el programa se
pare y espere a que usted teclee algo en el teclado.



Teclee en primer lugar:
NEW¢

de forma que el programa almacenado previamente (si continda) se borrara y
todo quedara preparado para una nuevo programa. Teclee ahora:

10 LET precio = 154

20 PRINT “Cuantas plumas”4

30 INPUT plumas4

40 LET coste = precio * plumas4
50 PRINT coste¢

RUN¢

El programa se parara en la linea 30 y usted debe teclear el numero de
plumas que desea, por ejemplo:

a4
No olvide pulsar tecla ENTER. La salida sera:
60

La instruccion INPUT necesita el nombre de una variable para que el sistema
conozca donde debe colocar los datos que vienen desde el teclado (los que
usted teclea). El efecto de la linea 30, con lo que usted tecled es el mismo
que el del comando LET. En algunos casos, es mas conveniente, si se desea
una mayor interaccion entre el usuario y el ordenador. Sin embargo, las ins-
trucciones LET e INPUT son utiles solo cuando no se utilizan demasiados
datos. Para mayor nimero de datos, sin pausas en la ejecuciéon del programa,
necesitaremos algo mas.

El SuperBASIC, como muchos BASICs, prorporciona otro método de entrada
conocido como READ (lectura) de las instrucciones de datos. Podemos te-
clear de nuevo el programa anterior para obtener l0s mismos &fectos que
antes, pero sin pausas. Pruebe lo siguiente:

NEW4¢

10 READ precio, plumas4

20 LET coste = precio * plumas4
30 PRINT costed4

40 DATA 15,44

RUN4¢

La salida sera:
60

como anteriormente.

Cada vez que se ejecuta el programa el SuperBASIC necesita que se le in-
forme donde debe comenzar a leer los DATOS. Esta informaciéon puede intro-
ducirse al ordenador tecleando RESTORE seguido del nimero de la linea
DATA o bien tecleando CLEAR. Ambos comandos también se pueden insertar
al comienzo de los programas.

Cuando ya se ha ejecutado la linea 10, el sistema busca en el programa para
encontrar una instruccion DATA. A continuacion utiliza los valores de la ins-
truccion DATA para tomar los valores de las variables de la instruccion READ,
exactamente en el mismo orden. Normalmente las instrucciones DATA se co-
locan al final de un programa, y se utilizan por él, pero no se ejecutan en el
sentido de que todas las otras lineas se ejecutan, una tras otra. Las instruc-
ciones DATA puede estar en cualquier parte del programa, pero es mejor co-
locarlas al final, retiradas. Debemos pensar que estas instrucciones son nece-
sarias, pero realmente no forman parte activa del programa. Las reglas sobre
READ y DATA son las siguientes:

1. Todas las instrucciones DATA son consideradas como simples secuencias
largas de elementos. Hasta el momento estos elementos han sido nu-
meros, pero pueden ser palabras.

2. Cada vez que se ejecuta una instruccion READ, se copian los elementos



IDENTIFICA-

necesarios de la instruccion DATA en las variables que aparecen en la
instruccion READ.

El sistema guarda la informacion de los elementos que se han leido

(READ) mediante grabacion interna. Si un programa intenta leer READ

mas elementos de los que existen en todas las instrucciones DATA, se

detectara y senalara el correspondiente error.

DORES (NOMBRES) Hemos utilizado nombres para los “casilleros” tales como perro, onza, etc.
Estos nombres pueden elegirse de forma que cumplan ciertas normas:

El nombre no puede incluir espacios.
El nombre debe comenzar por una letra.
El nombre debe estar formado por letras, digitos, $, %, _ (subrayado).

Los simbolos $, %, tienen una significacion especial que explicaremos
mas adelante, pero pueden utilizarse para crear nombres, como por
ejemplo:

perro__comida
mes__salario__total

de mas facil lectura.

El lenguaje SuperBASIC no distingue entre mayusculas y minusculas vy,
por ejemplo, LATAS vy latas, son dos nombres iguales.

El numero maximo de caracteres para un nombre es 255.

Los nombres que se forman de acuerdo con estas normas se llaman identifi-
cadores. Los identificadores se utilizan en SuperBASIC para muchas otras ta-
reas, y es necesario que los comprenda. Las reglas permiten gran libertad en
la eleccion de los nombres, y de este modo es més sencillo entender de qué
programa se trata. Nombres como por ejemplo, total, cuenta, plumas, son de
mucha més utilidad que Z, P, Q.

AUTOEXAMEN
SOBRE EL

CAPITU LO 2 En este test puede obtener un méaximo de 21 puntos. Compruebe su puntua-
cién comparando sus respuestas con las respuestas de la pagina siguiente.

1.
2.

o o > W

14

¢Coémo piensa usted que es el almacenamiento interno de un ndmero?

Explique dos formas de almacenar un valor en un “casillero” interno crea-
‘do a tal efecto. (Dos formas.)

¢ Como puede usted averiguar el valor de un “casillero” interno?
Diga el nombre técnico que se utiliza para llamar a un “casillero” interno.
¢ Cuando toma el casillero su primer valor?

Las variables se llaman asi porque su valor puede cambiar mientras se
ejecuta el programa. ;Cual es el método normal de realizar este cambio?

El signo = en una instruccién LET no tiene el mismo significado de
“igual” que en Matematicas. ;Cual es su significado?

¢ Qué ocurre cuando se introduce «J una instrucciéon sin numerar?
¢Qué ocurre cuando se introduce «J una instruccion numerada?

Con qué fin se utilizan las comillas en una instruccién PRINT.



11.
12.

13.
14.
15.
16.

17.
18.

¢ Qué ocurre cuando no se utilizan comillas en una instruccién PRINT?

¢Qué accion realiza una instruccién INPUT que no realice una instruc-
cion LET?

¢ Qué tipo de instruccion de programa no se ejecuta nunca?
¢ Para qué se utiliza la instruccion DATA?
Especifique otro nombre para designar un casillero (o una variable).

Escriba tres identificadores validos que utilicen letras, letras y digitos, le-
tras y subrayados (tres ejemplos).

¢Por qué es tan importante el espaciador en SuperBASIC?

¢Por qué son importantes en SuperBASIC los identificadores elegidos |i-
bremente?

Realice una simulacion o pasada en vacio para mostrar los valores de
todas las variables, mientras se ejecuta cada linea del siguiente pro-
grama.

10 LET horas = 404
20 LET jornal = 34
30 LET sueldo = horas * jornal4
40 PRINT horas, jornal, sueldo¢

Escriba y pruebe un programa similar al del problema 1, que obtenga el
area de una alfombra de 3 metros de ancho por 4 de largo. Utilice como
nombres para las variables ancho, largo vy area.

Vuelva a escribir el programa del problema 1 de forma que utilice dos ins-
trucciones INPUT en lugar de una instruccion LET.

Vuelva a escribir el programa del problema 1 de forma que los datos de
entrada (40 y 3) aparezcan en una instruccion DATA en lugar de una ins-
truccion LET.

Vuelva a escribir el programa del problema 2 utilizando un método dife-
rente para introducir los datos. Use READ y DATA si utilizé originalmente
LET, y viceversa.

Juan y Pedro hacen una apuesta. Cada uno de ellos sacara de su bille-
tera todos sus billetes de 100 pesetas y se los dara al otro. Escriba un
programa que simule esta accion, solo con instrucciones LET y PRINT.
Utilice una tercera persona, por ejemplo, Ana, para que sujete el dinero de
Juan mientras éste acepta el de Pedro.

Vuelva a escribir el programa del problema 6 de forma que los dos nu-
meros que deben intercambiarse sean introducidos con una instruccién
DATA.

PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 2

15
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CAPITULO 3
DIBUJOS
SOBRE LA
PANTALLA

UNA LINEA
COLOREADA

MODOS
Y COLORES

Con el fin de que se pueda utilizar el ordenador con un aparato de television o
con un monitor. Disponemos de dos modos de pantalla diferentes para permi-
tir el uso de sistemas de presentacion diferentes (televisores domésticos o
monitores). EI modo MODE 8 permite visualizaciones con ocho colores con
graficos de una resolucion de 256 por 256 pixels y un numero de lineas
maximo de 80, por lo que se necesita un monitor para gue la visualizacion sea
correcta. Sin embargo, seria muy desafortunado que un programa que se
cred para que dibujara circulos 0 cuadrados en un modo, produjera elipses o
rectangulos en el otro modo (como ocurre en algunos sistemas). Nosotros, sin
embargo, disponemos de un sistema de graficos a escala que evita esos pro-
blemas. Usted tiene que elegir sencillamente una escala vertical y trabajar con
ella. El otro tipo de gréaficos (orientados por pixels) también puede utilizarse y
viene descrito en su totalidad en un capitulo posterior.

Suponga, por ejemplo, que elige una escala vertical de 100, y desea trazar
una linea desde la posiciéon (50,60) a la posicion (70,80).

70 horiz., 80 vert.

50 horizontal, 60 vertical

Graficos a escala

Necesitamos especificar tres elementos:

PAPER-papel (color del fondo)
INK-tinta (color del dibujo)
LINE-linea (comienzo vy final)

El siguiente programa dibuja una linea como la que se muestra en la figura
anterior, en rojo (cédigo de color 2) sobre fondo blanco (cédigo de color 7).

NEW¢

10 PAPER 7 : CLS

20 INK 24

30 LINE 50,60 TO 70,804
RUN4¢

En la linea 10 el color del papel se selecciona en primer lugar, pero su efecto
tiene lugar con otro comando posterior como el CLS, que deja la pantalla lim-
pia con el color de fondo vigente en ese momento.

Hasta el momento no es importante el modo que se utilice, pero la gama de
colores si se ve afectada por el modo que se seleccione.

El MODO 8 permite ocho colores basicos
El MODO 4 permite cuatro colores basicos



Los colores tienen unos determinados codigos que se desciben mas abajo.

Cédigo Efecto
8 colores 4 colores

0 negro negro
1 azul negro
2 rojo rojo

3 morado rojo

4 verde verde
5 ciano verde
6 amarillo blanco
7 blanco blanco

Por ejemplo INK 3 dara el color magenta (morado) en el MODO 8 y rojo en el
MODO 4.

En otro capitulo posterior explicaremos como se pueden “mezclar” los colores
basicos de varias formas para producir una gama de colores, sombras y tex-
turas realmente increible.

Se pueden obtener algunos efectos interesantes con numeros aleatorios que
pueden generarse con la funcion RND. Por ejemplo:

PRINT RND (1 TO 6)4

y se imprimira un numero entero de la gama que va del 1 al 6, exactamente
igual que si hubiéramos tirado un dado de seis lados normal. El siguiente pro-
grama ilustra lo anterior:

NEW{(

10 LET dado = RND (1 TO 6)4
20 PRINT dado4

RUN4¢

Si se ejecuta el programa varias veces se obtendran nimeros diferentes.

Pueden obtenerse numeros enteros dentro de cualquier gama que se desee,
por ejemplo:

RND (0 TO 100)

producira un numero que puede utilizarse en gréaficos a escala. El programa
puede volverse a escribir de forma que produzca una linea aleatoria en un co-
lor aleatorio. En los casos en los que los nimeros aleatorios comiencen en
cero, puede omitirse el primer nimero y escribir:

RND (100)

NEW4¢

10 PAPER 7 : CLS4

20 INK RND(5)4

30 LINE 50,60 TO RND(100), RND(100)4
RUN¢

Este programa producira una linea que comienza en algun punto cerca del
centro de la pantalla y terminara en algun punto aleatorio. La gama de colores
posibles depende del modo seleccionado. Encontrara que en SuperBASIC es
frecuente tener una gama de numeros “algo TO algo” (de algo A algo).

La parte de la pantalla sobre la que se dibujan las lineas y se crean otro tipo
de salidas se llama ventana. Mas adelante vera como puede cambiar el ta-
mano y la posicion de una ventana o crear otras ventanas. Por el momento,
nos contentaremos con dibujar un borde rodeando la presente ventana. El

EFECTOS
ALEATORIOS

BORDES
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area menor de color mas tenue que puede dibujarse en la pantalla se llama
pixel. En el modo 8, que es el llamado modo de baja resolucién existen 256
posibles posiciones para los pixels en una de las dos direcciones de la panta-
lla y otras 256 en la otra direccion. En el modo 4, llamado modo de alta resolu-
cion disponemos de 512 pixels en la direccion horizontal de la pantalla y 256
en la direccion vertical. Por tanto, el tamarfo de un pixel depende del modo.

Para crear un borde que rodee el extremo interior de la ventana, teclee, por
ejemplo

BORDER 4,24

Con ello se creara un borde de 4 pixels de anchura de color rojo (codigo 2).
El tamano efectivo de la ventana se ha reducido con el borde. Esto significa
que cualquier impresion de graficos que se realice después, se creara en el
interior del nuevo tamafo de la ventana. La Unica excepcion es el trazado de
otro borde posterior que se superpondra sobre el borde ya existente.

Los ordenadores pueden realizar las acciones muy rapidamente, pero no seria
posible explotar su gran potencia si cada accién se escribiera en forma de
instruccion. Este problema es similar al que puede presentarsele a un maestro
de obras que manda a un albanil que cologue cien adoquines, y asi es, mas
o0 menos, como se lo dice. Evidentemente no le da cien instrucciones sepa-
radas.

Una forma tradicional de crear bucles o repeticiones en BASIC es usar la ins-
truccion GO TO (o GOTO, indistintamente), como sigue:

NEW4¢

10 PAPER 64

20 BORDER 1,24

30 INK RND(5)4

40 LINE 50,60 TO RND(100), RND(100)4
50 GOTO 404

RUN¢

Quizas prefiera usted no teclear este programa ya que el SuperBASIC le per-
mite una forma mejor de realizar las repeticiones. Observe en cada linea los
siguientes elementos:

;8 Parte fija-no se repite

28 Parte fija-se repite

50 | Controles del programa

Puede volver a escribir los programas anteriores omitiendo la instruccion
GOTO y colocando en su lugar REPeat y END REPeat rodeando la parte que
se va a repetir.

NEW4¢

10 PAPER 64

20 BORDER 1,24

30 REPEAT estrella¢

40 INK RND54

50 LINE 50,60 TO RND(100), RND(100)4
60 END REPEAT estrella¢

RUN¢

Hemos dado el nombre estrella a la estructura de repeticion. Esta estructura
consiste en dos lineas:

REPeat estrella
END REPeat estrella



todo lo que se encuentre entre estas dos lineas se llama contenido de la es-
tructura.

Este programa produce lineas coloreadas indefinidamente, para hacer que la
estrella se muestre tal y como en la figura a continuacion.

Programa ESTRELLA

Puede pararse pulsando las teclas BREAK de interrupcion:
mantenga pulsada la tecla CTRL vy luego pulse SPACE

El lenguaje SuperBASIC le proporciona un método consistente y versatil para
parar los procesos repetitivos. Imaginese que se esta moviendo varias veces
por el interior de las instrucciones de activacion del programa. ¢Como podra
salir? La respuesta es utilizar una instruccion EXIT. Sin embargo debe haber
una razon para salir del programa. Podemos, por ejemplo, desear ampliar la
eleccion de los colores e incluir el blanco, tecleando una correccion al pro-
grama (no teclee NEW). <

40 INK RND 0,64

de este modo si RND produce un 6, la tinta sera blanca y no se vera. Esta
puede ser la razon para finalizar la repeticion. Podemos arreglar el programa
del siguiente modo:

NEW¢

10 PAPER 64

20 BORDER 1,24

30 REPeat estrellaq

40 LET color = RND(6)4

50 [IFcolor=6THEN exit estreilaq

60 INK colorq

70 LINE 50,60 TO RND{100), RND(100)4
80 END REPeat estrella¢

Lo importante a notar en este ejemplo es que el programa continda hasta que
el color se hace 6. El control sale de! bucle inmediatamente después de la Ii-
nea 90. Como no existe lineas después de la linea 90, el programa se para.

Se ha introducido otro concepto importante, la idea de la decision:
IF color = 6 THEN EXIT estrella
Esta estructura es también muy Util, ya que supone una eleccion para realizar

una accion o no realizarla; a este concepto se le llama decision simple binaria.
Su forma general es:

IF condicién THEN instruccién(es)

Mas adelante apreciara como estos dos conceptos de repeticion (o bucle) y la
toma-de-decision (o seleccidon) son dos estructuras fundamentales en el con-
trol de programas. Para parar estas estructuras basta pulsar las teclas de inte-
rrupcion, es decir, mantener pulsado CRTL y pulsar luego la barra de espacios.
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SOBRE EL
CAPITULO 3

PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 3

Con el test que se da a continuacioén, se pueden obtener hasta un maximo de
13 puntos. Obtenga su puntuacion comprobando sus respuestas con las de la
siguiente pagina.

1.
2.

—

¢ Qué es un pixel?

En el modo de baja resolucion, ;cuantos pixels caben en una linea hori-
zontal de la pantalla?

En el modo de baja resolucion, jcuantos pixels caben en sentido vertical
en la pantalla?

¢Qué dos numeros son los que determinan la direccion o posicién de un
punto de un gréfico en la pantalla, cuando se utiliza una escala?

¢De cuantos colores se dispone en el modo de baja resolucion?
Nombre las palabras clave que realizan lo siguiente:

i.  seleccionan la escala para el dibujo

i. dibujan una linea

iii. seleccionan el color del dibujo

iv. seleccionar el color del fondo
dibujan un reborde (5 puntos)

Establezca las instrucciones que abren y cierran el bucle de REPeticion.
¢Cuando termina un bucle de REPeticién que se esta ejecutando?

¢Por qué en SuperBASIC los bucles tienen nombres?

Escriba un programa que dibuje lineas rectas por toda la pantalla. La di-
reccion y longitud de estas lineas debe ser aleatoria. Cada una de ellas
debe comenzar donde termina la anterior, y su color debe elegirse tam-
bién aleatoriamente.

Escriba un programa que dibuje lineas aleatoriamente, con la restriccion
de gue cada linea tenga su comienzo en un punto aleatorio del borde iz-
quierdo de la pantalla.

Escriba un programa que dibuje lineas aleatoriamente con la restriccion
de gue las lineas comiencen en el mismo punto situado en el borde infe-
rior de la pantalla.

Escriba un programa que produzca lineas de longitud, punto de comienzo
y color aleatorios. Las lineas deben ser horizontales.

Realice el problema 4, pero con las lineas verticales.

Escriba un programa que produzca una “espiral” cuadrada, de forma que
la trayectoria de cada linea sea de un color diferente.

SUGERENCIA: Busque primero las coordenadas de algunos vértices y
luego coloquelas en grupos de cuatro. A continuacion, descubra el pa-
tron.



CAPITULO 4
CARACTERES

Algunas veces, los profesores desean asesorarse sobre |la habilidad para la Y CADENAS

lectura que requieren algunos libros o de algunos materiales especiales de
clase. Para ello utilizan varios tipos de test, algunos de los cuales computan
las longitudes medias de palabras y frases. Vamos a introducir algunas ideas
sobre el manejo de las palabras o cadenas de caracteres, examinando al-
gunas aproximaciones al estudio de la busqueda de longitudes medias de pa-
labras.

Hablamos de secuencias de letras, digitos u otros simbolos que pueden ser o
no palabras. Esta es la razén por la que se ha inventado el término “cadena
de caracteres”. Normalmente se abrevia a cadena. Las cadenas se manejan de
forma muy similar a como se manejan Ios numeros, pero, evidentemente, no
se realizan con ellas las mismas operaciones gue con los numeros. Las ca-
denas no pueden multiplicarse o sustraerse. Pueden unirse, separarse, bus-
carse, y generalmente pueden manipularse como se desee.

NOMBRES Y
CASILLEROS
PARA LAS

Para las cadenas también pueden crearse casilleros. Se pueden colocar ca- CADENAS
denas de caracteres dentro de ellos, y utilizar la informacién del mismo modo

que se hacia con los numeros. Si intentamos almacenar (no todo al mismo

tiempo) palabras como:

PRIMERO SEGUNDO TERCERO

y
ENERO FEBRERO MARZO

podemos elegir dos nombres para los casilleros:

dia$ mes$

Observe el signo de ddlar. Los casilleros para cadenas son diferentes interna-
mente de los casilleros para los numeros, y por tanto el lenguaje SuperBASIC
necesita saber de qué tipo de casilieros se trata. Todos los nombres de estos
casilleros de cadena deben terminar en $. Aparte de esto, las reglas para la
eleccion de nombres son las mismas que las que rigen los casilleros numé-
rcos.

Se puede pronunciar:

dias$ como diaddlar
mes$ como mesdodlar

La instruccion LET funciona del mismo modo que para los nimeros. Si teclea:
LET dia$ = “PRIMERO"¢

se establecera un casillero interno llamado dia$, con PRIMERO en su interior,
es decir:

dia$ | PRIMERO

21



LONGITUDES DE
LAS CADENAS

22

DISENO DEL
PROGRAMA

Las comillas no se almacenan. Se utilizan en la instruccién LET para que re-
sulte absolutamente evidente lo que se debe almacenar en el casillero. Pue-
den utilizarse apostrofes en lugar de comillas. Compruébelo escribiendo:

PRINT dia$4
y aparecera en la pantalla el contenido del casillero:
PRIMERO

En lugar de utilizar comillas puede utilizar apoéstrofes.

En el lenguaje SuperBASIC es muy facil averiguar la longitud o el nimero de
caracteres de una cadena. Solo tiene que escribir, por ejemplo:

PRINT LEN(dia$)4

Si el casillero dia$ contiene PRIMERO, se visualizard en la pantalla el nu-
mero 7. Veamos el efecto en un programa sencillo:

NEW4

10 LET dia$ = “PRIMERO”
20 PRINT LEN(dia$)4
RUN¢

En la pantalla aparecera:
7

LEN es una palabra clave del lenguaje SuperBASIC.

Otro método alternativo para obtener el mismo resultado utiliza ambos casille-
ros, los de cadena y los numéricos.

NEW4¢

10 LET dia4¢ = “PRIMERO" ¢
20 LET longitud = LEN(dia$)4
30 PRINT longitud4

RUN4¢

En pantalla aparecera:
7

como antes, y los valores que se muestran estaran en dos casilleros internos:

dias$ | PRIMERO longitud 7

Volvamos al problema de la longitud media de las palabras.
Escriba un programa que encuentre la longitud media de tres palabras:
PRIMERO, DE, AGOSTO

Cuando los problemas no sean ya tan triviales, es interesante crearse un di-
sefo de programa, antes de la creacion del propio programa.

1. Almacene las tres palabras en casilleros.
2. Calcule las longitudes y almacénelas.
3. Calcule la media.
4. Imprima el resultado.
NEW¢

10 LET dia$ = “PRIMERO" ¢
20 LET palabra$ = “DE”



30 LET mes$ = “AGOSTO”

40 LET longitud1 = LEN(dia$)4

50 LET longitud2 = LEN(palabra$)4

60 LET longitud3 = LEN(mes$)4

70 LET = longitud1 + longitud2 + longitud34
80 LET media=suma/ 3¢

90 PRINT media4

RUN¢

El signo / significa dividido por. La salida o el resultado de la ejecucion del
programa es sencillamente:

5

y en esta operacion habran participado ocho casilleros internos:

dia$ | PRIMERO longitud1 7
palabra$ DE longitud2 2
mes$ | AGOSTO longitud3 6
suma 15

media 5

Si piensa que es mucho trabajo para un problema tan sencillo, puede eviden-
temente acortarlo. La version mas corta seria una linea Unica, pero resultaria
menos facil su lectura. Una férmula de compromiso razonable utiliza el signo
& que realiza la operacion siguiente:

Une dos cadenas

Teclee ahora:

NEW

10 LET dia$ = “PRIMERO" ¢

20 LET palabra$ = “DE"¢

30 LET mes$ ¢"AGOSTO"¢

40 LET frase$ = dia$ & palabra$ & mes$4¢
50 LET longitud = LEN({frase$$)4

60 PRINT longitud/34

RUN4¢

La salida es 5, como antes, pero algunos efectos internos son diferentes:
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Y VARIABLES
DE CADENA

CARACTERES
ALEATORIOS

dias$ | PRIMERO longitud 15

palabra$ | DE

mes$ | AGOSTO

frase$ | PRIMERODEAGOSTO

otra simplificacion mas razonable consiste en utilizar READ y DATA en lugar
de las tres primeras instrucciones LET. Teclee:

NEW4¢

10 READ dia$, = palabra$, mes$4

20 LET frase$ dia$ & palabra$ & mes$4
30 LET longitud = LEN{frase$)4

40 PRINT longitud / 34

50 DATA “PRIMERO", “DE”, “"AGOSTO"¢
RUN¢

Los efectos internos de esta versién son exactamente iguales a los de la ante-
rior. La instrucciéon READ establece casilleros internos con valores dentro de
ellos, de forma similar a la instruccion LET.

Los nombres de casilleros del tipo:

dias$
palabra$
mes$
frase$

se llaman identificadores de cadena. El signo délar implica que los casilleros
se han creado para cadenas. Este signo dolar debe ir siempre al final. Es fre-
cuente pronunciar este tipo de palabras como “diaddlar”, etc.

Los casilleros de este tipo se denominan variables de cadena, ya que sélo
contienen cadenas de caracteres que pueden variar durante la ejecucion del
programa.

Los contenidos de estos casilleros se llaman valores. Asi pues, las palabras
“PRIMERO" y “DE” son valores de las variables de cadena dias$ y palabra$.

Para la generacion de letras aleatorias, pueden utilizarse codigos de caracter
(véase la Guia de Referencia de Conceptos). Las letras mayusculas de la A a
la Z tienen los codigos que van desde el 65 al 90. La funcion CHR$ convierte
esos codigos en letras. El programa siguiente, imprimira la letra B:

NEW4¢

10 LET cédigo = 664

20 PRINT CHR$(cédigo)4
RUN4¢

El programa siguiente genera trios de letras A, B o C hasta que accidental-
mente se cree la palabra inglesa CAB.



NEW¢

10 REPeat taxi

20 LET primero$ = CHR$(RND(65 TO 67))

30 LET segundo$ = CHR$ (RND (65 TO 67))

40 LET tercero$ = CHR$(RND(65 TO 67))

50 LET palabra$ = primero$ & segundo$ & tercero$
60 PRINT ! palabra$

70 IF palabra$ = “CAB” THEN EXIT taxi

80 END REPeat taxi

Los caracteres aleatorios (nUmeros aleatorios o puntos aleatorios) son Utiles,
por ejemplo, para aprender a programar. Resulta muy sencillo obtener efectos
interesantes en 10s ejemplos y en los ejercicios.

Observe el efecto de ! en los espacios que aparecen en la salida.

En el siguiente test, puede obtener un maximo de 10 puntos. Obtenga su pun-
tuacion comparando sus respuestas con las de la pagina siguiente.

1.

o~ LN

1o

10.

Defina que es una cadena de caracteres.

¢ Cual es la abreviacion usual del término “cadena de caracteres”.
¢ Coémo se distingue el nombre de una variable de cadena?

¢ Coémo suele pronunciarse una palabra del tipo “palabra$”?

¢ Qué palabra clave se utiliza para obtener el nimero de caracteres de
una cadena?

¢Qué simbolo se utiliza para unir dos cadenas?

Los espacios pueden ser parte de la cadena. ;,Cudles son los limites de
una cadena definida? .

En una instruccion del tipo:
LET carne$ = “solomillo”
cuando se ejecuta, ¢se almacenan las comillas?

¢Cudl es la funcion que asigna a cada letra el numero de cédigo adecu-
ado?

Explique la forma de generar aleatoriamente letras mayusculas.

AUTOEXAMEN
SOBRE EL
CAPITULO 4
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PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 4

1.

Aimacene la palabra “Buenos” y “dias” en dos variables separadas. Utilice
una instruccion LET para unir los valores de las dos variables en una ter-
cera variable. Imprima el resultado.

Almacene las palabras siguientes en cuatro casilleros diferentes.
deja la caja negra

Una las palabras para formar una frase afadiendo espacios y el punto.
Almacene la frase completa en una variable, envio$ e imprima la frase y
el numero total de caracteres que contiene.

Escriba un programa que utilice las palabras clave:
CHR$(RND(65 TO 90)}

para generar cien palabras aleatorias de tres letras. Vea si ha generado
accidentalmente alguna palabra espafola. Compruebe el efecto de:

a) ; al final de una instruccion PRINT.
b) ! en los dos lados de un elemento de impresion.



CAPITULO 5
PRACTICANDO

LO
Hasta el momento hemos empezado a trabajar con efectividad en programas APREN DlDO

cortos. Las indicaciones siguientes pueden serle de utilidad:

1. Utilice letras minusculas para: los nombres de las variables (casilleros) o
estructuras de repeticion, etc.

2. Cambie el margen de las instrucciones para mostrar el contenido de una
estructura de repeticién.

3. Elija bien los identificadores, de forma que reflejen para qué se va a utili-
zar una determinada variable o estructura.

4. Edite un programa:

sustituyendo una linea
insertando una linea
borrando una linea

EJEMPLOS DE

Usted ha llegado a un estado en el que es muy Util que estudie los programas PROG RAMAS
para aprender de ellos y tratar de entender lo que realizan. La mecanica de

su ejecucion estara ya perfectamente comprendida y, por lo tanto, en los ca-

pitulos siguientes evitaremos repetirla constantemente.

NEW antes de cada programa
4 al final de cada programa
RUN Para arrancar el programa

Debe usar estos tres elementos cada vez que desee introducir o ejecutar un
programa. Su omision le imposibilitara observar otros detalles con mas clari-
dad mientras imagina lo que hace el programa cuando se esta ejecutando.

Si pasamos sobre los detalles anteriores, podemos entender y utilizar mas fa-
cilmente los programas sin el embrollo técnico. Por ejemplo, el programa si-
guiente genera letras mayusculas aleatoriamente hasta que aparece la Z. No
visualiza las palabras NEW o RUN o el simbolo ENTER, pero su utilizacion si-
gue siendo necesaria.

10 REPeat letras

20 coédigo = RND (65 TO 90)

30 may$ = CHRS$ (codigo)

40 PRINT may$

50 [IF may$ = “Z” THEN EXIT letras
60 END REPeat letras

En este capitulo y en todos los siguientes, los programas se presentaran sin
los simbolos ENTER. Los comandos directos también se mostraran sin estos
simbolos, aunque usted debe utilizarlos como siempre. Recuerde también que
debe utilizar NEW y RUN en los casos necesarios.

NUMERACION
DE LINEA

Resulta muy tedioso introducir los niumeros manualmente. En lugar de hacerlo, AUTO MATICA
puede teclear: ‘

AUTO

antes de comenzar a programar; y el QL le contestara con un numero de linea:
100
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EDICION DE
UNA LINEA

UTILIZACION DE
LOS CARTUCHOS
DE MICRODRIVES
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Continle tecleando lineas hasta que termine su programa, y la pantalla ira
mostrando:

100 PRINT “Primero”
110 PRINT “Segundo”
120 PRINT “End”

Para finalizar la produccién automatica de lineas utilice la secuencia de inte-
rrupcion BREAK:

Mantenga pulsado CTRL y pulse la barra de espacios. Con ello produ-
cira el siguiente mensaje:

130 incompleto
y la linea 130 no se incluira en su programa.

Si comete un error que no causa la interrupcion de la numeracion automatica,
puede continuar y editar-EDIT la linea posteriormente. Si desea comenzar en
un numero de linea determinado, por ejemplo en la linea 600, y utilizar un in-
cremento de linea diferente del anterior, por ejemplo 5, en lugar de 10 puede
hacerlo del siguiente modo:

AUTO 600,5

Las lineas se numeraran desde ahora del siguiente modo:
600, 605, 610, etc.

Para cancelar el comando AUTO, pulse CTRL y la barra de espacios al
mismo tiempo.

Para editar una unica linea, teclee EDIT seguido por el numero de linea, por
ejemplo:

EDIT 110
A continuacion se visualizara la linea con el cursor al final:
110 PRINT “Segundo”

Para mover el cursor, utilice:

un espacio a la izquierda
== Un espacio a la derecha

Para borrar un caracter a la izquierda utilice

CTRL con 4mmm

Para borrar un caracter que se encuentre en la posicion del cursor, teclee:
CTRL con wemp

y el caracter situado a la derecha del cursor se movera para cerrar el hueco.

Antes de utilizar un nuevo cartucho de Microdrive, debe formatearlo. Siga las
instrucciones que se especifican en la Introduccion a la Guia del Usuario del
QL. La eleccion del nombre para et cartucho debe seguir las mismas reglas
qgue los identificadores del SuperBASIC, etc., pero limitandolo a 10 caracteres.
Es interesante escribir el nombre del cartucho sobre el mismo cartucho, utili-
zando una de las etiquetas adhesivas que se incluyen.

Debe disponerse siempre de, al menos, una copia de cualquier programa o
dato. Siga las instrucciones que se dan en la seccion de informacién al final
de la Guia del Usuario.



ATENCION

Sl formatea (FORMAT) un cartucho que contenga programas y/o datos,
TODOS los programas y los datos se perderan.

El programa siguiente establece unos bordes de 8 pixels de anchura en color
rojo (codigo 2) en tres ventanas que se designan #0, #1, #2.

100 REMark Border
110 FORk =0TO 2 : BORDER #k,8,2

Puede guardarlo en un Microdrive insertando el cartucho y tecleando:
SAVE mdv1__bord

El programa se guardara en un archivo de Microdrive cuyo nombre es bord.

Si desea saber qué programas o archivos de datos se encuentran en un car-
tucho en particular, coléguelo en el Microdrive 1 y teclee:

DIR mdv1__

Aparecerd un indice (directorio) en la pantalla. Si el cartucho se encuentra en
el Microdrive 2, teclee en su lugar:

DIR mdv2__

Una vez almacenado un programa como archivo en un cartucho de Micro-
drive, podra copiarlo a otros archivos. Este es un método de realizacion de
copias de seguridad del cartucho del Microdrive. Todos los programas ante-
riores pueden copiarse en otro cartucho en el Microdrive 2, tecleando:

COPY mdv1__bord TO mdv2_bord

Un archivo es algo semejante a un programa o a unos datos, almacenados en
un cartucho. Para borrar un programa, llamado por ejemplo prog, teclee:

DELETE mdv1_ prog

Los programas pueden cargarse desde el cartucho del Microdrive te-
cleando:

LOAD mdv2__bord
Si el programa se carga correctamente, significard que ambas copias son
buenas. Pruebe el programa utilizando:

LIST para listarlo

RUN para ejecutarlo

También puede, en lugar de utilizar LOAD seguido de RUN, gombinar las dos
operaciones en un solo comando:

LRUN mdv2__bord

y el programa se cargara y se ejecutara inmediatamente.,

ALMACENAMIENTO
DE LOS PROGRAMAS

COMPROBACION
DE UN CARTUCHO

COPIA DE
PROGRAMAS Y
ARCHIVOS

BORRADO DE UN
ARCHIVO DEL
CARTUCHO

CARGA DE
PROGRAMAS
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INTERCALACION
DE PROGRAMAS

GENERAL

Suponga que tiene dos programas almacenados en el Microdrive 1 como
prog1 y progZ2:

100 PRINT “Primero”
110 PRINT “Segundo”

Si teclea:
LOAD mdv1i__progt

seguido de:
MERGE mdv1__prog2

Los dos programas se combinaran en un solo. Para verificarlo, teclee LIST y
vera en la pantalla:

110 PRINT “Primero”
110 PRINT “Segundo”

Si intercala (MERGE) un programa, asegurese que sus numeros de linea sean
diferentes de los del programa que ya se encuentra en la memoria principal.
Si no lo hace asi, sobreescribira algunas de las lineas del primer programa.
Esta caracteristica es muy util cuando ya se ha alcanzado un cierto grado de
eficacia en el manejo de los procedimientos. En ese momento, resultara una
operacion natural la creacion de un programa al que se le van anadiendo pro-
cedimientos y funciones.

Sea cuidadoso y metddico con los cartuchos. Disponga siempre de alguna co-
pia, y si piensa que puede haber algun problema con un cartucho o Microdrive,
obtenga una segunda copia. Los profesionales informaticos rara vez pierden da-
tos. No desconocen el hecho de que incluso las maquinas o dispositivos mejores
tienen fallos ocasionales y, por tanto, lo tienen en cuenta.

Si desea dar a un programa un determinado nombre, por ejemplo, cuadrado,
puede ser muy Util asignarle nombres como por ejemplo cart, cdr2,..., en las
versiones preliminares. Cuando el programa se encuentre ya en su forma final,
realice por lo menos dos copias con el nombre cuadrado, y borre las demas
copias bien reformateando el cartucho o por otro método mas selectivo.



En el test siguiente se puede obtener una puntuacion maxima de 14 puntos.
Compruebe su puntuacién comparando sus respuestas con las respuestas de
la pagina siguiente.

1.

10.

¢Cual es la razon para preferir elegir las letras mintsculas para las pa-
labras del programa?

¢Por qué razon se eligen margenes diferentes?

¢Qué razonamiento precede su eleccion de los identificadores para las
variables y los bucles?

Nombre tres formas diferentes de editar un programa contenido en la
memoria principal del ordenador.

¢Qué debe recordar teclear al final de cada comando o linea del pro-
grama, cuando lo introduce?

¢Qué teclea normalmente antes de introducir un programa?

¢Qué debe colocarse al comienzo de cada linea que vaya a almace-
narse como parte de un programa?

¢Qué debe teclearse para que un programa se ejecute?

¢, Cudl es la palabra clave que le permite colocar cierta informacion en un
programa, sin gue tenga, sin embargo, efecto alguno en su ejecucion?

¢Cual son los comandos que le permiten aimacenar programas y recupe-
rarlos de los cartuchos? (dos comandos).

AUTOEXAMEN
SOBRE EL
CAPITULO 5
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PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 5

1.

Vuelva a escribir el programa siguiente utilizando letras minusculas para
obtener una presentacién mejor. Afada las palabras NEW y RUN. Utilice
numeracion para las linas y el simbolo ENTER como si deseara introducir
y ejecutar un programa. Utilice REMark para dar un nombre al programa.

LET DOS$ = “DOS”

LET CUATROS$ $ = “CUATRO”
LET SEIS$ = DOS$ & CUATROS$
PRINT LEN(seis$)

Explique como es posible que dos y cuatro den 9.

Utilice cambios de margenes, letras mintusculas, NEW, RUN, numeracion
de lineas y el simbolo ENTER para mostrar como se introduce y ejecuta
el programa siguiente:

REPEAT Bucle

Codigo__letra = RND(65 TO 90)

LET letras$ = CHR$ (Codigo _ letra)
PRINT Letras$

IF Letras$ = ‘Z' THEN EXIT Bucle
END REPEAT Bucle

Vuelva a escribir el programa siguiente con un estilo mejor, utilizando
nombres de variables inteligibles y una buena presentacion. Escriba el
programa como si fuera a introducirio.

LETS =0

REPeat TOTAL

LET N = RND (1 TO 6)
PRINT I N !

LETS =S+ N

IF n =6 THEN EXIT TOTAL
END REPeat TOTAL

PRINT S

Decida lo que realiza el programa y ejecutelo para comprobar su decisién.



Usted ya sabe que las variables pueden tomar como valores las cadenas de
numeros o de caracteres. Imaginelo como unos numeros o palabras que se
introducen en casilleros internos. Suponga, por ejemplo, que se debe enviar a
un pueblo pequerno a cuatro empleados de una compania, quiza porque se
ha descubierto en él petréleo. El pueblo es tan pequeno que solo llevan nom-
bre las casas, y s6lo hay cuatro que se alguilan. Todos los nombres de las
casas terminan con el simbolo dolar.

Miralmar$ Bellavista$ Rosaleda$ Robledal$

Los cuatro empleados se llaman:

l PIO ‘ NOE GIL ELO

Puede asignarseles casa por uno de los dos sistemas:

100 LET miralmar$ = “PIO”

110 LET bellavista$ = “NOE”

120 LET rosaleda$ = “GIL”

130 LET robledal$ = “ELO”

140 PRINT ! miralmar$ ! bellavista$ ! rosaleda$ ! robledal$ !

100 READ miralmar$, bellavista$, rosaleda$, robledal$
110 PRINT ! miralmar$ ! bellavista$! rosaleda$ ! robledal$ !
120 DATA "“PlO”, “NOE”, "GIL", “ELO”

miralmar$ bellavista$ rosaleda$ robledal
i) ! ! {
PIO NOE GIL ELO

Cuando aumenta el niumero de los datos se hacen mas evidentes las ventajas
de las instrucciones READ y DATA frente a LET. Sin embargo, cuando los da-
tos son verdaderamente muy numerosos, el problema de encontrar los nomb-
res para las casas resulta tan dificultoso como encontrar casas vacias en un
pueblo pequeno.

La solucion a este problema y a muchos otros problemas en el manejo de los
datos estriba en un nuevo tipo de casillero o variable en el que pueda com-
partirse un unico nombre. Sin embargo debe poderse distinguir cada variable,
de forma que cada una de ellas también tenga un numero (como las casas
numeradas de una misma calle). Suponga que necesita cuatro casas vacias
en la Calle Mayor, numeradas del 1 al 4. En el lenguaje SuperBASIC se deno-
mina una matriz de cuatro casas. El nombre de esta matriz es ¢__mayor$, y
las cuatro casas se numeran del 1 al 4.

Sin embargo, estas matrices de variables no pueden tratarse como si fueran
variables normales (simples). Antes que nada debe declararse la dimension
(tamario de la matriz). EI ordenador busca internamente un espacio para ello y
necesita saber cuantas variables de cadena existen en la matriz, asi como
también la longitud méaxima de cada variable de la cadena. Utilice por tanto la
instruccion DIM del siguiente modo:

CAPITULO 6

MATRICES

Y BUCLES

(11 FOR”

QUE ES UNA
MATRIZ

Programa 1

Programa 2
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Programa 1

Programa 2

Programa 3

DIM c__mayor$(4,3)
longitud maxima de la cadena

L namero de variables de cadena

Después de haber ejecutado la instruccion DIM, las variables ya estan dispue-
stas para su uso. Es una situacion semejante a unas casas que ya estan termi-
nadas en su construccion pero continlen vacias. Las cuatro “casas” comparten
un nombre comun, c__mayor$, pero cada una de ellas tiene su propio numero y
puede guardar tres caracteres.

'_TD /—2EL 3 4

[ R o O [ R [N R

c__mayor$

Los cinco programas que se dan mas abajo realizan la misma accion: “ocu-
pan’ las cuatro “casas”, e imprimen PRINT el resultado para mostrar que
efectivamente se ocuparon. El método final solo utiliza cuatro lineas, pero los
otros cuatro llegan a ello mediante un proceso que conduce desde las ideas
ya conocidas a otras nuevas 0 a nuevos usos de esas ideas ya conocidas a
otras nuevas 0 a nuevos usos de esas ideas ya conocidas. Este proceso va
siempre buscando una mayor economia.

Si entiende perfectamente los primeros dos o tres métodos puede gue prefiera
ir directamente a los métodos 4 y 5. Si tiene dudas, los métodos 1, 2y 3 le
ayudaran a aclarar conceptos.

100 DIM ¢__mayor$(4,3)

110 LET ¢c__mayor$(1) = “PIO”

120 LET c__mayor$(2) = “NOE”

130 LET c__mayor$(3) = “GIL”

140 LET c__mayor$(4) = “ELO”

150 PRINT ! ¢__mayor$(1) ! c_mayor$(2) !
160 PRINT c¢c__mayor(3) ! c__mayor$(4) !

100 DIM ¢__mayor$(4,3)

110 READ ¢__mayor$(1), c__mayor$(2), c__mayor$(3), c_ mayor$(4)
120 PRINT ! ¢c__mayor$(1) ! c__mayor$(2) !

130 PRINT ! c__mayor$(3) ! c__mayor$(4) !

140 DATA “PIO”, “NOE”, “GIL", “ELO"

Este programa muestra como economizar en los nombres de las variables,
pero la repeticion de c__mayor$ resulta muy tediosa y complica el aspecto
general de los programas. De nuevo podemos aplicar una técnica conocida
—el bucle de repeticion REPeat— que mejorara aun mas las cosas. Estable-
cemos una cuenta, un nimero que se va incrementando de uno en uno y el
bucle de repeticion REPeat.

100 RESTORE 190

110 DIM c__mayor$(4,3)

120 LET nimero = 0

130 REPeat casas

140 LET nimero = nimero + 1

150 READ c__mayor$(namero)

160 IFnimero =4 THEN EXIT casas

170 END REPeat casas

180 PRINT c__mayor$(1) ! c__mayor$(2)  c__mayor$(3) ! c_ mayor$(4)
190 DATA “PIO”, “NOE”, “GIL", “ELO"

Este tipo especial de bucle, en el que se debe repetir una accién un cierto nu-
mero de veces, es muy usual. Para €l se ha inventado una estructura especial,



flamada bucle FOR. En este tipo de bucle, la cuenta de 1 a 4 se realiza auto-
maticamente. Del mismo modo ocurre con la salida, una vez actuados los
cuatro elementos.

100 RESTORE 160

110 DIM ¢__mayor$(4,3)

120 FOR ndmero = 1 TO 4

130 READ c__mayor$(namero)

140 PRINT | c__mayor$(nimero) !
150 END FOR namero

160 DATA “PIO”, "NOE”, “GIL", “ELO"

La salida de los cuatro programas sera la misma:
PIO NOE GIL ELO

lo que prueba que se han almacenado los datos en el interior en las cuatro
variables de la matriz adecuadamente:

c__mayor$ PIO NOE GIL ELO

1 2 3 4

El método 4 es claramente el mejor, ya que puede manejar con la misma efi-
cacia 4, 40 6 400 elementos sin mas que cambiar el numero 4 o anadir mas
elementos en DATA. Puede utilizar tantas instrucciones DATA como sean ne-
cesarias.

En su forma mas simple el bucle FOR es semejante a la forma mas simple del
bucle REPeat. Vamos a compararlos.

100 REPeat salud 100 FOR saludo=1TO 40
110 PRINT “hola” 110 PRINT “Hola”
120 END REPeat saludo 120 END FOR saludo

Ambos bucles funcionan. El bucle REPeat imprimira “Hola” sin parar (puede
pararlo con la secuencia de interrupcion), y el segundo bucle imprimira “Hola”
sélo cuarenta veces.

Observe que el nombre del bucle FOR es también una variable, saludo cuyo
valor varia desde 1 a 40 en el curso de la ejecucion del programa. Esta varia-
ble también se llama variable del bucle o variable de control, del bucle.

Observe que la estructura de ambos bucles toma la forma:

Instruccioén de apertura
Contenido
Instruccion final

Sin embargo, ciertas estructuras tienen formas cortas adecuadas para su uso
cuando solo existe una, 0 unas pocas instrucciones como contenido del bu-
cle. Como estan permitidas las formas cortas, podremos escribir el programa
de la forma mas econémica posible.

100 RESTORE 140 : CLS

110 DIM ¢c__mayor$(4,3)

120 FOR nimero = 1 TO 4 : READ c__mayor$(nimero)
130 FOR nimero = 1TO 4 : PRINT ! c_ mayor${nimero) !
140 DATA “PIO”, “NOE”, “GIL” y “ELO”

Los dos puntos sirven como simbolo final de instruccion, en lugar de ENTER,
y los simbolos ENTER de las lineas 120 y 130 sirven como instrucciones END
FOR.

Existe otra forma mas corta aun de escribir el programa 5. Para imprimir el
contenido de la matriz c__mayor$ podemos sustituir la linea 130 por:

130 PRINT ! ¢c__mayor$ !

Programa 4

Programa 5
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Programa 1

Programa 2

Que utiliza un “delimitador” de matrices que discutiremos en el capitulo 13.

Hemos introducido el concepto de matriz de variables de cadena de forma que
los unicos nimeros que aparecen son los indices en el nombre de cada va-
riable. Las matrices pueden ser de cadena o numeéricas, y el ejemplo si-
guiente ilustra una matriz numérica.

Simule gue tira unos dados (como las del juego de mesa Monopolio) una cen-
tena de veces. Anote el nimero de apariciones de cada apuntuacion desde 2
hasta 12.

100 REMark DADO1

110 LET dos = 0:tres = O:cuatro = O:cinco = O:seis = 0
120 LET siete = 0:ocho = 0:nueve = 0:diez = 0:once =0:doce = 0
130 FOR tirada = 1 TO 400

140 LET dado1 = RND(1 TO 6)

150 LET dado2 = RND(1 TO 6)

160 LET puntos = dado1 + dado2

170 IF puntos = 2 THEN LET dos = dos + 1

180 |IF puntos = 3 THEN LET tres = tres + 1

190 |IF puntos = 4 THEN LET cuatro = cuatro + 1
200 |IF puntos = 5 THEN LET cinco = cinco + 1

210 |IF puntos = 6 THEN LET seis = seis + 1

220 IF puntos = 7 THEN LET siete = siete + 1

230 |IF puntos = 8 THEN LET ocho = ocho + 1

240 |IF puntos = 9 THEN LET nueve = nueve + 1
250 |IF puntos = 10 THEN LET diez = diez + 1

260 |IF puntos = 11 THEN LET once = once + 1

270 |IF puntos = 12 THE LET doce = doce + 1

280 END FOR tirada

290 PRINT ! dos ! tres ! cuatro ! cinco ! seis

300 PRINT ! siete ! ocho ! nueve ! diez ! once ! doce

[ | T {1 A O

En el programa anterior establecimos once variables simples para alma-
cenar el conjunto de puntos. Si traza los lotes diferentes que aparecen im-
presos al final encontrara que el diagrama de barras es significativamente
triangular. Los lotes de puntos mas altos son para las puntuaciones seis, siete,
ocho y los lotes méas bajos (menores) son dos y doce. Como saben muy bien
los jugadores de Monopolio, esto refleja muy bien la frecuencia de la gama
media de puntuaciones (seis, siete, ocho) y la dificultad (rareza) en la obten-
cién de doses y doces.

100 REMark Dado2

110 DIM lote(12)

120 FOR tirada = 1 TO 400

130 LET dado__1 = RND(1 TO 6)

140 LET dado__2 = RND(1 TO 6)

160 LET puntos = dado__1 + dado__2

160 LET lote(puntos) = lote(puntos) + 1

170 END FOR tirada

180 FOR nimero=2TO 12 : PRINT jlote(nimero)!

En el primer bucle FOR, es tirada, el subindice de todas las variables es
puntos. Esto significa que el subindice correcto de la matriz se elige automati-
camente aumentando el lote correspondiente después de cada tirada. Puede
imaginar que la matriz lote es como un conjunto de casilleros numerados
desde el 2 al 12. Cada vez que aparece una determinada puntuacion, el lote
gue contiene esa punturacion se incrementa, anadiendo una unidad en el ca-
sillero correspondiente.

En el segundo bucle FOR (forma corta), el subindice es nimero. Como el va-
lor de numero cambia desde 2 hasta 12, se imprimen todos los valores de los
lotes.

Observe que, en las instrucciones DIM para matrices numéricas sélo es nece-
sario declarar el numero de las variables que se van a utilizar. No importa cuél
sea la longitud maxima, como ocurria en el caso de una matriz de cadena, ya
gue se trata de una matriz numérica.



Si usted ha utilizado otras versiones del lenguaje BASIC, puede preguntarse
qué ha ocurrido con la instruccion NEXT. Todas las estructuras de SuperBA-
SIC terminan con END y algo mas. Todo esto es consistente, pero la instruc-
cion NEXT tiene, como se vera, su contenido explicado en los proximos capi-

tulos.

En este test puede obtenerse un méaximo de 16 puntos. Averigue su puntua-
cion comparando sus respuestas con las de la pagina siguiente.

1.

10.

Explique dos dificultades diferentes que aparecen cuando los datos ne-
cesarios para un programa se hacen muy numerosos, y usted intenta
manejarlos sin utilizar matrices.

Si en una matriz, diez variables llevan el mismo nombre ;Cémo puede
usted distinguirlas?

¢Qué accion se realiza normalmente en un programa antes de utilizar
una variable matriz?

Dé otro nombre al numero que distingue una varible determinada de una
matriz de las demas variables que comparten el mismo nombre.

;Puede poner dos ejemplos de la vida real gue se correspondan con el
concepto de matriz en programacion?

En un bucle de repeticion REPeat, el proceso termina cuando alguna
condicion causa la ejecucion de una instruccion EXIT. ;Qué es lo que
causa la terminacion de un bucle FOR? (Dos respuestas.)

Un blucle REPeat necesita un nombre para poder salir de él adecuada-
mente (EXIT) cuando lleguemos a su final (END). Los bucles FOR tam-
bien llevan nombre, pero especifique otra funcién que lleve el nombre del
bucle FOR.

Con qué dos frases se describe la variable que es ademas el nombre
del bucle FOR? (Dos respuestas.)

Los valores de una variable de un bucle cambian automaticamente mien-
tras se ejecuta el bucle FOR. Expecifique un posible e importante uso de
esas variables.

¢Que tienen en comun los siguientes elementos que configuran la forma
larga de los bucles REPeat y la forma larga de los bucles FOR?

a) Una palabra clave o instruccion de apertura.
b) Una palabra clave o instruccion de cierre.
) Un nombre de un bucle.
)

c
d) Una variable de un bucle o variable de control (cuatro puntos).

AUTOEXAMEN
SOBRE EL
CAPITULO 6
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PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 6

Utilice un bucle FOR para colocar uno de los cuatro numeros 1, 2, 3, 4,
de forma aleatoria en cinco variables de matriz:

carta(1), carta(2), carta(3), carta(4), carta(5).

No importa que se repitan algunos de los numeros. Utilice un segundo bu-
cle FOR para dar salida a los valores de las cinco variables “carta”.

Imagine que los cuatro numeros representan “Corazones”, "Diamantes”,
“Tréboles” y “Picas”. ;Qué lineas debe insertar al programa para que la sa-
lida se obtenga con esas palabras en lugar de numeros?

Utilice un bucle FOR para colocar cinco numeros aleatorios de la gama
del 1 al 13 en una matriz de cinco variables.

carta(1), carta(2), carta(3), carta(4), carta(5).

Utilice un segundo bucle FOR para dar salida a los valores de las cinco
variables “carta”.

Imagine que los numeros aleatorios generados en el problema 1 represen-
tan cartas. Escriba las instrucciones adicionales que causaran las si-
guientes salidas:

Numero Salida
1 La palabra "As”
Del 2 al 10 El nimero que aparezca en ese momento
11 La palabra “Jack”
12 La palabra “Reina”
13 " La palabra “Rey”




Si intentara escribir programas de ordenador para resolver problemas com-
plejos, podria encontrar dificultades en manejar y considerar todos los ele-
mentos. Una persona metddica resolveria los problemas dividiendo el trabajo
enorme y complejo en secciones, o tareas, y mas tarde dividiendo esas tareas
en otras menores, y asi continuando hasta un punto en el que se puedan re-
solver con facilidad.

El problema es similar a los problemas complejos humanos. Un gobierno exi-
toso depende de una delegacion responsable. El primer ministro divide el tra-
bajo entre sus ministros, los cuales vuelven a dividirlo entre sus directores ge-
nerales, y asi hasta que las tareas puedan realizarse por personas indivi-
duales, sin otra division. Existen ademas estructuras complicadas, como por
ejemplo servicios comunes e interacciones entre niveles diferentes, pero la es-
tructura jerarquica es la que prevalece.

Un buen programador funciona del mismo modo, y un lenguaje de programa-
cidén moderno, como el SuperBASIC que permite procedimientos adecuada-
mente nombrados y bien definidos sera de mucha mas ayuda que otras ver-
siones mas antiguas que no tienen estas caracteristicas.

La idea principal es escribir un determinado bloque de codigo separado y con
un nombre para que realice una tarea determinada. No importa el lugar que
ocupa el bloque de codigo en el programa. Si se encuentra en cualquier lu-
gar, utilizando su nombre, podemos:

activar el codigo
devolver el control al punto adecuado del programa inmediatamente
despues de su uso.

Si el procedimiento cuadrado dibuja un cuadrado, el esquema puede ser el si-
guiente:

definicién del procedimiento llamada al procedimiento

DEFine PROCedure cuadrado
REMark Codigo para dibujar un cuadrado | < cuadrado
END DEFine

dibuja un cuadrado

En la practica, pueden separarse las tareas de un determinado trabajo y se
pueden identificar y nombrar antes de escribir el codigo de definicion. Solo se
necesita el nombre para llamar al procedimiento de forma que se pueden defi-
nir los rasgos generales del programa antes de definir las diferentes tareas.

También se pueden escribir primero las diferentes tareas y probarse. Si fun-
cionan, pueden olvidarse los detalles de esa determinada tarea y recordar uni-
camente la accion que realiza ese determinado procedimiento.

El ejemplo siguiente puede escribirse muy faciimente sin procedimientos, pero
nos muestra como éstos se pueden utilizar en un contexto razonablemente
sencillo. Casi cualquier tarea puede dividirse de forma similar, lo que significa
que nunca necesitard preocuparse en un determinado momento por mas de
cinco a treinta lineas. Si usted es capaz de escribir programas de treinta li-
neas que funcionen adecuadamente, y que manejan procedimientos, es ca-
'paz de escribir programas de trescientas lineas.

CAPITULO 7
PROCEDI-
MIENTOS

SENCILLOS

Ejemplo
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Podemos producir frases hechas para politicos u otras personas que quieren
dar una impresion de fluidez tecnoldgica sin saber nada de un determinado
tema. Almacene las siguientes palabras en tres matrices y luego produzca
diez frase altisonantes aleatoriamente.

adj1$ adj2$ nomb$
total quinta-generacion sistema
sistematico basado-en-un-

conocimiento magquinaria
inteligente compatible ordenador
controlado cibernética alimentado
automatizado de-facil-uso transputer
sincronizado paralelo microchip
funcional didactico capacidad
opcional adaptable programacion
positivo modular paquete
equilibrado estructurado base de datos
integrado orientado-l6gicamente hoja-de-trabajo
coordinado orientado-en- procesador-de-texto
sofisticado estandarizado objetivo

Escribiremos un programa que produzca diez frases altisonantes. Las dife-
rentes etapas del programa son las siguientes:

1. Almacenamiento de las palabras en tres matrices de cadena.

2. Eleccion de tres numeros aleatorios que seran los subindices de las varia-

bles de la matriz..

3. Impresién de la frase.

4. Repeticion de 2 y 3 diez veces.

Identificaremos tres matrices, de las cuales dos contendran adjetivos descri-
biendo palabras. La tercera matriz contendra los nombres. Cada seccion con-
tiene trece palabras y la palabra mas larga contiene 25 caracteres incluyendo

los guiones.

Matriz

Objetivo

adj1$(13,12)
adj2%(13, 25)
nom$(13, 19)

primeros adjetivos
segundos adjetivos
nombres

Utilizaremos tres procedimientos para realizar las diferentes tareas ya identifi-

cadas.

almc__datos almacena los tres conjuntos de trece palabras
n__aleat obtiene los tres numeros aleatorios en una gama que va del 1

al 13

crea__fras imprime una frase

Resulta muy sencillo ya que el trabajo principal lo hacen los procedimientos:

1. Declaracion (DIM) de las matrices



w N

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230

240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540

Almac__datos
FOR diez frases
n__aleat
crea__fras

END

REMark sxaxaaxxkkkkkk kg Programa
REMark » Altisonantes
REMaArk saxxssasxaartkarrtsn
DIM adj1$(13,12}, adj2(13, 25), nom$(13, 19)
almc__datos
FOR frase = 1 TO 10
n__aleat
crea__fras
END FOR frase
REMaArk s A x s Ak kk Ak kA Ak kA Ak A AR KA ARk kA k kR AR
REMark » Definiciones del procedimiento »
REMArk saxa s xxxkkxkkkkkkkkkk kA Rk kAR KK A KK KK
DEFine PROCedure alm__datos
REMark »»» procedimiento para almacenar los datos altiso-
nantes xxx
RESTORE 420
FOR elemento =1 TO 13
READ adj1$(elemento), adj2$(elemento), nombre$(elemento)
END FOR elemento
END DEFine
DEFine PROCedure n__aleat
REMark »*x procedimiento para seleccionar la frase xxx
LET 1 = RND{(1 TO 13)
LET 2 = RND(1 TO 13)
LET n = RND(1 TO 13)
END DEFine
DEFine PROCedure crea_ fras
REMark »»* procedimiento para imprimir la frase xxx
PRINT ! adjetivo__1$ (adj1) ! adjetivo__2$ (adj2) ! nombre$ (n)
END DEFine
REMark axaxxxxxxxx
REMark »Datos del Programax
REMArk axsxk ke xkk ke kkkkkkkk
DATA total, quinta-generacién, sistema
DATA sisteméatico, basado-en-44-conocimientos, maquinaria
DATA inteligente, compatible, ordenador
DATA controlado, cibernético, alimentado
DATA automatizado, de-facil-uso, portaordenador
DATA sincronizado, paralelo, micro-chips
DATA funcional, didactico, capacidad
DATA opcional, adaptable, programacién
DATA positivo, modular, paquete
DATA equilibrado, estructurado, base-de-datos
DATA integrado, orientado-légicamente, hoja-de-trabajo
DATA coordinado, archivado, procesador-de-texto
DATA sofisticado, standarizado, objetivo

I

capacidad automatica quinta generacion SALIDA MUESTRA
paquete didactico funcional

objetivo total paralelo

hoja-de-trabajo positiva préactica

capacidad inteligente archivada

transputer cibernético sincronizado

micro-chips funcionales orientado-iégicamente

realimentacion paralela positiva

base de datos equilibrada didactica

objetivo cibernético controlado
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Suponga que deseamos dibujar en la pantalla de graficos a escala
cuadrados de varios tamanos, en colores y posiciones también va-
riados.

Si definimos un procedimiento, cuadrado, que realice esta accién ne-
cesitaremos cuatro elementos de informacioén:

longitud de un lado
color (codigo del color)
posicién (en las dos direcciones)

La posicidén de los cuadrados viene determinada por dos valores, en
horizontal y en vertical. Estos valores establecen el angulo inferior iz-
quierdo del cuadrado, tal y como puede verse méas abajo.

hr,vr+lado hor+lado,vr+lado

hr+lado,vr

hr

vr

El color del cuadrado se establece con facilidad, pero el cuadrado en si
mismo utiliza los valores lado y hr y vr, tal y como sigue:

200 DEFine PROCedure cuadrado(lado,hr,vr)
210 LINE hr,vr TO hr+lado,vr

220 LINE TO hr+lado,vr+lado

230 LINE TO hr,vr+lado TO hr,vr

240 END DEFine

Para que este procedimiento funcione, deben darse los valores de lado, hr y
vr. Estos valores se suministran cuando se llama al procedimiento. Por ejem-
plo, puede obtenerse un cuadrado grande y verde de 20 de lado anadiendo
el programa principal que sigue

100 PAPER 7 : CLS
110 INK 4
120 cuadrado 20,50,50

Los numeros 20, 50, 50 se llaman parametros y pasan a las variables nom-
bradas en la definicion del procedimiento. Por tanto:

cuadrado 20,50,50
DEFine PROCedure cuadrado(lado,hr,vr)

Los numeros 20,50,50 se llaman parametros. En este caso son nimeros, pero
pueden ser también variables o expresiones. Las variables /ado, hr, vr, se lla-
man parametros formales. Son variables porque “reciben” valores.

Un programa principal méas interesante utiliza el mismo procedimiento para
crear un patron aleatorio de paredes de cuadrados coloreados. Cada par de
cuadrados se obtiene desplazando el segundo un quinto de lado tanto en ho-
rizontal como en vertical, del siguiente modo:



Suponiendo que el procedimiento cuadrado permanezca en la linea 200, el
programa siguiente obtendra el efecto esperado.

100 REMark Patron de Cuadrados

110 PAPER 7 : CLS

120 FOR par =1 TO 20

130 INK RND(5)

140 LET lado = RND(10 TO 20)

150 LET hr = RND(50) : vr = RND(70})
160 cuadrado lado,hr,vr

170 LET hr=hr+lado/5 : vr=vr+lado/5
180 cuadrado lado,hr,vr

190 END FOR par

Enumeraremos pues las ventajas de los procedimientos.

1. Puede utilizarse el mismo codigo mas de una vez en el mismo programa o
en otros programas.

2. Una determinada tarea puede partirse en sub-tareas y podemos, pues,
escribir procedimientos para cada sub-tarea. Esto resulta muy util en el
analisis y disefo del programa.

3. Los procedimientos se pueden probar por separado, Io que es Util en las
pruebas y en el desarrollo de programas.

4. Los programas son comprensibles si se dan nombres con sentido y se
definen claramente los comienzos y finales de procedimiento.

Cuando se haya acostumbrado a utilizar procedimientos adecuadamente nom-
brados, con buenos parametros, encontrara que sus posibilidades para resol-
ver problemas y como programador habran aumentado considerablemente.
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SOBRE EL

CAPITULO 7 En el test siguiente puede obtenerse un maximo de 14 puntos. Averigue su
puntuacion comprobando sus respuestas con las de la pagina siguiente.

1.

10.
11,

¢ Como se afronta el problema de un tamafo enorme y una gran comple-
jidad en los problemas normales, humanos?

¢ Coémo se aplica este principio en programacion?

¢Cudles son las caracteristicas mds evidentes de la definicion de un pro-
cedimiento? (dos puntos).

¢, Cudles son los dos efectos principales que se producen al utilizar un
nombre de procedimiento para “llamarlo”? (dos puntos).

¢ Cudl es la ventaja de utilizar nombres de procedimiento en un programa
principal antes de escribir las definiciones del procedimiento?

¢, Cudl es la ventaja de escribir la definicién de un procedimiento antes de
utilizar su nombre en el programa principal?

¢Por qué puede considerarse que los procedimientos ayudan a los “pro-
gramadores de treinta lineas” a escribir programas mucho mayores?

Algunos programas usan mas memoria en la definicién de los procedi-
mientos. Diga en qué circunstancias los procedimientos ahorran espacio
de memoria.

Nombre dos formas diferentes por las que puede transferirse informacion
desde el programa principal al procedimiento.

¢ Que son los parametros actuales?

¢ Qué son los parametros formales?



Escriba un procedimiento que dé como salida uno de los cuatro palos:
“Corazones”, “Picas”, “Diamantes” o “Tréboles”. Llame al procedimiento
cinco veces para obtener cinco palos aleatorios.

Escriba el programa del problema 1 utilizando un numero de la gama del
1 al 4 como parametro para determinar la palabra que se obtendra como
salida. Si ya lo ha hecho anteriormente, trate de escribir el programa sin
parametros.

Escriba un procedimiento que dé como salida el valor de una carta, es
decir un numero de la gama del 2 al 10, o una de las palabras siguientes:
“AS”, “JaCK”, “Reina” 0 “Rey”.

Escriba un programa que llame a este procedimiento cinco veces, de
forma que se obtengan en la salida cinco valores aleatorios.

Escriba el programa del problema 3 de nuevo, utilizando un numero de la
gama del 1 al 13 como parametro que sera transferido al procedimiento.
Si éste fue el método que usted utilizd la primera vez, pruebe a escribir el
programa sin parametros.

Escriba el programa mas elegante que pueda, utilizando procedimientos,
de forma que cada uno dé en la salida cuatro manos de cinco cartas
cada una. No se preocupe si las cartas aparecen duplicadas. En nuestro
caso, la palabra elegancia significa una mezcla de eficacia, brevedad y
facilidad de comprension. Personas diferentes y circunstancias diferentes
daran mayor importancia a alguna de estas tres cualidades, que en
ciertos casos son contradictorias.

PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 7
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ALFABETICAS

Si conoce bien alguna de las versiones anteriores del lenguaje BASIC, puede
considerar la posibilidad de omitir el estudio de los primeros siete capitulos y
utilizar este capitulo como puente entre los conocimientos que ya tenia y los
capitulos siguientes. Si hace esto y encuentra algunas dificultades puede
serle Util volver sobre los capitulos anteriores.

Si ya ha estudiado y trabajado sobre los capitulos anteriores, éste le resultara
de facil lectura. Ademas de presentarle nuevas ideas, podra ver que le da una
vision rapida sobre la forma en que se va desarrollando el lenguaje BASIC.
Ademas de las ventajas en la estructuracion de los programas, el lenguaje
Super BASIC amplia fronteras en la obtencion de mejores presentaciones de
pantalla (ediciones), mas facilidad de operacion y mejores graficos. En pocas
palabras, es una combinacién de facilidad de uso y potencia de proceso que
no ha existido hasta el momento.

Por tanto, cuando usted realiza la transicion del BASIC al SuperBASIC no sélo
estda pasando a un lenguaje mas potente y mas util, sino que ademas se
mueve en un entorno informatico notablemente mas avanzado.

Discutiremos ahora las caracteristicas principales del SuperBASIC y las que lo
distinguen de otros lenguajes BASIC.

Vamos a establecer simples comparaciones aritméticas. Puede escribir por
ejemplo:

LET ani1$ = "GATO”
LET ani2$ = “PERRO”
IF ani1$ < ani2$ THEN PRINT “Miau”

La salida sera Miau ya que en este contexto el simbolo < significa:

anterior (en el alfabeto mas proxima a la A)
El lenguaje SuperBASIC realiza comparaciones cuidadosas. Por ejemplo,
usted espera que:

“gato” esté antes que “PERRQO”

y que:
‘ERDY8L’ sea anterior a ‘ERD746L’

Una aproximacion sencilla, que utilice a ciegas los cédigos de caracteres in-
ternos dara un resultado equivocado en los dos casos anteriores. Pruebe sin
embargo el siguiente programa que busca la anterior de entre las dos cade-
nas de caracteres.

100 INPUT elem1$, elem2$

110 IF elem1$ < elem2$ THEN PRINT elem1$
120 IF elem1$ = elem2$ THEN PRINT “Igual”
130 IF elem1$ > elem2$ THEN PRINT elem2$



ENTRADA SALIDA

gato perro gato
gato PERRO gato
ERD98L ERD746L ERD98L
ABC abc ABC

La seccion Guia de Referencia de Conceptos le daré detalles completos
sobre el sistema de realizar las comparaciones de cadenas en SuperBASIC.

Muchos de los lenguajes BASICs tienen variables numéricas y de cadena.
Como en los demas lenguajes BASIC, la caracteristica que distingue el
nombre de una variable de cadena es el signo de ddlar colocado al final, asi
pues:

numeérica: cuenta de cadena: palabra$
suma c__mayor$
total dia__de_fiesta$

Puede que no se haya encontrado todavia estos nombres de variables tan
expresivos aunque algunos lenguajes BASIC recientes los aceptan. Las reglas
para los identificadores de SuperBASIC vienen descritas en la Guia de Refe-
rencia de Conceptos. La longitud maxima de un identificador es 255 caracte-
res. La eleccion de estos identificadores debe hacerla el usuario. Algunas ve-
ces los identificadores largos son mas Utiles, ya que le explican al lector lo
que realiza el programa. Pero en cualguier caso deben teclearse y, como bien
dice el refran, “lo bueno si breve dos veces bueno”.

Las palabras cortas son mas adecuadas ‘si expresan bien el significado, pero
debe procurarse utilizar poco las palabras muy cortas o las letras unicas. Por
ejemplo, nombre como X,.Z,P3,Q2 introducen un nivel de abstraccién que
ayuda muy poco a la mayoria de las personas.

El lenguaje SuperBASIC permite variables enteras, que toman sélo como valo-
res numeros enteros. Este tipo de variables se distinguen porque llevan un
signo de tanto por ciento, esto es:

cuenta%
numero%
aprox__pesetas%

Por tanto, ahora ya tenemos dos tipos de variables numéricas. Al otro tipo,
que puede tomar valores enteros o fraccionarios le llamaremos coma flotante.
Por tanto podemos escribir:

LET precio = 9
LET coste = 7.31
LET cuenta% = 13

Pero si escribimos:
LET cuenta% = 5.43

El valor de cuenta% sera 5. Por otro lado:
LET cuenta% = 5.73

dara como valor de cuenta% 6. Como puede ver, el lenguaje SuperBASIC
hace todo lo que puede redondeando el nimero entero mas proximo.

NOMBRES DE
VARIABLES E
IDENTIFICADORES

VARIABLES
ENTERAS
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SENCILLOS

El principio que se sigue es intentar ser Util inteligentemente y no por el contrario
enviar un mensaje de error o realizar algo que evidentemente no es deseado. Es
decir, si una variable de cadena, por ejemplo marca$ toma el valor:

“64"

LET puntos = marca$

producira un valor numérico para la variable puntos de 64. Otro tipo de versio-
nes del BASIC pararian el programa y enviarian el siguiente mensaje:

‘Error de tipo’
0 ‘Sin sentido en BASIC’

Si no se puede convertir la cadena, se enviara el correspondiente mensaje de
error.

Existe otro tipo de variables en SuperBASIC, o mejor dicho, el sistema del Su-
perBASIC hace que aparezca asi. Considere, por ejemplo, la instruccion de
SuperBASIC:

IF ventoso THEN vuele__cometa

En otros BASICs diferentes, deberia escribir:

IF v=1 THEN GO SUB 300

En este caso, v+1 es una condicidn o expresion légica que puede ser verda-
dera o falsa. Si es verdadera, se ejecutara una subrutina que comienza en la
linea 300. Esa subrutina puede trabajar con el vuelo de cometa, pero usted no
puede decir o que ocurrira desde la linea de encima. Un programador cuida-
doso escribiria:

IF v=1 THEN GOSUB 300 : REM vuele__cometa

para hacerlo mas razonable. Sin embargo, la instruccion en SuperBASIC
puede leerse tal y como esta. El identificador ventoso se interpreta como falso
o verdadero, ya que en ese momento es una variable de coma flotante. Un va-
lor 1 o cualquier otro valor diferente de cero se toma como verdadero. El valor
cero se toma como falso. De este modo, una unica palabra, ventoso, tiene el
mismo efecto que una expresion logica.

La otra palabra, vuele__cometa es un procedimiento. Realiza la misma accién,
pero incluso mucho mejor que GOSUB 300.

El programa siguiente unira la idea de variables logicas en tipos de procedi-
mientos con nombre, muy sencillos.

100 INPUT ventoso

110 IF ventoso THEN vuela__cometa

120 IF NOT ventoso THEN “Ve a pasear”
130 DEFine PROCedure vuela__cometa
140 PRINT “Mirala en el aire”

150 END DEFine

160 DEFine PROCedure “Ve a pasar”.



170 PRINT “Disfrute de la naturaleza”
180 END DEFine

ENTRADA  SALIDA

“Disfruta de la naturaleza”
“Mirata en el aire”
“Mirala en el aire”
“Mirala en el aire”

NN-=O

Puede usted ver que solo el cero toma el significado de falso. Normalmente
los procedimientos no se escriben sélo con una instruccion, pero el programa
ilustra la idea en un contexto muy sencillo. Mas adelante en este capitulo da-
remos mas informacion sobre los procedimientos.

LAS
INSTRUCCIONES

En el lenguaje SuperBASIC, la instrucciéon LET es opcional pero la utilizaremos I_ET
en este manual para que existan menos posibilidades de confusion en los dos
posibles usos del signo =. El significado de = en una instruccion:

LET cuenta = 3

y en
IF cuenta = 3 THEN EXIT

es diferente y la instruccion LET ayuda a comprenderlo. Sin embargo, po-
demos hacer una excepcion en el caso de que existan dos o instrucciones
LET (o pocas) que realicen tareas sencillas, como asignar valores iniciales a
las variables.

Por ejemplo:

100 LET primero =0
110 LET segundo = 0
120 LET tercero = 0

puede escribirse de nuevo como:

100 LET primero = 0 : segundo = 0 : tercero = 0

sin que se pierda en absoluto claridad o estilo. También se cumple la norma
general de permitir formas cortas de otras construcciones en ciertos casos en
los que se utiliza de forma muy simple.

Los dos puntos : constituyen un finalizador de la instruccién y se pueden utili-
zar con otro tipo de instrucciones ademas de la instruccion LET.

LA PANTALLA

En un capitulo posterior explicaremos como pueden manejarse con facilidad BASICA
otras caracteristicas graficas como, por ejemplo, el dibujo de circulos, pero

aqui vamos a ocuparnos de las caracteristicas relacionadas con los pixels.

Existen dos modos gue pueden activarse mediante cualquiera de los si-

guientes sistemas:

Baja resolucion

Modo de 8 colores MODO 256
256 pixels en horizontal, MODO 8
256 en vertical
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COLORES

CODIGOS
DE COLOR

Alta resolucion

Modo de 4 colores MODO 512
512 pixels en horizontal, MODO 4
256 en vertical

En ambos modos, los pixels se posicionan en una gama de numeros:

0-511 en horizontal
y 0-255 en vertical

Como el modo 8 solo tiene la mitad de pixels en el sentido horizontal de la
pantalla, que el modo 1, los pixels en modo 0 son dobles de ancho que los
del modo 1y, por tanto, los pixels en modo 0 se pueden especificar por dos
coordenadas. Por ejemplo:

0061 203 510 6 511

Esto significa que se utiliza la misma gama de valores para designar los pixels
sin tener en cuenta el modo. No lo olvide, 511 pixels en horizontal y 255 en
vertical.

Si se utiliza una television no todos los pixels seran visibles.

Los colores de que se dispone son los siguientes:

MODO 256 Cdédigo MODO 512
negro 0 negro

azul 1

rojo 2 rojo
morado 3

verde 4 verde
ciano 5

amarillo 6 blanco
blanco 7

En el modo de alta resolucicn, cada color puede seleccionarse por uno o dos
codigos. Mas adelante observara la enorme gama de colores y los efectos
gue se pueden producir si su monitor da buena calidad a los colores.

A continuacion se dan algunas de las palabras clave para las presentaciones
de pantalla:

INK color color del texto

BORDER anchura, color dibuja un reborde en la pantalla o
en la ventana

PAPER color color del fondo

BLOCK, horz., vert., ancho, alto, colorea un rectangulo cuyo angulo

color izquierdo superior esté en la

posicion dada por las coordenadas
horizontal y vertical



Cuando usted conecte su QL, encontrara que la pantalla esta dividida en tres
zonas llamadas “ventanas”, tal y como puede verse en la figura:

0as51t a5t — &
#1 #2 #1 & #2
0 0
a a
256 256
0] 0
Monitor Television

Las ventanas se identifican por #0, #1 y #2 de forma que se puedan relacio-
nar ciertos efectos con ventanas especiales, por ejemplo:

CLS

limpiara la ventana #1 (el sistema elige), por tanto, si desea que se limpie el
area de la izquierda, debe teclear:

CLS #2
Si desea un color de fondo-PAPER diferente, teclee por ejemplo para el verde:

PAPER 4 : CLS

PAPER #2,4 : CLS #2

si desea limpiar con el color verde la ventana #2.

Los ndmeros #0, #1, #2, se llaman ndmeros de canal. En este caso en parti-
cular, le permitiran dirigir ciertos efectos a la ventana de su eleccion. Mas
adelante descubrira que los numeros de canal pueden utilizarse con otros
propositos, pero por el momento observe que todas las instrucciones que si-
guen pueden llevar un numero de canal. La tercera columna muestra el canal
por omision (que es el que elige el sistema cuando usted no especifica ningun
canal).

Observe que las ventanas pueden unirse. Si usted utiliza un aparato de televi-
sion, el sistema une automaticamente las ventanas #1 y #2 para disponer asi
de més posiciones de caracter por linea para los listados de los programas.

ORGANIZACION

DE LA

PANTALLA DEL

QL
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Y LINEAS

ENTRADA' Y

SALIDA

Palabra clave Efecto Omisién
AT Posiciona un caracter #1
BLOCK Dibuja un bloque #1
BORDER Dibuja un reborde #1
CLS Limpia la pantalla #1
CSIZE Da el tamafo de un caréacter #1
CURSOR Posiciona el cursor #1
FLASH Causa/cancela intermitencia #1
INK Especifica el color del texto #1
OVER Tiene efecto en impresion y graficos #1
PAN Mueve la pantalla hacia los lados #1
PAPER Especifica el color del fondo #1
RECOL Cambia el color #1
SCROLL Mueve verticalmente la pantalla #1
STRIP Patrén de Fondo para la impresion #1
UNDER Subraya #1
WINDOW Cambia la ventana existente #1
LIST Lista el programa #2
DIR Lista el directorio #1
PRINT Imprime caracteres #1
INPUT Acepta la entrada del teclado #1

Las instrucciones o comandos directos aparecen en la ventana #0.

Para mas detalles sobre la sintaxis o la utilizaciéon de las anteriores palabras

clave, véanse otras partes del manual.

El programa de més- abajo dibuja un rectangulo verde en el modo 256 sobre

un fondo rojo y con un borde amarillo de una anchura de un pixel. El rectan-
gulo tiene su angulo superior izquierdo en el centro de la pantalla (256,128).
Su anchura es de 140 unidades en horizontal (70 pixels) y su altura es de 100
unidades en vertical (100 pixels).

100 REMark Rectédngulo

110 MODE 256

120 BORDER 1,6

130 PAPER 4 : CLS

140 BLOCK 256, 128, 140, 100,2

Debe usted poner el maximo cuidado en el modo 256 porque los valores en el
sentido horizontal estan en una gama que va desde O al 511 aunque solo
existen 256 pixels. Como no podemos decir que el blogue producido por el
programa anterior es de 140 pixels de anchura, diremos que tiene una an-
chura de 140 unidades.

El lenguaje SuperBASIC tiene como entradas las instrucciones usuales LET,
INPUT, READ y DATA. La instruccion PRINT maneja la mayoria de las salidas
de texto de la forma usual, utilizando separadores:

, Tabula la salida
; Solo separa - no tiene efecto en el formato
\. Fuerza una nueva linea

! Espacio inteligente. Normalmente coloca un espacio pero no al comienzo
de la linea. Si algun elemento no cabe al final de una linea crea una
nueva linea

TO Permite tabular dirigiéndose a una columna especificada



Se acostumbrara a dos tipos de bucle repetitivo, cuyos ejemplos se dan a
continuacion:

a) Simula 6 tiradas de un dado normal de seis lados

100 FOR tirada=1TO 6
110 PRINT RND (1 TO 6)
120 NEXT tirada

b) Simula las tiradas de un dado hasta que aparezca el seis.

100 dado = RND (1 TO 6)
110 PRINT dado
120 IF dado <> 6 THEN GOTO 10

Estos dos programas funcionan en SuperBASIC, pero recomendamos los si-
guientes. Todos realizan la misma accion, y aunque el programa b) es algo
mas complejo existen buenas razones para elegirlo.

a) 100 FOR tirada =1 TO 6
110 PRINT RND(1 TO 6)
120 END FOR tirada

b) 100 REPeat tirada
110 dado = RND{(1 TO 6)
120 PRINT dado
130 |IF dado = 6 THEN EXIT tirada
140 END REPeat tirada

Es légico que creemos una estructura para el bucle que termine en una condi-
cion (REPeat bucle), exactamente como ocurria con el que se controlaba por
una cuenta.

La estructura fundamental de la instruccion REPeat es:

REPeat identificador
instrucciones
END REPeat identificador

La instruccion EXIT puede colocarse en cualquier lugar de la estructura pero
debe ir seguida de un identificador para informar al SuperBASIC de qué bucle
debe salir, por ejemplo:

EXIT tirada
transferira el control a la instrucciéon siguiente a la
END REPeat tirada

Esto puede parecernos semejante a matar moscas a cafonazos en un pro-
blema tan sencillo como el ilustrado. Sin embargo la estructura REPeat es
muy potente. Puede llevarle muy lejos. Si conoce otros lenguajes podra ver
que realiza la misma accion que las dos estructuras, REPEAT y WHILE y tam-
bién maneja otras situaciones mas complicadas.

El bucle REPeat de SuperBASIC lleva un nombre para poder realizar una sa-
lida clara y correcta. El bucle FOR, como todas las estructuras de SuperBA-
SIC termina con END, y lleva nombre por razones que se explicaran mas ade-
lante.

Més adelante también, verda como estas estructuras pueden utilizarse en situa-
ciones sencillas o complejas y se adecuan exactamente a lo que usted nece-
sita. Por el momento, mencionaremos solo tres caracteristicas mas de los bu-
cles. Le seran familiares si es usted un usuario de BASIC con experiencia.

El incremento de la variable de control de un bucle FOR es normalmente 1,
pero puede cambiarse a otro valor utilizando la palabra clave STEP. Véalo en
el siguiente ejemplo:

i. 100 FOR par=2TO 10 STEP 2

200 PRINT ! par !
300 END FOR par

BUCLES

53



54

la salidaes 246810

ii. 100 FOR atras = 9 TO 1 STEP -1
110 PRINT ! atras !
120 END FOR atras

la salidaes 987654321

La segunda caracteristica es que los bucles se pueden anidar. Puede resul-
tarle familiar el que los bucles FOR se aniden. Como ejemplo, el siguiente
programa da como salida cuatro filas de diez cruces.

100 REMark Cruces

110 FOR fila=1TO 4

120 PRINT “numero de fila” fila

130 FORcruz=1T0O 10

140 PRINT ! ‘X" 1

150 END FOR cruz

160 PRINT !

170 PRINT N\ “fin de!l namero de fila” ! fila
180 END FOR fila

la salida es

Fila nimero 1
XXXXXXXXXX
Fin de fila nimero 1
Fila namero 2
XXXXXXXXXX
Fin de fila nimero 2
Fila nimero 3
XXXXXXXXXX
Fin de fila numero 3
Fila namero 4
XXXXXXXXXX
Fin de fila namero 4

Una enorme ventaja del SuperBASIC es que tiene estructuras para todas las
necesidades, y no solo bucles FOR. Estas estructuras pueden anidarse una
dentro de la otra, reflejando todas las necesidades de una determinada tarea.
Se pueden colocar bucles REPeat en el interior de un bucle FOR. El pro-
grama listado mas abajo produce en cada fila en lugar de cruces, la puntua-
cion gque dan dos dados, hasta encontrar el siete.

100 REMark Tirada de dados

110 FOR fila=1TO 4

120 PRINT “Numero de fila”! fila
130 REPeat tirada

140 LET dado1 = RND (1 TO 6)
140 LET dado2 = RND (1 TO 6)
160 LET puntos = dado1 + dado 2
170 PRINT ! puntos !

180 IF puntos =7 THEN EXIT tirada
190 END REPeat tirada

200 PRINT \ “Fin de fila” ! fila

210 END FOR fila

Muestra de salidas:

Fila nimero 1
811637

Fin de fila nimero 1
Fila nimero 2
462945127

Fin de fila nimero 2
Fila nimero 3

7

Fin de fila niumero 3
Fila nimero 4
624997

Fin de fila niumero 4



La tercera caracteristica de los bucles en SuperBASIC es la gran flexibilidad
gue dan a la gama de valores en los bucles FOR. El programa siguiente ilus-
tra esta caracteristica imprimiendo todos los nimeros no primos del 1 al 20.

100 REMark Nameros divisibles

110 FOR num = 4,6,8T0O 10, 12, 14 TO 16, 18, 20
120 PRINT | ndm!

130 END FOR nim

En un capitulo posterior daremos mas informacion sobre el manejo de las es-
tructuras de repeticion, pero con las estructuras que hemos descrito aqui se
pueden solucionar casi todas las situaciones excepto alguna poco comun o
muy compleja.

Se habra fijado en un tipo de decision sencillo:
IF dado = 6 THEN EXIT tirada.

Esto es valido en muchos lenguajes BASICS, pero el lenguaje SuperBASIC
ofrece extensiones a esta estructura, y también otra estructura completamente
nueva que maneja situaciones con mas de dos posibilidades alternativas.

Sin embargo, las formas largas de la instruccion IF..THEN, le pueden resultar
utiles. Este tipo de estructuras se explican por si mismas.

i. 100 REMark Forma larga IF ...END IF
110 LET soleado = RND{0 TO 1)
120 |F soleado THEnN
130 PRINT “Ponte gafas de sol”
140 PRINT “y sal a pasear”
150 END IF

i, 100 REMark Forma larga IF...ELSE...END IF
110 LET soleado = RND(0 TO 1)
120 IF soleado THEN ’
130 PRINT “Ponte gafas de sol”
140 PRINT “Sal a pasear”
150 ELSE
160 PRINT “Ponte abrigo”
170 PRINT “Ve al cine”
180 END IF

El separador THEN es opcional en las formas largas o bien puede sustituirse
por dos puntos en las formas cortas. Las estructuras de decisién largas deben
cumplir las mismas reglas que los bucles. Pueden anidarse o bien se pueden
colocar otras estructuras dentro de ellas. Si aparece una variable Unica en Iu-
gar de la condicion que usted esperaba, se tomard como falso el valor cero y
los otros valores se tomaran como verdaderos.

La mayoria de los lenguajes BASIC incluyen la instruccion GOSUB que se uti-
liza para activar bloques especiales de codigo, llamados subrutinas. La ins-
truccion GOSUB en muchos casos no es satisfactoria y el SuperBASIC ofrece
procedimientos con nombre adecuado, algunos de los cuales tienen caracte-
risticas muy Utiles.

Estudie los programas siguientes, que dibujan (ambos) un “cuadrado” verde
con una longitud de 50 pixels por lado en una posicién 200 en horizontal y
100 en vertical y sobre un fondo rojo.

a) Utilizando GOSUB

10 LET color = 4 : fondo = 2
20 LET horiz = 20

30 LET vertic = 100

40 LET lado = 50

TOMA DE
DECISIONES

SUBRUTINAS Y
PROCEDIMIENTOS
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Ejemplos

50 GOSUB 80

60 PRINT “FIN"

65 STOP

70 REMark subrutina arrastre cuadrado
80 PAPER fondo : CLS

90 BLOCK lado, lado, horiz, vert, color
100 RETURN

b) Utilizando un procedimiento con parametros

10 cuadrado 4, 50, 20, 100, 2

20 PRINT “FIN"

30 DEfine PROCedure cuadrado(color, lado, horiz, vert, fondo)
40 PAPER fondo : CLS

50 BLOCK lado, lado, horiz, vert, color

60 END DEFine

En el primer programa los valores de color, horiz. vert. y lado se fijan con ins-
trucciones LET antes de que la instruccion GOSUB active las lineas 80 y 90.
El control se devuelve por la instrucciéon RETURN.

En el segundo programa los valores se dan en la primera linea como parame-
tros en la llamada al procedimiento cuadrado, el cual activa el procedimiento
y al mismo tiempo le suministra los valores que necesita.

Un procedimiento en su forma mas simple no lleva parametros. Simplemente
separa una determinada pieza de codigo. A pesar de ello, el procedimiento
en su utilizacion mas sencilla tiene ventaja sobre GOSUB ya que tiene un
nombre adecuado y esta aislando formando una unidad.

Los efectos de potencia y simplicidad de los procedimientos son mas evi-
dentes cuanto mas largos son los programas. El trabajo que realizan los pro-
cedimientos en los programas largos no es mucho mas que prevenir que el
programa se alargue demasiado y resulte mas dificultoso. El ejemplo anterior
solo ilustra la forma en que funciona un procedimiento en un contexto sencillo.

Los ejemplos siguientes muestran la gama de vocabulario y sintaxis del
SuperBASIC gue ya ha sido explicada en este y los demas capitulos ante-
riores. Forman una base sobre la que se construira la segunda parte de este
manual.

Las letras de un palindromo se dan en forma de elementos Unicos en instruc-
ciones DATA. El elemento final es un asterisco y suponemos que usted desco-
noce el numero de letras del palindromo. Lea las letras (READ) en una matriz
e imprimalas al revés. Algunos palindromos como “el ama amale” o “Dabale
arroz a la zorra el abad” solo funcionan si se ignora la puntuacion y los espa-
cios. El que damos a continuacion funciona adecuadamente.

100 REMark Palindromo

110 DIM text$(30)

120 LET text$ = FILLS$ (“ ”,30)

130 LET cuenta =30

140 REPeat letras

150 READ caréacter$

160 |IF caracter$ =“x" THEN EXIT letras

170 LET cuenta = cuenta — 1

180 LET text${cuenta) = caracter$

190 END REPeat letras

200 PRINT text$

200 DATA “Z”, “O", "R", "R", "A”, “R", “R", “OQ", “2",
210 DATA **2", "O", “R",”R", “A", "Y"”, "A", “R", “R", “Q", “Z",6 "“*"

El programa siguiente acepta como entrada numeros de la gama de 1 a 3999
y los convierte en numeros romanos equivalentes. No genera la forma mas
elegante, ya que produce Illl en lugar de IV.

100 REMark Niumeros romanos
110 INPUT ndmero

120 RESTORE 210

130 FOR tipo=1TO 7



140 READ letra$, valor
150 REPeat salida

160 IF nimero < valor : EXIT salida
170 PRINT letra$
180 LET nimero = numero — valor

190 END REPeat salida
200 END FOR tipo
210 DATA “M", 1000, “D”, 500, “C”, 100, “L", 50, “X", 10, “V", 5, “I", 1

Estudie los ejemplos anteriores con cuidado utilizando si es necesario dry runs
(pasadas en vacio) hasta que esté absolutamente seguro de que lo entiende
todo perfectamente.

En el lenguaje SuperBASIC existen formas estructurales completas que hacen
que los elementos del programa sigan en secuencia o bien se incluyan en
otra estructura integramente. Todas las estructuras deben identificarse al sis-
tema y deben llevar un nombre. Dispone de muchas caracteristicas para unifi-
car y simplificar y todo tipo de ventajas adicionales.

Muchas de ellas se explican e ilustran en los capitulos siguientes de este ma-
nual, que resulta mas sencillo en su lectura que las secciones Referencias y
Conceptos y Palabras clave. Asi pues, es mas facil de leer porque no da
todos los detalles técnicos ni agota todos los temas que trata. Por tanto, habra
ocasiones en las que necesite consultar las secciones de Referencias. Por
otro lado, algunas de las innovaciones mayores se discuten en los capitulos
siguientes; pocos lectores necesitaran utilizarlas todas, y puede ser Util omitir
ciertas partes, al menos durante una primera lectura.

CONCLUSION
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CAPITULO 9
TIPOS DE
DATOS,
VARIABLES
E IDENTIFI-

CADORES Habra observado que un programa (una secuencia de instrucciones) normal-

IDENTIFICADORES
Y VARIABLES
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mente toma algunos datos para su funcionamiento de la entrada y produce al-
gun tipo de resultados (salida). Habra comprendido también que se estable-
cen sistemas internos de almacenamiento de esos datos. Para evitar explica-
ciones técnicas innecesarias hemos sugerido que se imagine casilleros y que
elija algunos nombres explicativos para ellos. Por ejemplo, si necesitamos al-
macenar algun nimero que represente la puntuacion de dos tiradas de dado,
imaginaremos un casillero llamado puntcs, que puede contener un numero,
por ejemplo el 8.

Internamente, los casilleros estan numerados y el sistema tiene un diccionario
gue conecta ciertos nombres con determinados casilleros numerados. De-
cimos, por tanto, que el nombre puntos lleva a un casillero determinado (me-
diante el diccionario interno).

PUNIOS ‘oo 8

A esta estructura completa se le llama variable.

Lo que usted ve es la palabra puntos. Se dice pues que esta palabra, puntos,
es un identificador, ya que identifica el concepto que necesitamos, en este
caso, el resultado de una tirada de dados, es decir 8. Como lo que vemos es
el identificador, éste se convierte en el elemento del que hablamos, escri-
bimos o pensamos. Escribimos sobre puntos y su valor en cualquier momento.

Existen cuatro tipos de datos simples llamados, respectivamente, de coma flo-
tante, entero, de cadena y logico. Se explican mas abajo. Hablaremos de
tipos de datos en lugar de hacerlo de tipos de variables porque los datos
existen independientemente, por ejemplo 3, 4 o “sombrero azul” o como valor
para una variable. Si usted comprende los diferentes tipos de variables tam-
bién comprendera los tipos diferentes de datos.

—

Un identificador de SuperBASIC debe comenzar con una letra y es una
secuencia de:

letras mayusculas o mindsculas
digitos o subrayados

2. Los identificadores pueden tener una longitud de hasta 255 caracteres Y,
por tanto, en la practica no existe limite en su longitud.

3. Un identificador no puede ser igual a una palabra clave del lenguaje
SuperBASIC.

4. Los nombres de las variables enteras llevan como identificador un nombre
seguido de un signo de tanto por ciento (%).

5. Los nombres de las variables de cadena son identificadores y llevan el
signo de délar $ al final.



6. Los restantes identificadores no utilizaran nunca los simbolos % o $.

7. Los identificadores deben elegirse normalmente de forma que signifiquen
algo para el lector, pero en lo que respecta al SuperBASIC, no tienen un
significado especial si no es como identificadores de ciertos elementos.

A continuacién daremos algunos ejemplos de variables de coma flotante:

10 LET dias = 24

20 LET ventanas = 3649.84

30 LET ventas__por__dia = ventas/dias
40 PRINT ventas__por__dia

El valor de una variable de coma flotante puede ser cualquiera, dentro de la
gama:

— 107®"® hasta + 10*°'® con ocho cifras significativas.
Suponga gue en el ejemplo anterior las ventas son excepcionalmente 50 cén-
timos. Cambie la linea 20 a:

20 LET ventas = 0.50

Este sistema lo cambiara a:
20 LET ventas = 5E-1

Para interpretar esto comience con 5 o con 5.0 y mueva el punto decimal una
posicion a la izquierda, con ello:

5E-2 es lo mismo que 0.05

Después de ejecutado el programa, obtenemos una media diaria de ventas
de:

2.0833333E-2 que es lo mismo que 0.020833333
Los numeros que llevan E se dice que estan en forma exponencial.

(mantisa) E (exponente) = (mantisa) X 10 a la potencia (exponente)

Las variables enteras solo pueden tomar como valores nimeros enteros en la
gama del —32768 a 32767. A continuacion se dan algunos ejemplos de nom-
bres de variables enteras validos, los cuales deben terminar siempre por %.

LET cuenta% = 10
LET seis__lotes% = RND(10)
LET nimero_3% = 3

La uUnica desventaja que presentan las variables enteras cuando se necesitan
numeros enteros es el signo porcentual % que puede ser equivoco. Este sim-
bolo no tiene nada que ver en estas variables con el concepto de porcentaje.
Simplemente es un simbolo conveniente que se coloca para mostrar que la
variable es entera.

La utilizacion de una funcién se parece en cierto modo a cocinar una tortilla.
Se coloca un huevo que es procesado siguiendo ciertas reglas (la receta) y la
salida es una tortilla. Por ejemplo, la funcion INT toma como entrada cualquier
numero y da como salida su parte entera. Los elementos que se introducen en
una funcion se llaman parametros o argumentos. INT es una funcion que da la
parte entera de una determinada expresion. Puede escribir por tanto:

PRINT INT(5.6)

VARIABLES DE
COMA
FLOTANTE

VARIABLES
ENTERAS

FUNCIONES
NUMERICAS
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y se obtendra como salida 5. Al valor 5.6 se le llama parametro y la funcion
devuelve el valor 5. Una funcién puede tener mas de un parametro. Por el mo-
mento, hemos visto:

RND (1 TO 6)

que es una funcién con dos parametros. Sin embargo, las funciones devuel-
ven siempre un solo valor. Debe ser asi porque las funciones pueden colo-
carse en el interior de expresiones, por ejemplo:

PRINT 2 x INT(5.6)

Que producira como salida 10. Es una propiedad importante de las funciones,
que puede utilizarse en expresiones. De esto se deduce que devuelven va-
lores unicos que pueden utilizarse en la expresion. INT y RND son funciones
del sistema; estan incluidas en él, pero mas adelante aprendera a escribirlas
usted mismo.

El ejemplo siguiente muestra una forma comun de utilizaciéon de la funcion
INT.

10 REMark Redondeo
20 INPUT decimal
30 PRINT INT (decimal + 0.5)

En el ejemplo se introduce una fraccion decimal y se devuelve redondeada en
la salida. En este caso 4.7 se redondea a 5, pero 4.3 se redondearia a 4.

El mismo resultado puede obtenerse utilizando una variable entera y coercion
(cambio forzado de tipos).

Las funciones trigonomeétricas se estudiaran en una seccion posterior pero en
la lista que viene a continuacion se dan otras funciones numeéricas.

Funcion Efecto Ejemplo Valor devuelto
ABS Absoluto ABS(7) 7
(sin signo) ABS(—4.3) 4.3
Parte entera de INT(2.4) 2
INT un numero con INT(0.4) 0
coma flotante INT(—=2.7) -3
SQRT(2) 1.414214
SQRT Raiz cuadrada SQRT(16) 4
SQRT(2.6) 1.612452

Existe un modo de calcular las raices que es facil de entender. Para calcular
una raiz cuadrada de 8 haga primero una suposicion. No importa que esta
suposicion no sea en absoluto acertada. Suponga por tanto que elige la mitad
del namero, 8 en este caso, y por tanto su eleccion es 4.

Como 4 es mayor que la raiz cuadrada de 8 entonces 8/4 debe ser inferior. La
inversa es también cierta. Si ha supuesto que 2, es un numero inferior a la raiz
caudrada, 8/2 sera mayor.

A continuacion tenemos ya dos numeros, uno demasiado pequeno y otro de-
masiado grande. Tomamos la media de esos dos numeros como primera
aproximacion para acercarnos a la respuesta correcta.

Este proceso se repite por aproximaciones hasta acercanos tanto al valor co-
rrecto que la diferencia sea muy pequena.

10 REMark Raices Cuadradas

20 LET nimero = 8

30 LET aprox = numero/2

40 REPeat raiz

50 LET nueval = (aprox + namero/aprox)/2
60 IF nueval = = aprox THEN EXIT raiz

70 LET aprox = nueval



80 END REPeat raiz
90 PRINT “La raiz cuadrada de " ! numero ! “es ”! nueval

muestra de la salida

La raiz cuadrada de 8 es 2.828427

Observe que la salida condicional (EXIT) del bucle debe encontrarse en la mi-
tad. Las estructuras tradicionales no superan esta situacion pero si lo hace el
SuperBASIC.

El signo = = de la linea 60 significa aproximadamente igual a, es decir, con
una aproximacion de .0000001.

El lenguaje SuperBASIC permite tas operaciones matematicas normales. Se
dara cuenta que son semejantes a funciones, con dos operandos exacta-
mente, cada una de ellas. Se ha convenido también colocar un operando a
cada lado del simbolo. Algunas veces la operacion se escribe con simbolos
familiares como, por ejemplo + o * . Otras, la operacién se escribe mediante
palabras clave, como DIV o MOD, pero no existe ninguna diferencia real. Las
operaciones numeéricas siguen un orden de prioridad. Por ejemplo, el resul-
tado de:

PRINT 7 + 3 » 2
es 13 porque la multiplicacion tiene prioridad.
Sin embargo:

PRINT (7 + 3) x 2

dard como salida 20, ya que los paréntesis pasan por alto la prioridad usual.
Como vera mas adelante, se pueden hacer tantas cosas con expresiones en
el lenguaje SuperBASIC que una instruccion no puede establecerse completa
en esta etapa (véase si es necesario la Guia de Referencia de Conceptos),
pero las operaciones con las que trabajamos ahora tienen el orden de priori-
dad siguiente:

el primero es la elevacion a potencias
multiplicacion y division (incluyendo DIV, MOD)
el ultimo la adicion y sustraccion.

Los simbolos + y — se utilizan también con un solo operando y sélo denotan
positivo o negativo. Los simbolos que se utilizan de este modo tienen la priori-

dad anterior a todas y esta prioridad solo dejara de considerarse cuando se
utilicen paréntesis.

Finalmente, si los dos simbolos tienen la misma prioridad, la operacion situada
mas a la izquierda es la que se realiza primero, por tanto:

PRINT 7-2 + 5

Realizara primero la sustraccion y luego la adicion. Este punto es importante si
tiene que trabajar con numeros grandes o muy pequenos.

OPERACIONES

NUMERICAS

© 61



EXPRESIONES

62

NUMERICAS

Ejemplo 1

Ejemplo 2

Operacion Simbolo Ejemplos Resultados Notas
Adicion + 7+6.6 13.6
Sustraccion - 7—6.6 0.4
Multiplicacioén * 321 6.3
2.1+(=3) -6.3
Divisién / 7/2 3.5 No se
—-17/5 -34 divide por 0
Elevacion a potencia B 4715 8
Elevacién a potencia
(enteros) A 32 9 Sélo enteros
Divisiéon de enteros DIV~ —-8DIV2 —4 Solo enteros
7DIV2 3 No se divide
entre cero
Modulos MOD 13 MOD 5 3
21 MOD 7 0
—-17 MOD 8 7

La operacion Modulos devuelve el resto de una division. Cualquier intento de
dividir por cero generara un error y terminard la ejecucion del programa.

Hablando estrictamente, una expresion numérica es una expresion que evalda
respecto a un numero, y ofrece mas posibilidades de las que necesitamos
discutir aqui. El lenguaje SuperBASIC le permite realizar cosas sencillas de
forma sencilla. En esta seccién nos concentraremos en los usos normales
de las expresiones matematicas.

Béasicamente, en SuperBASIC las expresiones son las mismas que en mate-
maticas, pero estas expresiones deben escribirse completas en forma secuen-
cial.

5+ 3
6 -4

se convierte en SuperBASIC (o en otros lenguajes BASIC):
(5+3)/(6 - 4)

En el algebra que se estudia en la escuela secundaria la solucién a la ecua-
Cion cuadratica:

ax®+bx+c=0
tiene una solucion en notacién matematica que es:

~b + V b? —4ac

X = 2a

Si comenzamos con la ecuacion:

2 -3 +1=0

El programa siguiente obtiene la solucién:

10 READ a, b, ¢
20 PRINT “La raizes” | (b + SQRT(b"2—4 xaxc))/(2xa)
30 DATA 2,-3.1

En problemas de simulacién de los juegos de naipes, se puede hacer corres-
ponder las cartas con los numeros desde el 1 al 52 como sigue:



del 1al13 As, dos... rey de corazones
del 14 al 26 As, dos... rey de pics

del 27 al 39  As, dos... rey de diamantes
del 40 al 52 As, dos... rey de tréboles

Se puede identificar una determinada carta del siguiente modo:

10 REM Identificacion de cartas

20 LET carta = 23

30 LET palo = (carta—1) DIV 13

40 LET valor = carta MOD 13

50 IF valor = 0 THEN LET value = 13

60 IF valor = 1 THEN PRINT “As de”;

70 IF valor > = 2 AND valor < = 10 THEN PRINT valor | “de”;

80 IF valor = 11 THEN PRINT “Jack de ”;
90 IF valor = 12 THEN PRINT “Reina de ”;
100 IF valor = 13 THEN PRINT “Rey de “;
110 IF palo = 0 THEN PRINT “corazones”
120 IF palo = 1 THEN PRINT “pics”

130 IF palo = 2 THEN PRINT “diamantes”
140 IF palo = 3 THEN PRINT “tréboles”

En este programa aparece una nueva idea. Se encuentra en la linea 70. El
significado es, evidentemente, que el nimero se escribe si dos instrucciones
l6gicas son verdad, estas instrucciones son:

e! valor es mayor o igual que 2
AND-(y) el valor es menor o igual que 10

Las cartas que se salen de esta gama son o ases o figuras y deben tratarse
de forma diferente.

Observe también la utilizacion de ! en la instruccion PRINT para obtener espa-
cio y ; para asegurarnos de que la salida continda en la misma linea.

Existen dos grupos de funciones matematicas que no hemos discutido toda-
via. Son las funciones trigonométricas. Puede que las necesite para organizar
ciertas presentaciones de pantalla. Este tipo de funciones estd ademas total-
mente definido en la seccion de referencias.

Si hablamos con exactitud, el lenguaje SuperBASIC no permite variables 16-
gicas, pero si le permite utilizar otras variables como variables l6gicas. Por
ejemplo, ejecute el programa siguiente:

10 REMark Variable Logica

20 LET hambriento = 1
30 IF hambriento THEN PRINT “Toma un bollo”

Usted esperaba una expresion logica en la linea 30 pero en su lugar esta la
variable numérica hambriento. El sistema interpreta el valor 1 de hambriento
como verdadero y por tanto la salida sera:

Toma un bollo

Si en la linea 20 se leyera:

LET hambriento = 0

no habria salida. E! sistema interpreta el cero como una falsedad y todos los
demas valores como verdaderos. Todo esto es util, pero puede disfrazarse la
calidad numérica de hambriento escribiendo:

10 REMark Variable Logica

20 LET verdad = 1 : falso =0

30 LET hambriento = verdad

40 IF hambriento THEN PRINT “Toma un bolio”.

VARIABLES
LOGICAS
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VARIABLES

D E CAD E NA Se podria decir mucho sobre el manejo de las cadenas vy las variables de ca-
dena y, por tanto, lo dejaremos para otro capitulo.

PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 9

1.

Un rico negociante en petréleo juega con una moneda del siguiente
modo: si al tirarla sale cruz obtendra un 1, y si sale cara vuelve a tirar,
pero la posible recompensa se dobla. Esta accién se repite, de forma que
los premios son los siguientes:

TIRADAS 1234 5 6 7
PREMIOS 1248163264

Simulando el juego intente decidir cual seria un pago inicial adecuado
para este tipo de juego:

a) Si el jugador debe tener un limite maximo de siete tiradas por cada
juego.

b) Sino debe haber un nimero maximo de tiradas.

Juan y Pedro se ponen de acuerdo para jugar del siguiente modo. En un
determinado momento cada uno de los dos divide sus monedas en dos
mitades y le pasa la mitad al otro jugador. A continuacion cada uno divide
su nuevo total y le pasa la mitad al otro. Averiglie lo que ocurre segun
avanza el juego si Juan comienza con 16 duros y Pedro con 64.

¢Qué ocurrira si se cambia el juego y cada uno devuelve al otro una canti-
dad igual a la mitad de lo que el otro posee?

Escriba un programa que forme palabras de tres letras elegidas tomando
las letras A, B, C y Dy las imprima hasta que aparezca la palabra inglesa
BAD.

Modifique el programa anterior para que termine cuando aparezca una
palabra real cualquiera, de tres letras.



Si ha leido los capitulos anteriores, estara de acuerdo en que la repeticion, la
toma de decisiones y la ruptura de tareas en otras subtareas menores son los
conceptos mas importantes en el analisis de los problemas, al disefo de los
probiemas y en su creacion o codificacion. Dos de estos conceptos, la repeti-
cion y la toma de decisiones necesitan expresiones logicas, como las que
aparecen en las lineas del siguiente programa:

IF puntos = 7 THEN EXIT tiradas
IF palo = 3 THEN PRINT “tréboles”

La primera posibilita la salida EXIT de un bucle de repeticion REPeat. La se-
gunda es sencillamente una decision de hacer algo o no hacerlo. Una expre-
sion matematica evalua hasta millones de cadenas de caracteres. Puede con-
siderar extrano que las expresiones logicas, a las que se da tanta importancia
solo pueden evaluar uno de dos valores posibles: verdadero o falso.

En el caso de
puntos = 7

es obvio que es correcto. O bien la puntuacion toma el valor 7 o no lo toma.
La expresion debe ser verdadera o falsa, suponiendo gue no sea una expre-
sion sentido. Puede ocurrir que usted no conozca el valor en un momento
dado, pero lo sabré a su debido tiempo.

Debe usted ser muy cuidadoso con las expresiones que lleven palabras como
OR, AND, NOT, aunque estas palabras son esenciales en una buena progra-
macion. Incluso lo seran mas, mirando hacia otros tipos de lenguajes basados
mas en descripciones precisas de 10 que necesita el usuario que en lo que
debe realizar el ordenador.

La palabra AND en SuperBASIC es como.la palabra and inglesa, cuyo signifi-
cado es la y espanola. Estudie el siguiente programa:

10 REMark AND

20 PINT “Introduzca dos valores” \\ “1 para VERD o 0 para FALSO"
30 INPUT llueve, faltan__tejas

40 IF llueve AND faltan__tejas TEN PRINT “Te mojaras”

Como en la vida real, sélo se mojara usted si llueve y faltan tejas. Si una (o las
dos) expresiones de las variables l6gicas sencillas
llueve
faltan__tejas
es falsa, la expresion légica del conjunto:
llueve AND (y) faltan__téjas

sera también falsa. Para que una expresion sea verdadera es necesario que
sean verdaderos los dos valores. Esta regla puede verse bien en la tabla que

se da a continuacion. Solo cuando la expresiéon conjunto de las dos es verda-
dera, usted se moja.

llueve faltan__ tejas llueve y faltan__tejas efecto

FALSO FALSO FALSO SECO

FALSO VERDADERO FALSO SECO
VERDADERO FALSO FALSO SECO
VERDADERO VERDADERO VERDADERO MOJADO

Regla para AND

CAPITULO 10
LOGICA

AND
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OR

NOT

En la vida real la palabra or (o) se utiliza de dos formas diferentes. llustra-
remos la utilizacion inclusiva de OR, poniendo como ejemplo un capitan de
cricket que busca jugadores. Hace la siguiente pregunta: ¢usted bate o tira?
Estara encantado si el jugador hace una de las dos cosas bien, pero lo estara
también si el jugador puede hacer las dos cosas. En programacion, una ex-
presion compuesta que utiliza OR es verdadero si cualquiera de las expre-
siones, o las dos expresiones, son verdad. Pruebe el programa siguiente:

10 REMark test OR

20 PRINT “Introduzca dos valores” \\ “1 para VERD. o 0 para FALSO"
30 INPUT “Puede pegar”, bateador )

40 INPUT “Puede tirar”, bowler

50 IF bateador OR bowler THEN PRINT “al equipo”

Vea los efectos de todas las combinaciones en la tabla que aparece a conti-
nuacioén

bateador lanzador bateador OR lanzador efecto
FALSO FALSO FALSO fuera
FALSO VERDADERO VERDADERO en el
equipo
VERDADERO FALSO VERDADERO en el
equipo
VERDADERO FALSO VERDADERO en el
equipo
Reglas de OR

Cuando se utiliza el OR inclusivo, un valor verdadero en cualquiera de las ex-
presiones simples producira un valor verdadero en la expresion compuesta. Si
lan Botham, jugador inglés, tuviera que responder a la pregunta tanto como
lanzador como bateador, las dos expresiones simples serian verdaderas y por
tanto la expresion compuesta lo serfa también. Y formaria parte del equipo.

Si escribe un 0 para falso y un 1 para verdadero obtendra todas las posibles
combinaciones en sistema binario:

00
01
10
11

La palabra NOT tiene el significado obvio:

NOT verdadero es lo mismo que falso
NOT falso es lo mismo que verdadero

Sin embargo es necesario poner mucho cuidado. Suponga que tiene un trian-
gulo rojo, y dice que es:

NOT rojo AND cuadrado
no y

es una expresion ambigua. Si lo que queria decir es:
(NOT rojo) AND cuadrado
no y
para un triangulo rojo la expresion anterior es falsa. Si quiere por el contrario
decir:
NOT (rojo AND cuadrado)
no y



para un triangulo rojo la expresion completa es correcta. Por tanto, en progra-
macion debe existir alguna forma que deje claro el significado. Esta regla es
qgue NOT tiene preferencia sobre AND, y por tanto la interpretacion:

(NOT rojo) AND cuadrado
no y

es la correcta, y es la misma que
NOT rojo AND cuadrado

Para obtener la otra interpretacion se deben utilizar paréntesis. Si necesita uti-
lizar una expresion légica compleja es mejor utilizar paréntesis y NOT, natural-
mente si su uso refleja lo que usted desea. En cualquier caso puede siempre
eliminar los paréentesis utilizando las leyes siguientes (atribuidas a Augustus
De Morgan)

NOT (a AND b) es igual que NOT a OR NOT b
NOT (a OR b) es igual que NOT a AND NOT b

Por ejemplo:

NOT (a/ta AND bonita) es lo mismo gue
NOT alta OR NOT bonita
no 0 no

NOT (hambriento OR sediento) es lo mismo que
Nr%T hambriento Al;/lD r’w\'oOT sediento

Pruebe lo anterior introduciendo:

10 REMark NOT y paréntesis

20 PRINT “Introduzca dos valores” \ “1 para VERD o 0 para FALSO"
30 INPUT “alta”; alta

40 INPUT “bonita”; bonita

50 IN NOT (alta AND bonita) THEN PRINT “PRIMERA”

60 IF NOT alta OR NOT bonita THEN PRINT “SEGUNDA"

Para cualquier combinacién de numeros que se den en la entrada la salida
sera cualquiera de las dos palabras o ninguna, pero nunca una. Esto significa
gue las dos expresiones légicas compuestas son equivalentes.

XOR-Exclusiva

Suponga que un profesional del golf desea tener un asistente que pueda lle- OR
var una tienda o dar lecciones de golf. Si un aspirante tiene ambas habili-

dades puede que no le dé el empleo porque el profesional del golf puede te-

ner miedo de que una persona tan competente pueda dejarlo en cualquier
momento. El profesional aceptaria un buen jugador de golf que no pueda lle-

var la tienda o también un jugador de golf mediocre que pueda regentar bien

la tienda. Esto es una situacion OR exclusiva, una cualquiera de las dos op-

ciones es aceptable, pero no las dos. El programa siguiente probara a los so-
licitantes.

10 REM test XOR

20 PRINT “Teclee un 1 para si o 0 para no”

30 INPUT “;Puede regir una tienda?”

40 INPUT “;Puede dar clases de golf”?

50 IF tienda XOR golf THEN PRINT “Aceptado”

Las Unicas combinaciones posibles con las respuestas que causaran la salida
“Aceptado” son (0y 1) o (1 y 0). Mas abajo se dan las reglas de la instruccion
XOR.
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PRIORIDADES

PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 10

Apto para tienda Apto para clases Tienda y clases Efecto

FALSO FALSO FALSO no acept.
FALSO VERDADERO VERDADERO aceptado
VERDADERO FALSO VERDADERO aceptado
VERDADERO VERDADERO FALSO no acept.

Reglas de XOR

El orden de prioridades para los operadores légicos es (de arriba abajo).

NOT
AND
OR, XOR

Por ejemplo, la expresion
rica OR alta AND bonita
0 Yy
tiene el mismo significado que
rica OR (alta AND bonita)
0 y
Primero se realiza la operacion AND. Para probar que las dos expresiones 16-
gicas tienen efectos idénticos ejecute el siguiente programa:

100 REMark Prioridades

110 PRINT “Introduzca tres valores”\ " Teclee 1 para Siy 0 para No"!
120 INPUT rica, alta, bonita

130 IF rica OR alta AND bonita THEN PRINT “SI”

140 IF rica OR (alta AND bonita) THEN PRINT “AY"”

Cualguier combinacién con tres ceros o unos que introduzca en la linea 120
dara una salida que puede no tener nada o

SI
AY

Asegurese de que prueba todas las posibilidades, introduciendo los datos
gue forman ocho numeros binarios de tres digitos, del 000 al 111

000 001 010011 100 101 110 111

'y

Coloque diez nimeros en una instruccién DATA. Lea (READ) cada numero
y si es mayor que 20 imprimalo.

2. Pruebe todos los numeros desde el 1 al 100 e imprima todos los que sean
cuadrados perfectos o divisibles por siete.

3. Los juguetes pueden dividirse en varios grupos, Seguros (S) o Peligrosos
(P), Caros (C) o Baratos (B), y también para Chicos (O) o para Chicas (A)
o para Cualquiera (C). Las cualidades de cada juguete estaran definidas
por un trio de letras. Coloque cinco trios de ese tipo en una instruccion
DATA y luego busque e imprima solo los Seguros y adecuados para
ninas.

4. Modifique el programa 3 e imprima los que son caros y peligrosos.

5. Modifique el programa 3 e imprima los que son seguros, NO SoN caros y
valen para los dos sexos.



Usted ya ha utilizado variables de cadena para almacenar cadenas de carac-
teres y conoce también que las reglas para manipular variables de cadena o
constantes de cadena no son las mismas que las validas para las variables
numéricas o constantes numéricas. El lenguaje SuperBASIC ofrece una gama
muy amplia de facilidades para manipular con efectividad las cadenas de ca-
racteres. En particular, el concepto de particion de las cadenas extiende y
simplifica el manejo de subcadenas o partes de una cadena.

El almacenamiento de las variables de cadena se realiza atendiendo a las ne-
cesidades del programa. Por ejemplo, las lineas:

100 LET palabras$ = “LARGO”
110 LET palabras$ = “ENORME”
120 PRINT palabras$

imprimiran una palabra de cinco letras en total. La primera linea habilita espa-
Cio para que esas cinco letras se cologuen, pero esta colocaciéon sera reba-
sada por la segunda linea que necesita espacio para seis.

Sin embargo es posible dimensionar (reservar espacio) para una variable de
cadena, y en este caso se define como la longitud maxima y la variable se
comporta siempre como una matriz.

Puede ocurrir que desee construir sus grabaciones de proceso de datos obte-
niéndolas de diversas fuentes. Suponga por ejemplo que es usted un profesor
y desea almacenar un conjunto de tres notas por cada estudiante, de Litera-
tura, Historia y Geografia. Las notas se guardan en variables tal y como se
muestra mas abajo.

lit$ 62 hist$ 56 geog$ 71

Como parte del historial de cada alumno, puede que usted desee combinar
los tres valores de cadena en otra cadena de seis caracteres llamada notas$.
No tiene mas que escribir:

LET nota$ = Lit$ & hist$ & geog$

Habra creado otra variable tal y como se muestra:

nota$ 625671

Recuerde, sin embargo, que los nimeros que estamos manejando son en rea-
lidad una cadena de caracteres, aunque los caracteres a veces son nUmeros.

CAPITULO 11
MANEJO

DE LAS
CADENAS
DE TEXTO

ASIGNACION
DE CADENAS

UNION DE
CADENAS
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COPIA DE UN
TROZO DE
CADENA
(SUBCADENA)

SUSTITUCIGN
DE UNA
SUBCADENA

Una fraccion de cadena (o subcadena) es parte de una cadena. Puede ser
cualquier cosa, desde un simple caracter hasta la cadena completa. Para identi-
ficar el pedazo de cadena es necesario saber las posiciones de los caracteres
que la componen.

Suponga que esta construyendo un juego de ninos en el que tienen gue reco-
nocer una palabra escondida en una sopa de letras. Cada letra tiene un nu-
mero interno —un indice— que corresponde a su posicion en la cadena.
Suponga que la cadena completa se almacena en la variable sopa$ vy la clave
es Gato grande

i trozo de
cadena

sopa$ | A|P|[Q|O|L} LIEJO|INJA[T]|S|U|Z

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Puede verse claramente que la respuesta esta definida por los nimeros que
van desde el 6 hasta el 9, indicandonos dénde esta. Abstrayendo la res-
puesta, podemos:

100 sopa$ = “APQOLLEONATSUZ"

110 LET an$ = sopa$ (6 TO 9)
120 PRINT an$

Suponga ahora que desea cambiar el animal escondido y desea ahora colo-
car un toro. Escriba dos lineas adicionales:

130 sopa$ (6 TO 9) = “TORO”
140 PRINT sopa$

La salida del programa de cinco lineas completo es:

LEON
APQOLTOROATSUZ

Todas las variables de cadena estan vacias inicialmente, y tienen una longitud
cero. Si se intenta copiar una cadena en el interior de una subcadena cuya
longitud es insuficiente, esta asignacion (de espacio) no sera reconocida por
el SuperBASIC.

Si desea copiar una cadena dentro de una subcadena es mejor que se ase-
gure que la cadena destino tiene suficiente longitud; por ejemplo, llenandola
CON espacios.

100 LET asignat$ = “INGLES MATEM INFORM”
110 LET estudia$ ="
120 LET estudia$ (8 TO 12) = asignat$ (8 TO 12)

Decimos pues que “TORO” es una subcadena "APQOLTOROATSUZ". La frase
de definicion

(6 TO 9)

se llama delimitador. Se utiliza ademas para otros objetivos. Observe como



puede utilizarse la misma notacion en ambos lados de la instruccién LET. Si
desea referirse a un solo caracter seria ridiculo escribir:

sopa$ (6 TO 6)

Unicamente para sacar la “T” (posiblemente como clave), por tanto puede es-
cribir en su lugar:

sopa$ (6)

para referirse a un solo caracter.

Suponga que tiene la variable nota$ con los resultados de los examenes, y
debe extraer la subcadena con las notas de Historia para realizar un cambio
de escala, ya que el profesor de Historia ha sido demasiado estricto con las
notas. Las lineas siguientes tendran el extracto con las notas de Historia:

100 LET nota$ = “625671"
110 LET hist$ = nota$(3 TO 4)

El problema que surge ahora es que el valor “56” de la variable hist$ es una
cadena de caracteres con datos no numeéricos. Si desea modificar las notas
multiplicandolas, por un factor de escala de, por ejemplo, 1.125 el valor de
hist$ debe convertirse primero en cadena de datos numéricos. El lenguaje
SuperBASIC realiza esta conversion automaticamente cuando tecleamos:

120 LET num = 1.125 * hist$

La linea 120 convierte la cadena “56" en el numero 56 y lo multiplica por
1.125, lo que da un valor de 63.

Ahora debemos reemplazar la nota que teniamos por la nueva nota obtenida,
pero esta nueva nota es aun el numero 63 y antes de volverlo a insertar en la
cadena original, debe convertirse en la cadena “63". Otra vez el SuperBASIC
convertira automaticamente el nimero cuando tecleemos:

130 LET nota$(3 TO 4) = num

140 PRINT nota$
La salida del programa completo seré:

626371
gue muestra como la nota de historia se ha incrementado hasta 63.
Estrictamente, podemos decir que no es correcto mezclar varios tipos de
datos en una instruccion LET . Seria tonto escribir:

LET num = “LEON”"
y usted obtendria un mensaje de error si lo hiciera, pero si por el contrario es-
cribe:

LET num = “65”
El sistema concluira que desea que el numero 65 se convierta en el valor de
num, y por tanto lo hace. El programa completo es:

100 LET nota$ ="625671"

110 LET hist$ = nota$(3 TO 4)
120 LET num = 1.125 * hist$
130 LET nota$(3 TO 4) = num
140 PRINT nota$

De nuevo la salida es la misma.

En la linea 120 se convirtio el valor de cadena a forma numérica para que
pudiera multiplicarse. En la linea 130 se convirti6 un nimero a forma de ca-

CAMBIO
FORZADO
DE TIPOS
(COERCION)
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DE CADENAS

dena. Esta conversion de tipos de datos se conoce con el nombre de cambio
forzado de tipos.

El programa puede escribirse con mas economia si ya ha entendido la parti-
cion de cadenas en subcadenas y el cambio forzado de tipos.

100 LET nota$ = “625671"
110 LET nota$(3 TO 4)= 1.125 * nota$(3 TO 4)
120 PRINT nota$

Si ya ha trabajado con otros lenguajes BASIC apreciara la simplicidad y po-
tencia de la particion de cadenas en subcadenas y el cambio forzado de
tipos.

Dada una subcadena, se puede buscar una cadena que concuerde con ella.
El programa siguiente presenta una sopa de letras invitando al usuario a en-
contrar al animal.

100 REM Busqueda de animales

110 LET sopa$ = “MARAGATO"

120 PRINT sopa$

130 INPUT “Cual es el animal”! an$
140 an$ INSTR sopa$ AND an$(1) = “G”
150 PRINT “Correcto”

160 ELSE

170 PRINT “No es correcto”

180 END IF

El operador INSTR devuelve un cero si la solucion no es correcta. Si la solu-
cion es correcta INSTR devuelve el niumero que se encuentra en la posicion
inicial de la subcadena coincidente, dentro de la cadena, en este caso, 6.

Como la expresion:
INSTR sopa$,an$
puede tratarse como una expresion logica, la posicion de la cadena es una

busqueda con éxito puede considerarse como verdad mientras que en una
busgueda sin éxito se puede considerar como “falso”.

Se habra encontrado ya con la funcion LEN, que devuelve la longitud (namero
de caracteres) de una cadena.

Puede usted desear repetir varias veces una cadena en particular, o quizas
un caracter. Por ejemplo, si usted desea obtener una fila de asteriscos, en lu-
gar de introducir cuarenta asteriscos en una instruccion PRINT o crear un bu-
cle, puede sencillamente escribir:

PRINT FILLS$ (“+",40)
Finalmente, podemos utilizar la funcion CHR$ para convertir los codigos ASCH
en caracteres de cadena, por gjemplo:

PRINT CHR$(65)

dara como salida A

Una buena parte de la informatica tiene como objetivo la organizacién de
datos de forma que se puedan buscar rapidamente. En algunos casos es ne-
cesario clasificarlos en orden alfabético. La base de ciertos procesos de clasi-
ficacion es la facilidad en la comparacion de dos cadenas para averiguar cudl



es la anterior. Con letras A, B, C..., tienen cdédigos internos 65, 66, 67 las ins-
trucciones siguientes son correctas.

A es anterior a B
B es anteriora C

y debido a una comparacion interna caracter a caracter, automaticamente se
obtiene:

GATO es anterior a Perro
CAN es anterior a GATO.

Puede escribirse, por ejemplo:
IF “GATO” < “PERRO” THEN PRINT "MIAU”

y la salida sera
MIAU

Del mismo modo:
IF “PERRO” > “"GATO"” THEN PRINT “GUAU"

y la salida sera
GUAU

Para la comparacion de cadenas se utilizan los simbolos matematicos de
comparacion. Las expresiones logicas que se dan a continuacion son ambas
cosas, permitidas y verdaderas.

“ALF” <“BEN"
“KIT" > “BEN”

“KIT" < = "LEN"
“KIT" > ="KIT"

“PAT" > = "LEN"
“LEN” < = “LEN"
“PAT" < > "PET"

Por el momento, las comparaciones basadas en codigos internos pueden te-
ner sentido, pero en ocasiones no es posible restringir los datos a letras
mayusculas. Podemos por ejemplo desear:

que Cat sea menor que COT
y K2N sea menos que K27N

Una comparacion simple, caracter por caracter basada en cédigos internos no
dara estos resultados. El SuperBASIC se comporta de una forma mas inteli-
gente. El programa siguiente que sugiere la entrada adecuada (e indica la sa-
lida que se produce), ilustra las reglas de comparacion de las cadenas.

100 REMark comparaciones

110 REPeat comp

120 INPUT “introduzca una cadena” ! primero$

130 INPUT ”introduzca otra cadena” ! segundo$
140 IF primero$ < segundo$ THEN PRINT “Inferior”
150 IF primero$ > segundo$ THEN PRINT “Mayor”
160 IF primero$ = segundo$ THEN PRINT “lgual”
170 END REPeat comp

Entrada Salida
CAT COoT Inferior
CAT CAT Igual
PET PETE Inferior

K6 K7 Inferior
K66 K7 Mayor
K12N  K6N Mayor

> Mayor que - Comparacion dependiente-mayus. numeros comparados en
numéerico
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PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 11

1.

Menor que - Dependiente - mayus. nimeros comparados en orden nu-
meérico.

Igual - dependient - mayus., las cadenas deben ser iguales.

Equivalente - La cadena debe ser casi la misma, independiente
mayusc., numeros comparados en orden numerico.

Mayor o igual que - Dependiente mayus., numeros comparados en or-
den numérico.

Menor o igual que - Dependiente mayusc., nimeros comparados en or-
den numérico.

Cologue 12 letras todas diferentes en una variable de cadena y otras seis
letras en una segunda variable. Busque en la primera cadena cada una
de las seis letras una tras otra especificando en cada caso si se encuen-
tran o no.

Repita el problema utilizando matrices de caracteres sencillos en lugar de
cadenas. Cologue veinte letras mayusculas en una cadena vy liste todas
las que se repiten.

Escriba un programa que lea una muestra de texto todo €l en mayusculas.
Cuente la frecuencia con la que aparece cada letra e imprima los resul-
tados.

“EL GOBIERNO ES UN FIDEICOMISO Y LOS FUNCIONARIOS DEL
GOBIERNO SON FIDEICOMISARIOS Y AMBOS, EL FIDEICOMISO
Y LOS FIDEICOMISARIOS HAN SIDO CREADOS PARA BENEFICIO
DEL PUEBLO".

HENRY CLAY, 1829.

Escriba un programa que cuenta el numero de palabras del texto si-
guiente. Las palabras se reconocen porque comienzan por una letra vy
contindan por un espacio, un punto u otro caracter.

“LOS INFORMES SOBRE MI MUERTE SON MUY EXAGERADOS.
CABLE DE MARK TWAIN A LA ASOCIACION DE LA PRENSA,
LONDRES 1896.”

Vuelva a escribir el ultimo programa ilustrando la utilizacion de variables
logicas y procedimientos.



El lenguaje SuperBASIC tiene una gama de caracteristicas para las presenta-
ciones de pantalla tan amplia que las describiremos en dos secciones: Simple
Impresion y Pantalla.

La primera seccion describe la salida del texto ordinario, y en ella se explican
los métodos minimamente correctos para visualizar mensajes, textos o salidas
numéricas. Incluso en esta mundana seccion, hay innovaciones en el con-
cepto de “espacio inteligente”, que es un efecto de combinar la facilidad de
uso con efectos muy Utiles.

La segunda seccion es mucho mas amplia porque tiene mucho que decir. La
gama de tan amplia de caracteristicas facilita mucho las cosas. Por ejemplo,
se puede dibujar un circulo sin mas que escribir la palabra CIRCLE seguida
de algunos detalles que definen elementos como su posicion o tamano. Mu-
chos otros sistemas necesitan gque se conozca de antemano algo de geome-
tria o trigonometria para realizar algo que conceptualmente es muy sencillo.

Cada palabra clave ha sido elegida cuidadosamente para que refleje el efecto
causado. WINDOW define un area de la pantaila; BORDER coloca un borde
rodeandola, PAPER define el color del fondo e INK determina el color del
texto escrito en la pantalla.

Si estudia este capitulo y practica los conceptos vertidos en él, recordara ra-
pidamente el efecto que produce cada palabra clave. Puede dar gran calidad a
sus trabajos muy faciimente. Con la experiencia comprendera por qué los gra-
ficos por ordenador se estan convirtiendo en una nueva forma de arte.

La palabra PRINT puede ir seguida por una secuencia de elementos de im-
presion. Un elemento de impresion puede ser cualquiera de los siguientes:

un texto, como por ejemplo “Esto es un texto”
variables, como por ejemplo: num, palabra$
expresiones como 3 *num, dia$ & semana$

En cualquier instruccion se pueden mezclar los elementos de impresion, pero
deben colocarse uno o mas separadores entre cada dos elementos. Los se-
paradores pueden ser cualesquiera entre los siguientes:

;  No tiene efecto; solo separa elementos de impresion.

I Un espacio inteligente inserta normalmente un espacio entre dos elementos
de salida. Si un elemento determinado no cabe en la linea se comporta
como un simbolo de comienzo de linea. Si el elemento se encuentra al co-
mienzo de una linea no se genera espacio.

., El tabulador causa que la salida esté tabulada en columnas de 8 carac-
teres.

. El simbolo de una nueva linea fuerza su comienzo inmediato.

TO Permite tabular

Los numeros 1, 2, 3 son elementos legitimos de impresién, y nos convienen
para ilustrar los efectos de los separadores de impresion.

CAPITULO 12

SALIDA DE
PANTALLA

IMPRESION
SIMPLE
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LA PANTALLA

Instrucciéon Efecto

10 PRINT 1,2,3 1 2 3
10 print 11213 12 3
10 PRINT 1\ 2\3 1
3
10 PRINT 1;2;3 123
10 PRINT “Esto es texto” Esto es texto
10 LET palabra$="" mueve la posicion de impresion

10 PRINT palabra$
10 LET nim = 13

10 PRINT ndm 13
10 LET cont$ ="si”
10 PRINT “Digo“!cont$ Digo si

10 PRINT “La sumaes”! 4 + 2 La suma es 6

El comando AT se utiliza para posicionar la salida impresa en cualquier lugar
de la linea que se esta utilizando o en cualquier lugar de la pantalla.

Por ejempilo:
AT 10,15: PRINT “Enlacolumna 10y enlafila 15"

El comando CURSOR se utiliza para colocar la salida impresa en cualquier lu-
gar de la red de pixels de las pantallas. Por ejemplo:

CURSOR 100,150 : PRINT “Significa 100 unidades de pixels en sentido
horizontal y 15 en vertical”

Si lee la Guia de Referencia de Palabras Clave, puede parecerle dificil conci-
liar la seccion que trata de la instruccion PRINT con la descripcién anterior.
Dos de esas dificultades desapareceran si usted entiende que:

El texto entrecomillado, las variables y los nimeros son estrictamente ha-
blando, expresiones, y constituyen las formas mas sencillas (degene-
radas).

Los separadores de impresion estan clasificados extrictamente como
elementos de impresion.

Esta seccion trata sobre los efectos generales que siguen a su decisiéon de
obtener una salida (imprimir) de texto o graficos. La instruccion:

MODE 8 o MODE 256

selecciona el MODO 8 en el que se encuentran:

256 pixels en la direccion horizontal, numerados de 0 a 511 (dos nu-
meros por pixel)

256 pixels en la direccion vertical, numerados de 0 a 255

8 colores

Se define un pixel como el area minima de color que puede visualizarse. Utili-
zamos el término colores simples, porque se comienza con los colores simples
ordinarios, que soélo son cuatro. Sin embargo, si utilizamos otros efectos se
puede obtener una gran variedad de tonalidades y texturas. Si usted utiliza un
QL con una television no podra reproducir ninguno de estos efectos adicio-
nales.

La instruccion:
MODE 4 o MODE 512



selecciona MODE 4 en el que existen:

512 pixels en direccion horizontal, numerados desde el 0 al 511
256 pixels en direccion vertical, numerados del 0 al 255
4 colores

Para seleccionar un color utilice el cédigo siguiente en combinacion con la pa-
labra adecuada, como por ejemplo PAPER, INK, etc. Observe que los nu-
meros en si mismos no significan nada. Los numeros se interpretan como co-
lores cuando siguen a una instruccién PAPER, INK, etc.

Modo de 8 colores Cbodigo Modo de 4 colores

negro 0 negro
azul 1 negro
rojo 2 rojo
morado 3 rojo
verde 4 verde
cyano 5 verde
amarillo 6 blanco
blanco 7 blanco

Codigo de colores

Por ejemplo, en el MODO 8, INK 3 dara color morado

Si lo desea, puede especificar dos colores con una Unica instruccion ade-
cuada. Por ejemplo, 2,4 dara una cuadricula como se muestra en el dibujo de
mas abajo. Por cada grupo de cuatro pixels, dos seran rojos (cédigo 2) co-
rrespondiendo al color que se seleccion¢ primero. Los otros dos pixels seran
contrastados. Este efecto no es posible obtenerlo en una television doméstica.

.

rojo ——— —

contraste

Si escribimos:
INK 2,4

se forma una mezcla de los dos colores cuyos codigos son 2 y 4. Les llama-
remos a partir de ahora codigo y contraste.

INK color, contraste

Usted vera los efectos de las mezcla de colores probandolos, pero mas abajo
daremos mas detalles tecnicos.

10 REMark Color/Contraste

20 FOR color = 0 TO 7 STEP 2

30 PAPER color : CLS

40 FOR contraste = 0 TO 7 STEP 2

50 BLOCK 100,50,40,50, color, contraste
60 PAUSE 50

70 END FOR contraste

80 END FOR color

COLOR

STIPPLES
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PARAMETROS
DEL COLOR

PAPER

Si desea probar otro tipo de granulacion diferente, puede anadir otro tercer
numero de codigo a las especificaciones sobre el color. Por ejemplo:

INK 2,4,1

especificara un efecto de franjas horizontal en rojo y verde. El blogue de cua-
tro pixels tendra el siguiente aspecto:

Los efectos posibles se muestran utilizando el rojo y un contraste [:J

Caddigo Nombre Efecto
0 Pixel de contraste unico ==
. ]
1 Rayas horizontales T
2 Rayas verticales ==
3 Ajedrezado EB

Patrones para las mezclas (stipples) de colores)

Como antes describimos, se puede especificar un efecto de granulacion para
el color utilizando tres numeros. Por ejemplo:

INK color, contraste, granulacién
gue puede usarse con:

un color delagamadeOa?7
un contraste de la gamadeOa7
un tipo de granode 0 a 3

El mismo efecto puede conseguirse con un Unico numero, pero no es tan facil -
de realizar. Vea la Guia de Referencia de Conceptos, bajo el epigrafe, Color.

El programa siguiente visualizara todos los posibles efectos de color:

10 REMARK efectos de Color
20 FOR num = 0 TO 255

30 BLOCK 100, 50 40,50, num
40 PAUSE 50

50 END FOR num

La instruccion PAPER seguida por uno, dos o tres numeros especifica el
fondo. Por ejemplo:

PAPER 2 rojo} A
PAPER 2,4 rojo/verde ajedrezado}
PAPER 2,4,1 rojo/verde a rayas horizontales}



El color no sera visible hasta que se hayan realizado algunas medidas, por
ejemplo, hasta que no se haya limpiado la pantalla.

El comando INK seguido de uno, dos o tres numeros, especifica el color para |NK
la impresion de los caracteres, las lineas u otro tipo cualquiera de dibujo gra-

fico. El color y los efectos de granulacion son los mismos que los del co-

mando PAPER, por ejemplo:

INK 2 tinta roja}
INK 2,4 tinta en ajedrez rojo/verde}
INK 2,4,1 tinta en franjas horizontales rojo/verde}

La tinta se cambiara para todas las salidas siguientes al comando.

CLS significa limpiar la ventana con el color del fondo vigente en ese mo- CLS
mento. Es un efecto muy parecido al de un profesor limpiando la pizarra, ex-
cepto que en este caso es electrénica y multicolor.

El color del texto, INK sélo puede tener intermitencia en el modo 0. Para co- INTERMITENC'A
nectar la intermitencia puede escribir:

FLASH 1

y para volver a conectar:
FLASH 0

Si hace que los caracteres con intermitencia se solapen se produciran efectos
alarmantes.

Usted habra utilizado Microdrives para almacenar programas y habra también ARCH'VOS
utilizado los comandos LOAD y SAVE. Los cartuchos se pueden utilizar para

almacenar tanto datos como programas. La palabra archivo significa normal-

mente una secuencia de registros de datos, siendo un registro un conjunto de

informacion relacionada, como por ejemplo un nombre, una direccién y un nu-

mero de teléfono.

Los dos tipos de archivo utilizados mas ampliamente son los archivos en serie
y los de acceso directo. En un archivo serie, los elementos se leen normal-
mente en secuencia, comenzando por el primero. Si desea obtener el registro
numero 50, debera leer primero los primeros cuarenta y nueve registros, em-
pezando por el primero. Por el contrario, en los registros de acceso directo, el
registro numero cincuenta se puede encontrar rapidamente, ya que el sistema
no necesita trabajar sobre l0os cuarenta y nueve registros anteriores por llegar
a él. La musica Pop de una cassette se asemeja a un archivo en serie, pero si
tenemos un disco de larga duracion con ocho piezas, tendremos un ejemplo
de archivo de acceso directo. Es evidente que se puede colocar el brazo del
tocadiscos en cualquiera de las ocho piezas.

El tipo de archivo méas sencillo es simplemente una secuencia de numeros.
Para ilustrar esta idea, colocaremos los numeros del 1 al 100 en un archivo
llamado numeros. Sin embargo, el nombre de archivo completo estd com-
puesto de dos partes:

nombre del archivo
informacion anadida

Suponga que deseamos crear el archivo numeros en un cartucho del Micro-
drive 1. El nombre del dispositivo es

mdv1__

y la informacion que se anade es el nombre del archivo

nimeros
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CANALES

DISPOSITIVOS

80

Y CANALES

Por tanto, el nombre completo del archivo es:

mdv1__numeros

Los programas pueden utilizar mas de un archivo a un mismo tiempo, pero es
mas conveniente referirse a un archivo por el nimero de canal asociado. Este
numero puede ser cualquier entero de la gama del 0 al 15. Un archivo se aso-
cia a un numero de canal utilizando la instrucciéon OPEN, o, en el caso de que
sea un arcivo nuevo, OPEN__NEW. Por ejemplo, puede elegir el canal 7 para
el archivo numeros y escribir:

OPEN__NEW #7,mdv1__numeros
l l_ archivo
dispositivo

numero de canal
palabra clave

Puede referirse al archivo sin mas que teclear #7. El programa completo es:

10 REMark Archivo sencillo

20 OPEN__NEW #7, mdv1__ndmeros
30 FOR numero =1 TO 100

40 PRINT #7, numero

50 END FOR nimero

60 CLOSE #7

La instruccion PRINT hace que los numeros se “inmpriman” sobre el archivo, del
cartucho, ya que le hemos asociado el canal numero 7. La instrucciéon CLOSE
#7 es necesaria porgue el sistema tiene que realizar ciertas tareas internas
cuando se ha utilizado el archivo. Ademas, se libera el canal 7 para otros po-
sibles usos. Después de ejecutar el programa, teclee:

DIR mdvi__

y vera en el directorio que esta incluido el archivo numeros en el cartucho del
Microdrive, mdv1__.

También es necesario saber si el archivo es correcto, y esto sélo puede ha-
cerse leyendo y comprobando su archivo. La palabra clave que necesitara uti-
lizar es OPEN__IN, en caso contrario, el programa para lectura de los datos
de un archivo es similar al anterior.

10 REMark Lectura de un archivo
20 OPEN__IN #6, mdv1__numeros
30 FOR elemento = 1 TO 100

40 INPUT #6, niumero

50 PRINT ! nimero !

60 END FOR elemento

70 CLOSE #6

El programa dard como salidas los numeros 1 al 100, pero soélo lo hara si el
cartucho que contiene el archivo ndmeros sigue en el Microdrive mdvi1__.

Hemos visto un ejemplo de un dispositivo, un archivo de datos en un Micro-
drive. Podemos decir de modo informal que se ha abierto un archivo, pero su
significado estricto es que se ha asociado un dispostivo a un determinado ca-
nal. Se puede disponer de mas informacion posteriormente, si se considera
necesario. Ciertos dispositivos tienen canales asociados a ellos permanente-
mente por el sistema



canal uso

#0 SALIDA-Ventana de comandos
ENTRADA-Teclado

#1 SALIDA-ventana de impresion

#2 LISTADO-salida para listados

Se puede crear una ventana de cualquier tamano en cualquier lugar de la
pantalla. El nombre para el dispositivo ventana es

scr

y la informacion adicional, puede ser, por ejemplo:
scr__360x50a80x40

L valor en vertical
valor en horizontal
altura

ancho

El programa siguiente crea una ventana con el niumero de canal 5, y la llena
con el color rojo (codigo 2), para terminar cerrandola:

10 REMark Creacion de una ventana
20 OPEN #5, scr__400 x200a20x50
30 PAPER #5,4 : CLS #5

40 CLOSE #5

Observe que cada ventana tiene sus propias caracteristicas, como el fondo
(paper), el color del texto (ink), etc. El hecho de abrir una ventana no implica
que sea precisamente la ventana de omision vigente en ese momento.

La forma y la posicién de una ventana puede cambiarse sin necesidad de
cerrarla y volverla a abrir. Intente anadir dos lineas al programa anterior:

34 WINDOW #5,300,150,40,60
36 PAPER #5,4 : CLS #5

Vuelva a ejecutar el programa y encontrard una ventana verde interior a la roja
original. Esta ventana verde es la que ahora se encuentra asociada con el ca-
nal 5. Véase la figura.

Se puede colocar un reborde rodeando el final de la pantalla o la ventana. Por
ejemplo:

BORDER #5,6

creara un reborde alrededor de la ventana del canal #5. Tendra una anchura
de 6 unidades y el tamano de la ventana se vera reducido como corresponde.

VENTANAS

BORDER
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BLOQUES

IMPRESIONES
ESPECIALES
CSIZE

STRIP

El reborde puede ser transparente para proteger cualquier cosa que se en-
cuentre bajo él. Se puede especificar una reborde coloreado por el metodo
usual:

BORDER #b5,6,2
producira un reborde rojo. Pueden hacerse rebordes de otros colores y tex-
turas por los métodos usuales. Por ejemplo:

BORDER 10

anadira un reborde transparente de 10 pixels de anchura a la ventana vigente
en ese momento (transparente, porgue no se ha especificado ningun color) v,
BORDER 2,0,7,0

anadira un borde de 2 pixels de ancho con granulos blancos y negros.

Con una unica instruccion se puede especificar el tamano, la posicion y color
de un bloque. Se coloca en el sistema de coordenadas de pixels relacionado
con la ventana o la pantalla vigente en ese momento. Por ejemplo:

BLOCK #5,10,20,50,100,2

creara un blogue en la ventana #5 en la posicion 50 horizontal y 100 vertical.
Tendra una anchura de 10 unidades por una altura de 20. Su color sera rojo.

Es importante notar que las instrucciones WINDOW y BLOCK funcionan sin
ningun tipo de alteraciéon en los dos modos, de 4 y 8 colores (aungue los co-
lores pueden variar) ya que los valores en la direccion horizontal son siempre
de una escala de 0 a 511 y siempre existen 256 posiciones de pixels en la di-
reccion vertical.

Podemos alterar el tamano de los caracteres. Por ejemplo:
CSIZE 3,1

nos dara los caracteres mas largos disponibles
CSIZE 0,0
nos dara los menores. El primer numero debe ser 0, 1, 2 6 3 y determina la

anchura. El segundo debe ser 0 6 1 y determina la altura. Los tamanos nor-
males son:

MODO 4 CSICE 0,0 {25 lineas de 84 caracteres)
MODO 8 CSIZE 1,0 {25 lineas de 42 caracteres)

El numero de lineas y columnas disponibles para cada tamano de caracter
depende de si la salida se visualiza en un monitor 0 en una television. Los ta-
manos de fila y columna que se han dado son para un monitor. En el caso de
la television, seran menores y también variaran de una television a otra.

Si esta usted utilizando un modo de baja resolucion, el QL no le permitira ele-
gir un tamano de caracter menor al de omision.

Se puede crear un fondo especial para hacer que los caracteres resalten. Por
ejemplo:

STRIP 7
dara una superficie blanca y
STRIP 2,4,2

dard una superficie rayada verticalmente en rojo y verde. Pueden utilizarse
todas las combinaciones de colores normales disponibles.



Normalmente la impresion se realiza sobre el fondo que esté vigente en ese
momento. Puede, sin embargo, alterarse dicho fondo utilizando strip.

Para realizar otros efectos puede usarse:

OVER 1 El 1 imprime en color ink sobre una franja transparente.
OVER -1 —1 imprime en color ink sobre la presentacion que exista
en ese momento en pantalla

Para volver a la impresion normal sobre la superficie de pantalla vigente en
ese momento, utilice:

OVER O

Los caracteres se pueden subrayar.

UNDER 1  subraya las salidas subsiguientes en el color ink (de
impresion) vigente
UNDER 0 desconecta el subrayado

Si desea dibujar figuras geometricas razonablemente reales sobre una panta-
lla de video o una television no es facil utilizar el sistema basado en los pixels.
El sistema realizara el trabajo necesario para asegurarle la posibilidad de di-
bujar facil y razonablemente circulos cuadrados y otras formas.

La escala de omision del sistema grafico de coordenadas es 100 para la di-
reccion vertical y la que sea necesaria para la direccién horizontal, de modo
que las formas que se dibujen con las palabras claves especiales para ello
(PLOT, DRAW, CIRCLE) tengan un aspecto real.

El origen de los gréaficos no es el mismo que el de los pixels que utilizabamos
para definir la posicion de ventanas y bloques. El origen de los gréaficos se en-
cuentra en el angulo inferior izquierdo de la ventana o pantalla vigente.

v

Si se utilizan los graficos a escala es muy facil dibujar puntos y lineas. Si se
toma una escala vertical de 100, un punto que se encuentre cerca del centro
de la ventana puede trazarse escribiendo:

POINT 60,50

El punto (60 unidades en horizontal y 50 en vertical) se escribira en el color de
escritura (ink) vigente en ese momento.

Del mismo modo, se puede dibujar una linea con la instruccion:
LINE 60,50 TO 80,90

OVER

UNDER

GRAFICOS A
ESCALA

PUNTOS Y
LINEAS
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MODO
RELATIVO

CIRCULOS Y
ELIPSES

Se pueden anadir elementos posteriormente. Por ejemplo, la siguiente instruc-
cion dibuja un cuadrado:

LINE 60,50 TO 70,50 TO 70,60 TO 60,60 TO 60,50

Un par de coordenadas, como por ejemplo:

horizontal, vertical

definen normalmente un punto con respecto al origen, 0,0 que se encuentra
en el angulo inferior izquierdo de una ventana (o en otro lugar, si usted lo de-
sea). Sin embargo, en algunas ocasiones es mas conveniente definir puntos
con respecto a la posiciéon que tenga en ese momento el cursor. Por ejemplo,
el cuadrado anterior puede dibujarse de otra forma utilizando la instruccion
LINE__R, que significa:

«Haz que todos los pares de coordenadas tengan sus valores con res-
pecto a la posicion del cursor.»

POINT 60,50
LINE_R0,0TO10,0T00,10TO-10,0TO0,—10

En primer lugar el punto 60,50 se convierte en el origen. Por tanto, cuando se
dibujan las lineas, sus finales se van convirtiendo en origenes de la linea si-
guiente.

El programa siguiente dibuja un patron de cuadrados coloreados, colocados
aletoriamente:

10 REMark Cuadrados coloreados

20 PAPER 7 : CLS

30 FORecd =1TO 100

40 INK RND (1 TO 6)

50 POINT RND(90), RND(90)

60 LINE_RO0,0TO10,0TO 0,70 TO —-10,0TO 0,-10
70 END FOR cuadrados

Se puede obtener el mismo resultado sélo con graficos absolutos, pero reque-
rira un esfuerzo superior.

Si desea dibujar un circulo, necesita especificar:

una posicion, por ejemplo 50,50
un radio, por ejemplo, 40

La instruccion:
CIRCLE 50,60,40

dibuja un circulo con su centro en la posicion 50,50 y un radio (o altura) de 40
unidades, véase la figura:

Un circulo




Si anadimos un cuarto parametro:
CIRCLE 50,50,40,.5

obtendremos una elipse. Las palabras CIRCLE y ELIPSE son intercambiables.

Una elipse

La altura de la elipse es 40, como antes, pero el radio horizontal es ahora 0.5
veces la altura. Este nimero 0.5 se llama excentricidad. Si la excentricidad es
1, la figura obtenida es un circulo, y si es diferente de 1 sera una elipse, y si
es 0 se obtendra una linea. Si deseamos que la elipse esté inclinada, de-
bemos anadir un quinto parametro, por ejemplo:

CIRCLE 50,50,40,.5,1

y de este modo la elipse aparecera inclinada en sentido inverso a las agujas
de un reloj un radian (aproximadamente 57 grados) como se puede ver en la
figura.

I Elipse inclinada
! con un angulo de un radian.

Un angulo recto tiene 180 grados o P! radianes, por tanto el programa si-
guiente realizara un patron de elipses:

10 FOR rot = 0 TO 2*PI STEP PI/6
20 CIRCLE 50,50,40,0.5,rot
30 END FOR rot

El orden de los parametros para un circulo o una elipse es el siguiente:

centro __ horizontal, centro__ vertical, altura [excentricidad, angulo]

Los dos ultimos parametros son opcionales y lo indicamos colocandolos entre
paréntesis cuadrados ([]).
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Ejemplo

ARCOS

FILL

Escriba un programa que realice lo siguiente:

1. Abra una ventana (en el 350,180)

Con una escala 100 en el modo 8

Seleccione fondo negro y la ventana clara.

Cologue un reborde rojo de dos unidades de anchura.

Dibuje un patrén de seis circulos coloreados.

2 A

Cierre la ventana.

10 REMark patrén
20 MODE 8
30 OPEN #7, scr__100x100a100x50

40 SCALE #7,100,0,0

50 PAPER #7,0 : CLS #7

60 BORDER #7,2,4

70 FOR color=1TO 6

80 INK #7, color

90 LET rot =2*Pl/color

100 CIRCLE #7,50,50,30,0.5,r0t
110 END FOR color
120 CLOSE #7

Alterando el programa se puede obtener efectos interesantes. Como ejemplo,
pruebe las correcciones:

70 FOR color=1T0O 100
80 LET rot = color=PI1/50

Si desea dibujar un arco necesita decidir:

punto de comienzo
punto final
curvatura

Los dos primeros elementos son faciles, pero no ocurre lo mismo con la cur-
vatura. Puede hacerse bien dibujandolo con exactitud.o mediante aproxima-
ciones sucesivas, pero se debe decidir el &ngulo que sustenta el arco y espe-
cificarlo en radianes. Un angulo de 1.5 radianes dara una curvatura cerrada y
un angulo pequeno dara una curvatura adecuada. Pruebe por ejemplo:

ARC 10,50 TO 50,90, 1

que da una curvatura moderada con el color INK vigente en ese momento.

(50,90)

Para colorear (llenar) una figura cerrada con el color del texto (INK) basta con
escribir:

FILL 1



antes de que se dibuje la figura. El programa listado a continuacién produce
un circulo verde.

INK 4
FILL 1
CIRCLE 50,50,30

El comando FILL funciona dibujando lineas horizontales entre los puntos ade-
cuados.

La instruccion:
FILL O

desconectara el efecto de coloreado.

DESPLAZAMIENTO
DE PANTALLA
VERTICAL
(SCROLLING)

Y HORIZONTAL

La presentacion de una ventana puede desplazarse vertical u horizontalmente (PANNING)
como si fuera un film que esta impresionando un cameraman. Este desplaza-

miento se mide en pixels. Un numero positivo de pixels indica un desplaza-

miento hacia arriba. Asi pues,

SCROLL 10

Mueve la presentacion que aparece en la ventana 10 pixels hacia arriba.
SCROLL -8

Mueve la presentacion 8 pixels hacia abajo. Se puede anadir otro segundo
parametro para introducir un desplazamiento de parte de la pantalla.

SCROLL -8,1

desplazara la parte superior (sin incluir) la linea del cursor vy:
SCROLL -8,2

desplazara la parte inferior (sin incluir) la linea del cursor.

Mientras se realiza el desplazamiento, el espacio que deja libre el movimiento
se llena con el color de fondo (paper). Un segundo parametro, 0 no tiene
efecto.

Para desplazar horizontalmente, PAN, la ventana vigente hacia la izquierda o
la derecha se utiliza la instruccion PAN. Esta instruccion funciona de forma si-
milar a la instruccién SCROLL pero

PAN 40 mueve la presentacion hacia la derecha
PAN —-40 mueve la presentacion hacia laizquierda

Un segundo parametro dara un desplazamiento parcial:

0 la pantalla completa

3 la totalidad de la linea ocupada por el cursor

4 la parte derecha de la linea ocupada por el cursor. La zona del cursor
también esta incluida.

Si se estan utilizando mezcla de colores (stipples) o se encuentra en el modo
de color 8, las ventanas deben desplazarse vertical u horizontalmente por mul-
tiplos de 2 pixels.
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PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 12

1.

Escriba un programa que dibuje una rejilla de “serpientes y escaleras”
con diez filas de diez cuadrados.

Coloque los numeros que van del 1 al 100 en los cuadrados comenzando
por el angulo inferior izquierdo y terminando con una F de fin en el dltimo
cuadrado.

Dibuje una diana sobre la pantalla. Debe consistir en un anillo exterior que
pueda llevar numeros. Debe contener otro anillo de “dobles” y otro de “tri-
ples”y un centro rodeado por otro anillo.



CAPITULO 13

MATRICES
EL PORQUE DE

Suponga que es usted el gobernador de una prision y tiene un bloque nuevo, LAS MATRICES
al gue llaman Blogue Oeste. Esta preparado para albergar 50 nuevos presos.

Usted debe saber qué preso (designandolo por su numero) esta en cada

celda. Puede dar un nombre a cada celda, pero es mas sencillo dar los nu-

meros desde el 1 al 50.

En una simulacién por ordenador imaginaremos solo 5 presos cuyos numeros
se pueden poner en una instruccion DATA.

DATA 50, 37, 86, 41, 32

Establecemos una matriz de variables que comparten el mismo nombre,
oeste, y se distinguen por el nimero que les sigue entre paréntesis.

o] (@ 2] [ [

oeste(1) oeste(2) oeste(3) oeste(4) oeste(5)

Necesitaremos declarar una matriz y dar sus dimensiones mediante una ins-
truccion DIM.

DIM oeste(5)

Esto permite que el SuperBASIC disponga un espacio que puede ser muy
grande. Después de haber ejecutado la instruccion DIM pueden utilizarse las
cinco variables.

FOR celda = 1 TO 5 : READ oeste(celda)

Podemos afadir otro bucle FOR con una instruccion PRINT para probar que
los convictos se encuentran en las celdas

510] la[1] (3]2]

oeste(1) oeste(2) oeste(3) oeste(4) oeste(5)

El programa completo se muestra mas abajo:

10 REMark Prisioneros

20 DIM oeste(5)

30 FOR celda =1 TO 5 : READ oeste(celda)

40 FOR celda = 1 TO 5 : PRINT celda! oeste(celda)
50 DATA 50, 37, 86, 41, 32

La salida del programa es

NhWN =
o]
2]

Los numeros del 1 al 5 se llaman /indices del nombre de la matriz oeste. Esta
matriz, oeste es una matriz numérica que tiene cinco elementos matriciales.

La linea 40 se puede sustituir por:

40 PRINT oeste
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MATRICES DE
CADENA

Con ello se obtienen soélo los valores de salida:

0

50
37
86
41
32

El O aparece encabezando la lista porque los subindices van desde cero
hasta el numero que se declara. Mas adelante explicaremos lo Utiles que pue-
den ser los elementos cero en las matrices.

Observe también que cuando se DIMensiona una matriz numérica, se da un
valor cero a todos sus elementos.

Las matrices de cadena son similares a las matrices numéricas, pero llevan
ademas otra dimension en la instruccion DIM que especifica la longitud de
cada variable de cadena en la matriz. Suponga que diez de los mejores juga-
dores del campeonato de Golf Open de Espana 1984 de El Saler pueden co-
locar sus nombres en instrucciones DATA:

DATA "Tom”, ”Graham", "Seve", "Jack", “Lee”
DATA “Nick”, “Bernard”, “Ben”, “Gregg”, “Hal"

Se necesitarian diez variables diferentes, pero si tuviera cien o mil jugadores
el trabajo seria terriblemente aburrido. Una matriz es un conjunto de variables
qgue se disenan para resolver este tipo de problemas. Cada nombre de varia-
ble tiene dos partes:

un nombre que debe cumplir las normas generales
una parte numérica llamada subindice

Escriba del siguiente modo las variables
piso$(1)}, piso${2), piso$(3)... etc.

Antes de que se utilicen las variables de la matriz se debe informar al sistema
sobre el tipo de matriz y sus dimensiones.

DIM piso$(10,8)

Con ello habremos reservado diez variables para utilizarlas en el programa.
Cada variable de cadena de la matriz puede tener hasta ocho caracteres. Las
instrucciones DIM deben colocarse normalmente todas juntas cerca del co-
mienzo del programa. Una vez declarada la matriz en la instruccion DIM se
podran utilizar todos sus elementos. Una ventaja importante es que la parte
numérica (el subindice) se puede dar como variable numeérica.

Puede por tanto escribirse:
FOR nimero = 1 TO 10 : READ piso${(nimero)

Con ello colocaremos a los golfistas en sus “pisos”

piso$(1) piso$(2) piso$(3) - - - - - - - - _-. piso$(10)

Tom Graham Seve Hal

Podemos referirnos a la variable de forma usual pero es importante recordar
que debe utilizarse el indice adecuado. Suponga que Tom y Seve desean
cambiar sus apartamentos. En términos de programacioén, uno de ellos, por



ejemplo Tom, tendra que trasladarse a un piso temporalmente, para dar
tiempo al traslado de Seve. Podemos pues escribir:

LET tem$ = piso$(1); REMark Tom atemporal
LET piso$(1) = piso$(3); REMark Seve a piso$(3)
LET piso$(3) = temp$; REMark Tom a flat$(3)

El programa siguiente coloca a los diez golfistas en una matriz llamada piso$
e imprime los nombres de sus ocupantes con sus numeros de piso (Indices
de la matriz) para probar que estan alojados. Los ocupantes de los pisos 1y
3 cambian ahora sus residencias. Debemos pues imprimir otra lista de ocu-
pantes para mostrar que se ha cumplido el cambio de apartamento.

10 REMark Pisos para los Golfistas

20 DIM piso$(10,8)

30 FOR nimero = 1 TO 10 READ piso${nimero)

40 lista

50 cambio

60 lista

70 REMark Fin del programa principal

80 DEFine PROCedure lista

90 FOR num =1TO 10 : PRINT num, piso${num)
100 END DEFine

110 DEFine PROCedure cambio

120 LET tem$ = piso$(1)

130 LET piso$(1) = piso$(3)

140 LET piso$(3) = temp$

150 END DEFine

160 DATA “Tom”, “Graham”, “Seve”, “Jack”, "Lee”
170 DATA “Nick”, “Bernard”, “Ben”, “Gregg”, “Hal”

Salida (linea 40) Salida (linea 60)
1 Tom 1 Seven

2 Graham 2 Graham
3 Seven 3 Tom

4 Jack 4" Jack

5 Lee 5 Lee

6 Nick 6 Nick

7 Bernard 7 Bernard
8 Ben 8 Ben

9 Gregg 9 Gregg
10 Hal 10 Hal

Algunas veces la naturaleza del programa aconseja dos dimensiones, como
por ejemplo 3 plantas de 10 pisos en lugar de una sola fila de 30.

Suponga que 20 golfistas, o mas, necesitan piso y que disponemos de un blo-
que de 30 pisos divididos en tres plantas de diez pisos cada una. Un modo
muy real de representar el bloque es utilizar una matriz de dos dimensiones.
Imaginaremos las treinta variables como se muestran mas abajo:

pis$(2,0) piso$(2,1) piso$(2,2) - — — — — — — - - piso$(2,9)

segunda planta (2)

piso$(1,0) piso$(1,1) piso$(1,2) - -~ — - = — — - - piso$(1,9)

piso$(0,0) piso$(0,1) piso$(0,2) — - - - — - - - - - piso$(0,9)

planta baja (0)

MATRICES
BIDIMENSIONALES

N
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EN LAS
MATRICES

Suponiendo una instruccion DATA con los 30 nombres, una forma adecuada
de colocar cada nombre en su piso sera:

30 FORplanta=0TO 2

40 FORnum=0TO9

50 READ piso${planta, num)
60 END FOR num

70 END FOR planta

También necesitara una instruccion DIM
20 DIM pis0%(2,9,8)

gue muestre que los primeros indices van desde 0 a 2 (numero de planta) y el
segundo indice va desde 0 a 9 (nimero de habitacién). El tercer niumero esta-
blece el maximo numero de caracteres en cada elemento de la matriz.

Anadimos una rutina de impresion para mostrar que los golfistas se encuen-
tran en sus respectivos pisos. Vamos ahora a usar letras para ahorrar espacio:

10 REMark 30 Golfista

20 DIM pis0$(2,9,8)

30 FORplanta=0TO 2

40 FORnum =0TO9

50 READ piso${planta, num,) : REMark Golfista alojado
60 END FOR num.

70 END FOR planta

80 REMark Fin de la entrada

90 FOR planta = 0TO 2
100 PRINT “Numero de planta” ! planta
110 FORnum=0TO 9
120 PRINT “Piso” ! num ! piso$(planta,num)
130 END FOR num
140 END FOR planta

150 DATA “A”, “B", “C", “D”, “E”, “F", “G", “"H", “I", “J",
160 DATA “K“, “L”, “M”, “N”, “O", “P", “Q", “R", “S", “T",
170 DATA “U*”, “V", “W", X", #Y", #nzn wxn ugo ugu’ woyn

salida E

La salida comienza:

Pianta nimero 1
Piso 1 A
Piso 2 B
Piso 3 C

y continua asignando piso a los restantes ocupantes.

Esta seccion puede parecerle de dificil lectura, pero esencialmente discute el
mismo concepto que el corte de cadenas. Probablemente necesite cortar ca-
denas cuando avance en el aprendizaje de la programacion. La necesidad de
cortar matrices es mucho menos frecuente, y puede decidir omitir esta sec-
cion, especialmente en una primera lectura.

Simplificaremos ahora el problema de los pisos para golfistas para poder ilus-
trar el concepto de corte de matrices. Los pisos se numeraran del 0 al 9 para
mantenernos con digitos simples y los nombres seran caracteres unicos, por
razones de espacio.



2,0 2,1 2,2 2,2 24 25 2,6 2,7 2,8 29
piso$} U \Y W X Y z * & $ %
1,0 1,1 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9
piso$| K L M N 0] P J Q R S T
0,0 0,1 0,2 0,3 0,4 0,5 0,6 0,7 0,8 0,9
piso$| A B C D E F G H | J
Con los valores anteriores, los cortes en las cadenas sera los siguientes:
piso$(1,3) que significa un elemento Unico de la matriz con
un valor N.
piso#(1,1 TO 6) qgue significa seis elementos con valores L M N O
P Q.
Elemento de la matriz Valor
piso$(1,1) L
piso$(1,2) M
piso$(1,3) N
piso$(1,4) 0]
piso$(1,5) P
piso$(1,6) Q
piso$(1) significa piso$ (1,0 a 9) diez elementos con va-

lores KLMNOPQRST

En estos ejemplos se puede dar el rango de los valores de un subindice en
lugar de dar un valor simple. Si falta completamente el indice se supone el
rango completo. En el tercer ejemplo falta el segundo indice, y el sistema

supone que es de 0 a 9.

Las técnicas de corte de cadenas y corte de matrices son similares, aunque

estas ultimas tienen unas aplicaciones mas amplias.

1. CLASIFICACION

Cologue diez nimeros en una matriz leyéndolos desde una instruccion
DATA. Busgue en la matriz el nUmero mas bajo. Haga de este nimero el
primer valor de un nueva matriz. Sustitiyalo en la primera matriz por un
numero muy grande. Repita este proceso haciendo del segundo valor mas
pequeno el segundo valor de la nueva matriz y asi sucesivamente hasta
que haya clasificado la matriz de niumeros que deben imprimirse a conti-

nuacion.
2. SERPIENTES Y ESCALERAS

Represente el juego de las escaleras y las serpientes con una matriz nu-

mérica de 100 elementos. Cada elemento debe contener:

cero

PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 13
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0 un numero en una gama del 10 al 90 que significa el numero que debe
obtener un jugador para “subir una escalera” o “bajar la serpiente”

o los digitos 1, 2, 3, etc., para indicar la posicion de un determinado juga-
dor.

Coloque seis escaleras y seis serpientes introduciendo numeros en la ma-
triz y simulando una “Unica” tirada por un Unico jugador para probar el
juego.

CRUCIGRAMA CON BLANCOS

1 2 3 4 5 columnas
1
2 .
filas 3
4
5

Los crucigramas normalmente tienen un numero primo de filas y columnas
y los cuadrados negros forman un patron simeétrico. Se dice que el patron
tiene simetria rotacional cuando una rotacion de 180 grados no lo cambia
en absoluto.

Observe que después de la rotacion de 180 grados el cuadrado de la fila
4, columna 1, se convierte en el cuadrado de la fila 2, columna 5. Esto es,
fila 4, columna 1, se convierten en la fila 6-4 columna 6-1 en una cuadri-
cula de 5 x 5.

Escriba un programa que genere y visualice un patron simétrico de este
tipo.

Modifique el patréon del crucigrama para que no haya secuencias en nin-
guna de las dos direcciones que sean menores de cuatro cuadrados
blancos.

BARAJADO DE CARTAS

Las cartas se marcan con los numeros del 1 al 52 y se guardan en una
matriz. Cuando sea necesario pueden convertirse facilmente en las cartas
normales. Para “barajarlas” haremos lo siguiente:

Elija una posicion en la gama del 1 al 51, ejemplo 17.

Coloque la carta de esta posicion en un lugar de almacenamiento
temporal.

Cambie todas las cartas de las posiciones 52 a la 18 a las nuevas
posiciones 51 ala 17.

Cologue la carta elegida (y que estaba almacenada temporalmente),
en la posicion 52.

Repita el mismo proceso para las gamas siguientes, 1-50, 1-49...,
hasta la 1-2 de forma que el paquete esté bien barajado.

Obtenga el resultado de este barajado.



Establezca seis instrucciones DATA cada una de las cuales debe conte-
ner un apellido, iniciales y un numero de teléfono (codigo de provincia y
numero local). Decida la estructura que deben tener las matrices que al-
macenan esta informacion y léala (READ) dentro de las matrices.

Imprima (PRINT) los datos utilizando un bucle FOR separado, y explique
coOmMo no son necesariamente iguales tanto el formato (DATA) de entrada,
como el interno (matrices) y el formato de salida.
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ESTRUCTURA

DE LOS

PROGRAMAS
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BUCLES

EJEMPLO 1

Programa 1

Programa 2

EJEMPLO 2

En este capitulo vamos a meternos de nuevo en el campo de la estructura de
programas: bucles y decisiones, o selecciones. Hemos tratado de presentar
las cosas de la forma mas sencilla posible, pero el lenguaje SuperBASIC se
ha disenado para trabajar adecuadamente con los problemas simples asi
como con los complejos y en todos los niveles intermedios. Algunas zonas de
este capitulo son dificiles, y si usted es nuevo en la programacion puede serle
atil omitir ciertas areas. Los temas cubiertos son los siguientes:

Bucles

Bucles anidados
Decisiones binarias
Decisiones multiples

Las ultimas partes de la primera seccion, Bucles, son dificiles porque se estu-
dia la forma en la que el SuperBASIC resuelve problemas que otros lenguajes
simplemente ignoran. Salte esas partes si lo considera necesario, pero las
otras secciones son mas comprensibles.

En esta seccion intentamos ilustrar los problemas bien conocidos del manejo
de las repeticiones simulando escenas del Salvaje Oeste. El tema puede pare-
cer trivial, pero ofrece una base sencilla de discusion e ilustra las dificultades
gue surgen en la amplia gama de las aplicaciones de programacion.

Un bandido es herido cerca de la Vieja Escuela. El sheriff tiene seis balas en
su pistola. Simule el disparo de los seis tiros.

10 REMARK FOR del Qeste
20 FOR balas =1TO 6

30 PRINT “Apunta”

40 PRINT “Dispara”

50 END FOR balas

10 REMark REPeat del Oeste

20 LET balas = 6

30 REPeat bandido

40 PRINT “Apunta”

50 PRINT “dispara”

60 LET balas = balas —1

70 |IF balas = 0 THEN EXIT bandido
80 END REPeat bandido

Los dos programas anteriores producen la misma salida:

Apunta
Dispara

gue se imprime seis veces.

En cada programa, el 6 se puede cambiar a cualquier nimero, bajando hasta
1, y ambos programas siguen funcionando como se esperaba. ;Qué ocurriria,
sin embargo, si la pistola esta vacia antes de disparar?

Suponga que alguien saco secretamente todas las balas de la pistola del she-
riff. ¢Qué ocurriria si sencillamente se cambia el 6 por un 0 en cada pro-
grama?



10 REMark For del Oeste para Cero
20 FOR balas = 1to 0

30 REPeat bandido

40 PRINT “Apunta”

50 END FOR balas

Funciona correctamente, no hay salida. El “caso cero” funciona correctamente
en SuperBASIC.

10 REMark REPeat del Oeste con fallo
20 LET balas = 0

30 REPeat bandido

40 PRINT “Apunta”

50 PRINT “Dispara”

60 LET balas = balas — 1

70 IF balas = 0 THEN EXIT bandido
80 END REPeat bandido

El programa falla en dos cosas:

1. Apunta
Dispara

se imprime aunque no haya balas en la pistola.

2. Cuando se comprueba la variable balas en la linea 70, ésta tiene el valor
1, y a continuacion no se hace ya cero. El programa sigue en el bucle in-
definidamente. Para arreglar esta situacion reescriba la linea 60.

70 IF balas < 1 THEN EXIT bandido

Hay una falta inherente en la programacion que no permite la posibilidad de
tener un caso cero. Esto podemos corregirlo colocando la salida condicional
EXIT antes de la instruccion PRINT.

10 REMark REPeat del Oeste, caso Cero
20 LET balas =0

30 REPeat Bandido

40 |IF balas = 0 THEN EXIT Bandido
50 PRINT “Apunta”

60 PRINT “Dispara”

70 LET balas = balas —1

80 END REPeat bandido

Este programa funciona ahora adecuadamente para cualquier valor inicial de
balas, con tal de que el valor sea positivo, entero o cero. El Método 2 corres-
ponde al bucle REPEAT... UNTIL de algunos lenguajes. El Método 3 corres-
ponde al bucle WHILE... ENDWHILE de algunos lenguajes. Sin embargo, el
bucle REPeat... END REPeat con EXIT es mas flexible que la combinacion de
ambos.

Si usted ya ha usado otros BASICs, se preguntara qué ha pasado con la instruc-
cion NEXT. La reintroduciremos pronto, pero se vera que ambos bucles tienen
una estructura similar y ambos tienen nombre.

FOR nombre = (palabra clave de apertura) REPeat nombre
(instruccion) (contenido) (instruccion)
END FOR nombre (palabra clave de cierre) END REPeat nombre

Ademas, el bucle REPeat debe tener normalmente entre las instrucciones una
salida EXIT, o nunca terminara.

Observe también que la instruccion EXIT hace que el control se dirija inmediata-
mente despues del final (END) del bucle.

Las instrucciones NEXT pueden colocarse en un bucle, reexpidiendo el control
justo después de la palabra clave de apertura, FOR o REPeat. Debe conside-
rarse en cierto modo como opuesta a una instruccion EXIT. Por una curiosa coin-

Programa 1

Programa 2

Programa 3
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EJEMPLO 3

Programa 1

Programa 2

cidencia, las dos palabras NEXT y EXIT, contienen EXT. Piense en una exten-
sion a los bucles y:

N significa “Nuevo comienzo”
| de la palabra fin

La situacion es la misma que en el ejemplo 1. El sheriff tiene una pistola cargada
con seis balas y esta dispuesto a disparar al bandido, pero deben cumplirse
ademas dos condiciones:

1. Si hiere al bandido, parara de disparar, y volvera a Dodge City

2. Si se queda sin balas antes de herir al bandido, le dird a su companero
que vigile al bandido mientras él (el sheriff) vuelve a Dodge City.

10 REMark For del Oeste con Epilogo
20 FOR balas = 1TO 6

30 PRINT “Apunta”

40 PRINT “Dispara”

50 LET herido = RND(9)

60 IF herido = 7 THEN EXIT balas
70 NEXT balas

80 PRINT "Vigila al bandido”

90 END FOR balas

100 PRINT “Vuelta a Dodge City”

En este caso, el contenido entre NEXT y END FOR es un tipo de epilogo que
sélo se ejecuta si el bucle FOR se ejecuta completamente. Si tiene lugar una
salida EXIT prematura, el epilogo no se ejecuta.

Se puede conseguir el mismo efecto con un bucle REPeat aunque no es ne-
cesariamente la mejor manera de hacerlo. Sin embargo, puede ser util estu-
diarlo (quizas en una segunda lectura) si desea entender las estructuras que
son tan sencillas que pueden utilizarse con facilidad y sin embargo son sufi-
cientemente potentes como para solucionar situaciones dificiles, cuando éstas
surgen.

10 REMark REPeat del Oeste con Epilogo
20 LET balas = 6

30 REPeat Bandido

40 PRINT “Apunta”

50 PRINT “Dispara”

60 LET herido = RND(9)

70 IF herido = 7 THEN EXIT Bandido
80 LET balas = -1

90 IFbalas <>0:THEN NEXT Bandido
100 PRINT “Vigila al bandido”

110 END REPeat Bandido

120 PRINT “Vuelve a Dodge City”

El programa funciona adecuadamente mientras el sheriff tenga al menos una
bala al comienzo. No funciona si la linea 20 dice:

20 LET balas =0

Usted puede pensar que el sheriff es un loco si empieza una empresa de ese
tipo sin una sola bala, y tendria razén. Nosostros estamos discutiendo ahora
como preservar la buena estructura del programa en las situaciones mas com-
plejas. Al menos hemos mantenido la sencillez del contexto y sabemos lo que
intentamos obtener. Los problemas estructurales complejos aparecen en situa-
ciones mas dificiles que las simulaciones del Salvaje Oeste. Si realmente us-
ted desea una solucion al problema que aparece si se considera una posible
herida, falta de balas o un epilogo, ademas del caso cero anada la linea si-
guiente al programa anterior:

35 IF balas = 0 THEN PRINT “Vigila al bandido”: EXIT bandido



No podemos concebir un problema mas complejo que el anterior, con un bu-
cle simple. El SuperBASIC puede solucionarlo, si usted realmente lo desea.

Considere el siguiente bucle FOR que dibuja, PLOT, una fila de puntos de va-
rios colores elegidos aleatoriamente (no negros).

10 REMark Fila de pixels

20 PAPER O : CLS

30 LET vert = 50

40 FOR horz = 20 TO 60

50 INKRND (2 TO 7)

60 POINT horz, vert

70 END FOR

Este programa dibuja una fila de puntos como el dibujo siguiente:

Si usted desea, por ejemplo 51 filas de puntos, debe trazar (PLOT) una fila
por cada valor de vert desde 30 a 80. Sin embargo, siempre debe cumplir la
regla de que una estructura debe estar enteramente en el interior de otra, o
debe rodearla. También puede seguirla en secuencia, pero no puede “‘mez-
clarse” con otra estructura. Muchos libros de programacion suelen mostrar
con frecuencia como se relacionan los bucles FOR utilizando diagramas como
los que siguen a continuacion.

—> —> —>
—>
->
Bien >
(anidado) Bien Mal
(secuencia) (mezclado)

En el SuperBASIC la regla se aplica a todas las estructuras. Usted podréa re-
solver todos los problemas utilizandolas adecuadamente. Vamos, por tanto, a
tratar el bucle FOR como una entidad disefando un nuevo programa:

FOR vert = 30 TO 80

FOR horz = 20 TO 60
INKRND (2 TO 7)

POINT horz, vert
END FOR horz

END FOR vert

Cuando llevemos esto a un programa, estaremos seguros no solo de que fun-
ciona, sino de lo que realmente hace: dibuja un rectangulo realizado con filas
de pixels.

10 REMark Filas de pixels
20 PAPER 0 : CLS

30 FOR vert = 30 TO 80
50 FOR horz=20TO 60
60 INK RND(2 TO 7)
70 POINT horz, vert
80 ENDFOR horz

90 END FOR vert

Se pueden anidar estructuras diferentes. Suponga que sustituimos el bucle in-
terior FOR del programa anterior por un bucle REPeat . Terminaremos el bu-

BUCLES
ANIDADQS
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DECISIONES
BINARIAS

EJEMPLO

Data

cle REPeat cuando el cédigo de color cero aparezca en alguna seleccion
dentro de la gama del 0 al 7.

10 REMark REPeat dentro de FOR
20 PAPER 0 : CLS

30 FOR vert = 30 TO 80

40 LET hrz =19

50 REPeat puntos

60 LET color = RND(7)

70 INK color

80 LET hrz =hrz + 1

90 POINT hrz, vert

100 IF color = 0 then EXIT puntos
110 END REPeat puntos

120 END FOR vert

En dos unicas reglas se puede expresar mucha sabiduria sobre el control de
programas y estructuras:

1. Construya su programa utilizando sélo las estructuras de bucles y toma de
decisiones validas.

2. Debe relacionar adecuadamente cada estructura bien en secuencia o
bien enteramente en el interior de otra.

Los tres tipos de decisiones binarias se pueden ilustrar facilmente conside-
rando por ejemplo lo que debe hacerse cuando llueve.

i 10 REM Forma corta de IF
20 LET lluvia = RND(0 TO 1)
30 IF lluvia THEN PRINT “Abre el paraguas”

i, 10 REMark Forma larga de IF ...END IF
20 LET lluvia = RND(0 TO 1)
30 IF {luvia THEN
40 PRINT “ponte abrigado”
50 PRINT “abre el paraguas”
60 PRINT “Anda deprisa”
70 END IF

iii. 10 REMark Forma larga de |F...ELSE...END IF
20 LET lluvia = RND (0 TO 1)
30 IF lluvia then
40 PRINT “Toma el autobus”
50 ELSE
60 PRINT “Pasea”
70 END IF

Todas ellas son decisiones binarias. Los primeros dos ejemplos son sencillos:
0 bien hay algo que ocurre, 0 no ocurre. El tercero es una decision binaria ge-
neral con dos posibles acciones, que deben estar definidas.

Si se desea puede omitirse THEN en las formas largas. En las formas cortas
pueden sustituirse los dos puntos : por THEN

Considere un ejemplo mas complejo en el que parezca natural anidar deci-
siones binarias. Este tipo de nido puede resultar confuso y solo se debe hacer
si es lo mejor gque puede hacerse. Es muy importante cuidar la presentacion,
especialmente los diferentes margenes del programa.

Analice una parte de un determinado texto para contar el numero de vocales,
consonantes y otros caracteres. Ignore los espacios. Para mayor simplicidad,
el texto esta todo él en mayusculas.

“EN 1984 SE REALIZO LA HISTORIA DE LOS ORDENADORES”



Lea los datos
FOR cada caracter
IF letra THEN
IF vocal
incrementa la cuenta de vocales
ELSE
incrementa la cuenta de consonantes
END IF
ELSE
IF no hay espacios, incrementa otra cuenta
END IF
END FOR
PRINT resultados

100 REMark Cuenta de caracteres

110 RESTORE 290

120 READ texto$

130 LET vocales =0 : cons =0 : otros =0
140 FOR num = 1 TO LEN(texto$)

150 LET cr$ = texto${num)

160 IFcr$ >= “A” AND cr$< ="2"

170 IF cr$ INSTR “AEIOU”

180 LEt vocales = vocales + 1

190 ELSE

200 LET cons = cons + 1

210 END IF

220 ELSE

230 IFcr$ <> """ THEN otros = otros + 1
240 END IF

250 END FOR num

260 PRINT “La cuenta de vocales da” ! vocales

270 PRINT “La cuenta de consonantes da” ! cons

280 PRINT “La otra cuenta da” ! otros

290 DATA “LA HISTORIA DE LOS ORDENADORES SE HIZO EN 1984"

La cuenta de vocales da 16
La cuenta de consonantes da 18
La otracuentada 4

Si se pueden realizar tres 0 mas posibles acciones, y ninguna de ellas depende
de la eleccion anterior, la estructura natural que debe utilizarse es SELect, queda
la opcion de elegir entre un namero cualquiera de posibilidades.

Una serpiente magica puede crecer sin limite anadiendo sectores a su parte
delantera. Cada sector puede tener una longitud de hasta veinte unidades, y
puede ser del mismo color o diferente color que el resto de la serpiente. Cada
nuevo sector puede crecer en alguna de las direcciones, norte, sur, este y
oeste. La serpiente comienza en el centro de la ventana.

En cualquier momento mientras la serpiente continla en la pantalla es facil
elegir la longitud y el color del dibujo (ink). La direccion puede elegirse me-
diante un numero 1, 2, 3 6 4 como se muestra:

Designacion

Programa

Salida

DECISIONES
MULTIPLES
SELect

EJEMPLO

Método
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Norte 1

Oeste 4 < > Este 2

Sur 2

Diseno  Select PAPER
Establece la serpiente en el centro de la ventana
REPeat
Selecciona la direccion color, longitud de crecimiento
FOR unid = 1 TO longitud
Hace crecer la serpiente norte sur, este u oeste
Si la serpiente se sale de la ventana THEN EXIT
END REPeat
PRINT final del mensaje

Programa 10 REMark Serpiente Magica
20 PAPER 0 : CLS
30 LET horz=50: vert =50
40 REPeat serpiente
50 LETdirec=RND(1TO4):color=RND(2TO7)
60 LETcrec=RND(2TO 20)
70 INK color
80 FOR unid=1TO crec
90 SELect ON DIREC

100 ON direc =1

110 LET vert = vert + 1

120 ON direc = 2

130 LET horz = horz + 1

140 ON direc = 3

150 LET vert = vert — 1

160 ON direct = 4

170 LET horz = horz — 1

180 END SELect

190 IF horz<1 OR horz >99 OR vert<1 ORvert>99 THEN EXIT
serpiente

200 POINT horz, vert

210 END FOR unid

220 END REPeat serpiente

230 PRINT “La serpiente se desborda”

La sintaxis de la estructura SELect ON permite siempre seleccionar de entre
una lista de valores, como por ejemplo:

5,6,8,10 TO 13

También se puede ejecutar una accion si no se encuentra ninguno de los va-
lores dados. La estructura completa se muestra en la forma que se explica
mas abajo.

FORMA LARGA SELect ON num
ON num = lista de valores

instrucciones
ON num = lista de valores

instrucciones
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ON num = REMAINDER
instrucciones
END SElLect

donde num es cualquier variable numérica, y la clausula REMAINDER es op-
cional.

Tenemos una forma corta de la estructura SELect. Por ejemplo: FORMA CORTA

10 INPUT num
20 SELect ON num = 0 TO 9 : PRINT “digito”

que funcionara como usted esperaba.

PROBLEMAS
SOBRE EL

1. Almacene diez numeros en una matriz y realice una clasificacion “bur- CAPITULO 14

buja”. Esta clasificacion se realiza comparando el primer par e intercam-
biandolo si es necesario, y continuando asi con el segundo par (segundo
y tercer nimeros) hasta el noveno par (noveno y décimo numeros). La pri-
mera pasada de comparaciones y posibles cambios garantiza que el nu-
mero mas alto alcance su posicion correcta. Otras ocho pasadas garanti-
zaran otras ocho posiciones correctas, dejando solo el numero mas bajo
gue debe, pues estar en la Unica posicion (correcta) a la izquierda. La
forma mas simple de clasificacion "burbuja” de diez nimeros necesita
nueve pasadas de nueve comparaciones.

2. Piense en algun sistema para acelerar la clasificacion tipo “burbuja”, pero
no espere nunca demasiado eficacia. *

3. Un subastador desea vender un viejo reloj y tiene instrucciones de comen-
zar su subasta con un precio de 50£. Si nadie puja puede bajar a 40%,
30£ 0 20£, pero no puede bajar de ahi, para comenzar la subasta. Si na-
die puja, se retirara el reloj de la venta. Cuando comience la subasta, po-
dra incrementar el precio de cinco en cinco libras hasta alcanzar el pre-
cio final (precio de reserva) que debe ser de 25£, para que el reloj se
venda. Si no se alcanza ese precio, el reloj no se vende.

Simule la subasta utilizando el equivalente de un dado de seis lados para
comenzar la puja. Cuando se obtenga un seis, mientras se esta en cual-
quiera de los precios de comienzo arrancara la puja.

Cuando haya comenzado la puja, el programa simulara que hay tres de
cuatro posibilidades de aumentar la puja en cada pregunta del subasta-
dor al publico.

4. En una pelea del salvaje oeste, el sheriff se ha quedado sin municion y
quiere arrestar a un pistolero que se ha refugiado en un bosque. Cabalga,
por tanto, entre los arboles intentando que el pistolero le dispare. Su idea
es gue cuando el pistolero haya disparado seis balas, pueda rapidamente
vencer al pistolero mientras éste intenta cargar la pistola. Simule el en-
cuentro dando al pistolero una posibilidad entre veinte de herir al sheriff
con cada uno de los disparos. Si no resulta herido después de los seis
disparos, supondremos que arresta al pistolero.

5. Las instrucciones del sheriff a su ayudante son las siguientes:

“Si la pistola estd descargada, recargala y si no, sigue dispa-
rando hasta herir al bandido o hasta que se rinda. Si Pit Railnish
se vuelve, sal corriendo.»
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Escriba un programa que simule adecuadamente todas esas situa-
ciones.

Pase lo que pase, vuélvete a Dodge City.

Si Pit Railnish se vuelve, retorna inmediatamente.

Si la pistola esta vacia cargala de nuevo.

Si la pistola no esta vacia pide al bandido que se entregue.
Si el bandido se rinde, arréstale.

Si no se rinde, dispara.

Si resulta herido, arréstale y atiéndele la herida.

Suponga que la municién es ilimitada. Utilice un dado de “veinte
caras”, con el siete que signifique que el bandido “se rinde” y el trece
gue signifique que “esté herido”.
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CAPITULO 15
PROCEDI-

MIENTOS
En la primera parte de este capitulo explicamos las caracteristicas mas ele- Y FUNCIONES

mentales de los procedimientos y funciones del SuperBASIC. Lo hacemos con
ejemplos muy sencillos de forma que usted pueda comprender el funciona-
miento de cada caracteristica mientras se describe. Aunque los ejemplos son
muy sencillos, usted apreciara que cuando lo haya comprendido podra aplicar
inmediatamente esas ideas a situaciones mas complejas, donde son de ver-
dad dutiles.

Después de la primera parte, se discute el “porqué de los procedimientos”. Si
usted comprende mas 0 menos todo esto, esta en el buen camino y sera ca-
paz de utilizar los procedimientos y funciones con una efectividad que se ira
incrementando.

El SuperBASIC le permite en primer lugar realizar las cosas mas sencillas de
forma sencilla, y luego le ofrece una mayor complejidad, si lo desea. Ciertas
caracteristicas adicionales y algunas otras materias técnicas se explican en la
segunda parte de este capitulo, pero pueden omitirse (desde luego en una
primera lectura) y a pesar de ello estar en una posicion mas fuerte que otros
usuarios de antiguos tipos de BASIC

PARAMETROS

Hemos visto en los capitulos anteriores como puede introducirse un valor en DE VALO RES
un procedimiento. Veamos ahora otro ejemplo:

En la tienda de comidas preparadas “Platos Chinos Chan” tienen un menu con  EJEMPLO
seis platos:

Platos de arroz Dulces

1. gambas 4. helado
2. pollo 5. fritos
3. especial 6. lychees

Chan tiene un método sencillo para los precios. Los precios son los siguientes
(en pesetas)

Los platos de arroz 300 + 10 veces el niumero del menu.
Los dulces, 12 veces el numero del menu.

De este modo, un cliente que pida arroz especial y un helado, pagaria:
300 + 10 » 3 + 12 = 4 = 378 pesetas.

10 REMark Coste del Plato Programa
20 plato 3

30 plato 4

40 DEFine PROCedure plato (num)

50 IFnum < =3THEN LET precio= 300+ 10 * num

60 IF num > = 4 THEN LET precio = 12 * num

70 PRINT ! precio !

80 END DEFine

330 48 Salida

En el programa principal, se utilizan los parametros actuales 3 y 4 (valores ac-
tuales de los parametros formales). La definicion del procedimiento tiene un

105



106

EJEMPLO

Programa

Salida

EJEMPLO

Programa

Salida

EJEMPLO

Programa

parametro formal, num, que toma el valor que le suministra el programa princi-
pal. Observe que los parametros formales deben ir entre paréntesis pero en el
caso de los parametros actuales no es necesario.

Imagine ahora la variable de trabajo precio, que también se utiliza en el pro-
grama principal, con otro significado, por ejemplo, el precio de un vaso de
cerveza, es decir 70 ptas. El programa siguiente falla y no da el resultado
apetecido.

10 REMark Precio Global

20 LEt precio = 70

30 elem 3

40 elem 4

50 PRINT ! precio !

60 DEFine PROcedure elem(num)
70 IF num < = 3 THEN precio
80 IF num > = 4 THEN precio
90 PRINT ! precio !

100 END DEFine

330 48 48

300 + 10 * num
12 * num

El procedimiento ha alterado el precio de la cerveza. Decimos que la variable
precio es global porque se puede utilizar en cualquier parte, dentro del pro-
grama.

Haga que la variable precio, sea LOCAL, dentro del procedimiento. Esto signi-
fica que el SuperBASIC la tratara como una variable especial, accesible solo
desde el procedimiento. La variable precio del programa principal sera dife-
rente, aunque lleve el mismo nombre.

10 REMark LOCAL precio

20 LET precio = 70

30 elem 3

40 elem 4

50 PRINT ! precio !

60 DEFine PROCedure elem(num)

70 LOCAL precio

80 If num < = 3 THEN LET precio = 300 +10*num
90 IF num > = 4 THEN LET precio = 12*num
100 PRINT ! precio !

110 END DEFine

3304870

Esta vez todo ha funcionado perfectamente. La linea 70 hace que la variable
precio del procedimiento se marque como “perteneciente” solo al procedi-
miento. La otra variable precio no se ve afectada. Como puede verse, las va-
riables locales son muy utiles.

Las variables locales son tan utiles que automaticamente hacemos locales a
los parametros del procedimiento. Aungue no lo hemos mencionado antes, los
parametros como por ejemplo num, de los programas anteriores no pueden
interferir con las variables del programa principal. Para probarlo tomamos la
instrucciéon LOCAL del programa anterior y utilizamos la variable num para el
precio de la cerveza. Como num es local en el procedimiento, todo sigue fun-
cionando perfectamente.

10 REMark Parametro LOCAL
20 LET num =70

30 elem 3

40 elem 4



50 PRINT ! num !

60 DEFine PROCedure elem({num)
70 IF num < = 3 THEN LET precio
80 IF nim > = 4 THEN LET precio
90 PRINT ! precio !

100 END DEfine

300 + 10 * num
12*num

33048 70

Hasta el momento solo hemos utilizado los parametros de procedimiento para
introducir valores dentro del procedimiento. Suponga, sin embargo, que el
programa principal necesita que el coste de un elemento vuelva atras de
forma que se pueda calcular el coste total. Esto puede realizarse faciimente
colocando otro procedimiento en la llamada del procedimiento. Debe ser una
variable porque debe recibir un valor del procedimiento. Sin embargo,
nosotros lo llamaremos parametro variable y debe corresponderse con el pa-
rametro variable de la definicion del procedimiento.

Utilice los parametros variables actuales, coste __ 1 y coste __ 2 para recibir
los valores de las variables precios del procedimiento. Haga que el programa
principal calcule e imprima la factura total.

10 REMark Parametro variable

20 LET num =70

30 elem 3,cost__1

40 elem 4,cost__2

50 LET fact = num + cost__ 1 + cost_ 2

60 PRINT fact

70 DEFine PROCedure elem{num, precio)

80 IFnum < =3THEN LET precio =300+ 10*num
90 IF num > = 4 THEN LET precio = 12*num

100 END DEFine

448

Los parametros num y precio son los dos locales automaticamente, y por tanto
no pueden causar problemas.

Los diagramas muestran como la informacién pasa desde el programa princi-
pal al procedimiento y de nuevo al programa principal.

Nameros de menu

Programa Elem.

principal procedimiento
ee——

precio

Por el momento, sabemos suficiente sobre procedimientos y parametros.

Usted ya conoce como funciona una funcion del sistema. Por ejemplo:

SQRT (9)

computa el valor 3, que es la raiz cuadrada de 9. Decimos pues que la fun-
cion devuelve el valor 3. Una funcioén, al igual que un procedimiento, puede
tener uno 0 mas parametros, pero lo que distingue intrinsecamente una fun-

Salida

PARAMETROS

VARIABLES

EJEMPLO

Programa

Salida

FUNCIONES
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¢POR QUE LOS
PROCEDIMIENTOS?
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cién es que devuelve exactamente un valor. Esto significa que se puede utili-
zar en expresiones ya existentes. Teclee por ejemplo:

PRINT 2*SQRT(9)

y obtendra una salida de 6. Asi pues, una funciéon, se comporta como un pro-
cedimiento con uno 0 mas parametros de valores y solo un parametro variable
que contiene el valor que la funcién devuelve; ese parametro variable tiene el
nombre de la funcién.

Los parametros no tienen por qué ser exclusivamente numericos.
PRINT LEN(“cadena”)

tiene un argumento de cadena, pero devuelve el valor numerico 6.

Escriba de nuevo el programa de la ultima seccion, que utiliza precio como
parametro variable. Dé a la funcién el nombre precio.

El valor devuelto esta definido en la instruccion RETurn. Veamoslo mas abajo:

10 REMark FUNcién

20 LET num =70

30 LET fact = num + precio(3) + precio(4)

40 PRINT fact

50 DEFine FUNction precio(num)

60 IF num < =3 THEN return300+10*num.
70 IF num > = 4 THEN return 12*num.

80 END DEFine

448

Observe la sencillez de la llamada a las funciones comparada con la llamada
a los procedimientos.

El dltimo concepto de un procedimiento es que debe ser una “caja negra” que
reciba informacion especifica del “exterior” y realice ciertas operaciones que
pueden incluir la reexpedicion de cierta informacion al “exterior”. El “exterior”
puede ser el programa principal u otro procedimiento.

El término “caja negra” implica que el trabajo interno no es importante, 1o que
realmente importa es lo que entra y lo que sale. Si, por ejemplo, un procedi-
miento utiliza la variable cuenta, y cambia su valor, puede afectar a una varia-
ble que lleve el mismo nombre en el programa principal. Piense en una Com-
pania que recibe encargos por correo. Usted le envia el pedido y el dinero, y
ellos le envian la mercancia. La informacion se envia a un procedimiento
y éste reexpide alguna accion y/o nueva informacion.

Pedido al contado
——
Compania que acepta
Mercancia pedidos por correo

i e——

Informacion
Accion y/o
nueva informacion

f———

Procedimiento




Puede que no deseemos que la Compania antes mencionada utilice nuestro
nombre y direccién u otra informacion con otros fines. Seria un efecto colateral
no deseable. Del mismo modo, tampoco deseamos que el procedimiento cree
cambios no planificados en los valores de las variables que se utilizan en el
programa principal.

Evidentemente se puede hacer de forma que no se utlicen dos veces los
nombres de las variables del programa. Esta es una posible solucion al pro-
blema, pero ya hemos visto en este capitulo cémo evitar problemas si usted
olvida las variables que ha utilizado en un determinado procedimiento.

Otro objetivo para la utilizacion de procedimientos es hacer que el programa
sea modular. En lugar de tener un programa largo, éste se puede partir en de-
terminadas tareas, que Seymour Papert, inventor del LOGO, llamé “elementos
abarcables por la mente” (mindsized), que no son sino procedimientos, cada
uno de ellos de un tamano tal que se pueda comprender y controlar con facili-
dad. Estos procedimientos se unen por llamadas realizadas en secuencia o
de un modo jeréarquico.

Un tercer objetivo es evitar la escritura del mismo codigo dos veces. Es mejor
escribirlo una sola vez y llamarlo dos veces, si €s necesario.

Més abajo damos otro ejemplo que muestra como los procedimientos configu-
ran un programa de forma modular.

Se hace un pedido de seis platos en la tienda de platos preparados Chan, EJEMPLO
cuyo menu es el siguiente:

Elem. Num. Plato

Precio

1 Gambas
350

2 Pollo
280

3 Especial
330

Escriba un procedimiento que realice las siguientes tareas:

1. Establezca dos matrices de tres elementos que muestren el menu, platos
y precios. Utilice una instruccion DATA.

2. Simule un pedido de seis platos aleatoriamente, utilizando un procedi-
miento. Elija platos y haga una lista detallada del nimero de veces que es
elegido un determinado plato.

3. Pase los tres numeros a un procedimiento llamado camarero que devol-
vera el coste del pedido al programa principal utilizando un parametro lia-
mado coste. El procedimiento camarero llama a otros dos procedimientos,
computo y cocina, que computan el coste y simulan la “cocina”.

4. El procedimiento cocina imprime sencillamente el nimero pedido y el
nombre de cada plato.

El programa principal debe llamar a los procedimientos las veces que sea ne-
cesario, obtener el coste total del procedimiento camarero anadir el 10% de
propina e imprimir el total de la factura.

Este programa ilustra el paso de parametros de una forma muy compleja, y Disefo
por tanto explicaremos el programa paso a paso antes de unirlo.
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100 REMark Procedimientos

110 RESTORE 490

120 DIM elem$(3,8), precio(3), plato(3)
130 REMark ***PROGRAMA »x »

140 LET prop=0.9

150 arranque

210 DEFine PROCedure arranque
220 FORk=1T03

230 READ elem$(k)

240 READ precio(k)

250 END FOR kK

260 END DEFine

490 DATA “Gambas”, 350, “Pollo”, 280, "Especial”, 330

Los nombres de los elementos del menu y sus precios se colocan en las ma-
trices elem$ y precio.

El paso siguiente es elegir un numero de menu para cada uno de los seis
clientes. Necesitaremos una lista del numero de cada plato, pedido gue se
guardara en la matriz platos.

160 elija plato

270 DEFine PROCedure elija(plato)

280 FORtome=TO®6

290 LET nadm = RND(1 TO 3)

300 LET plato{(num) = plato(num) + 1
310 ENDFORtome

320 END DEFine

Observe que el parametro formal plato es tanto:

local dentro del procedimiento que elija
COmo una matriz en el programa principal

Los tres valores son enviados de nuevo a la matriz global llamada también
plato. Estos valores pasan después al procedimiento camarero.

170 camar plato, fact

330 DEFine PROCedure camar(plato, coste)
340 calcula plato, coste

350 coci plato

360 END DEFine

camar pasa la informacion sobre el nimero de cada plato pedido al procedi-
miento calcula, el cual calcula el coste y lo devuelve.

370 DEFine calcula(plato, total)

380 LET total=0

390 FORk=1to3

400 LET total = total + plato(k)*precio(k)
410 END FOR k

420 END DEFine

El camarero pasa la informacion a la cocina que sélo imprime el nimero pe-
dido para cada elemento del menu.

430 DEFine PRocedure coci(plato)
440 FORc=1TO 3

450 PRINT ! plato(c) ! elem$$ (c)!
460 END FOR ¢

470 END DEFine



De nuevo en la matriz platos el procedimiento coci es local y recibe la infor-
macién que utiliza el de una instruccién PRINT.

El programa completo se lista a continuacion.

100 REMark Procedimientos

110 RESTORE 490

120 DIM elem$(3,8), precio(3), plato(3)

130 REMark »**PROGRAMA « x x

140 LET prop = 0.1

150 arranque

160 elija plato

170 camar plato, fact

180 LET fact = fact + prop * fact

190 PRINT “El coste total es pts.” ! fact

200 REMark *xxDEFINICIONES DE PROCEDIMIENTOS #x %
210 DEFine PROCedure arranque

220 FORk=1TO 3

230 READ elem$(k)

240 READ precio(k)

250 END FOR k

260 END DEFine

270 DEFine PROcedure elija(plato)

280 FORtome=1TO6

290 LET nim = RND (1 TO 6)

300 LET plato(num} = plato{(nam) + 1
310 END FORtome

320 END DEFine

330 DEFine PROCedure camar(plato, coste)
340 calculaplato, coste

350 coci plato

360 END DEFine

370 DEFine PROCedure calcula(plato, total)
380 LET total =0

390 FORk=1TO3

400 LET total = total + plato{(k)*precio(k)
410 END FOR k -

420 END DEFine

430 DEFine PROCedure coci(plato)

440 FORc=1TO3

450 PRINT ! plato(c) | elem$(c)

460 END FOR ¢

470 END DEFine

480 REMark »»«*DATOS DEL PROGRAMAxxx
490 DATA "Gambas”, 350, “Pollo”, 280, “Especial”, 330

La salida depende de la seleccion aleatoria de los platos, pero la eleccién
gue sigue a estas lineas ilustra el tema y da una muestra de salida.

3 gambas
1 pollo
2 especial

El coste total es pts. 2040

Obviamente, en un programa tan sencillo no es necesaria la utilizacion de los
procedimientos y parametros, pero es evidente que cada subtarea puede ser
mucho mas compleja. En este tipo de situaciones, la utilizacién de procedi-
mientos permite la creacion de programas modulares que pueden compro-
barse por etapas. El ejemplo anterior ilustra muy por encima las notaciones
principales y las relaciones entre los diferentes procedimientos.

Del mismo modo, el ejemplo siguiente ilustra la utilizacion de funciones.

Observese que en el ejemplo anterior, los procedimientos camarero y calcula
devuelven exactamente un valor. Vuelva a escribir los procedimientos como
funciones y muestre los cambios que le parezcan necesarios como cosecuen-
cia de este cambio.

Programa

Salida

COMENTARIOS
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SIN TIPO

Programa

Salida

GAMA DE
VARIABLES

DEFine FuNction camar(plato)
coci plato
RETurn calcula plato

END DEFine

DEFine FuNction calcula(plato)
LET total = 0
FORk =1TO3
LET total = total + plato(k)*precio(k)
END FOR k
RETurn total
END DEFine

La funcién de llamada a camarero toma también una forma diferente:

LET fact = camar(plato)

Este programa funciona como anteriormente. Observe que hay menos para-
metros aunqgue la estructura del programa es similar. Esto se debe a que los
nombres de la funcién también sirven como parametros devolviendo la infor-
macion a la fuente de llamada de la funcion.

Todas las variables que se utilizan como parametros formales en los procedi-
mientos o funciones estan “seguras” porque son locales automaticamente. Es-
pecifique las variables utilizadas en los procedimientos o funciones gque no
son locales, asi como las instrucciones adicionales necesarias para conver-
tirlas en locales.

Las variables k, tome y num. no son locales. Los cambios necesarios para
convertirlas en locales son los siguientes:

LOCAL K
LOCAL toma, num

Los parametros formales no tienen tipo. Hasta el momento no hemos mencio-
nado su aspecto porgue usted puede trabajar perfectamente sin su conoci-
miento. Su apariencia es como si lo tuvieran y usted puede preferir que una
variable que maneja numeros tenga apariencia de variable numérica y una va-
riable que maneje cadenas tenga el aspecto de lo que es. Sin embargo, usted
escribe parametros sin tipo. Como prueba escriba el siguiente programa:

10 REMark Numero de palabra

20 camar 2

30 camar “Pollo”

40 DEFine PROCedure camar(elem)
50 PRINT elem

60 END DEFine

2 Pollo

El tipo del parametro se establece cuando se llama al procedimiento y “llega”
un parametro actual.

Considere el programa siguiente y trate de averiguar qué numeros saldran.



10 REMark gama

20 LET ndmero =1

30 test

40 DEFine PROCedure test
50 LOCAL numero

60 LET nimero = 2

70 PRINT ndamero

80 prueba

90 END DEFine

100 DEFine PROCedure prueba
110 PRINT namero

120 END DEFine

Obviamente el primer nimero que se imprimira sera 2, pero jsera global la
variable numero de la linea 1107

La respuesta es que el valor del numero en la linea 70 se llevara al procedi-
miento prueba. Una variable local dentro de un procedimiento, sera la misma
variable en un segundo procedimiento llamado por el primero.

Del mismo modo, si el procedimiento prueba se llama desde el programa princi-
pal, la variable numero sera el mismo numero en ambos, el programa principal
y el procedimiento prueba. Estas implicaciones pueden parecer extranas al prin-
cipio, pero son logicas.

1. La variable numero en la linea 20 es global.

2. La variable numero en el procedimiento prueba es definitivamente local al
procedimiento.

3. La variable numero en el procedimiento prueba “pertenece” a la parte de
programa que fue la Ultima que llamo a ese procedimiento.

En este capitulo hemos descubierto muchos conceptos porque las funciones y
procedimientos del lenguaje SuperBASIC son muy potentes. Sin embargo, no
piense el lector que va a utilizar todas estas caracteristicas inmediatamente.
Utilice procedimientos y funciones de forma sencilla al principio. Pueden ser
muy efectivas y potentes si es necesario.

1. Seis empleados de una compania se identifican solo por sus apellidos.
Cada empleado cotiza una pensién que viene expresada en forma de por-
centaje. Los datos siguientes representan los salarios totales y porcentajes
de las pensiones de los seis empleados.

Fernandez 13.800 6,25
Gonzalez 8.700 6,00
Martinez 10.300 6,25
Suarez 15.000 7,00
Duralde 6.200 6,00
Garcia 5.100 5,75

Escriba los procedimientos necesarios para:

Introducir los datos en las matrices.

Computar las pensiones actuales y las contribuciones.

Obtener en la salida una lista de los nombres y contribuciones con-
tabilizadas.

Una los procedimientos con un programa principal que los llame secuen-
cialmente.

2. Escriba una funcién que seleccione (select) dos argumentos gana y falta.
La funcion debe devolver un nimero entero aleatoriamente dentro de la
gama dada, pero debe ser diferente del valor de falta.

PROBLEMAS
SOBRE EL
CAPITULO 15
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4.

Utilice la funcion en un programa que elija un color de fondo (PAPER)
aleatorio y dibuje circulos también aleatorios en colores de texto (INK), de
forma que ninguno sea del mismo color que el fondo.

Vuelva a escribir la solucion al ejercicio 1 de forma que la funcion pension
tome como argumentos el salario y fa contribucion al fondo y devuelva la
pension contabilizada. Utilice dos procedimientos, uno como entrada de
los datos y otro para dar salida a la informacion necesaria utilizando la
funcién pension.

Escriba lo siguiente:

Un procedimiento que establezca una baraja de cartas.

Un procedimiento que baraje las cartas.

Una funcién que tome un ndmero como argumento y devuelva un
valor de cadena describiendo la carta.

Un procedimiento que saqgue cuatro manos de poker de cinco cartas
cada una.

Un programa principal que llame a los procedimientos anteriores.
(Véase el capitulo 16 donde se discute un problema similar.)



En este capitulo final presentamos algunas aplicaciones de conceptos y ca-
racteristicas que ya se han discutido antes, y mostramos como deben apli-
carse unas ideas posteriores.

Es muy facil almacenar y manipular cartas de juego, representandolas con los
numeros desde el 1 al 52. De este modo se puede convertir un namero en la
carta equivalente. Suponga, por ejemplo, que aparece el nimero 29. Podemos
decidir, por ejemplo, que:

Las cartas del 1 al 13 son corazones
Las cartas del 14 al 26 son pics

Las cartas del 27 al 39 son diamantes
Las cartas del 40 al 52 son tréboles

entonces usted sabra que 29 significa que usted tiene un “diamante”. Su QL
puede programarse para realizar esto:

LET palo = (carta-1) DIV 13

que producira un valor de la gama de 0 a 3 que puede utilizarse para imprimir
el palo determinado. Este valor se puede reducir a una gama del 1 al 13 es-
cribiendo:

LET valor = carta MOD 13
IF valor = 0 THEN LET valor = 13

Puede hacerse que los numeros del 1 al 13 impriman: As, 2, 3... Jack, Reina,
Rey, o si lo prefiere se pueden imprimir frases como “dos de corazones”. El
programa siguiente imprime el nombre de la carta que corresponde al nimero
de la entrada.

10 REMark Cartas
20 DIM nompalo$(4,8),carval$(13,5)
30 LET d$ = “de”

40 set__up
50 REPeat cartas
60 INPUT “Introduzca un ndmero de carta 1-52:” ! carta

70 |IF carta <1 OR carta> 52 THEN EXIT cartas

80 LET palo = (carta-1) DIV 13

90 LET valor = carta MOD 13

100 IF valor = 0 THEN LET valor = 13

120 PRINT carval$(valor) ! d$ ! nompalo$(palo)

130 END REPeat cartas

140 DEFine PROCedure set-up

150 FOR s =1T0O 4: READ nompalo$(s)

160 FOR v =1TO 13 : READ carval$(v)

170 END DEFine

180 DATA “corazones”, “clubs”, “diamantes”, “tréboles”
190 DATA “As”, “Dos”, “Tres”, “Cuatro”, “Cinco”, “Seis”, “Siete”
200 DATA “Ocho”, “Nueve”, “Diez”, “Jack”, “Reina”, “Rey"”.

13

Rey de corazones
49

Diez de tréboles

27

As de diamantes

0]

CAPITULO 16
ALGUNAS

TECNICAS

SIMULACION
DE UNA
PARTIDA DE
CARTAS

Programa

Entradas y salidas

1156



COMENTARIO

ARCHIVOS DE
DATOS
SECUENCIALES

Archivos de caracter

116

Observe que al usar las instrucciones DATA necesitaremos un archivo de
datos permanente, que el programa utilizara siempre. Los otros datos que
cambian cada vez que el programa se ejecuta, se introducen a través de ins-
trucciones INPUT. Si se conocen los datos de entrada antes de ejecutar el
programa, seria también correcta la utilizacién de otra instruccion READ vy
mas instrucciones DATA. Con ello se obtendria un control mejor.

E! programa siguiente establece un archivo con una centena de numeros.

10 REMark Archivo Numero

20 OPEN__NEW #6, mdv1__numeros
30 FOR num = 1T0O 100

40 PRINT #6,num

50 END FOR num

60 CLOSE #6

Después de ejecutar el programa, compruebe que el nombre de archivo “nu-
meros” se encuentra en el directorio tecleando:

DIR mdvi__

Se puede obtener una vision del archivo sin ningun formateo especial, sin mas
qgue copiarlo del Microdrive a la pantalla:

COPI mdv1__numeros to scr

También se puede usar el programa siguiente para leer el archivo y visualizar
sus registros en la pantalla.

10 REMark Lectura de archivo

20 OPEN__IN #6, mdv1__numeros
30 FOR num =1TO 100

40 INPUT #6,elem

50 PRINT !elem!

60 END FOR num

70 CLOSE #6

Si lo desea, puede alterar el programa para obtener la salida en forma dife-
rente.

De forma similar, los programas siguientes establecen un archivo de cien le-
tras elegidas aleatoriamente, y las leen.

10 REMark Archivo letras

20 OPEN_NEW #5,mdv1__archcar

30 FOR num=1TO 100

40 LET ch$ = CHR$(RND(65 TO 90))
50 PRINT #6, ch$

60 END FOR num

70 CLOSE #6

10 REMark Obtencién de Letras
20 OPEN__IN #6,mdv1__archcar
30 FOR num=1TO 100

40 INPUT #6, elem$

50 PRINT ! elem$!

60 END FOR num

70 CLOSE #6



Suponga que desea establecer un archivo sencillo de nombres y numeros de
telefono.

JUAN 678462
PEDRO 896487
EVA 455737
MARTA 255145
LOLA 345212
PEPE 121234
ARTY 303003

Puede hacerlo con el siguiente programa.

10 REMark Nimeros de te!éfono
20 OPEN__NEW #6, mdv1__teléf
30 FOR registro=1TO 7

40 INPUT nombres$,num$

50 PRINT #6;: nombre$; nim$
60 END FOR registro

70 CLOSE#6

Pulse RUN e introduzca un nombre seguido de la tecla ENTER y un nimero
seguido por la tecla ENTER. Repita la operacion siete veces.

Observe que los datos se “guardan”. Se almacenan internamente hasta que el
sistema esté preparado para transferirlo al Microdrive. El acceso al Microdrive
se realiza s6lo en un momento dado, como puede usted apreciar si oye y
atiende.

Una vez establecido el archivo, debe hacerse inmediatamente una “copia
de seguridad”. Para realizarlo, teclee:

COPY mdv1__ teléf TO mdv2__

Es necesario asegurarse de que el archivo existe con el formato correcto,
para que se pueda leer de nuevo desde el Microdrive y visualizar en la panta-
lla. Esto puede hacerse faciimente utilizando lo siguiente:

COPY mdv2_ teléf TO scr

La salida en pantalla no suministra automaticamente los espacios entre el
nombre y el nimero, pero si da una “nueva linea” al final de cada registro. La
salida sera por tanto:

JUANG784632
PEDRO896487
EVA455737
MARTA255145
LOLA345212
PEPE121234
ARTY303003

Con el programa siguiente, podemos obtener una presentacion mas contro-
lada de los datos:

10 REMark Lectura de Numeros de Teléfono
20 OPEN__IN #5,mdv1__teléf

30 FOR registro=1TO 7

40 INPUT 5,reg$

50 PRINT,reg$

60 END FOR registro

70 CLOSE #5

ESTABLECIMIENTO
DE UN ARCHIVO
DE DATOS

COPIA DE UN
ARCHIVO

LECTURA DE
UN ARCHIVO
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EJEMPLO

Método

Los datos se imprimen como antes, pero en este caso, cada par de campos
se guardan en la variable reg$ antes de imprimirse en la pantalla, y usted
tiene la oportunidad de manipularla como desee.

Observe que se puede utilizar mas de una variable de cadena en la etapa de
creacion de un archivo con INPUT y PRINT, pero el registro completo creado
de este modo puede obtenerse desde el archivo de Microdrive con una unica
variable de cadena (reg$ en el ejemplo anterior)

Los colores siguientes estan disponibles en el modo de baja resolucion (su
numero de codigo va desde el 0 al 7)

negro azul rojo morado verde ciano amarillo blanco

Escriba un programa que clasifique los colores en orden alfabético, utilizando
una clasificacion por insercion.

Colocamos los ocho colores en una matriz, color$, que dividimos en dos
partes:

J l

S !
—> Z
1 ‘

PARTE CLASIFICADA PARTE SIN CLASIFICAR

Se toma el elemento situado mas a la izquierda de la parte sin clasificar y se
compara con cada uno de los elementos de derecha a izquierda en la parte
clasificada hasta encontrar su lugar correcto. Mientras se van realizando las
comparaciones, se desplazan los elementos clasificados a la derecha, de
forma que cuando encontremos el lugar adecuado se pueda insertar el ele-
mento inmediatamente sin tener que realizar otro desplazamiento posterior.

Suponga que hemos llegado a un punto en el que se han clasificado cinco
elementos, y nos filamos ahora en el ciano que es el elemento situado mas a
la izquierda en la zona sin clasificar.

1 2 3 4 5 6 7 8
azul morado negro rojo  verde ciano amarillo blanco
parte clasificada parte sin clasificar

1. Colocamos €! ciano en la variable comp$ y asignamos a una variable p el
valor 6.

2. La variable p indicara por el momento el lugar en el que pensamos que
debe colocarse el ciano. Si se debe mover a la izquierda decrementa-
remos el valor de p.

3. Comparamos el ciano con el verde. Si el ciano es mayor (mas cercano a
la Z) o igual que el verde, salimos (exit) y el ciano permanece en su lugar.

En caso contrario, copiamos el verde en la posicion 6 y decrecemos el va-
lor de p; por tanto queda:

1 2 3 4 5 6 7 8

azul morado negro  rojo ciano verde amarillo  blanco



4. Repetimos de nuevo el proceso, pero en este caso el ciano se compara
con el rojo, y se obtiene:
1 2 3 4 5 6 7 8
azul morado negro ciano rojo  verde amarillo  blanco
5. Realizando dos veces mas este proceso, obtenemos sucesivamente:
1 2 3 4 5 6 7 8
azul morado ciano negro rojo  verde amarillo blanco
y despues:

1 2 3 4 5 6 7 8
azul ciano morado negro rojo  verde amarillo  blanco
6. Finalmente nos movemos de nuevo a la izquierda comparando el ciano

con el azul. Esta vez no es necesario mover o cambiar nada. Salimos del
bucle y colocamos el ciano en la posicion dos. Ya estamos preparados
para fijarnos en el séptimos elemento, el amarillo.
1 2 3 4 5 6 7 8
azul  ciano morado negro rojo  verde amarillo blanco
1. En primer lugar, almacenamos los colores en una matriz, color$(8) y uitili-
Zamos
comp$ para el color gue se esta comparando
Jo; pensamos que puede estar situado el color de comp$.
2. Un bucle FOR cuestionara las posiciones 2 a la 8 una tras otra (los ele-
mentos Unicos estan clasificados).
3. Un bucle REPeat permitira las comparaciones hasta que encontremos
dénde debe colocarse el valor comp$.
REPeat comparacion
IF comp$ no necesita moverse izda. (EXIT)
copia un color en la posicién a su
derecha y decrementa p.
END REPeat comparacion
4. Después de salir del bucle REPeat el color que se encuentra en comp$
se coloca en la posicion p y el bucle FOR continua.
1. Declaracion de la matriz color$
2. Lectura de los colores dentro de la matriz
3. FOR elemento = 2 TO 8

LET p = elemento
LET comp$ = color$(p)
REPEAT comparacion
IF comp$ >= color$(p-1) : EXIT comparacion
LET color$(p) = color$(p-1)
LET p = p-1
END REPeat comparacion

ANALISIS DEL
PROBLEMA

Disefo del programa
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LET color$(p) = comp$

END FOR elemento
4. PRINT matriz clasificada color$
5. DATA

Realmente el programa tiene un fallo consistente en suponer que el primer
elemento de la tabla original esta bien clasificado en la primera posicion
(como sucederia si tomaramos los nombres ingleses de los colores clasifi-
cados por su orden numérico —1 al 8—: blac blue red... white.

En efecto, cuando comparamos el azul con el negro, debemos disminuir p al
valor 1y en el paso siguiente compararemos de nuevo el azul con una varia-
ble inexistente —pues color$(p-1) sera ahora color$(0).

Este problema es bien conocido en programacion y la solucion se hace “a
posteriori” al final de la matriz. Necesitaremos colocar justo antes del bucle
REPeat lo siguiente:

LET color$(0) = comp$

Afortunadamente, el lenguaje SuperBASIC permite indices cero, de otro modo
el problema habria tenido que solucionarse a expensas de la facilidad de lec-
tura del programa.

10 REM clasificacion por Insercion

20 DIM color$(8,7)

30 FOR elem = 1 TO 8 : READ color${elem)

40 FOR elem =2TO 8

50 LET p = elem

60 LET comp$ = color$(p)

70 LET color$(0) = comp$

80 REPeat compara

90 IF comp$ >= color$(p-1) : EXIT compara
100 LET color$(p) = color$(p-1)

120 LET p = p-1

130 END REPeat compara

140 LET color$(p) = comp$

150 END FOR elem

160 PRINT “Clasificaciéon ; “ \ color$(1 to 8)

170 DATA “Negro”, “Azul”, “"Morado”, “Rojo”
180 DATA “Verde”, “Ciano”, “Amarillo”, “Blanco”

1. El programa funciona bien. Se ha probado con datos de ensayo:

AAAAAAA
BABABAB
ABABABA
BCDEFGH
GFEDCBA

2. La clasificacion por insercion no es muy rapida, pero puede ser Util para
anadir ciertos elementos a alguna lista que ya ha sido clasificada. En al-
gunos casos es conveniente dar pequefos tiempos con cierta frecuencia
para mantener los elementos en orden que gastar un tiempo considerable
con menos frecuencia para realizar una reclasificacion total.

Ahora ya tiene usted conocimientos suficientes para seguir el desarrollo del
manejo del archivo de siete nombres con sus numeros de teléfono.

Para ordenar el archivo “Telef” en orden alfabético de nombres debemos
leerlo en el interior de una matriz interna, clasificarla y luego crear un nuevo
archivo que ya tenga los nombres en orden alfabético.



No es una buena norma el borrar un archivo antes de sustituirlo, asi lo hemos
establecido claramente y se ha probado que es el mejor sistema. Por tanto,
como norma de seguridad, se debe copiar en primer lugar el archivo utili-
zando un nombre diferente. El proceso necesario es el que sigue:

Copiar el archivo “telef” en “telef-temp”.
Leer el archivo “telef” en una matriz.
Clasificar la matriz.

Parar para comprobar que todo va bien.
Borrar el archivo "telef”.

Crear el nuevo archivo “telef”.

o0~

Todo esto es lo que el programa debe hacer, pero ademas debemos probarlo
inmediatamente utilizando 1o siguiente:

COPY mdv1__telef TO scr

y se realizaran las comprobaciones necesarias, por tanto:

DELETE mdv2_ telef

COPY mdv1__telef to mdv2__telef
COPY mdv1__telef to scr

DELETE mdv1__telef_temp

Las operaciones anteriores completan el proceso de sustitucion de un archivo
clasificado por el archivo original sin clasificar, tanto en originales como en
Sus copias.

PARAMETROS
QUE SON

En el programa siguiente ilustramos el paso de matrices completas entre el MATRICES
programa principal y el procedimiento. Los datos pasan en las dos direc-
ciones.

En la linea 40, la matriz llamada fila que guarda los numeros 1,2,3 pasa al
procedimiento ariadeseis . El parametro ven recibe los datos que entran y el
procedimiento afade seis unidades a cada elemento. El parametro envia
tiene, en este punto, los nimeros 7,8,9.

Estos nimeros pasan de nuevo al programa principal para convertirse en va-
lores de la matriz vuelta. Los valores se imprimen para probar que los datos
se han movido como deseabamos.

PROGRAMA | Salida de
PRINCIPAL fila vuelta | —p o ntalla
A
PROCEDIMIENTO \:Ln > 6 > envia
ANADESEIS
10 REMark Paso de matrices Programa

20 DIM fila(3)}, vuelta(3)

30 FORk=1TO 3 : LET fila(k) = k

40 anadeseis fila, vuelta

50 FOR k= 1TO 3 : PRINT vuelta(k) !

60 DEFine PROCedure anadeseis{ven,envia)

70 FORk=1TO 3: LET envia(k) = ven(k) + 6
80 END DEFine
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El procedimiento siguiente recibe una matriz con los datos que deben clasifi-
carse. El elemento cero contendra el nimero de elementos. Observe que no
importa que la matriz sea numérica o de cadena. Debido al cambio forzado
de tipos se cambiaran los datos de cadena a numéricos, si fuera necesario.

Otro segundo punto de interés es observar que el elemento ven(0) se utiliza
con dos propositos:

lleva el nimero de elementos que se van a clasificar
se utiliza para contener el elemento que en ese momento esta bien colo-
cado.

800 DEFine PROCedure clasif(ven,envia)
810 LET num = ven(0)

820 FORelem=2TO num

830 LET p = elem

840 LET ven(0)} = ven(p)

850 REPeat compara

860 IF ven{0)>=ven(p-1) : EXIT compara
870 LET ven(p) = ven(p-1)
880 LET p = p-1

890 END REPeat compara

900 LET ven(p) = ven(0)

910 END FOR elem

920 FOR k= 1TO 7 : envia(k) = ven (k)
930 END DEFine

Las lineas adicionales siguientes comprobaran el procedimiento de clasifica-
cion.

10 REMark Prueba de Clasificacion

20 DIM fila$(7,3),vuelta$(7,3)

25 LET fila$(0) = 7

30 FOR k= 1TO 7 : READ fila$(k)

40 clasif fila$,vuelta$

50 PRINT ! vuelta$ !
60 DATA “EEL", "DOG", ”ANT", "GNU”, ”CAT”, ”BUG", uFoxu

ANT BUG CAT DOG EEL FOX GNU

Este programa ilustra la facilidad con la que pueden manejar las matrices en
SuperBASIC. Todo lo que debe hacer es utilizar el nombre de la matriz para
pasarla como un parametro de un procedimiento o bien para imprimirla com-
pleta. Una vez almacenado (SAVE) el procedimiento se puede usar MERGE
mdv1__clasif para anadirlo al programa que esté en la memoria principal.

En ese momento, usted tendra suficiente conocimiento de las técnicas y de la
sintaxis para manejar presentaciones de pantalla mas complejas. Suponga
que desea representar las manos de cuatro jugadores de cartas. Un mano se
puede representar por:

H:A 37Q
C. 5 9J
D: 610K
S 2 4Q

Para ayudar en la presentacion, imprimiremos los Corazones y Diamantes en
rojo y los Pics y Tréboles en negro. Un color adecuado para las franjas STRIP
puede ser el blanco. El fondo general puede ser verde y la mesa puede obte-
nerse mezclando dos colores.

Como vamos a tratar con caracteres de impresion es mejor comenzar pla-
neando el esquema de pantalla en términos de pixels. Podra ver que se nece-
sitan doce lineas de caracteres con algunos espacios entre lineas y una altura
total de pantalla de 256 pixels.



Es dtil recalcar que las alturas posibles para los caracteres son de 10 pixels 0
20 pixels. Es obvio que nos ird mejor la altura de 10 pixels para permitir el es-
pacio para una presentacién esmerada.

Estimemos el nimero de posiciones de caracteres en el sentido horizontal de
la pantalla. Si adoptamos el signo convenido “D” para el “10” todos los valores
de las cartas se pueden representar como caracteres simples. Suponga que
en una primera aproximacion permitimos un maximo de ocho cartas del
mismo palo. Si es necesario podemos reconsiderar el problema. Necesita-
remos para ello un total de 10 caracteres por cada mano. Las imposiciones en
sentido horizontal son las siguientes:

mano oeste + anchura de la mesa + mano este
y si permitimos espacios entre los caracteres, sera:
20 + anchura de la mesa + 20

La decision depende ahora del modelo de pantalla elegido. El modo de 256
solucionara el problema, como se vera mas adelante, pero en primer lugar tra-
bajaremos en el modo de 512 pixels. La anchura menor de un caracter es
seis pixels, que nos dan un total de 240 pixels + anchura de la mesa. El dia-
grama nos dara un primer balance si consideramos una anchura para la mesa
de ta mitad de 240.

Experimentemos con un ancho para la mesa de unos 120 pixels, que puede
ser adecuado. Después de una pequena prueba, produciremos la presenta-
cion de pantalla que aparece mas abajo.

H: 59 K

C: AQ

D: A4 6 J

S: A23T7
H: A H: 6 8TQ
C: 7JK C: 24568
D: 58 9K D:7TAQ
S: 457 JK S: 6

H: 23 47 J

C: 39T

0D: 23

S: 89 Q
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DEL PROGRAMA

VENTANA 440 x 220 en 35,15

MESA

MANOS

Verde con un borde blanco de 10 unidades

100 x 60 en 150,60
Superficie con patron Stiplle ajedrezado en rojo y verde

Espacio para al menos ocho simbolos de cartas. Las posiciones
iniciales del cursor son:

Norte 150,10
Este 260,60
Sur 150,130
Oeste 30,60

TAMANO DE LOS CARACTERES: estandard para el MODO 512.
NUMERO DE PIXELS: 12 entre lineas.

COLOR DE LOS CARACTERES: Blanco.
BANDA DE FONDO DE LOS CARACTERES: Rojo para los Corazones y Dia-
mantes. Negro para los Pics y Tréboles.

cart(52)
clas(13)
pal$(4,2)
kmcmh
ran
temp
elem
dard
comp
inc

sit
ac,dn
fila

lin$
maz

P

n

barajado
reparto

clasif
presen
imprim
nuelin

almacena los numeros de las cartas

clasifica cada mano

almacena palos C:, P:, T:, D:

variables de un bucle

posicion aleatoria para cambio de cartas

se usa en los cambios de cartas

carta que se inserta clasificada

puntero para encontrar la posicion ya clasificada
mantiene el numero de la carta en la clasificacion
incremento en pixels en las pilas de cartas
posiciéon actual del juego

posicion del cursor para los caracteres

fila en curso de los caracteres

crea una fila de caracteres

ndmero mas alto para una carta

apunta la posicion de una carta

numero que toma en ese momento una carta

baraja 52 cartas

reparte cartas en cuatro manos y llama a clasif para que clasifique
cada mano

clasifica 13 cartas en orden ascendente

crea un color de fondo, borde y mesa

imprime cada linea de simbolos de cartas

toma una fila de cartas y convierte los nimeros en simbolos
A2,3,4,56,7,89D,J,QK

1. Declaracion de matrices, eleccion de “palo” y colocacion de 52 numeros en
la matriz cart.

NoOOhsWN

Barajado de cartas.

Reparto de 4 manos y clasificacion de cada una de ellas.
Apertura (OPEN) de una ventana en la pantalla.
Establecimiento de un esquema de pantalla.

Impresion de las cuatro manos.

Cerrado (CLOSE) de la ventana de la pantalla.

10 DIM cart(52),clas(13),pal$(4,2)

20 FORk = 1 TO 4 : READ pal$(k)
30 FORk =1TO 52 : LET cart(k) = k
40 barajado

50 reparto



60 OPEN #6,scr__440x 220a35x15
70 Presen
80 imprim
90 CLOSE #6
200 DEFine PROCedure barajado
210 FOR ¢ =52TO 3 STEP -1
220 LET ran = RND(1 TO c-1)
230 LET temp = cart(c)
240 LET cart(c) = cart{ran)
250 LET cart(ran) = temp
260 END FOR ¢
270 END DEFine
300 DEFine PROCedure reparto
310 FORh=1TO4
320 FORc=1T0O 13

330 LET clas{c) = cart{{(h—1)*¥13+c)
340 END FOR ¢

350 clasif

360 FORc=1T0O 13

370 LET cart{{h—1)*13+c) = clas(c)

380 END FOR ¢

390 END FORh

400 END DEFine

500 DEFine PROCedure clasif
510 FORelem=2TO 13

520 LET dard = elem

530 LET comp = clas(dard)
540 LET clas{@) = comp
550 REPeat compara

560 IF comp >=clas {(dard—1) : EXIT compara
570 LET clas{dard) = clas(dard—1)
580 LET dard = dar—1

590 END REPeat compara
600 LET clas(dard) = comp
610 END FOR elem

620 END DEFine

630 DEFine PROCedure presen

640 PAPER #6,4 : CLS #6

650 BORDER #6,10,0

660 BLOCK #6,100,60,150,60,2,4

670 END DEFine

800 DEFine PROCedure imprim

810 LETinc=12:INK #6,7

820 LETp=0

830 FORsit=1T04

840 READ ac,dn

850 FOR fila=1TO 4

860 nuelin

870 CURSOR #6,lin$

880 PRINT #6,lin$

890 LET dn = dn + inc

900 END FOR fila

910 END FOR sit

920 END DEFINE

1000 DEFine PROCedure nuelin

1010 IF fila MOD 2 = 0 THEN STRIP #86,0
1020 IFfilaMOD2=1THEN STRIP #6,20
1030 LET lin$ = pal$(fila)

1040 LET maz = fila*13

1050 REPeat un__palo

1060 LET p = p+1

1070 LET n = cart(p)

1080 IF n> maz THEN p—1: EXITun__palo
1090 LET n=n MOD 13

1100 IFn=0THEN N =13

1110 IFn=1:LETch$”A"

1120 IFn>=2andn<=9:LETch$=n
1130 IFn=10:LET ch$ = “D”

1140 IFn=11:LET ch$ = “J”

1150 IFn=12:LET ch$ = "Q"

1160 IFn=13:LET ch$ = “K”

1170 LETlin$ = lin$ & “ " & ch$

1180 IF p=>52:EXIT un__palo
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1190 IF cart(p)>cart(p+1) : EXIT un__palo
1200 END REPeat un__palo

1210 END DEFine

1220 DATA “C:", “P:", “T:", "D:"

1230 DATA 150,10,260,60,150,130,30,60

Debe cambiarse el 10 = “D” por “X" para no confundirlo con los diamantes
lan'

El programa funciona en el modo 256 pero las lineas con los simbolos de las
cartas se pueden sobreponer sobre la “mesa” o salirse del borde de la ven-
tana. Para corregirlo, podemos realizar los siguiente cambios:

1170 LET lin$ = lin$ & “ “ & ch$

por
1170 LET lin$ = 1in$ & ch$

y lo habremos corregido. Los espacios entre los caracteres desapareceran,
pero como su tamano es mayor las filas son perfectamente legibles. Asi pues,
el programa funciona bien en cualquiera de los dos modos.

Hemos tratado de mostrar como se puede utilizar el lenguaje SuperBASIC
para resolver problemas. También hemos mostrado lo sencillas que pueden
resultar las tareas si se realizan de forma simple. Si la tarea es compleja inhe-
rentemente, como la manipulacion de matrices o el disefio de graficos en pan-
talla, el SuperBASIC le permite manejar el problema con eficacia y un maximo
de claridad.

Si es usted principiante y ha trabajado sobre gran parte de esta guia, habra
empezado bien el camino a la buena programacion. Si ya tiene experiencia,
esperemos gue haya apreciado y aprovechado las caracteristicas extra que
ofrece el SuperBASIC.

La gama de tareas que puede realizar el SuperBASIC es enorme, y en esta
guia solo hemos tratado una pequena fraccién. No podemos saber al nivel de
posibilidades que puede usted llegar, pero esperamos que encuentre todo
fructifero, estimulante y divertido.



CONTESTA-
CIONES AL
AUTOEXAMEN
SOBRE EL

1. Utilice la secuencia BREAK de interrupcion para abandonar un programa CAPITULO 1
que se esta ejecutando cuando suceda una de las siguientes cosas:

a) Algo esta equivocado y usted no lo comprende.
b) Ya ha dejado de tener interés.
c) Cualquier otro problema (tres puntos)

2. El botén de reinicializacion (RESET) se encuentra en el lado derecho del
ordenador.

3. El efecto del boton RESET es muy semejante a desconectar y conectar
de nuevo el ordenador.

4. La tecla SHIFT.

a) Solo es efectiva mientras permanece presionada; por el contrario, la
tecla CAPS LOCK (seguro de las maytsculas) es efectiva nada mas
pulsarse. (un punto)

b) La tecla SHIFT afecta a todas las letras, digitos y simbolos, pero la
tecla CAPS LOCK (seguro de las mayusculas) solo afecta a las le-
tras (otro punto).

5. Las teclas de CTRL con la flecha izda. del cursor borran el caracter si-
tuado inmediatamente a la izquierda del cursor.

6. Latecla 4 (ENTER) causa la introduccion de un mensaje o instruccion en
el ordenador para que este actue adecuadamente.

7. Para representar la tecla ENTER, se utiliza el signo 4.
8. El comando CLS4 hace que parte de la pantalla quede limpia (vacia).
9. El comando RUN¢ hace que se ejecute un programa almacenado.

10.  El comando LIST4 hace que se visualice en la pantalla (listado), el pro-
grama almacenado que va a ejecutarse.

11. El comando NEW¢ limpia la memoria principal dejandola preparada para
un nuevo programa.

12. Las palabras clave del lenguaje SuperBASIC son reconocidas por el or-
denador tanto en mayusculas como en minusculas.

13. La parte de la palabra clave que aparece en mayusculas indica al usua-
rio la abreviacion permitida.

COMPRUEBE
SU
De 14 a 16 es muy buena. Continue la lectura. PUNTUACION

12 0 13 es una puntuacion buena, pero vuelva a leer algunas partes del capi-
tulo uno.

10 u 11 es aceptable. Vuelva a leer algunas partes del capitulo uno y repita el
test.

Si obtiene menos de 10 debe trabajar cuidadosamente con el capitulo uno y
repetir de nuevo el test.
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SOBRE EL
CAPITULO 2

1.

10.

11.
12.

13.
14.

15.

16.

17.

18.

El almacenamiento interno de un numero se asemeja a un casillero,
al que se pueden poner nombres en las casillas y colocar nimeros en
su interior.

La instruccion LET que utiliza por primera vez un determinado nombre,
causara la creacion de un casillero y le asignara un nombre, por ejem-

plo:
LET cuenta = 14 (1 punto)

La instruccion READ que utiliza por primera vez un nombre tendra el
mismo efecto, por ejemplo:

READ cuentaq (1 punto)

Para averiguar el valor de un determinado casillero puede utilizarse la
instruccion PRINT.

El nombre técnico de un casillero de palomar es “variable”, ya que sus
valores pueden variar mientras se va ejecutando el programa.

Una variable toma su primer valor la primera vez que se utiliza en una
instruccion LET, INPUT o READ.

Los cambios en los valores de una variable son causados generalmente
por la ejecucion de una instruccion LET.

El signo = en una instruccion LET representa una operacion:

Valore lo que se encuentra en el miembro de la derecha y colo-
quelo en el casillero cuyo nombre se indica en el miembro de la
izquierda, esto es, el miembro de la izquierda se hace igual al
miembro de la derecha.

Las instrucciones sin numerar se ejecutan inmediatamente.

Las instrucciones numeradas no se ejecutan inmediatamente, se almace-
nan.

Las comillas en una instruccion PRINT incluyen el texto que se desea im-
primir.

Cuando no se utilizan las comillas, se imprime el valor de una variable.

Una instruccion INPUT hace que el programa se pare para que usted
pueda teclear los datos en el teclado.

Las instrucciones DATA nunca se ejecutan.

Se utilizan para suministrar los valores para las variables en las instruc-
ciones.

La palabra técnica utilizada para designar el nombre de un casillero es
“identificador”.

Ejemplos:

i. dia

ii. dia_23

ii. dia__de__fiesta (3 puntos)

La barra de espacios es especialmente importante para colocar espacios
antes o detras de las palabras clave, de forma que no puedan tomarse
como identificadores (nombres) elegidos por el usuario.

Los identificadores elegidos libremente son importantes porque le ayu-
dan a que sus programas sean mas comprensibles. Estos programas tie-
nen menos tendencia a incluir errores y son mas adaptables.



De 18 a 21 puntos, muy bien. Continue la lectura.
16 6 17 puntos, bien, pero vuelva a leer ciertas zonas del capitulo dos.

14 6 15, aceptable, pero vuelva a leer ciertas zonas del capitulo dos, y vuelva
a hacer de nuevo el test.

1. Un pixel es el area menor de luz que puede visualizarse en la pantalla.

2. Se dispone de 256 posiciones de pixels en la direccion horizontal de la
pantalla de omision de baja resolucion.

3. Enla pantalla de baja resolucion, se dispone de 256 posiciones de pixels
en direccion vertical.

4. Una direccion viene determinada por:

el valor superior, de 0 a 100
el valor inferior, de 0 a un numero evaluado por el sistema.

5. En la pantalla de omision, se dispone de ocho colores; en ellos esta in-
cluido el blanco y el negro.

6. i. LINE, para dibujar una linea, €j. a,b TO x,y.
ii. INK, para seleccionar un color de dibujo, ejemplo INK 5.
ii. PAPER, para seleccionar el color del fondo, e|., PAPER 7.
iv. BORDER, para dibujar un reborde, ej. BORDER 1,5.

7. REPeat nombre... END REPeat nombre.

8. Un bucle de repeticion REPeat termina cuando se ejecuta la instruccion
EXIT.

9. Enellenguaje SuperBSIC, los bucles llevan nombres para posibilitar la sa-
lida de ellos de forma sencilia.

De 11 a 13, muy bien. Continte leyendo.
De 8 a 10, bien, pero vuelva a leer algunas zonas del capitulo tres.

6 0 7 es suficiente, pero relea algunas partes del capitulo tres, y vuelva a ha-
cer el test.

Por debajo de 6. Debe trabajar mas sobre el capitulo tres, y volver a realizar
el test.

COMPRUEBE
SU
PUNTUACION

RESPUESTAS AL
AUTOEXAMEN
SOBRE EL
CAPITULO 3

COMPRUEBE
SU
PUNTUACION

129



RES

PUESTAS AL

AUTOEXAMEN

130

SOBRE EL
CAPITULO 4

COMPRUEBE
SU
PUNTUACION

1. Una cadena de caracteres es una secuencia de caracteres, como por
ejemplo letras, digitos u otros simbolos.

2. El término “cadena de caracteres” se abrevia frecuentemente por “ca-
dena”.

3. Una variable de cadena termina siempre por $.

4. Los nombres, como por ejemplo palabra$, suelen pronunciarse algunas
veces como palabraddlar.

5. La palabra clave LEN da la longitud o numero de caracteres de una ca-
dena. Por ejemplo, si la variable carne$ tiene el valor “solomillo”, la ins-
truccion:

PRINT LEN(carne$)
dara como salida 9
6. El simbolo que se utiliza para unir dos cadenas es &.

7. Los limites de una cadena pueden definirse con unas comillas o apos-
trofes.

8. Las comillas no forman parte de la cadena y no se almacenan.

9. La funcion es CHR$, que debe utilizarse con paréntesis, como por ejem-
plo en CHR$(66) o en CHR$(RND (65 TO 67)).

10. Para generar letras aleatorias, utilice instrucciones del tipo de la si-
guiente:

codigo = RND{65 TO 90)
PRINT CHR$(cb6digo)

9 6 10 es muy buena puntuacion. Continue leyendo.

7 u 8 es una puntuacion buena, pero vuelva a leer ciertas zonas del capitulo
cuatro.

5 6 6 es suficiente, pero relea algunas partes del capitulo cuatro y vuelva a
hacer de nuevo el test.

Por debajo de 5 debe estudiar cuidadosamente el capitulo cuatro y repetir el
test.



RESPUESTAS AL
AUTOEXAMEN
SOBRE EL

1. Las letras minusculas que se utilizan en los nombres de las variables o CAPITULO 5
bucles, contrastan con las palabras clave, las cuales se visualizan al
menos con parte de su nombre en mayusculas.

2. Con el cambio de margen se evidencia claramente el contenido de los
bucles (y otras estructuras).

3. Los identificadores (nombres) deben elegirse normalmente para que ten-
gan un cierto significado, por ejemplo, cuenta palabra$, son mejores que
CoWs

4. Puede editar un programa almacenado:

sustituyendo una linea
insertando una linea
borrando una linea (tres modos)

5. La tecla ENTER debe utilizarse para introducir un comando o una linea
de un programa.

6. La palabra NEW borra cualquier programa previo escrito en SuperBASIC
de su QL, asegurandole que el nuevo programa que introduzca no se
mezcla con ningun otro ya existente.

7. Sidesea que una linea se almacene como parte de un programa debera
utilizar un nuimero de linea.

La palabra RUN seguida de 4 hace que el programa se ejecute.

9. La palabra REMark es la que le permite colocar informacién en un pro-
grama y gue ésta se ignore en el momento de la ejecucion.

10. Las palabras clave SAVE y LOAD permiten que los programas puedan
almacenarse y recuperarse de los cartuchos.

COMPRUEBE
SU
De 12 a 14 es muy buena. Continue leyendo. PUNTUACION

10 6 11 es buena, pero vuelva a releer ciertas zonas del capitulo cinco.

8 6 9 es suficiente, pero vuelva a leer el capitulo cinco y haga de nuevo el
test.

Por debajo de 8, debe leer de nuevo el capitulo cinco cuidadosamente y vol-
ver a realizar el test.
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SOBRE EL
CAPITULO 6

COMPRUEBE
SU
PUNTUACION

10.

No resulta facil pensar muchos nombres diferentes para almacenar los
datos. Aungue pueda pensar todos estos nombres, debe escribirlos todos
mediante las instrucciones LET o READ, si no utiliza matrices.

Mediante un numero llamado subindice, que forma parte del nombre va-
riable de una matriz. Todas las variables de una matriz llevan el nombre,
pero cada una de ellas lleva un subindice diferente.

Para declarar una matriz debe decirse su tamano (dimension) en una ins-
truccion DIM que normalmente se coloca cerca del comienzo del pro-
grama.

El numero que distingue un elemento de una matriz se llama subindice.

Por ejemplo las casas de una misma calle, comparten el nombre de la
calle, pero cada una de ellas tiene su propio numero.

Las camas de una determinada sala en un hospital pueden compartir el
numero de sala, pero cada una de ellas esta numerada.

Las celdas de una determinada galeria de una carcel, tienen de comun
el nombre de la galeria pero cada una de ellas tiene su propio numero.

Los agujeros de una partida de golf. Ejemplo, el quinto agujero del Open
de Espana en El Saler.

Los bucles FOR terminan cuando se ha completado el ultimo proceso
correspondiente al ultimo valor de la ultima variable del bucle.

El nombre de un bucle FOR es también el de la variable que controla el
bucle.

Las dos frases que definen esta variable son “variable de bucle”o “varia-
ble de control”.

Los valores de una variable de bucle pueden utilizarse como subindices
para los nombres variables de las matrices. De este modo, durante la
ejecucion del bucle, cada elemento de la matriz se “visita” una sola vez.
Tanto los bucles FOR como los bucles REPeat:
a) Tienen una palabra de apertura:
REPeat, FOR
b) Tienen una instruccién para su cierre:
END REPeat nombre, END FOR nombre
Tienen un nombre de bucle.

So6lo los bucles FOR tienen variables de bucle o variables de control.

Este test es mas analitico que los anteriores.

15 6 16 puntos es excelente. Continte leyendo.

13 6 14 es una puntuacion muy buena, pero debe meditar algo mas algunas
ideas. Vea los programas y estudie como funcionan.

11 6 12 es una puntuacion buena, pero relea algunas zonas del capitulo seis.

De 8 a 10 es suficiente, debe, sin embargo, leer algunas zonas del capitulo
seis y volver a hacer el test.

Por debajo de 8 debe releer el capitulo seis cuidadosamente y rehacer el test.



RESPUESTAS AL
AUTOEXAMEN
SOBRE EL

1. Normalmente los trabajos largos y complejos se dividen en tareas me- CAplTULO 7
nores, de un tamano tal que se puedan realizar totalmente.

2. Este principio puede aplicarse en programacion, partiendo el trabajo total
y escribiendo procedimientos que realicen cada tarea.

3. Un procedimiento sencillo es

Un bloque de codigo separado,
Con un nombre apropiado

4. Lallamada a un procedimiento realiza los siguiente:

Activa el procedimiento.
Devuelve el control inmediatamente después del punto de llamada

5. Los nombres de los procedimientos pueden usarse en un programa prin-
cipal antes de escribir los propios procedimientos. Con ello el programa-
dor puede pensar en la totalidad del trabajo y tener una vision de con-
junto sin preocuparse por los detalles.

6. Si se escribe un procedimiento antes de utilizar su nombre, puede pro-
barse, y si funciona adecuadamente podremos olvidar los detalles. Sélo
necesitaremos recordar su nombre y muy superficialmente lo que realiza.

7. Un programador que puede escribir programas de treinta lineas puede
partir un trabajo complicado en procedimientos, de forma que ninguno
de ellos tenga mas de una treintena de lineas, y la mayoria incluso seran
menos. De este modo, soélo necesitard preocuparse de una porcion del
trabajo en cada momento.

8. La utilizacidon de un procedimiento ahorrara espacio de memoria si es ne-
cesario flamarlo mas de una vez desde partes diferentes del programa.
Los procedimientos sélo se definen una vez, pero pueden llamarse
tantas veces como sean necesarios.

9. El programa principal puede colocar la informacion en “casilleros”, que
son accesibles por el procedimiento. De esta forma el procedimiento uti-
liza la informacion establecida originalmente por el programa principal.

Otro segundo método es utilizar parametros en la llamada al procedi-
miento. Estos valores se transfieren a las variables en la definicion del
procedimiento, que los utiliza cuando son necesarios.

10. Un parametro actual es el valor actual que es transferido desde la lla-
mada a un procedimiento, en el programa principal, al propio procedi-
miento.

11, Un parametro formal es una variable de la definicion de un procedi-
miento que recibe el valor que envia el programa principal al proce-
diiento.

COMPRUEBE
SU

Este test es mas analitico que los anteriores. Puede que necesite una expe- PUNTUACION
riencia mayor en el uso de los procedimientos antes de apreciar completa-

mente todas las ideas. Sin embargo, son ideas que una vez comprendidas re-

sultan muy Utiles y le conferiran gran potencia. Todo el esfuerzo necesario en

Su comprension tendra su recompensa.
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De 12 a 14, excelente. Siga leyendo con confianza.
10 u 11 muy bien. Compruebe soélo ciertos puntos.

8 0 9 bien, pero relea ciertas zonas del capitulo siete. Trabaje con cuidado
sobre los programas.

6 6 7 suficiente, pero vuelva a leer ciertas partes del capitulo siete. Trabaje
cuidadosamente sobre los programas, escribiendo todos los cambios de va-
lores de las variables. A continuacion vuelve a hacer el test.

Por debajo de 6, lea de nuevo el capitulo siete, y tdmese el tiempo necesario
en cada programa. Las ideas que contienen no son faciles, pero merecen un
esfuerzo. Cuando se considere preparado vuelva a hacer el test.



