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Osao

@ Finalidad de este libro
@Ron, el perro inteligente
®Su ordenador Sony

FINALIDAD DE ESTE LIBRO

Este libro le introducira en el BASIC.

JQue es el BASIC? EI BASIC es un lenguaje para “charlar” con ordenado-
res. El nombre del lenguaje es BASIC porque es la forma mas sencilla,
mas hasica de charlar con un ordenador.

Pero, ¢por qué tenemos que charlar con un crdenador? Porque este orde-
nador Sony nos ayudara a realizar muchas cosas: con él podremos jugar,
resolver problemas, practicar matematicas, almacenar informacion, y
mucho mas. Este libro le indicarg, en solamente una o dos horas, como
poder divertirse con su ordenador Sony.

Primeramente tendrd que aprender cémo su ordenador puede escuchar
y hablarle (en lenguaje BASIC). Después utilizaremos este lenguaje espe-
cial para que el ordenador realice algunas cosas interesantes y sencillas
al principio, y complicadas mas adelante. Antes de finalizar el libro con-
seguira que su ordenador Sony trabaje como una maquina tragaperras
igual que las utilizadas en los casinos.

Después de haber usado este libro para familiarizarse con el BASIC, us-
ted podra leer y utilizar programas publicados en revistas sobre ordena-
dores, y compartir sus experiencias con amigos que también posean
ordenadores. Si desea aprender mas sobre el BASIC, puede adquirir
libros méas avanzados sobre la materia.

Al hablar sobre ordenadores y sus programas, se utilizan muchas pa-
labras especiales. Estas se enumeran en el indice alfabético que en-
contrara al final de este libro. Cuando desee conocer el significado de
una palabra o un mandato, este indice le dira dénde poder encontrar la
explicacion,



Far altimo, hay un punto muy importante que debe tener presente: los or-
denadores no tienen mal cardcter. Son sencillos y “divertidos” y no les
importan las equivocaciones que se puedan cometer al utilizarlos. Con
su ordenador Sony nada “saldrd erroneo” aunque pulse una tecla
“equivocada’. Por lo tanto, no tenga miedc. Como en cualquier otra nueva
actividad, es natural que tenga que corregir cosas y volver atras para re-
petir ciertos pasos a fin de conseguir el éxito. Su ordenador tendra toda
la paciencia del mundo para ayudarle a aprender.

De hecho, la Unica cosa realmente importante gue tiene que recordar al
comenzar este libro es que con su ordenador Sony habra conseguido
una nueva amistad gue simplemente estard esperando a que usted la
utilice.

RON, EL PERRO INTELIGENTE

A'lo largo de nuestro aprendizaje del BASIC nos acompadard un amigo.
Este es el perro de la familia, Ron. Al igual que la mayoria de los perros,
es carifioso y fiel. Ron es un perro de raza corriente, pero bastante inteli-
gente. Si se lo pedimos, realizara infinidad de cosas.

Ron

¢Por gué se encuentra Ron en un libro sobre el BASIC v ordenadores? La
razén es que los perros son muy buenos obedeciendo mandatos vy reali-
zando juegos. Y como su ordenador Sony es tan fiel como Ron, ense-
guida verd que obedece mandatos y realiza jusgos también, pero no
exactamente en la misma forma. Si pensamos en coémo hace las cosas
Ron, y como las realiza su ordenador, sera mucho mas facil comprander
la forma que tiene el ordenador de escuchar, hablar y pensar en BASIC,

Pareja fiel




SU ORDENADOR SONY

Ron, naturalmente, cbedece al pie de la letra lo que se le manda. “iSién-
tate!” “jRevuélcate!” “iBuscalo!”, “{Traelo!” ... esto es muy facil para Ron.
&Y el ordenador? Intente “jDame la patal!™

Ron entendiod v le dié la pata. Pero el ordenador no tiene patas. Es mas,
tampoco tiene oidos.

Entonces, ;como decirle que haga cosas? Los “oidos” del ordenador, es
decir, su forma de oir los mandatos, son el teclado.

Hable con sus dedos

_ Antes de aprender BASIC, y antes de pasar a la pagina siguiente, lea el
Manual de Instrucciones de su ordenador Sony para aprender los de-
talles sobre el teclado. No es necesario memorizar todas las teclas, pero
es muy importante entender el cursor: qué es, y como se mueve. Escriba
también algunas letras, numeros y graficos para que aparezcan en la
pantalla.



PONGA SU ORDENADOR A
TRABAJAR

Coémo...

@ Parar su ordenador

® Dar mandatos

@ Escribir en color

@ Utilizar la tecla de cambio de caja
® Hacer que su ordenador realice operaciones aritmeticas

Ahora que ha leido el Manual de Instrucciones y que conoce el teclado,
veamos lo que puede hacer su ordenador Sony.

MANDATOS Y ENTRADAS

Antes hemos dicho que el teclado son los “oidos” que el ordenadeor utili-
za para oir los mensajes. Pero, ¢gcuando sabremos que el ordenador nos
esta escuchando? El nos indicara que estd dispuesto con un amable
“Ok”.

“iDispuesto y a sus ordenes!”

Guando usted teclee, la pantalla le mostrara todas las letras y nimeros
gue haya escrito. El cursor estaréd en medio de la pantalla y el mensaje
“Ok" habra quedado atras.




VIVA EL BASIC

aoo

Escriba algunas palabras y
observe el movimiento del cursor.
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Después de esto, llamemos la atencion del ordenador. Pulse la tecla
[cTRL] con un dedo, y la tecla con otro. Cuando pulse [CTRL] vy
stoP | al mismo tiempo, el ordenador dejard de escuchar los mandatos
anteriores y prestara atencion a los nuevos.

Los mandatos difieren de las entradas. Una entrada son las letras y nu-
meros que componen la informacion introducida en el ordenador, como
las letras empleadas para escribir en la pantalla “Viva el BASIC". La
entrada no dice directamente al ordenador que haga nada. Para indicar
al ordenador lo que tiene que hacer con lo que hayamos introducido, ne-
cesitaremos mandatos, que se emiten con ciertas teclas o palabras
escritas. En una calculadora de bolsillo, por ejemplo, piense gque en la su-
ma 2+2=4,"2" “+"y“2" son la entrada. La tecla “=" es un mandato da-
do a la calculadora para decirle que sume 2 mas 2 y que nos dé el
resultado, o salida, 4. Exactamente asi es como trabaja un ordenador. Un
punto muy importante: las letras “Ok” aparecerén siempre sobre &l cur-
sor cuando se haya introducido correctamente un mandato; esto signifi-
cara que lo que usted haya realizado habra sido correcto.

Pulse y [sTOP|.




Ahora el ordenador estara listo para aceptar sus mandatos. Usted podra
introducir los mandatos utilizando minusculas o mayusculas, no hay di-
ferencia ninguna. Ordenémosle que nos dé la pata, escribiendo “DAME
LA PATA"

DAaME La PATA

Todavia no hay respuesta.

Esto se debe a que tenemos que decirle cuando tiene que ejecutar el
mandato. La tecla para esto se encuentra a la derecha, y esta marcada
con “RETURN". Cada vez que dé un mandato al ordenador, debera hacer

que éste lo ejecule pulsande la tecla |[RETURN|. Esta tecla es un poce
i mas grande que el resto porque se utiliza muy a menudo.

La tecla |RETURN | da
los mandalos.

Pulse |RETURN|, ¥ obtendra una respuesta. El ordenador no nos dara la

pata, sino que emitira un pitido y nos ofrecera una respuesta como ésta:

s

CsME Ly FaTa,
Syntax

Gk

e rar




Este es un mensaje de error. Significa que el ordenador ha oido el man-
dato pero no lo ha entendido. Esto as muy natural en este caso, porgue
los ordenadores no saben dar la pata a la gente. Este mensaje, “Syntax
error’, significa que hay un error sintactico en el lenguaje, BASIC, natu-
ralmente.

0
+]
a
o
a— () o
L
a
Syntax G
error ; T o
= ‘\

Nuestro buen perro Ron puede entender “{Siéntate! y {Dame la patal, y
muchas otras palabras, pero ello se debe a que alguien se las ensefid.
Nuestro ordenador tiene otra clase de entrenamiento, por lo que los man-
datos son diferentes. Estos mandatos estdn en el lenguaje denominado
BASIC. Y cuando usted los aprenda vera que es muy facil charlar con el
ordenador. Probemos ahora algunos sencillos.

ALGUNAS COSAS QUE RON NO PUEDE HACER —

Aqui tenemos, para empezar, un mandato facil aunque Ron no lo crea
asi.

WIDTH 14

Esto no es dificil de escribir, pero asegurese de pulsar la barra espa-
ciadora una vez para dejar un espacio entre la palabra WIDTH vy la cifra
10.

(wiln] (o] [x][H][][+][o]

No se preocupe si comete alguna equivocacion. Simplemente efectue lo
gue indica el Manual de Instrucciones para mover el cursor y corregir
errores. El ordenador Sony olvidara todas las equivocaciones tan pronto
como usted las corrija. Cuando la pantalla muestre esto:

WIDTH 16 M




usted podra emitir el mandato. Pulse la tecla Yy, ¢qué sucede?

(FEa i 5o )

Las letras han desaparecido, y el cursor se encuentra préximo al centro
de la pantalla. Entonces, ¢qué significa el mandato WIDTH 107 Escriba-
mos algo, y ensaguida lo comprenderemos. Efectuemos una entrada:

escriba el alfabeto sin espacios ni [RETURN |.

abcdetoghi j
Kimnopgrst
uniux >z il

;Cuantas letras hay en cada linea? Diez. Sin ningdn otro mandato,
nuestro ordenador ha entendido nuestro deseo de gque cada linea tenga
una anchura de diez caracteres solamente. WIDTH 10 es uno de los man-
datos que el ordenador entiende, y cuando lo ciga, hard que cada linea
de la pantalla tenga una anchura exacta de diez caracteres.

Probemos otro mandato, pero primeramente pulse juntas las teclas

CTRL|y |sTOP | para “borrar” las Gltimas entradas y preparar el ordenador
para el siguiente mandato:

WIDTH 37
Ahora pulse la tecla [RETURN].

il 0 e

abcdefghij -‘\ £
Kimnopqrst £r =
UVWXYZ RETURN =% iPaf! =
srenrz * ’ : -
i
/ ’ A =
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(Qué ha pasado ahora? La pantalla vuelve a estar vacia, con el cursor
otra vez en la esquina superior izquierda. Usted mand¢ al ordenador que
diese a las lineas una longitud de 37 caracteres, y todo lo que escriba
a partir de ahora, hasta que cambie tal mandato, aparecera enla pantalla
con lineas de 37 caracteres. (A proposito, cada vez que conecte la ali-
mentacion del ordenador, en la pantalla se establecera automaticamen-
te 37 como longitud de lineas.)

Ahora probemos otro mandato que Ron no podria entender. Primeramen-

te pulse y [STOP|, y después escriba:
COLOR 2
(No se olvide de pulsar [RETURN |.) iDe repente todas las letras de la pan-

talla se han vuelto rojas! Escriba algunas palabras mas. Todas seran del
mismo color.

¢Que tal si probamos otro color? En primer lugar, devuelva el cursor a la
izquierda de la pantalla pulsando [cTRL]y [sTOP]. Después escriba CO-
LOR 15 y pulse la tecla [RETURN], v volveran a estar escritas en blanco.

Es muy facil ver que para el ordenador 15 significa blanco y 8 rojo. Paro,
¢Nno seria mas facil escribir simplemente COLOR ROJO o COLOR BLAN-
CO? Para las personas, e inclusec para el fiel Ron, las palabras son mas
faciles de entender que los nimeros. Los ordenadores, sin embargo, se
las entienden mejor con numeros que con ninguna otra cosa, motivo por
el que utilizamos nimeros para cosas que deseamos que el ordenador
comprenda. El BASIC es un lenguaje que, a menudo, utiliza numeros pa-
ra reemplazar palabras.

Cuando se acostumbre a dar mandatos a su ordenador, utilizara nime-
ros para indicar los nombres, lugares, colores o sentencias que desee
que el ordenador recuerde. Esto no es muy diferente de la utilizacion de
numeros para sefialar automoviles o casas, y para el ordenador es la for-
ma mas natural de charlar. Pronto le serd muy facil utilizar nimeros y
letras en sus programas BASIC.

Ahora sabemos que 8 significa rojo y 15 blanco. jCuantos colores hay?

codigo calor cddigo color codigo color codigo color
0 transparente 4 azul oscuro 8 rojo 12 verde oscuro
1 negro 5 azul claro 9 |rojo claro e magenta
2 verde B rojo oscuro 10 amarillo oscuro 14 gris
3 verde claro 7 azul celeste i amarillo claro B blanco




En total hay dieciséis colores, y puede ser muy interesante jugar con
ellos. Simplemente por diversion, pruebe esto:

COLOR 4

COLOR 4

Pero los caracteres

‘ RETURN * estan realmente ahi...

Caracteres azul oscuro sobre fondo azul oscuro.
Hmm, la evidencia parece haberse desvanecido.

Utilice la tabla de cddigos de colores para probar diferentes colores en
la pantalla. Cambie libremente los colores de la pantalla de acuerdo con
sus gustos personales.

Ahora, ;qué le parece algo mas complicado?
COLOR 1904

(Recuerde [RETURN].) En la lista de colores no existe 1000, y el ordenador
lo sabe. Un pitido rapido le indicard que el ordenador tiene una respuesta
gue darle. La respuesta es “lllegal function call”, que es la forma que

tiene el ordenador para decirle “Usted no puede engafarme”

De hecho, su ordenador Sony no puede engafiarse nunca con mandatos.
Suponga que desea escribir

COLOR &
pero comete una equivocacion y escribe
CILOR &

Si usted pulsa, sin darse cuenta de la equivocacion, la tecla [RETURN,
el ordenador volvera a emitir otro pitido. Esta vez el mensaje es “Syntax
error’.

Naturalmente, todo el mundo comete errores de mecanografia, jincluso
los profesionales de Sony! Esta es la razdn por la que existen las teclas
[Bs] (retroceso), [DEL | (supresidn), (insercién) y las de movimiento
del cursor (consulte el Manual de Instrucciones). Usted aprendera rapi-
damente cémo corregir equivocaciones.




¢Cuantas palabras BASIC hay?

Hasta ahora usted ha aprendido sus dos primeros mandatos BASIC:
WIDTH y COLOR. Y ha visto lo fielmente que su ordenador Sony reac-
ciona ante los mandatos correctamente introducidos. El actuard en la
forma indicada cuando usted los deletree bien, y emitira un pitido y una
explicacion cuando cometa equivocaciones en su introduccién o cuan-
do utilice uno que no esté en la lista. (Cuantas palabras de mandatos
BASIC existen en total? Hay aproximadamente 100, e indican al ordena-
dor cémo tocarsmisica, como trazar dibujos, comao resolver problemas
matematicos, y- muchas cosas mas. En el Manual de Referencia para
Programacion en BASIC MSX se explican todas. Pero usted solamente
necesita conocer unas pocas para comenzar a programar, por lo tanto no
se preocupe si 100 le parece al principio una cantidad enorme.

Su ordenador Sony le ensefiard también algunas cosas durante su opera-
cién: conoce aproximadamente 35 diferentes mensajes de error, como
“Syntax error” e “lllegal function call” que acabamos de ver. El ordena-
dor normalmente le dird cual es el error cuando usted le dé un mandato
que él no entienda.

IMPRESION DE RESPUESTAS

Ron tiene sus juegos favoritos, y dar la pata es unc de ellos. A su ordena-
dor Sony le gustan otro tipo de juegos. Las matematicas es una de las
cosas que mas le encantan (y que puede hacer muy bien).

Escribamos

PRIMNT 3+35
¢Ha encontrado el signo mas (+)? Esta sobre el signo de puntuacion
“="y aparecerd en la pantalla cuando pulse las teclas y ="

al mismo tiempo.

Ahora, pulse |RETURN | para introducir este mandato en el ordenador.

PRINT 3+3

=

Ok
]




iMuy bien! Usted ha utilizado el ordenador para resolver un problema e
imprimir en la pantalla (visualizar) la respuesta. Intentemos otro ejemplo:

FRIMT 1&8B-148

Para el signo menos, como puede ver, no se utiliza la tecla r.';HIFT |

Ahora, utilice |RETURN | para introducir el mandato.

& PRINT 3+35

=

( Ol

FRINT 188-1&
0@

ks

|

Naturalmente el ordenador da 90 como respuesta. Estos son problemas
sencillos, pero si usted desea sumar o restar billones y trillones, su orde-
nador lo hara instantaneamente.

Y con respecto a las multiplicaciones? No hay problema alguno. Lo Uni-
co que tenemos que recordar es que el ordenador tiene un signo espe-
cial para ellas. En lugar de 7x9, habra que utilizar 7 % 9.

Escriba PRINT 7 % 9, y pulse [RETURN .

PRIMT 7%9
&3

ik

[ ]

Para dividir, deberemos utilizar la tecla , En lugar de PRINT 120+ 40,
escribiremos

FRINT 12848

Y, naturalmente, el ordenador ofrecera la respuesta correcta cuando pul-

se la tecla [RETURN].




FRINT 12846
=
L

¢Desea utilizar numeros mas grandes (7654321 x 18)7
iProblemas complicados (24 9) % (6 —8)?

Siga adelante e intente lo que guste. Algunas veces el ordenador puede
ofrecer una respuesta que usted no entienda, pero no se preocupe. Efec-
tue las cosas paso por paso, piense en el resultado, y en pocos minutos
podra realizar maravillas.

Campeon en matematicas .




‘NUMEROS, LETRAS
Y VARIABLES

Como...

@ Escribir palabras y frases

@Crear una variable (caracter con valor cambiante)
@ Utilizar variables en matematicas
® Asignar diferentes nombres a las variables

Hasta ahora hemos utilizado el mandato PRINT para que el ordenador
resuelva problemas matematicos, es decir, para que actie como calcula-
dora. Ahora vamos a ver otros tipos de calculos que esta maquina puede
realizar. Primeramente vamos a aprender algo mas sobre PRINT y, al mis-
mo tiempo, adquirir cierta practica mecanografica escribiendo

PRINT "JUaH v MERCEDES®

Las comillas (") se encuentran sobre el signo, por lo que tendra que
pulsar al mismo tiempo la tecla |sHIFT|. Después, cuando haya escrito
todo, pulse la tecla [RETURN|.

FRIMNT "JUsk v MERCEDES®
USRS Y MERCERES

ik

[

Dicho de otra forma, el ordenador “lee” las comillas, y entiende el man-
dato PRINT de la forma siguiente: debe imprimir lo que esta dentro de
las comillas, pero no las propias comillas. He aqui algunos ejemplos:

FRINT "aBC TO xyz»
AREC TO XKYZ2

FRIMT "Heowe are you?"

How are »ou?




Naturalmente usted tiene que pulsar cada vez la tecla |RETURN |. Tenga
siempre presente, y a partir de ahora puede ser que no se lo recordemos,

que debera pulsar la tecla |RETURN | cada vez que desee introducir un
mandato.

il

NUMEROS O LETRAS: ES IGUAL

Intentemos ahora algo ligeramente distinto.
FRIMT "2+5"

Esto es un poco diferente a lo que hemos hecho algunas paginas antes.
En aquella ocasién, pedimos al ordenader que imprimiese (PRINT en
inglés) 3+5, vy él amablemente imprimié 8 porque no habia comillas.

Con comillas obtendremos lo siguiente:

PRINT "3+5"
3+5

ak

i

En este caso, el mandato PRINT, utilizado junto con comillas, indica al
ordenador que lea lo que esta dentro de las comillas, y que lo visualice
en la pantalla tal como esta. Debido a las comillas, el ordenador leera
345 como tres caracteres gue tiene que imprimir, no como un problema
matematico que debe resolver.



Ambos mandatos se ejecutan
de la misma forma.

Esto es lo que sucede cuando hay un namero dentro de las comillas.

CONVERSION DE LETRAS EN VARIABLES

Ahora, vamos a aprender otra cosa interesante sobre el mandato PRINT.
{Qué sucederd cuando después de PRINT haya una letra sin comillas?

FRINT &
@

ok

B

;Qué ha pasado? |No hay pitido! jNo hay “Syntax error”! En vez de ello
tenemos solamente un 0, y después Ok, que nos indica que el ordenador
ha ejecutado nuestro mandato, y que estd esperando la siguiente orden.
Pero, ¢cudl fue nuestro mandato?

Si no hay mensaje de error significard que PRINT A es un mandato per-
fectamente aceptable. (Qué es lo que este mandato indica al ordenador
que haga? Para descubrirlo, efectle lo siguiente:

LET A=3




Al pulsar la tecla [RETURN] no hay mensaje de error, ni demasiada ac-
cién, solamente el amable Ok. El ordenador aceptd nuestro mandato, por
lo que en su interior debe estar sucediendo algo.

;Qué es lo que esta sucediendo
dentro del ordenador?

Ahora pongamos juntos estos dos mandatos:

LET A=3
Lk
FRINT &

r

1K

.i—i

Seguramente se habra hecho una idea de lo que esta sucediendo, pero
probemos un ejemplo mas:

O :
PRIMNT &

=
Ok
: H *
| |
A era 3 hace un momento, pero ahora es 379. Si lo deseamos, podemos

volver a cambiar el valor escribiendo simplemente LET A = y poniendo
cualquier otro nimero. Esta es la razdn por la que denominamos variable

a esta letra.

LET #&=379 1
|




Por lo tanto, este tipo de A no es realmente una letra del alfabeto sino
que, cuando aparezca después de PRINT sin comillas, serd como una es-
pecie derecipiente que puede contener cualguier nimero que le permita-
mos (LET en inglés).

La chistera de un ilusionista es un buen ejemplo para las variables, por-
gque podemos meter valores dentro de la misma, y sacarlos cuando lo de-
seemos.

LET A=379

Cuando escribamos LET A=3, habremos puesto un 3 en la chistera, y
podremos sacarlo escribiendo simplemente PRINT A. También podre-
mos cambiar el valor que esté dentro de la chistera por 379 con un scolo
y sencillo mandato (LET A=379), y éste es el valor que saldra cuando lo
solicitemos.

LET, por lo tanto, es un mandato que asigna un valor especifico a nuestra
variable. Las variables tienen muchas aplicaciones en gl BASIC, y se uti-
lizaran muy a menudo en este libro. Por razones de comodidad podemos
escribir este mandato de forma mas rapida omitiendo la palabra LET:

t=3

tiene el mismo significado que LET A=3.




Ahora, para asegurarse de que recuerda todo, hagamos un pequefio
repaso:

=1He Asignacion del valor 100 to A
]
PEINT & Visualizacién de A
1658 Aquf lo tenemos
Ok

FRIMT "S"  Visualizacién de la letra “A” (no la variable A)

& Aqui la tenemos
Cik
=5 Asignacion de un valor a B
Ol
FRIMNT B Visualizacién de B
bt Aqui lo tenemos
Ok
|

Anteriormente utilizamos el mandato PRINT A y el ordenador nos res-
pondi¢ con 0. Esto significa que todas las variables tendran valor cero
mientras no les asignemos valores diferentes.

Una variable puede representarse en la pantalla mediante cualquier

letra. Hasta ahora hemos utilizado A y B, y les hemos asignado valores
diferentes.

50

Veamos ahora lo que podemos hacer con estas variables.

Ya le hemos dicho al ordenador que A=100y B=50. Ahora utilicemos tres
mandatos: A=B, PRINT A, y PRINT B. Usted probablemente habra adivi-
nado el resultado, perc probémoslo para practicar.



A=

il

PRINT &
o

Cif

FRIMT B
bt o

1K

]

Observe la primera linea. Hemos escrito A=B, y con ello hemos indicado
al ordenador que asigne el valor de B a A. Anteriormente cambiamos el
valor de A de 3 a 379, y el valor antiguo desaparecid.

Aqui hacemos de nuevo la misma cosa, cambiar A de 100 a B, es decir,
a 50.

Ahora vamos a efectuar algunas operaciones matematicas. Escriba es-
tos cuatro mandatos:

A=1 84

ik

E=5g

Ol

C=rat B

1

FRINT
154

Ci

. .




Aqui tenemos tres recipientes, A, By C, y al ordenador efectuara las ope-
raciones matematicas necesarias para encontrar 1o que debe poner en
el recipiente C.

Aqui tenemos un ejemplo més interesante:

Frefet ] 3

Qi

FEIMNT &
118

ik

B

¢Resulta confuso? A tenia un “valor asignado” de 100. Pero, al leer este
mandato, el ordenador entendid nuestro deseo de “LET (permitir que) A
tenga ahora un valor que sea 10 mas el anterior”. Por lo tanto A sera aho-
ra 110.

Adicion de 10

A=A+10



Si quiere, puede volver a probar una y otra vez el mismo mandato, v
guizas imagine facilmente el resultado. Sin embargo, su ordenadaor recor-
dara siempre la cantidad asignada a cada variable.

Algo mas acerca de las variables

Ahora ya sabe lo que son variables, y la forma en la que éstas trabajan.
A continuacién veremos cédmo se utilizan, y las usaremos en programas
y juegos. Las variables tienen muchas, muchas aplicaciones. Una va-
riable puede contener el tanteo de un juego (numerec gue varia) cada vez
que se sumen, ¢ resten, puntos. Otras pueden indicar la posicién cam-
biante de una nave espacial, o la velocidad de un automovil de carreras.

Hasta ahora hemos utilizado tres letras, A, B y C, como variables. Ade-
mas de éstas, podemos utilizar practicamente cualquier letra o grupo de
caracteres (pero el primero tiene que ser una letra).

UFO=3

Lk

FRIMNT LUFO
5]

K

b

Como puede ver, un grupo de letras sin espacios entre ellas, en este caso
OVNI, puede representar un unicao numero.

Ademds, es muy importante recordar que cada letra o grupo diferente,
como A, B, o AB, tiene distinto significado.




= 3

Ciks

BE=3

Ok

FRINT £
3

[

FRIMT B

u]'s

FRIMNT &R
[E]

Lk

|

Agui hemos asignado los valores 3a A, y 5 a B, pero no hemos dado nin-
gun valor a la variable AB, por lo que el ordenador visualizard AB con el
valor 0 {(jno 35!). Una variable tendra siempre valor O mientras no se le
asigne otro valor diferente.

El nombre de su variable puede tener dos, tres, diez, o incluso 100 carac-
teres, y tales caracteres pueden ser tanto nimeros como letras. Sin em-
bargo, el ordenador leera solamente los dos primeros caracteres, vy el
primer caracter tendrd que ser siempre una letra. Esto significa que para
el ordenador POA, POB, PO1 y PO2 son iguales, es decir, estas variables
tendran para €l un solo y Unico valor. Por lo tanto, tenga mucho cuidado
cuando elija los nombres para sus variables.

Cualguier palabra que forme parte del lenguaje BASIC no podra utilizar-
se como nombre de variable. Cuando en su ordenador introduzca pa-
labras de lenguaje BASIC, él las leerd como mandatos, no como
variables. Esto significa, por ejemplo, que LET, GOTQ, y PRINT no podran
utilizarse como nombres de variables; tampoco GOTOA, BLET, ni cual-
quier otro de los mandatos gue pronto aprenderemos.




HAGAMOS NUESTRO PRIMER
PROGRAMA

Cémo...

@ Planear un programa

@ Escribir un programa sencillo

® [ntroducir un programa en su ordenador
@ Corregir un programa

@ Ejecutar su programa

® Lcer sus programas completados en la pantalla
®Hacer que su ordenador memorice programas
®Borrar un programa de la memoria de su ordenador Sony

Hasta ahora hemos practicado lo basico utilizando un ordenador: po-
niendo letras y numeros en la pantalla, utilizando algunos simbolos que
el ordenador entiende como parte de su propio “lenguaje’, y dando ins-
trucciones (mandatos) sencillos. En otras palabras, le hemos estado di-
ciendo que haga cosas en la pantalla en la forma que nosotros
queremos. Es decir, hemos aprendido cémo se comunican las personas
y los ordenadores.

Pero esto no es mucho mas de lo que una buena calculadora de bolsillo
puede hacer. Una calculadora suma, resta, ejecuta operaciones matema-
ticas, y nos muestra, en su visualizador electronico, todos los pasos y re-
sultados que va realizando y obteniendo.

Lo que convierte a un ordenador en algo realmente excitante para usted
(y en algo verdaderamente valioso para cientificos y muchas personas
mas) es que puede ir mas alla. Su ordenador Sony puede:

® Almacenar series largas de instrucciones especiales en su memoria.
@ Utilizar las instrucciones para realizar diferentes tareas, juegos y tru-
cos siempre que usted lo desee.

@ Entender el resultado de cada funcion, y acarrear el resultado hasta la
funcion siguiente.

®Combinar los resultados de todos los pasos anteriores a medida que
continla ejecutando los siguientes.

En otras palabras, puede seguir automaticamente un programa comple-
to de funciones, y de forma mucho mas rapida que cualquier calcu-
ladora.



Programacion es el proceso de poner instrucciones en el ordenador para
decirle qué funciones tiene que realizar y en qué orden debe hacerlo. Es-
to es lo que nos permitira utilizar un ordenador para crear nuestros pro-
pios videojuegos, dibujar nuestras propias videoimagenes, y componer
nuestra propia musica electrénica. Y esto es 1o que vamos a aprender en
este capitulo: vamos a hacer nuestro primer programa.

Hacer un programa para un ordenador no es dificil. Usted ya sabe cémo
dar algunos mandatos, y un programa no es mas que una serie de man-
datos. Lo importante en un programa es |la secuencia: el numero de los
mandatos y el orden en que se dan.

Vamos a explicar los programas con un poco mas de claridad utilizando
otro ejemplo del comportamiento de un perro. Como Ron esta descan-
sando en estos momentos, vamos a intentar algunas cosas con jSu-
perperro!

Superperro es un tipo diferente de mascota: jes un robot! (¢ Por qué no?,

actualmente casi todo estd automatizado, ;no?)

Soy superperro,
y ipuedo seguir programas!

Ron puede realizar muchas cosas, como usted bien sabe, pero realmente
lo que ejecuta son secuencias muy sencillas. Si usted lanza una pelota,
el la buscara, la recogera con sus dientes, volvera, y la soltard. Ron en-
tendera nuestro mandato “ijdame la pata!”, levantara una pata y nos la
dara. Nos encanta Ron por su inteligencia y muchas otras razones, pero
solamente puede ejecutar secuencias de tres o cuatro mandatos a la
vez. Para que continle haciendo cosas, usted tendra que pasar a otro
juego, es decir, un nuevo “programa’

PLANEAMIENTO DE PROGRAMAS

Superperro es diferente. El tiene un microprocesador que recuerda cosas
y toma decisiones, motivo por el gue puede realizar muchos, muchos pa-
508 mas que Ron en un solo juego, de la misma forma que una calcula-
dora puede resolver més problemas matematicos que usted en el mismo
intervalo de tiempo. Por ejemplo, podremos ordenar a Superperro:



1. jBusca y traeme la pelota!l
2. |Si la pelota es blanca, gira tres veces y ladra!l
3. iSi la pelota es negra, échate al suelo durante 10 segundos!

El primer paso serd muy facil para Ron. Pero los otros dos son mas
complicados: el perro tendria que ser capaz de identificar si la pelota es
blanca o negra, y después deberia poder utilizar tal informacion para sa-
ber lo que hacer, y hacerlo correctamente.

Ademas, cada juego requiere un cémputo cuidadoso: Ron tendria gue
saber cuantas vueltas se le pidid que girase, o cuanto tiempeo axtacta-
mente se le mandd que estuviese echado en el suelo. Y para efectuar
correctamente todo esto, tendria que saber exactamente y en todo mo-
mento cuantas vueltas ha dado o cuantos segundos han transcurrido, y
cuantos vueltas o segundos quedan antes de ladrar o traer la pelota. Sin
embargo Superperro estard juzgando, tomando decisiones, y efectuando
computos mientras esté ejecutando lo que se le haya mandado.

Entre Ron y Superperro existe una diferencia méas. Nuestro Ron es un
animal vivo, con un cerebro en cierta forma parecido al humano, por lo
que puede hacer cosas por si mismo, sin necesidad de nuestros manda-
tos. Si Ron ve un gato, ladrard; si ve fuego, escapara corriendo. Sin em-
bargo, Superperro es una maquina. Puede realizar cosas muy complica-
das, pero no puede “pensar” sobre ellas ni recordar lo que tiene que ha-
cer. Superperro haréd solamente lo que se le haya programado que haga,
y no realizard nunca nada hasta que una persona accione, en una se-
cuencia particular, sus motores, sensores, componentes, y el micropro-
cesador (su cerebro).

Por lo tanto, cuando usted desee escribir un programa para gue Super-
perro haga algo, primeramente tendra que pensar en todo lo que desea
que efectue la maquina: cada paso, por pequefo que sea, y donde debe
estar éste situado en la secuencia. Los pasos del ejemplo anterior
podrian ser algo asi como:

1. Recibir e identificar el mandato “jBusca y trademe la pelota!”

2. Utilizar los sensores de imagenes para observar el movimiento de la

pelota.

Accionar las patas mecanicas para moverse hasta la pelota.

4. Utilizar los sensores de imagenes para identificar la pelota como

“blanca” o “negra”.

Accionar las partes del cuerpo para tomar y devolver la pelota.

Elegir entre “girar” o “echarse”.

7. Accionar las partes necesarias del cuerpo para realizar la accidn re-

guerida. m

o

o o




8. Calcular el nimero de vueltas dadas o el de segundos transcurridos
durante la ejecucion.

9. Ladrar/no ladrar.

10. Dejar de moverse cuando finalice el juego.

11. Prepararse para recibir el siguiente mandato del programa.

Usted debera comprobar todos estos pasos para asegurarse de que no
se ha olvidado de nada, o de que no ha cometido ningun error, y después
introducirlos en el microprocesador de Superperro. Si usted piensa en to-
dos los pasos, y los enumera en la secuencia correcta, Superperro ejecu-
tara todo correctamente cada vez que realice el juego. Usted puede
“ejecutar el programa” una, diez, o cientos de veces, v el resultado sera
siempre el mismo.

& “iMuy bien!”

Por lo tanto, hay dos reglas importantes a la hora de escribir un progra-
ma: pensar en todo lo que el ordenador tiene que hacer para realizar
exactamente lo que se le pide, y poner todos los pasos en el orden
correcto. La Unica “técnica” que usted necesitara sera el razonamiento
normal y légico porgue los ordenadores, al igual que cualquier otra méa-
quina, trabajan como la hace su cerebro: l6gicamente.

Ahora vamos a escribir el primer programa en su ordenador Sony y vere-
mos lo sencillo que realmente es.




ESCRITURA DE PROGRAMAS: TAN FACIL COMO
CONTAR UNO, DOS, TRES

iYo también sé algunos trucos
interesantes!

“Secuencia” en un programa de ordenador significa solamente gue los
mandatos deben escribirse en el orden de uno, dos, y tres. Recuerde
nuestro juego para Superperro: habia tres partes separadas, y escribi-
mos un numero delante de cada una de ellas.

1. {Busca y traeme la pelotal
2. iSi la pelota es blanca, gira tres veces y ladral
3. iSi la pelota es negra, échate al suelo durante 10 segundos!

Estos pasos estan en orden légico: nosotros deseamos ante todo que
nos traiga la pelota, por lo tanto el mandato 1 estad en primer lugar. (El
orden de los mandatos 2 y 3 puede invertirse sin que el juego cambie.)

Nosotros tendremos que introducir nuestros mandatos en el ordenador
de la misma forma: los escribiremos en la pantalla en el mismo orden en
el que habran de ejecutarse, y pondremos un ndmero a cada mandato.
Nuestra primera “tarea” para el ordenador, nuestro programa, sera la vi-
sualizacion en la pantalla de las palabras “JUAN Y MERCEDES".

16 FRIMT " JLgk
oE PRIMT "y
36 FRIMT "MERCEDES"

Usted ya conoce el mandato PRINT, y aqui lo utilizamos tres veces, es
decir, una para cada una de las tres palabras que deseamos imprimir.
Naturalmente, nuestra secuencia tiene el mismo orden que el de las pa-
labras. La Gnica diferencia, a como escribimos anteriormente los manda-
tos PRINT, es que cada uno comienza con un numero: 10, 20 y 30. Esto
es muy importante: estos numeros indican al ordenador qué mandato
ejecutar a continuacién a medida que realice cada uno de los pasos del
programa. En otras palabras, qué secuencia seguir.




Ahora, mecanagrafie el primer mandato: 10 PRINT "JUAN". No se olvide:
al final, pulse una vez |RETURN |.

] 1eI[rIG]IN [T 1= [s][u][a][n][-] [rETURN]

JQué tal?

1A FRIMT " JUAMY
i

Muy bien. Ya ha introducido su primer mandato, el cursor se ha movido
hasta la linea siguiente, y ahora podra introducir los dos siguientes exac-
tamente de la misma forma:

ERIMT ".ILEkR"
EEIRMT 5
FRIMNT "MERCZCEDES"

Aqui tiene su programa listo para utilizar.

CORRECCION DE PROGRAMAS: COMPROBACION
DE FALLOS

Antes de "ejecutar” nuestro programa, tendremos que realizar un ultimo
y muy importante paso: asegurarnos de que hemos introducido correcta-
mente cada parie del programa. Recuerde que su ordenador Sony es una
maquina, y que solamente podra leer mandatos escritos en lenguaje BA-
SIC. Si hay una equivocacion, aunque solamente sea un caracter o un es-
pacio erroneamente introducido, el mandato no se parecera a ninguna
palabra del BASIC. Esto parara todo el programa, o hara que el ordenador
ejecute algo erréneo. Por ejemplo:

18 PRIMT Tl
T——Equivocacién

Las eguivocaciones como ésta se denominan fallos en el programa. El
mandato PRINT debera deletrearse correctamente, o el ordenador no en-
tendera que lo que usted le esta dando es un mandato.

Alégrese de haber encontrado ahora la equivocacion: es mejor encontrar
y corregirla ahora que mas adelante.




Usted ya sabe cdmo mover el cursor, utilizando las cuatro teclas del mis-
mao con flechas sobre ellas. El cursor se encuentra ahora en |a parte infe-
rior del programa, por lo que tendremos gue moverlo hacia arriba hasta
“10” con la tecla = Después habra gue moverlo seis espacios hacia la
derecha con la tecla ¢, para que quede sobre la letra equivocada M.

186 PRIMT gk

T—————gggﬁ‘Coioque el cursor aqui.

Para corregir, pulse simplemente la tecla correspondiente a la letra
correcta.

16 PRINT " .Jisr
A
Lkgg—fmmeﬁl

Ahora pulse una vez ... y el fallo habra quedado corregido.

16 PRINT " JU&M"

Eﬁ P!?INT i ';I;' it

L—EI cursor se movera hasta aqui después de haber pulsado [RETURN |.
Si hay otras equivocaciones, corrijalas moviendo el cursor de la misma
forma. (Si es necesario, consulte el Manual de Instrucciones para ver co-
mo afiadir un caracter o un espacio olvidado, o0 cémo borrar los inecesa-
rios.) Cuando haya corregido todas las equivocaciones, utilice las teclas
de las flechas para mover el cursor hasta la parte inferior del programa
para que la pantalla muestre lo siguiente:

L PRIMT % JUAH"

28 PRIBT Gyt

38 FRINT *MERCEDES"
&

Quizas no haya cometido equivocacion alguna en este sencillo progra-
ma. Pero es muy importante comprobar cada vez que se escriba uno.
Muy pronto, sus programas contendrdn mas mandates, y muchos de
ellos seran mas largos. Cualquier fallo, por grande o pequefio que sea,
puede parar un programa, y cualquiera, incluso los expertos de Sony, co-
meten a veces equivocaciones de deletreo.




Una cosa es cierta: si hay una equivocacién, su ordenador Sony tarde o
temprano se lo dird. En la pantalla aparecera un mensaje de error, el
programa se parard antes de lo deseado, o el ordenador hara algo dife-
rente a lo que usted esperaba. En tal caso, usted tendra que comprobar
toda la lista de mandatos, localizar el fallo, y corregirlo. Por lo tanto, lo
mejor es comprobar vy “depurar |os fallos” de su programa al comienzo,
cuando esté mecanografinado los mandatos.

—Reglas de programacion

@ Piense en cada uno de los pasos que necesitara el programa pa-
ra hacer que el ordenador realice lo que usted desee.

@ Aseglrese de haber enumerado todos los mandatos en |a se-
cuencia logica que dé el resultado correcto.

@ Utilice siempre un numero de secuencia al comienzo de cada
linea de mandato.

@ Después de haber introducido cuidadosamente sus mandatos
compruebe cada uno de ellos para ver si hay “fallos”, y corrija
los que encuentre.

EJECUCION DE PROGRAMAS

Ahora, después de haber introducido los mandatos y haber efectuado
las correcciones necesarias, podra ejecutar (RUN en inglés) el programa.
Para ello tendremos que introducir el mandato siguiente en la pantalla:

e

Y esto es lo que el ordenador hara con su programa cuando lo haya intro-
ducido, y pulse [RETURN |. Su pantalla debera visualizar lo siguiente:

I8 PRIMT " JU&M"
ST R
25 PRIMNT YHMERCERESY
FH |
Tilesid
1
MERCEDED v
s
&=




Su ordenador Sony empleara solamente unos segundos para “leer” los
mandatos e imprimir.

Mecanografie de nuevo el mandato RUN, inmediatamente después del
cursor, y pulse otra vez [RETURN]. El resultado es el mismo ¢no? El resul-
tado para este programa sera siempre el mismo, hasta que usted cambie
o borre los mandatos. Ejecute varias veces el programa, y lo comprobara.
Siempre aparecerda JUAN Y MERCEDES. Esto significa que su ordenador
Sony recuerda el programa.

Usted podrd comprobar en cualquier momento el contenido de la memo-
ria introduciendo LIST (y pulsando después |RETURN |). Nosotros utiliza-
remos el mandato LIST cada vez que escribamos un programa.

iNo se preocupe!
Después de habgr gjecutado un ...Introduzca LIST,
programa, todavia lo recuerdo... v se lo mostraré.

\ 1o PRINT TUAN"
920 PRINT “y"

ooo o

TSR S ==
. TR 5 —
3 et o O O T VA STy g e e e e e e
o e e e e e e e e e e e S N W W SN S W A S S G S
e e e — | :k'__ — [ —

= = =7 Y= 5 s 7

Lo mas util de su ordenador Sony es que puede recordar mandatos. Todo
lo que usted tendra que hacer es decirle que los recuerde, introduciendo
un numero antes de cada mandato.

18 PRIMT ".JLEN"

Si introduce un ndmero de linea, se tratara de un programa.

Este mandato tiene un nimero, por lo que el ordenador sabra que es par-
te de un programa, y memorizara el mandato. 10 es el nimero de linea,
y puede ser cualquier entero de 0 a 65529.

JCuanto tiempo recordard el ordenador los mandatos de su programa?
iSiempre!, o hasta gue usted le diga que los olvide. Para hacer que olvide
mandatos:

HEL]



Comprobemas si el ordenador recuerda introduciendo algunos manda-
tos numerados, y utilizando después LIST. 4El ordenador los ha listado
todos? Muy bien. Ahora introduzca NEW,

LIZT

18 FRIMT "JLSR"

28 BRIBT T

IE FPRIMT "MERCEDEZ®
i

PIEL]

ke

i

La pantalla muestra sus mandatos, pero el ordenador los ha olvidado.
Introduzca de nuevo LIST. El programa se ha borrado de la memoria.

Existen otras dos formas de hacer que el ordenador olvide mandatos.
Una es pulsar el botdn |RESET|, vy la otra es desconectar la alimentacién
del ordenador. No haga ninguna de estas dos cosas sin tener antes la
seguridad de que desea que el ordenador olvide.

Una pulsacion...
...y todo se habra olvidado.

RN

Mas adelante aprenderemos cdmo guardar programas, utilizando un
magnetofono, para poder utilizarlos de nuevo semanas o afios mas tarde.
Hasta entonces, su ordenador olvidara todo cuando usted desconecte la
alimentacion.



GRAFICOS: ESTRELLAS!
CENTELLEANTES

Eomo..

@ Utilizar mas palabras del BASIC

@ Borrar la pantalla

@ Trazar puntos v lineas

@Hacer que el ordenador repita una accion
@ Utilizar una variable

@ Utilizar un numero aleatorio

@ Utilizar nuevos mandatos COLOR

UN PROGRAMA CON GRAFICOS

Utilicemos algunas palabras nuevas del BASIC y aprendamos lo que ha-
cen. Escriba estos mandatos:

SLREEM
FSET o

ey
DR e

LY B SO S O
[ I ot B s 5
X
]
7
_{
;

2 1B
.1
bl
1

A2
a

o
e

Y

B Sl B ol
[ S = B B

i L o

—
I TR

.:)

Cr

(o3

Fy
Y
[

!"\J o
R

Este es un programa, un juego de pasos que ordenador puede utilizar pa-
ra hacer algo. Ahora que el programa estd en la memoria, introduzca el
mandato RUN, y vea lo que este programa hace.

Se han beorrado todas las letras, y en la pantalla aparecen cuatro puntos
blancos. El cursor ha desaparecido, y si usted pulsa una tecla, no apare-
ce nada en la pantalla ¢no? El ordenador esta ocupado gjecutando un
programa. ¢Por qué emplea tanto tiempo?

Veamos lo que significa este programa. Primeramente pulsemos
y para detener el programa. Los puntos desaperecerdn y reapare-
cerd el cursor. Ahora introduzca LIST, y podremos ver el programa linea
por linea. Observe en primer lugar la linea 10.

SCREEN 2




es el mandato que le permite comenzar a trazar graficos (dibujos) en la
pantalla. Los graficos son puntos, lineas, circulos, y otras figuras o dise-
nos visualizados en la pantalla. (Lo que no sean graficos, es decir, los nu-
meros, las letras y los simbolos, se denominan caracteres.)

Los mandatos SCREEN indican al ordenador la forma en que debe vi-
sualizar la informacion en la pantalla. Hay dos tipos de mandatos
SCREEN.

SCREEN @ or SCREEN 1 es
para caracteres.

SCREEN 2 es para graficos.

e
-+ W

(Los simbolos del teclado son caracteres.)

SCREEN 2, por consiguiente, hace gue el ordenador visualice graficos.
Cuando usted intradujo el mandato RUN, los caracteres desaparecieron
de la pantalla, porque SCREEN 2 mand¢ al ordenador que visualizase
graficos. Cuando pulsé [cTRL] y [sTOP], cancelé el mandato de graficos,
y los caracteres reaparecieron. Ahora gue usted entiende la primera li-
nea del programa, podremos continuar.

28 PSET ci@@, lag;)

38 FSET (138,186

48 FSET (166,158

58 PSET (158,158
PSET es el mandato para poner puntos (graficos, no ortograficos) en la
pantalla, y los numeros entre parentesis () indican al ordenador donde
ponerlos.

Repeticidn, repeticién, repeticion, repeticion ...

La ultima linea del programa contiene un mandato muy importante:
A& GOTO Z@

GOTO significa (en inglés) “ir a”, es decir, este mandato hace al ordena-

doriralalinea 20 (regresar) y volver a empezar. Cuando regrese a la linea
20,

Z8 PESET (16@,188)




el ordenador repetira, naturalmente, el programa. En la linea 60, ira de
nuevo a la linea 20, repetird el programa, volvera a 20, repetiré el progra-
ma ...

18 SCREEM 2

L
— 28 PIZET C188,168087
l
Esta parte se repetira | =8 FEET (156, 186
indefinidamente. d
48 PSET Clae, 1580
N
SR OPSET 158, 1580
{

—gB GOTO Zd

La seccidn de repeticién de un programa se denomina bucle, y es una
nerramienta coman y muy util para la programacion de ordenadores.
{Afortunadamente, no todos los bucles se repiten indefinidaments)

¢No he pasado antes por aqui?




Veamos ahora como los mandatos PSET ponen puntos en la pantalla.

=58 S
PSET (100,100) PSET (150,100)
pone un punto agui. agui.

\. .’/

b ~
PSET (109,150) PSET (150,150)
— _

¢Se ha dado cuenta de como trabajan los nimeros? Para ambos puntos
de la izquierda, el primer namero es 100, y para ambos de la derecha es
150. Aqui tenemos una imagen ampliada de la pantalla.

o 100 255
012345 })\%wjr

T
I
|
|
0 I
1 |
5 |
i I
3 p 109 : (100,150) esta aqui.
4 I
5 4 150 === ---- ’ <
Este punto es (4,2) 191

Para decirle a su ordenador Sony gue ponga un punto, tendra gue darle
dos numeros de posicion, el primero para la posicion izquierda-derecha,
y el segundo para arriba-abajo. Hay 256 posiciones diferentes de izquier-
da a derecha (0 a 255), y 192 de arriba abajo (0 a 191). Por lo tanto, podre-
mos poner un punto en cualquier lugar de la pantalla, entre (0,0) y
(255,191).

Graficos y variables

Como ya sabe, cualquier nimero puede reemplazarse por una variable.
Esto es cierto también para los numeros de PSET. Si reemplazamos el
namero izquierda-derecha por la variable X, y el de arriba-abajo por la va-
riable Y, nuestro mandato pasard a ser

PSET (X))



y podremos utilizar cualquier numero que deseemos para X e Y, a fin de
hacer que los puntos vayan a donde querramos.

Aquitenemos la forma de utilizar las variables para un solo punto. Prime-
ramente utilice el mandato NEW para hacer que el ordenador olvide el
programa anterior, y después introduzca este nuevo programa:

18 SCREEM Z
28 X=BA:v=13Z8
28 PSET X,
48 G0TO 28

Introduzea el programa en la memoria pulsando [RETURN .y después
utilice el mandato RUN. Su ordenador comenzara en la linea 10, que
borrara la pantalla y la dejard dispuesta para graficos. En la linea 20
aprendera dos variables, y en la linea 30 las utilizara para poner un punto
en la pantalla.

50

|
I
|
|
|
|
I
l
|
|
14 b

Como X es 50 e Y es 130, en la posicion (50,130) de la pantalla aparecera
un punto blanco. Después, el ordenador leera la linea 40, que le manda
volver a la 30. Esto significa que la inica forma de detener este programa

bucle sera pulsando [CTRL|y |sTOP]|.

¢Por qué hemos utilizado variables en vez de escribir simplemente PSET
(50,130)? Y ¢ por qué hemos hecho que el programa se repita indefinida-
‘mente con la linea 407 Estos pasos no seran necesarios cuando dese-
emos poner un solo punto blanco en la pantalla durante muy peoco
tiempo, pero son una forma muy buena de visualizar muchos puntos con
un programa muy corto. Y eso &s lo que vamos a hacer a continuacién,
después de la nota siguiente sobre puntuacion y deletreo.




[Nota: Tenga mucho cuidado con la puntuacién. |

El programa que estamos utilizando ahora tiene tres tipos diferentes de
puntuacion , (coma), : (dos puntos) y () (paréntesis). Estos signos de pun-
tuacion son caracteres, y tienen que ponerse en los lugares apropiados,
al igual que las letras de las palabras de los mandatos. Recuerde que su
ordenador Sony no entendera un mandato si hay algun error de deletreo,
y la puntuacién es parte de dicho deletreo.

Cada signo de puntuacion tiene su propio significado en el BASIC. La co-
ma indica que ha finalizado un ndmero y gue comienza otro. Los dos pun-
tos significan que ha finalizado un mandato, y que en la misma linea hay
otro. Los paréntesis son necesarios cuando se utilizan juntos dos o mas
numeros, o variables, y los paréntesis siempre van emparejados, primero

~elizquierdo “(" y después el derecho ). Més adelante se indicaran algu-

nos otros signos de puntuacién utilizados en los mandatos del BASIC.

Como hemos dicho anteriormente, todo el mundo comete alguna vez
errores de deletreo. Cuando suceda esto, su ordenador Sony no entende-
ra, por lo general, el mandato, y visualizard un mensaje de error. Por
egjemplo,

Syntax error in 28

significa que puede haber un error de deletreo en la linea 30.

NUMEROS ALEATORIOS

Utilice el mandato NEW para borrar la memoria del ordenador, y después
introduzca en la misma el programa siguiente.

=

SCREEM 2
H=mIMTORMDOL ) #2540
F=INTORMDOL ) %1220
FSET o ,90

GOTO Z2@

L I 0 by o=
= T o

Cuando lo ejecute (RUN), la pantalla se llenara de puntos y mas puntos,

hasta que lo detenga, es decir, hasta que pulse y [sTOP].




;Qué es lo que se propone
hacer con mi cara?

et
Tt T ST 3 dd ek b g e
JJJJJJJ jlrgr gy
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Vamos a explicar las dos nuevas lineas del programa.

2B H=INTORMDOL y #2540

38 YW=IMNTIiRND(l )=l 222
Como bien puede verse, estas lineas asignan valores a las variables X e
Y. Pero ¢qué significan estos valores? Primeramente, observemos
RND(1). RND significa aleatorio (en inglés RaNDom), v es una de las fun-
ciones del BASIC. Para entender esta funcién de numero aleatorio,
pruebe este mandato.

=RNDCL D s PRIMT X

Después de haber introducido el mandato, pulse [RETURN|: aparecera
una fraccién de 14 digitos, un nimero inferior a 1 pero mayor que 0, y que
comienza por un punto decimal (en notacidn inglesa se utiliza el punto
en vez de la coma decimal). Por ejemplo:

.

HERNDOL )t PRINT
5P521 P43 P4aE!

ik

i

e

(¥

Pruebe este mandato de nuevo. ;Ha cambiado el numero? Prugbelo de
nuevo. Su ordenador tiene una larga lista de numeros aleatorios, elegira
uno tras otro, y los utilizara para X.

Volviendo a la linea 20 del programa, tenemos (RND(1) * 256), gue signifi-
ca que el numero aleatorio se multiplica por 256. Pero si multiplicamos
estas fracciones por 256, los resultados seran normalmente fracciones
también, mientras que nuestras posiciones de “puntos” deben ser nime-
ros enteros, como 1, 30, o 192, ya gue los numeros de ubicacion en la
pantalla son solamente numeros enteros fijos. Esta es la razén por la
gue hemos utilizado el mandato INT al comienzo. INT significa entero
(INTeger en inglés), y corta el punto decimal y los nimeros que haya tras
él, para que cada resultado sea un nimero entero. Ahora entendemos el
valor de X. Este valor cambiara cada vez que el programa repita el bucle.




Cada vez que su ordenador lea X=INT(RND(1) % 256), redondeara X a un
numero entero entre 0 y 255, pero usted nunca sabrd qué numero es. Y
cada vez que lea la linea 40, redondeard, de la misma forma, Y a un nu-
merc entero entre 0 y 191.

LA que no sabe
quiénes somos?

Yo sé que X es de @ a 255,
eY de @ a 191.

La linea siguiente ya la entendemos,
483 FSET o# ,)

aungue no sepamos los valores de X e Y. El ordenador no nos dira los
valores porgue no hay mandato PRINT. En vez de ello, seguiré visualizan-
do mas y mas puntos en la pantalla, en los lugares que indiquen los nu-
meros enteros de las posiciones izquierda-derecha y arriba-abajo.

Hasta ahora hemos explicado solamente cémo aparece un punto en la
pantalla. ;De donde contintan viniendo los otros? Agui es donde trabaja
el bucle. La linea siguiente,

56 GOTO 24

devuelve el programa a
28 W lRTORMDOL y #2540

Entonces, X e Y adquirirdn cada vez nuevos valores, por |0 que
48 FSET (X,¥)

pondra un punto en un nuevo lugar, y veremos aparecer punto tras punto
por toda la pantalla.



[Programas: dos tipos de mandatos]

Un programa, como hemos dicho, es una serie de mandatos en orden nu-
mérico fijo introducidos en la memoria del ordenador. Un programa
puede tener cientos o miles de lineas, es decir, mandatos, pero en la ma-
yoria de los casos no se necesitaran tantas; con el programa anterior
acabamos de dibujar miles de puntos con solamente cinco lineas.

Una de las cinco lineas de mandatos, GOTO 20, no hace en realidad mas
que decirle al ordenador dénde tiene que ir a continuacién. Esta fue la
linea que hizo que nuestro programa tan corto realizase tanto, formando
un bucle que se repitio indefinidamente.

Ahora podemos ver que existen dos tipos de mandatos:

1. Mandatos que indican al ordenador lo que tiene que hacer, tales
como:

PRINT PSET WIDTH COLOR, ete.,
Y

2. Mandatos que cambian el orden del programa
GOTO IF—THEN FOR—NEXT, etc.

En este segundo tipo hay selamente unos pocos mandatos, y mas ade-
lante aprenderemos mas sobre ellos. Estos mandatos son quizas las
herramientas mas interesantes para computar: al igual que GOTQ, que
utilizamos para formar un bucle, todos ellos se utilizan para hacer pe-
quefios pero muy potentes programas.

COMO PONER COLOR EN NUESTROS PROGRAMAS

Vamos a afiadir algo de viveza al programa de puntos: jel color! Para em-
pezar, visualicemos el programa que esta en la memoria del ordenador,
con el mandato LIST. (Si ha desconectado la alimentacidn, tendrd que
volver a escribir el programa.)

-
ST T

18 SCREEN 2

28 X=INTO(RNDC1 ) #2547
28 Y=INT{(RND(L » %1220
48 BPSET @ vy

58 GOTO 28

45



Ahora cambie la linea 40 a: 40 PSET (X.Y),2

i ZCREEN 2

2B H=INTIREND(L =258
2B Y=IMTCRNDCI ) =122
48 PSET <,Y:H

56 GOTO 25

i

Mueva el cursor hasta esta posicion, e introduzca ,2. (No se clvide de la
coma porgue es muy importante.) Pulse una vez [RETURN | para finalizar
la introduccion, y mueva el cursor hasta debajo del programa. Ahora
introduzca el mandato RUN.

Los puntos han cambiado de blanco a verde, porque 2 es el cadigo para
tal color. Utilizando la tabla de colores de la pagina 12, podremos elegir
diferentes colores. También, podemos hacer del color una variable y de-
jar gque el ordenador cambie de color a color.

Vuelva a la linea 40 y cambie el codige de color por la variable C.

@ SCREEM 2
20 HK=INTI(RNDC1 =258
S Y=IMNT(RMDCL) 152
A FEET (x,¥»,C
E GOTO 20
Ahora tendremos que asignar un valor a la variable C, gue es nuestro
mandato para el color que deseemos. Pero serda mucho mas interesante
si, de nuevo, dejamos que el ordenador asigne aleatoriamente el valor.
Agqui esta la linea de mandato que hara tal cosa, pero no la introduzca
todavia.

25 C=IMTCRMDOL =1 d042
:Qué significa esto? Este es un mandato de nimero aleatorio como los
de X e Y, conun pasc mas al final. Con este mandato, el programa elegira
un namero aleatorio entre 0y 13, y después le afiadira 2 (+ 2). Esto signi-
fica que el numero estara ente 2 y 15. Sin embargo, de 0 a 15 hay 16 colo-
res. ;Por qué este mandato descarta los colores 0 y 1? Porque 0O indica
transparencia y usted no podra ver puntos transparentes, y 1 indica
negro por lo que usted tampoco podsa ver los puntos si el fondo se vuel-
ve negro.

1
:



Cualquier niumero, de @ a 13
@ ® @0
| | | W |
4 8 4 2 10

2 los cambiara de 2 a 15

LEn gqueé lugar del programa deberemos poner esta linea? Debe estar an-
tes de que se visualicen los puntos de la linea 40, motivo por el que
nuestra nueva linea pasara a tener el nimero 35. (Y ésta es la razén por
la que nuestras lineas de mandatos estan numeradas 10, 20, 30, etc., pa-
ra dejar espacio a fin de poder introducir los nuevos mandatos que dese-
emos afiadir mas tarde.) Ahora, introduzcamos la linea en el programa.

1a SCREEN 2

28 X=INT{RND( 1) #2580
58 Y=INTCRNDCL ) %1520
48 PSET (X,Y),C

S GOTO 26

A% C=INTCRNDC1I%14)+2
[ |

30, 40, 50, 35. ¢Usted cree que el ordenador entendera? Naturalmente que
entendera, porque sabe contar, y dispondra automaticamente las lineas
por orden numérico. Esto es facil de comprobar: simplemente introduzca
de nuevo el mandato LIST.

LIsT

18 SCREEN 2

28 HW=INTORMDOL 2=2540
38 Y=INTIRND(1)»%122)
35 C=INTORMDOL ) =140 +&
48 PEET (x,7),C

S8 GOTO ZA

Ahora podemos convertir nuestros puntos en estrellas. Como las
estrellas solamente pueden verse de noche, hagamos que la pantalla se
vuelva negra. Introduzca esta nueva linea:

o COLOR 15,1,1




Nuevos mandatos para color y lineas

La linea anterior es una nueva forma de utilizar el mandatc COLOR. Esta
linea tiene tres codigos: 15 establece el color de los caracteres (o de pri-
mer plano), el primer 1 establece el de fondo, y el Ultimo 1 establece ¢l
del area de los bordes. (En este ejemplo, el fondo y los bordes tienen el
mismo color. Cualguier nimero valdra, pero probemos con éstos.)

Area de los bordes
Fondo

Ahora estamos preparados: RUN.

oo o

iEstrellas en la noche!

> . Y
o q
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Pero todavia no hemos finalizado. Podemos hacer que las estrellas pa-
rezcan todavia mas naturales. Primeramente controlemos el niumero de
estrellas que deseemos, antes de terminar con teda una galaxia.

Utilice, como de costumbre, y [sTop .

.Magia negra? No, pero si
hacemos que parte de la

pantalla se vuelva negra,
las estrellas de tal parte
se volveran invisibles.



Trazar lineas negras en la pantalla es, naturalmente, una forma de hacer
que parte de la pantalla se vuelva negra. El mandato PSET es solamente
para puntos: para lineas, utilizaremos LINE. Aqui tenemos un mandato

gue indica al ordenador dénde tiene que trazar una linea, y qué color uti-
lizar para ella.

LINE(0,50) — (255,100),2
A propasito, para el “-" (guion) central, utilice el signo menos.
El guidn significa “desde/hasta’, y este mandato trazara una linea desde
la posicion (0,50) hasta la posicion (255,100). Usted sabe, naturalmente,

gue la ultima parte de este mandato es el color verde. Si utiliza este man-
dato LINE, el programa trazara una linea verde como ésta:

Desde (0,50)—

bt
Hasta (255,100)

Ahora que ya comprende el mandato LINE, podra utilizarlo para mejorar
el programa de estrellas. ¢Desea utilizar una linea negra para hacer algu-
nas estrellas invisibles? Esto significa que tendremos que cambiar el ¢é-
digo de color a 1. Ademaés, tendremos que utilizar variables de nuevo
para que aparezca una serie aleatoria de lineas, junto con otra serie, tam-
bién aleatoria, de puntos. Introduzca estas tres nuevas lineas en su or-
denador:

42 A=IMNTCRNDC1) #2587 sB=INT(RNDC 1) #2540
44 P=INTCRNDOIY*192) sR=INT(RNDGC 1) #152)
44 LINE (A,0)=(B,1%1),1:LINE ¢(@,P)—(255,Q),1

Estas tres lineas ocuparan mas de una linea en la pantalla, pero esto no
es problema alguno. El ordenador la escribird automaticamente en dos
renglones, pero seguird siendo una sola linea, porque solamente habra
un numero de linea (42, 44 y 46).




El numero de linea 46 contiene dos mandatos LINE, con cuatro nuevas
variables. Las lineas 42 y 44 son mandatos de numeros aleatorios gue ya
CONOCEMas, y que asignan valores a las nuevas variables A, B, R y Q. Es-
ta es la forma en la que puede aparecer un par de lineas negras ale-

atorias:

(A, 0) LINE (A,0) - (B,191)

/

Lineas negras invisibles (255, Q)

trazadas por la linea de

mandatos 46 \

(0, P)

(B, 191)

FLINE (@,P)—

(255,Q)

Cada vez que introduzca las nuevas lineas de mandatos, pulse |[RETURN |,

y después introduzca LIST para ver todo el programa.

Bz

5 COLOE 15,101,101

16 SCREEN 2

20 H=IMNTERMNDCL 22547

36 Y=INTCRMDE 1y %1720

35 C=INTORWD13#143+2

48 PSET (X,Y:,C

47 A=INT(RMDE 1752587 ; B=IMT ¢ RMDE 1) #2854
4

44 P=IMTERNDO1 #1523 ;O=INT(RNDC 1 3 %192
]

44 LINE (&,83-(B, 1713 ,1:LIMNE 1@,
55 S 1

560 GOTO 28

Observe que las nuevas lineas de mandatos aparecen antes del bucle
GOTO de la linea 50. Esto significa que se repetiran indefinidamente, al
igual que las estrellas. Cada vez que el ordenador ejecute el programa
desde |a linea de mandatos 20 a la 46, visualizard nuevos puntos en luga-
res diferentes y después nuevas lineas en lugares tambien diferentes. Y
si un punto se encuentra situado en el lugar donde se trace una linea,
el punto se volvera invisible. Ahora introduzca el mandato RUN ...y

tendremos estrellas que jeentellearan!




Si desea ver realmente estas lineas, a fin de comprenderlas mejor, cam-
bie el cédigo de color, del mandato 46, de 1 a 2. De esta forma podréa ver
lineas verdes apareciendo en la pantalla.

NOTA: Si paramos este programa, la pantalla seguira siendo negra. Us-
ted podré volver al fondo y borde azul oscuro originales con este
mandato:

COLOR 154
15 significa letras blancas y 4 indica azul oscuro.

Por otra parte, y aunque no se ha explicado anteriormente, cada vez que
inicialice el BASIC, la pantalla se establecera automaticamente en el
modo SCREEN 0.

En este modo, el color del borde serd siempre igual que el de fondo. Si
usted desea colores diferentes, utilice el mandato SCREEN 1 y escriba,
por ejemplo, GOLOR 15, 4, 7.

Para volver a la pantalla original, introduzca el mandato SCREEN 0.




2 COMO GUARDAR NUESTROS!
PROGRAMAS

Como...

@ Conectar su ordenador a un magnetéfono
@Transferir un programa al magnetofono

@ Comprobar si el programa se ha grabado
@ Cargar un programa del magnetéfono al ordenadorq,\ J

;Ha visto alguna vez una fotografia de un gran ordenador como los
utilizados para guiar naves espaciales, controlar fabricas, o para investi-
gacion médica? Seguramante habrd visto partes que parecen magneto-
fonos grandes. En realidad eso es exactamente lo que son. En maquinas
grandes se denominan “impulscres de cinta” (o unidades de cinta), y gra-
ban y almacenan la informacién que utilizan los ordenadores.

Algo de lo gue almacenan son programas, es decir, las instrucciones pa-
ra la maquina, cosas como PSET, SCREEN, PRINT y otros mandatos que
usted ya conoce. También almacenan datos, que son hechos como pun-
tuaciones de juegos, respuestas a problemas, o férmulas cientificas.

Los ordenadores se han desarrollado muy rapidamente, y lo que antes te-
nia gue hacerse con un ordenador “central” puede realizarse ahora con
magquinas pequefias, como su ordenador Sony. Su ordenador Sony es tan
pequefio que podra sostenerlo un nifio, pero es mas rapido e inteligente
que los antiguos ordenadaores gque costaban muchisimo dinero y ocupa-
ban salas enteras.

Por lo tanto no es nada extrafio que su ordenador Sony pueda también
almacenar programas e informacién en cinta. Como es mas pequefio
gue un ordenador central, utiliza una unidad de cinta més pequefia. Su
ordenador Sony puede utilizar tambiéen un magnetéfono de casetes nor-
mal, como los utilizados para escuchar muisica o para dictado.

CONEXION DEL MAGNETOFONO

Utilizando el cable especial suministrado con su ordenador Sony, sera
muy facil conectar un magnetéfono. Un extremo del cable es un cilindro
de metal con patillas en el centro. Este conector debera insertarse en la
toma marcada TAPE de la parte posterior del teclado.



El otro extremo del cable tiene tres clavijas, roja, blanca, y negra. La roja
debera conectarse a la toma MICROPHONE de su magnetdfono, y la
blanca a la toma EARPHONE. Si su magnetdfono tiene una toma REMO-
TE, conéctele la clavija negra. (Si su magnetéfono carece de esta toma,
deje simplemente esta clavija sin conectar)

| o
al conector TAPE del ordenador

_EARPHONE

'REMOTE

Haga coincidir estas partes
e inserte el conector.
Para extraerlo,

&) T presione el boton. K ( M!CHOPHONE
‘% egra (pequefia

Ahora, el ordenador y el magnetdéfono habran quedado listos para
“hablar” entre si.

D

COMO HACER HABLAR AL ORDENADOR

Cuando introduzca este mandato, el ordenador le dira al magnetofono lo
que hay en su memoria:

CSAVE "nombre de archivo”

C de CSAVE representa casete, y SAVE (guardar en inglés) significa
simplemente: guardar el programa que esté en la mamoria del ordena-
dor, grabandolo en el casete. El "nombre de archivo” (no se olvide de las
dos comillas) sera el nombre que dé a su programa para que usted, el
magnetofono, y el ordenador puedan distinguirlc de otros.

Un nombre de archivo podra tener seis caracteres como maximo. Estos
caracteres podran ser letras, nimeros, o signos graficos, pero el primer
caracter debera ser una letra del alfabeto.




STAR (estrella en inglés) es un buen nombre para el programa gue hemos
hecho en el capitulo anterior. Tiene cuatro caracteres, comienza por una
letra vy, 1o que es mas importante: nos recordarid el contenido del
programa.

Vamos a guardar este programa:
CoaVE "STeaR"
Pero no pulse todavia [RETURN |. Cuando pulsemos |RETURN|, el ordena-

dor comenzara a enviar la informacion que deseemos guardar. Primera-
mente tendremos gue asegurarnos de que el magnetéfono esté listo.

Si su magnetdfono tiene una toma REMOTE vy la clavija negra esta co-
nectada, ponga el magnetdéfono en el modo de grabacion.

Sin embargo, y como podra observar, la cinta no comenzara a moverse
todavia. Esto es porque, ahora, su ordenador tiene el “control” del mag-
netéfono. Pulse [RETURN|, v la cinta comenzara a moverse, el programa
se grabard, y la cinta se parard. Guando haya finalizado la grabacicén, la
pantalla mostrara:

CEAVE " STAR”
ok
B

Si su magnetofono no tiene toma REMOTE, presione el boton RECORD
y la cinta comenzara a moverse inmediatamente. Espere algunos segun-
dos para que se estabilice la velocidad de la cinta, y pulse |[RETURN |.
Cuando en la pantalla aparezca Ok, presione el boton STOP del magneto-
fono, y habra finalizado la operacion.

Ahora tiene el programa en dos lugares. Todavia estara en la memoria del
ordenador vy, si todo ha ido bien, se habra grabado también en la cinta.




:SE HABRA GRABADO LA CINTA?

Antes de hacer ninguna otra cosa, compruebe siempre si el magnetéfo-
no ha guardado su programa. Su ordenador Sony efectuara esta compro-

bacion comparande el contenido de la memoria con la grabacion.

Primeramente debera desconectar la clavija de la toma REMOTE. Des-
pués, rebobine la cinta hasta el punto inmediatamente anterior al de co-
mienzo de la grabacion. Ajuste el volumen del magnetéfono a aproxima-
damente el punto medio. Ahora vuelva a conectar la clavija negra a la to-

ma REMOTE, y mecanografie este mandato:
CLOAD? "STaR"

Si el magnetofono carece de toma “REMOTE", pulse [RETURN | antes de
poner el magnetdfono en el modo de reproduccion. Si tiene toma “RE-
MOTE", ponga el magnetéfono en el modo de reproduccion y la cinta co-
menzara automaticamente a moverse cuando pulse |RETURN |. Cuando
el ordenador “ciga” el comienzo del programa, la pantalla mostrara:

Founa: STAR

A medida que transcurra la reproduccidén, el ordenador comparara, punto
por punto, el programa grabado con el contenido de su memoria vy, si to-
do es correcto, visualizara Ok. (No se olvide de parar manualmente la cin-
ta si el magnetdfono carece de control remoto.)

Este es un proceso muy importante (usted no deseara perder todo el tra-
bajo realizado para escribir su programa) y algunas veces puede presen-
tarse un problema. Si en la pantalla no aparece el mensaje “Found”
(encontrado en inglés), quizas no haya rebobinado suficientemente la
cinta.

Si no aparece Ok, aumente el volumen del magnetofono y vuelva a inten-
tarlo. Si falla esto, puede ser que haya alguna interferencia electromag-
nética, o que el programa no se haya grabado adecuadamente. Comprue-
be las conexiones, y vuelva a empezar desde CSAVE “STAR".

Si la comprobacién resulta satisfactoria y en la pantalla aparece Ok,
sabra que su programa se ha guardado. Usted puede anotar el nombre
del programa en el casete, guardarlo, y volver a utilizarlo cuando lo nece-
sitg en el futuro.

Cuando esté seguro de que el programa se haya grabado en la cinta,
puede introducir NEW, o pulsar el botén [RESET|. De esta forma se bo-
rrara la memoria del ordenador, pero no la memoria externa, es decir, la
grabacién en la cinta.



COMO CARGAR NUESTROS PROGRAMAS

La posterior utilizacién de una cinta grabada significa “cargar el progra-
ma” en el ordenador, y ésta es una buena ocasion para practicar. El pro-
cedimento es practicamente igual al de comprobacién que acabamos de
realizar. Asegurese de que el magnetdfono esté ajustado para reproducir
en el ordenador, y que la cinta esté en el punto correcto, es decir, inme-
diatamente antes del comienzo del programa grabado. Después intro-
duzca este mandato:

CLOsD " ETARY

Observe que esta vez no hay signo de interrogacion (?). Naturalmente, si
usted esta utilizando un nombre de archivo diferente, escribalo entre las
comillas en vez de STAR.

/'-—_—_"_"_'11%-1
: CLOAD
G
e

S

Cuando el ordenador haya terminado de “escuchar” la cinta, la pantalla
mostrara:

T DgD TETHRER
F (AN !”j o !E|-TH F'
[l

B

Asegurese de que la cinta esté parada, y entonces podra hacer gue el or-
denador ejecute (RUN) su programa.

En ocasiones, el ordenador visualizara:
Degyice 170 srror
I/O significa entradalsalida (en inglés Input/Output), y en este caso se re-

fiere a la conexion con el magnetdfono. Cambie ligeramente el volumen
y vuelva a intentar la carga.



DECISIONES Y JUEGOSL

Coémo...

@ Utilizar su ordenador para tomar decisiones
@ Programar una férmula condicional

@ Jugar con su ordenador

® Hacer mas sencillo su programa

@ Mejorar su programa

;Recuerda a Ron, nuestro simpatico perro? Es muy bueno obedeciendo
cosas sencillas como “jSiéntate!”, “{Traemela!” y “iDame la pata!”. Hasta
ahora, su ordenador Sony ha estado realizando el mismo tipo de cosas
sencillas que Ron obedeciendo nuestros mandatos “PRINT”, “GOTO",
“PSET", etc.

Después nos encontramos con Superperro, que hizo algo mas dificil ba-
sado en “si la pelota es negra ..’ o "si la pelota es blanca ... Superperro
pudo tomar decisiones. Usted ya sabe que su ordenador Sony es sufi-
cientemente inteligente como para realizar estas cosas, y a partir de aho-
ra vamos a empezar a escribir “superprogramas’” que tomen decisiones.

Comencemos por borrar nuestro ultimo programa con el mandato NEW,
y después introduzcamos:

180 A=INTCRMDIL Y250 +1
28 IMNPUT B

38 IF A=B THEN GOTO Sa
48 GOTO 148

SE S ERTAE N e e e

LB GOTO 1@

Despues de mecanografiar correctamente, introduzca el mandato RUN

y pulse [RETURN].

RUM
Gl




El ordenador nos ofrecio antes un signo de interrogacion, pero esta vez
el cursor esta en la misma linea, no en la siguiente. Esto significa que
estd esperando a que usted introduzca algo, debido al mandato INPUT
(introducir en inglés) de la linea 20. En este programa, usted debera intro-
ducir cualguier nimero de 1 a 5, pulsando simplemente una tecla, como
ya sabe. Introduzcamos, por ejemplo, el numerc 3. ((Qué sucedera si
introducimos una letra o un grafico?)

Pulse [3]y [RETURN]. (Cual de las dos visualizaciones aparece en la
pantalla?

s 2 3
Ao berto > B

i .

Ambas tienen un signo de interrogacién al final, motivo por el que usted
sabe gue el ordenador estd esperando a que nosotros introduzcamos
otro numero. Después otro, otro, otro, y otro. Este es el juego: ¢Ha acerta-
do el numero, un “Acierto”, o lo ha fallade? ;Con qué frecuencia obtiene
un “Acierto”? (La ley de probabilidades dice que usted obtendra aproxi-
madamente un acierto cada cinco intentos, dos aciertos cada diez, o
unos 20 cada 100). Como seguramente se cansara antes que el ordena-

dor (que nunca se cansa), pulse y .

¢Qué pasa aqui? Observemos el programa. La primera linea es nuestro
viejo amigo, el mandato de nimero aleatorio. Cada vez que el programa
vuelva a ejecutar el bucle ({linea 60), elegird un nimero entre 1y 5,y lo
asignara a la variable A.

En la linea 20 tenemos un nuevo amigo:
26 IMPUT B
B es una segunda variable, y esta esperando a que le asignemos un valor

a través del teclado. Después de que usted introduzca un nimero, ambas
variables adquiriran valores, y el ordenador pasara a la linea siguignte.

A es un namero
entre 1y 5.

B, en nuestro primer
intento, adquiere el valor 3. ¢




ACIERTO O FALLO: EL ORDENADOR DECIDE ————
La linea 30 nos recuerda a Superperro, porque la primera palabra es |F
28 IF A=B THEW GOTO Sa
IF siempre va con THEN. Por ejemplo, “IF (si) usted tiene hambre THEN
(entonces) debera comer” o “IF usted tiene un ordenador Sony THEN
podra disfrutar con &l
IF [condicién] THEN [algo]

;Cual puede ser la condicion de las variables A y B? Estas variables
pueden ser iguales (A=B), A puede ser mayor (A>B), o B puede ser ma-
yor (A< B).

“algo” puede ser cualguier mandato. En este caso es GOTO 50.

Esto se denomina férmula condicional. En BASIC hay seis, y algunas
pueden escribirse de dos formas diferentes.

Simbole Significado Ejemplo
= Igual a IF A=B Si A esigual a B
o Mayor que IF A>B Si A es mayor que B
< Menaor que IF A<B Si A es menor que B
>= Igual o IF A>=B . ;
= By }mayor que IF A= >B% Si A es igual o mayor que B
<= lgual o IF A<=B ’ :
= }menor gite | TFhe <B} Si A es igual o menor que B
<> ; IF A<>B : 2
! }Diferente a IF As <B} Si A es diferente a B

Por lo tanto, la linea 30 es una férmula condicional. Cuando la parte de
IF sea verdadera (A=B), el ordenador gjecutara el mandato (GOTO 50). Pe-
ro cuando A y B no sean iguales, pasara a la linea siguiente del progra-
ma, linea 40, sin leer el mandato THEN. La linea 40, naturalmente, hara
que el ordenador vuelva al comienzo para que genere un nuevo numero
aleatorio que usted deberd tratar de adivinar.




No

¢Es Aigual a B?

GOTO 50

Visualizacién de “Acierto” Iralalinea 10

I I

Ahora usted sabe que “Acierto” solamente se visualizard cuandoc Ay B
(B sera el numero que usted introduzca) sean iguales. “Acierto” significa
gue el nimero que usted ha introducido para la variable B es igual al va-
lor que el ordenador asignd a la variable A.

Después de visualizar “Acierto” el ordenador pasara a la linea 60, y el
juego volvera a empezar. El juego continuara en cualguiera de los dos ca-
s0s, es decir, A y B pueden ser iguales, o diferentes.

COMO SIMPLIFICAR EL PROGRAMA

Los programas para ordenadcres deberan escribirse siempre lo mas sen-
cillamente posible, a fin de que puedan entenderse facilmente y para que
haya menos riesgo de cometer errores de mecanografia. Observemos
otra vez nuestro programa acertijo.

10 A=INT(RNG(13%5) +1
28 INPUT E

28 IF A=B THEN GOTO S@
4 GOTO 1@

S PRIWNT “Becierto”

&8 GOTO 1@

Ahora sabemos que si A=B, el ordenador visualizara “Acierto’. Esta pare-
ce una sola accion, pero en el programa hay realmente dos mandatos.
El primero, que viene después de THEN de la Iinea 30, es GOTO 50. El se-
gundo, en la linea 50, es PRINT “Acierto” Una sola accion deberia tener
un solo mandato, por lo tanto cambiemos la linea 30 a




IF @&=E THEM FRINT “Aciertc”

Y ahora ya no necesitamos los mandatos de las lineas 50 y 60, ¢no?

=

A= THT CRMNDE 1) %50 +1

INPUT B _

IF #=B THEM PRIMT "aAcierto’
48 GOTO 1@

i

N

Jo 00 P

iMuy sencillo! Si Ay B soniguales, después de imprimir Acierto”, el orde-
nador pasard a la linea 40 y luego GOTO (ira a) 10. Si Ay B no son iguales,
hara lo mismo, pero sin imprimir “Acierto” Nuestro juego trabajara ahora
con solo cuatro mandatos.

Ahora vamos a hacer algunos cambios en la pantalla. Primeramente
cambiemos el mandato de la linea 30 de GOTO 50 a PRINT “Acierto”
Despuégs, borremos las lineas 50 y 60, de la forma siguiente: mueva el
cursor hasta debajo de la linea 60 e introduzca 50. Pulse [RETURN|, ¥ la
linea 50 se borrara de la memoria del ordenador. Haga lo mismo con 60
para borrar la linea 60.

(Han desaparecido las lineas 50 y 60 de |la pantalla? No, jno han desapa-
redido! Sin embargo se habran borrado de la memoria. Si usted introdu-
ce el mandato LIST, el ordenador visualizara lo que gquede ahora en su
memaoria:

LIST
10 A=INTCRMNDCL Y %55+ 1]
6 INPUT B

2 IF &=8 THEM PRIMT "Acierto!
46 GOTO 18

Esto es mejor, ¢no le parece?

Algunos perfeccionamientos

Hemos simplificado todo lo posible nuestro programa acertijo, y ahora
podemos pensar en perfeccionarlo afadiéndole cosas que sean conve-
nientes y divertidas. Naturalmente, cuando le afiadamos algo tendremos
que mantener cada mejora lo més sencilla que podamaos.

Cuando A sea igual a B, el ordenador nos lo dira visualizando “Acierto”.
pero cuando no sean iguales, no visualizard mensaje alguno antes de co-
menzar de nuevo. El programa serd mucho mas facil para sus amigos si
cambia la linea 30 de la forma siguiente:




26 IF &a=B THEW FEIMNT "sScierto® ELSE FRIMT "Fallo

ELSE significa “si ne” Esta es una palabra muy util para poner después
de una férmula condicional porque aclara tal paso del programa.

Como este nuevo mandato tiene mas de 37 caracteres, “pasard” a la li-
nea siguiente, haciendo gue la linea 40 desaparezca temporalmente. Pe-
ro no se preocupe, todavia esta en la memoria del ordenador: utilice
simplemente el mandato LIST para que vuelva a la pantalla. Todavia hay
una mejora que haré el programa mas facil de entender para sus amigos
cuando lo vean. Cambiemos la linea 20 a:

28 INPUT "adivine ¢1-52 "B

Usted entendera el significado de este nuevo mandato si lo introduce en
la pantalla y utiliza después el mandato RUN.

EL
dgdivine (1-%2 * B

Ahora es muy facil de entender ;no? Es mucho mas comprensible que
el mensaje “?" que estdbamos viendo hasta hace unos minutos. Ahora
podra jugar con sus amigos, y todos entenderan rapidamente el
programa.



B GRAFICOS MOVILESE=

Cémo...

@ Mover caracteres alrededor de la pantalla
@Hacer una pelicula sobre OVNIS
@ Utilizar variables para acortar un programa

Todo el mundo sabe que las imagenes de las peliculas en realidad no se
mueven. Una pelicula es simplemente una serie rapida de imagenes, una
tras otra, fijas. Como las imagenes son ligeramente diferentes entre si,
percibimos la ilusion de que se mueven.

La television es igual. Las imagenes de la pantalla de su TV cambian
muchas veces por segundo, y como resultado nos parece que se
mueven. La pantalla de su ordenador Seny es practicamente igual que
la de un TV, por lo que, naturalmente, podremos utilizarla para conseguir
imagenas moviles. Esta es la forma de hacerlo:

T e

Visualizacion Borrado Visualizacion de la Borrado
siguiente posicion

o |¥ » o | -
o El ciclo de visualizacion/

Visualizacien de la Borrado \Visualizaelan borrado se repite
iqui icid continuamente.
siguiente posicion




Para mover la marca O através de la pantalla, la mostramos cerca de la
izquierda, después la borramos, luego la mostramos un poco mas alla,
la borramos ... etc. Para hacer un paso de toda esta serie, tendremos que
decirle al ordenador que borre, después que localice la posicidn correc-
ta, y después que imprima (visualice) algo.

CL=

LOCATE 3&,15:PRIMT 2"
Aqui tenemos dos nuevos mandatos, y después PRINT. CLS significa
“borrar la pantalla” (en inglés Clear Screen). Si selamente se introduce
este mandato, desaparecera todo lo que haya en la pantalla.

;Qué ha pasado con mi cara?
2

7 o
~

CLS+[RETURN] ~

1
=
%
P il
=
=T =
R Y g U R G R i e y—
ot ot d S d i ot el D A A
et ot o o o et A d A A A A e
ot o o o e ek A L A
e e i
e -l
j == —

Para ver lo que significa el mandato LOCATE, introduzcamos juntos los
tres mandatos anteriores.

LOCATE 3&,15:PRINMT "2¢

[k
| |

LOCATE 36,15 ordena al cursor que avance 36 espacios, y después que
baje hasta la linea 15. Los dos puntos (:) indican al ordenador que hay
otro mandato en la misma linea. El mandato PRINT indica al ordenador
que visualice Z en el lugar donde esté el cursor.

Esto es muy parecido al mandato PSET que hemos utilizado antes para
hacer estrellas centelleantes, pero con una diferencia: el cardcter Z es
mayor que un punto (grafico, no ortografico), y ademas Z es un caracter,
mientras que un punto es un grafico. Asi pues, por ejemplo, para los ca-
racteres tendremos que decir LOCATE 36,15: PRINT “algo”; y para grafi-
cos diremos PSET (36,15): el resultado es el mismo. En ambos casos,
podemos pensar que 36,15 es una direccion,



W N = O

A

15

3,1 es aqui

24

El mandato PRINT, que va después del mandato LOCATE y los dos pun-
tos (1), no esta limitado a un solo cardcter como “Z". Con este mandato
LOCATE podra utilizarse cualquier cantidad de caracteres o palabras.
LOCATE simplemente indica al cursor donde tiene que ir antes de co-
menzar PRINT. Usted puede utilizar LOCATE para iniciar un parrafo en
mitad de una p&gina, para comenzar un juego en la parte inferior de la
pantalla, o para colocar algo donde desee.

Hagamos trabajar un poco la imaginacion. ¢Ha visto alguna vez un
OVNI? (Los OVNIS, como usted sabe, son “objetos voladores no identifi-
cados’, naves espaciales procedentes de otros planetas, y probablemen-
te utilizan ordenadores.) Nosotros podemos componer un OVNI con
solamente cinco caracteres:

35,15 es aqui.

LOCATE 12,18 :PRINT "_=0=_"
_=0=_
Ok I .
0 ——13,10 es aqui.
Z
LOCATE 13,1B8:PRINT "_=@=_"

¢No le parece un OVNI? También puede dibujar otras formas, utilizando
muchos caracteres y signos del teclado. Este OVNI se hace con el signo
de subrayado (_), el signo igual a (=), y la letra O.




Ahora hagamos algo mas:
LOCAHTE 132,18 :FRINT
Pulse [RETURN], y el OVNI desaparecerd. Los cinco espacios reemplaza-

ron sus cinco caracteres. El “espacio” es una forma muy Gtil de borrar

i

letras o palabras cuando no se desee utilizar CLS para borrar toda la

pantalla.

VISUALIZACION, BORRADO, VISUALIZACION,

BORRADO...

Los mandatos LOCATE y CLS, por lo tanto, suponen la forma de hacer
imagenes moéviles. Aqui tenemos un programa para hacer que nuestro
OVNI se mueva. (No o escriba todavia. Antes de ello, vamos a ver cémo

trabaja.)
5 CLe
18 LOCSTE @ ,53:PRINT "_=0=_"
28 LOCATE 6,5:FPREINT * i
30 LOCATE 1,5:PRINT " _s=(=_"
48 LOCATE 1 ,53:FRIMT " .
58 LOCATE 2,5:PRINT "_=(l=_"
S8 LOCATE Z,3:FRINT " "
7B LOCATE 3,5:FRINT "_=0=_"
g8 LOCATE 3,5:PRINT * ;
Esto es lo que tales mandatos haran con la visualizacion de la pantalla:
En la linea 10 En la 20 En la 30 En la 40
0 1 01
5 [==lsE 5 5[ ==@=_
OVNIl en 8,5 Borrado OVNl en 1,5 Borrado
En la 50 En la 60 Enla 70 En la 80
ofe B 012 0123 0123
5 g 5 5 =i
OVNIl en 2,5 Borrado QOVNI en 3,5 Borrado




La primera linea, CLS, borrard la pantalla, y después cada par de lineas,
10y 20,30y 40,50 y 60, 70 y 80, mandara el OVNI a una direccién diferen-
te. Si continuamos hacia el borde derecho, de la forma siguiente:

31 32 33 34 35 38

o B~ w o

el ultimo mandato sera

&2 LOCATE 232,5:FRINT ".=0=_"
aad LOCATE 22,5:FRINT " "

El programa completo tiene 67 lineas. Demasiado! {Es mas interesante
ver la television!

Pero no se rinda. Hay una forma mucho maés facil. Como habra observa-
do, los mandatos después de la linea 5 se parecen muche vy, aqui esta
la clave. En realidad estdn en pares practicamente idénticos.

1@ LOCATE @,EFPRINT " _=0=_"
20 LOCATE 8,S}:PRINT " :

T——~Esta parte no cambia nunca.
Esto es siempre 5.

Solamente cambia esta posicion: 9,0,1,1,2,2,.....32,32

Solamente cambia el primer nimero de direccidn, y éste varia sistemati-
camente. Esto significa (¢lo ha adivinado?) que puede cambiarse por una
variable. Ahora podemos ver |o Utiles que son las variables: pueden acor-
tar el programa hasta dejarlo en unas pocas lineas.

toa CLS

118 I=#

128 LOCATE I,5:PRIMNT "_=0=_"
138 LOCATE I,.3:FRINT " %
148 I=I+1

128 IF 1423 THEM GOTO 2@
lsa END




Borre la memoria del ordenador con el mandato NEW, y después intro-
duzca este mandato. (Esta vez hemos empezado los numeros de las line-
as con 100 para poder anadir posteriormente mas lineas.) Observe ahora
el OVNI: jvuelal

Examinemos el programa linea por linea y veamos por qué vuela. La linea
100 borrara la pantalla (no deseamos gue nuestro OVNI chogue con al-
go). La linea 110 definira las variables y les asignara un valor. Como "I”
significa posicion izquierda-derecha, y deseamos comenzar a la izquier-
da, a “I” se le asigna el valor inicial de cero. Las lineas 120 y 130 son los
pares de visualizacion-borrado que hemos visto antes, pero ahora utili-
zan la variable “I".

La linea 140 cambiara la variable: es decir =1+ 1. Recuerde que esto no
es aritmética, es BASIC. Por lo tanto, “=" no significa “igual &’ sino “ad-
quiere el valor de” “I” adquiere el valor de "I+ 1" lo que hace que “I” sea
una unidad mayor que antes de ir a la linea 150.

La linea 150 significa que si “I" es menor que (<) 33, entonces el progra-
ma volvera a la linea 120. Ahora “I” sera una unidad mayor, y el OVNI se
visualizard un espacio mas a la izquierda. Cuando “I" ya no sea menor
que 33, el programa ya no tendra que “GQOTO 120" (ir a 160), pero se move-
ra hasta la linea 160. En realidad, incluso sin END, el programa se parara
porgue no hay mandato después.de la linea 150.

Pero este programa contiene un bucle donde el ordenador pasa una vy
otra vez de la linea 120 a la 150. Este bucle se controla mediante la condi-
cidn de “I”, es decir, se repetird mientras sea menor gue 33. Por lo tanto
este bucle se denomina bucle condicional.

Una forma todavia mejor
Observemos de nuevo el programa.

leg CLS

1@ I=8 El valor inicial es cero,
120 LOCATE I,5:FPRINT "_=0=_"

136 LOCATE I,5:FRINT " "

148 I=I+1”___ _ _|«——El valor aumenta una
[158 IF 14332 THEM GOTO 1z@ unidad cada bucle,
148 END y éste se para en 33.

Las partes mas importantes de este programa son las lineas 110, 140, y
150. Estas lineas indican al programa ddnde tiene que empezar (en 0), ¥
gue tiene que repetir el bucle 33 veces. Este tipo de repeticion se utiliza
a menudo en muchos programas, y el BASIC tiene una forma especial de
hacerlo, con dos mandatos denominados FOR y NEXT.



i

e

FOR I=8 T 22 «——————Repelicion de @ a 32
LOCATE I ,3:PREIMT "_=0=_"

LOCATE I ,S:FRINT O 5

T Incremento en 1 del valor de |,
IEJrE“:T ! y retorno a la linea 120
= gl

Estos dos mandatos, FOR de la linea 110 y NEXT de la linea 140, son los
“especialistas en bucles” Utilizan solamente dos lineas donde antes ne-
cesitabamos tres.

o

AR

e e T = S
I B L B T

Es muy importante recordar esta forma:

FOR |variable |=|valor inicial | TO [valor final |

NEXT

Para nuestro programa, es
pig FOR I=& 70O 32

NEXT 1

FOR indica al programa cuantos bucles tiene que hacer. NEXT es un
mandato muy “inteligente’, que cuenta los pasos y envia el programa a
la linea siguiente cuando la variable alcanza el valor final.

FOR y NEXT van siempre emparejados.

Si el Principe FOR no puede encontrar a la Princesa NEXT, el ordenador
se sentira tan infeliz que visualizard un mensaje de error y se detendra
hasta que usted lo corrija.




COMO JUNTAR TODO#ii

Coémo...

@ Afiadir color y sonido a sus programas
@ Unir dos programas

@ Confeccionar un diagrama de flujo

® Mejorar sus programas

COMO ANADIR COLOR Y SONIDO

Ahora estamos listos para afiadir algunas de las funciones que hemos
aprendido a fin de conseguir un OVNI en color, senoro, y movil. Introduz-
ca este programa en su ordenador:

168 COLOR 15,1:CLS

182 Y=INT(RMD(] %220

[ f=IéTﬁ§HD:TE*14*+d:EDLDR .

i18@ FUF I««H HE S R

1 z@ [, TIPRINT "_=0=_*

128 1,7 :PRINT * "

133 @a=1 MOD 17 o

124 IF #&#=0 THEMN BEEP

148 MEXT I

158 GOTO 164 Repeticidn debida a FOR—NEXT

Como podra ver, esto se repetira indefinidamente debido a que todo el
programa es un bucle repetitivo, pero pulsemos [CTRL |y |STOP | para ver
como trabajan los mandatos.

La linea 100 hace dos cosas: establece el color (fondo negro y caracteres
blancos), y borra la pantalla. 103 introduce una nueva variable, Y, y le
asigna un valor aleatorio entre 0 y 21. 106 es similar: asigna un valor ale-
atorio, entre 2 y 15, a una nueva variable, C, y le asigna el niumero de codi-
go del color. (No utilizamos el cédigo 1 porque los caracteres serian
invisibles.)



La secuencia FOR-NEXT comienza en la linea 110, y esta vez la variable
Y es parte de la “direccion” para cada mandato LOCATE. La localizacién
horizontal (izquierda-derecha) es |, que cambia regularmente de 0 a 32,
pero, en la linea 103, la localizacion vertical (arriba-abajo) es aleatoria
(RNDY: Y puede adquirir cualquier valor entre 0 y 21. Esta es la razén por
la que aparecen OVNIS de diferentes colores en distintas altitudes.

Ahora observemos las lineas 133 y 136:

g=1 MOD 12
IF #=8 THEN BEEP

Hay dos nuevas palabras. BEEP, que significa pitido (en inglés beep), es
decir, el sonido que emite el OVNI. Este pitido sonara solamente cuando
A seacero, y A tiene el valor de | MQD 12, pero ¢qué significa MOD? MOD
es la abreviatura de modulo (en latin modulus), que es el resto de la divi-
sién de un numero por otro. | MOD 12 es el resto de la division de | por
10. Si l es 15, | MOD 12 sera 3. Pero si | es 20, | MOD 12 sera 0.

Como | aumenta de 0 a 32, | MOD 12 sera 0 tres veces para cada OVNI:
en 0, 12 y 24. Esto significa que cada OVNI emitira tres pitidos en su viaje
a través de la pantalla.

iPiip!




JUEGO ACERTIJO+SONIDO+VIDEO

Una de las cosas mas interesantes de la programacién de ordenadores
es unir dos programas para formar uno. La combinacién de dos o mas
programas, como pronto vera, puede ser muy util y entretenida.

Aqui tenemos de nuevo los programas anteriores.

Programa acertijo

18 A=INTORMNDOL 250 +1

8 IMPUT "adivine" ;B

B IF @m=B THEM PRIMT "Acierto" ELSE P
IFNT "Fallo"

48 GOTO 1@

Programa de QVNIS

COLOR 15,1:CL8

TEIMTORMNDOL 12220
CeIMTORMDC L p %140+ 2: COL0OR ©
FOR I=8 TO 2z

LACHTE I, v:PRINT Y. =g=_"
LOGCHTE I, :PRIMNT H
A=1 Map 12

IF &»=8 THEM BEEF

MNE=T 1

GOTO 166

o B o U B B v B o T S Y
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Si ponemos simplemente los dos programas en el ordenador de la forma
en gue estan, veremos gue no se unen. El programa se ejecutara hasta
la Iinea 40, volvera a la linea 10, y los OVNIS no apareceran nunca. Por
ello, el primer cambio que tendremos que hacer serd conectar los OVNIS
al primer programa, y el mejor lugar para hecerlo es la linea 30 (A=B).
Escribamos una nueva linea 30:

28 IF A=B THEM GOTO 188 ELSE FRIMT "Falio®

Ahora nos encontramos con otro problema: cémo parar los OVNIS des-
pués de que alguien acierte el numero. No deseamos que aparezcan in-
definidamente OVNIS, ni tampoco parar el programa, lo que nos interesa
es volver de nuevo al acertijo. Por lo tanto tendremos que cambiar la li-
nea 150 a:

126 G070 14




Ahora el programa se vera en esta manera:

Fem= TINT ORMG =504+ ]
IMPUT "Adivine" ;B
\IF &=B THEW GOTO iAA| ELSE FRINT "F
et LE
GOTO 1@

EOlLER iH,LsELE
Y=IWMTORRDOL 2 =220
C=IRTORRDOL P2l dr+2: COLAOR
FOR I=a T0 22

LOCATE I,¥iFPRIMNT "_=0=_"
LOCSTE 1,7 :iFRINT ¢ "
g=I MOD 12

IF &=8 THEMN BEEF

WEXT [

sa (GOm0 j'}ﬂgﬁeromo al acertijo

—

n caso de Acierto, paso a OVNIS
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El diagrama de flujo: una forma de planear programas

Nuestros programas se estan volviendo cada vez mas largos y complica-
dos, con bucles y multiples funciones. Cuando los profesionales hacen
programas complicados, los planean cuidadosamente antes de comen-
zar a escribir los mandatos, y la mejor forma de hacer esto es con un
diagrama de flujo.

En este libro no se utilizan diagramas de flujo, y usted no necesitara en-
tenderlos para utilizar su ordenador Sony. Si lo desea, puede saltar a la
seccion siguiente. Sin embargo, para ver simplemente lo que es un
diagrama de flujo, aqui tenemos uno para nuestro programa acertijo/
OVNIS.




C

Determinacion del valor de A
(linea 1@)

Introduccion del valor de B
(linea 20)

No
f iSon iguales Ay B?

Hacer volar a los OVNIS
(lineas 100-140)

J

Regresoc al juego (linea 158)

El recuadro superior es donde comienza el programa, y cada uno de los
demas muestra la operacion que necesita un mandato (0 mas de uno).
La linea muestra el flujo de la accién, o la légica del programa. Como
puede observar, el recuadro en forma de rombo tiene dos lineas diferen-
tes que salen de él; esto indica que el programa comprueba una condi-
cion (IF) para ver a donde tiene que ir. Observe también que la linea “No”
y la linea inferior forman bucles para repetir el juego.

Mejorando el programa acertijo

La diferencia entre un programa aceptable (ejecutable) y otro excelente
son las mejoras introducidas después de haberlo escrito. Aqui tenemos
tres cosas gue podriamos haber hecho mejor en el programa acerti-
jolOVNIS.

@ Después de cada OVNI, el numero siguiente es del mismao color que
el OVNI. i No serfa mas facil leer los numeros si todos estuviesen escri-
tos en blanco?



@El juego acertijo mueve hacia arriba y hacia abajo la pantalla, empe-
zando siempre en la linea situada debajo del dltimo OVNI. ¢No
podriamos hacer gue se mantuviese fija?

® Cuando vuela el primer OVNI, el color de fondo cambia de azul oscuro
a negro y permanece negro. ¢ No seria mejor tener siempre un solo color
de fondo?

Estos problemas podremos resolverlos con algunas adiciones y cam-
bios sencillos.

B COLOR 75,1

7 CLS:LOCATE @,8
BT CRMDC 2 %50+
FIPUT "mdivine "B

F g=E THEM GOTO 18

e Adicién

I
I 0l ElLEE L RN UE
1o

GOTO 18
Eﬂgﬂe———Cammo

e WNTCRRDO L P 2225

C=[RTIRMDOL el g+ 2 COLOR T

FORF I=@g TO 22

LEESTFE T a BRI & i=di= o

LBl = W s e .

gy==] MO 12

IF &=8/ THERN BEEF

[NE=T 1

GOTO 5 «—— Cambio
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Antes de proseguir, vea si ha entendido estos cambios ...

i Los ha entendido? Las nuevas lineas 5 y 7 resuelven bastante bien to-
dos los problemas. La linea 5 establece inicialmente un fondo negro y
letras blancas. La linea 7 mantiene el juego en la parte superior de la
pantalla.

Pero la cosa mas importante que tiene que recordar sobre el cambio de
un programa es ésta: un cambio en un lugar puede suponer a veces cam-
bios en otros lugares. En este caso, el mandato COLOR de la linea 5
viene de la linea 100, por lo tanto habra que cambiar esta linea 100 a,
simplemente, CLS. Y, como el programa comienza ahora en la linea 5 en
vez de la linea 10, habra que cambiar la linea 150 para que puedan ejecu-
tarse las dos nuevas lineas.

Ahora tenemos un buen programa. (Se encuentra plenamente satis-
fecho con é17 ;Le gustaria hacerlo mas interesante? ... ;Por qué los OV-
NIS vuelan siempre en linea recta? ... Su ordenador Sony puede hacer
muchas, muchas cosas, siempre y cuando usted se lo mande.




JUEGO DE MAQUINA i
TRAGAPERRAS

Como...

@ Programar un juego de maquina tragaperras que...
—Cambie la visualizacion hasta que usted la pare
—Compare las visualizaciones de las ventanillas
—Mantenga la puntuacion de acuerdo con sus apuestas

@ Utilizar una variable de matriz

@ Utilizar el mandato ON-GOTO

@ Utilizar una variable alfanumérica

@ Parar un programa pulsando una tecla

® Establecer un formato para impresion

@ Utilizar mas de una condiciéon en el mandato IF—THEN
@l istar por secciones un programa largo

Cuando usted acertd el numero en nuestro ultimo programa, el premio
fue on OVNI volador. Ahora su ordenador Sony se convertira en una “ma-
quina tragaperras” estilo Las Vegas. Cada vez que juegue, ganara o per-
dera. El ordenador no puede manejar dinerc como las maguinas
tragaperras de |0s casinos de Las Vegas, pero mantiene el resultado con
puntos.

11,
N NF;'“‘;I»..} A /
LW 5 "‘W“
1
Parada
i 3 “iPremio gordo!”
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He aqui las reglas: primeramente, el ordenador le preguntara cuantos
puntos desea apostar. Después cambiard rapidamente los simbolos vi-
sualizados en sus tres “ventanillas”, hasta que usted lo pare. A conti-
nuacion le dira su nueva puntuacion: si los tres simbolos son iguales,
usted ganara el triple del nimero que haya apostado. Si solo hay dos
iguales, ganara el numero que haya apostado. Pero si los tres son dife-
rentes, perderé el doble de su apuesta. Usted comenzara con un haber
de 100 puntos, y si llega a 300, ganara el juego. Pero si su puntuacion dis-
minuye hasta cero, perderd y finalizara el juego.



;Le parece bien? Pues, jprogramémoslo!

La parte principal de este juego son las tres ventanillas. En cada una
apareceran y cambiaran continuamente cuatro simbolos (@, &, @,y &)
tan rapidamente que usted no podra verlos, por lo que solamente podra
tratar de adivinarlos. Naturaimente, nuestro programa utilizara variables
para cambiar los simbolos de cada ventanilla.

(QUE ES UNA VARIABLE DE MATRIZ

Como ya hemos programado variables mas de una vez, sabemos como
una letra o un nombre puede adquirir un valor cambiante. Hemos utiliza-
do nombres como A, By Q, y les hemos asignado valores que variaban
con el nimero de veces que se repetia un bucle, con la posicion de un
OVNI, o aleatoriamente.

Esta vez necesitamos una variable que pueda convertirse en cualquiera
de nuestros cuatro simbolos. Cada una de las tres ventanillas muestra
el mismo juego de simhbolos, lo que significa que podemos utilizar la
misma variable para todas ellas. Pero cada ventanilla funciona por sepa-
rado: algunas veces coincidiran, pero otras no. Para esta situacion, utili-
zaremos nuestra variable en tres lugares diferentes, tres de la misma
variable. Las tres variables se denominan A, pero tienen ademas un nd-
mero {entre paréntesis), por lo gue sabremos qué variable es para cada
ventanilla.

A(0), A(1), vy A(2) son variables de matriz. ;Le parece confuso? ;Piensa
que seria mas facil utilizar tres nombres diferentes? Pronto verd que las
variables de matriz simplifican mucho la programacion, porque son muy
flexibles.

Nuestro conjunto de variables tiene una anchura de tres, y seré tan largo
como el nimero de valores diferentes que le demos. Uste puede pensar
gue estas variables son multidimensionales, y esto le ayudara a recordar
el mandato del BASIC para formar una variable de matriz: DIM. En este
programa utilizaremos la linea de mandato



1@ DIt /oo
para hacer tres variables de matriz A(0), A(1), y A(2). (Otros ejemplos de

mandatos de variables de matriz son: DIM A(10), gue hace 11 variables
de A{0) a A(10); y DIM A{2), B(2), que hace seis variables, A(2) y B(0) a B(2).)

Hay una cosa mas que aprender acerca de las variables de matriz: el nu-
mero entre paréntesis puede convertirse también en una variable, como
A(l), haciendo que estas variables sean todavia mas faciles de
programar.

COMO HACER UNA MAQUINA TRAGAPERRAS ——

Nosotros deseamos que nuestras variables de matriz representen sim-
bolos diferentes, corazones (@), picas (&), diamantes (@), y tréboles ().
Lo primero que necesitamos son los numeros de codigo de los simbolos.
Como usted recordard, utilizamos numeros de codigo para representar
colores, y su ordenador Sony ya sabe los codigos de los diferentes colo-
res. Esta vez, deberemos decidir nuestros propios codigos para los
simbolos.

1 &2
¢—3 &—4

Ahora sabemos que cuando la variable A(1) tome el valor de 3, por
ejemplo, en tal ventanilla habra un diamante.

Primeramente decida el cédigo.

Vo oo

Cuando suceda esto...

...en la ventanilla A (1) habra
un diamante { ¢ )

A continuacion deberemos decidir donde estaran situadas las venta-
nillas en la pantalla. Pongamoslas en el centro.




[AS]
= i = R

Hemos situado la ventanilla A(Q) en 12,9. A(1) esta en 15,9. Y A(2) se en-
cuentra en 18,9.

De esta forma habremos terminado de planear el programa de la “ma-
quina tragaperras”. Revisemos ahora el sistema que hemos disefado.

Cuando A (8) tome el valor 2, como 2 es el codigo para &, en 12,9 aparecera & .

12.15

ARV

12 1518

ARVE::

Cuando A (2) tome el valor 4, como 4 es el codigo para &, en 18,9 aparecera &b .



Este sistema hara que los simbolos aparezcan en las ventanillas. Y como
cada variable cambiara muy rapidamente, de forma tan rapida como
cambiaban las posiciones de los OVNIS de nuestro anterior programa,
los simbolos de las ventanillas cambiaran a una velocidad tal que sera
imposible distinguirlos con claridad.

Hemos planeado el programa, entendemos el plan, y ya estamos listos
para pasar a los mandatos.

ta DIM ACZD

AT BT

28 FOR I=®& TO Z

48 AT i=INTORNDCOL =240+

58 LOCATE Ix=+1iZ2,%

S OW o @cly GOTO P6,86,70, 108
ZE CRERIEG W SEEEE a8

S8 PRINT "#":G0T7T0 114

H OFPRINT "#" G070 118

188 FRIMT "¢
iia MNEXT 1
128 ROTO 346

La linea 10 crea nuestras tres variables de matriz, como henos explicado
en la seccion anterior. Siempre que utilicemos variables de matriz,
tendremos que decirselo al ordenador al comienzo del programa.

18 DIM AcZs




La linea 20, naturalmente, borra la pantalla. La linea 30 comienza por
FOR, y ya sabemos que cuando haya un mandato FOR tiene que haber
otro NEXT en cualquier parte del programa. La seccion FOR-NEXT va de
la linea 30 a la 110, y los mandatos de esta seccion se repetiran en bucle.
Después de FOR, la linea 30 introduce una nueva variable, |, que utilizare-
maos entre los paréntesis de nuestras variables de matriz.

¢No le suena familiar la linea 407 Es el mismo tipo de mandato de nume-
ro aleatorio que el que utilizamos en el juego acertijo. Cuando | tome el
valor inicial de O, la linea 40 sera

A0)=INT(RND(1) * 4)+1

Esto significa gue A(Q) podra ser cualquier nimero entre 1y 4, ;no? A(0)
es la ventanilla de la izquierda, y los nimeros 1-2-3-4 son los codigos pa-
ra los simbolos @, &, €, y &. En otras palabras, cuando | adquiera el
valorde 0, la linea 40 dird al ordenador que elija uno de los tres simbolos
para la ventanilla izquierda.

A continuacion tendremos que decirle al ordenador que visualice las tres
ventanillas en la pantalla.

5@ LOCATE | % 3+12,9

Cuando | adquiera valor 0 para la ventanilla izquierda, el cursor estara en
12,9. Cuando | tenga el valor de 1 para la ventanilla central, la ubicacion
sera 15,9. Para la ventanilla derecha, | sera 2, v el lugar serd 2 x 3x 12,9,
o 18,9.

Ahora el ordenador ha elegido un simbolo, y el cursor se ha movido hasta
la ventanilla. Pero el ordenador no visualizard el simbolo hasta que no-
sotros se lo ocrdenemos. Esta es larazon de la importancia de la linea 60.

S8 OM o @(l) GO0TO 78,86,%6,1680

Aqui podemos ver el mandato GOTO para cuatro lineas diferentes al mis-
mo tiempo, 70, 80, 90, y 100. ;Cémo sabra el programa a qué linea tiene
que ir? La parte ON A{l) de este mandato toma la decisién. Esta es la for-
ma que siempre se utiliza para un mandato ON-GOTO:

ON GOTO linea 1), [linea 2], [linea 3 ...

Esto significa, por ejemplo, que si “algo” es 1, el programa irad a la linea
1;sies 2, irdala2; sies 3 ird alad, etc, En otras palabras, el valor de
“algo” decide automaticamente a donde tiene que ir el programa.




ON—GOTO es un
controlador de trafico.

Como ejemplo, supengamos que A(0) tiene valor 3 (el cadigo para ¢). La
linea 60 ordena al programa que vaya a la linea 90 cuando la variable ad-
quiera este valor.

S8 PRIMT "#":6G0T0 118

:Qué sucederfa si 2 fuese el valor para la variable A(0)? En este caso, 60
enviaria el programa a

80 PRINT "#':G0TO 11@

Ahora podemos entender como el programa elige uno de los cuatro sim-
bolos y lo visualiza en la pantalla.

Después de cada uno de los mandatos PRINT, el programa pasa a la li-
nea 110. (En la linea 100 no hay mandato GOTO 110 porque el programa
pasaré automaticamente a la linea siguiente.)

La linea 110 ordena al programa que cambie el valor de | de 0 a 1. Des-
pués volverd a la linea 40. ;Sabe lo que sucedera a continuacion? Trate
de entenderlo antes de que lo expliguemos.

Muy bien. Cuando | es 1, la linea 50 pasa a ser
LOCATE 1% 3+12,9

lo que significa localizar (LOCATE) 15,9. En otras palabras, la posicion
donde se visualizara el simbalo se ha movido de 12,9 a 15,9, es decir, de
la ventanilla izquierda a la central. En 15,9 de la pantalla aparecerad uno
de los simbolos. Después, el programa cambiara | a 2, y volverd alalinea
40. Y esta vez, la posicién sera 18,9, es decir, la ventanilla derecha. El or-
denador habra ejecutado el programa tres veces (jen menos de un
segundo!).
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Esto es lo que usted deberia ver en la pantalla, pero nunca podremaos ver
los simbolos gue el ordenador elige aleatoriamente.

Las lineas 30 a 120 son un bucle. Su ordenador dara vueltas y mas vuel-
tas, utilizando variables de matriz para elegir y visualizar simbolos en las
ventanillas izquierda, central, derecha, izquierda, central, derecha ... Co-
mo el programa es un bucle sin fin, parecara que los simbolos “giran”
constantemente en la pantalla, al igual que lo hacen en una maquina tra-
gaperras real.

Sino ha probado nunca el programa, introduzcalo ahora en su ordena-
dor. Compruebe que no contenga equivocaciones. Guando introduzca el
mandato RUN, vera que hemos tenido éxito en la utilizacion de variables
de matriz. (Sin embargo, en el modo SCREEN 0, no se visualizara el borde
derecho de los simbolos.)

Pero, ;como podremes parar este bucle infinito para que nos diga la pun-
tuacidn? Para poner en juego nuestra maquina tragaperras, tendremos
que poner algunos mandatos mas en el programa. Para hacer esto utili-
zaremos algunas variables, que adquieren caracteres en vez de valores
numeéricos, denominadas variables alfanuméricas. Estas variables re-
quieren una explicacion especial.

VARIABLES ALFANUMERICAS

Hemos aprendido que una variable puede adquirir el valor de cualquier
numero, como 1, 2, 3, 191, 0 252. Las variables también pueden adquirir
el “valor” de cualquier caracter, ¢ juego de caracteres que formen una
cadena (es decir, una serie de caracteres alfanuméricos).

Hagamos algunos ejercicios sencillos para ver como se utiliza una va-
riable para representar un caracter o una cadena. Primeramente escriba
PRINT AS y después pulse [RETURN |. (§ esté en la tecla del 4, por lo que
habra que utilizar |SHIFT )

FRINT &%

Ol
u




No ha sucedido nada. No ha sonado pitido alguno ni ha aparecido nin-
glin mensaje de error para indicar una equivocacién, y el ordenador no
ha impreso nada. Introduzca ahora este mandato:

aF="/ec"

FRIMNT A%

Pulse |RETURN|, y en su pantalla aparecera lo siguiente:

AE="ABC"
2k

PRINT &%
ABC

ok

&

Como puede ver, A$ se esta utilizando comao una variable, y su valor es
“ABC”. Compare esto con otro mandato:

A=345
Ok

FRIMNT &
395

b

Esto le suena familiar, cno? A la variable A le hemos asignado el valor
numérico 345, y no hay signo $ (d6lares) al final del nombre de dicha va-
riable A.

;Ha adivinado la regla? Cuando el nombre de una variable finaliza con
un signo $, dicha variable tendra asignado el valor de una letra o un
juego de caracteres (denominado “cadena”). Sin el signo $ al final, la va-
riable tendra asighado un valor numérico.




Aqui hay algo que tenemos que recordar: el valor debera estar entre co-
millas, de la forma siguiente:

A$:“ABC”

Pruebe estos ejemplos, y entendera claramente la diferencia entre las va-
riables numéricas v las alfanuméricas.

Fam 1 23 A toma el valor de 123.
Ol
B=234 B toma el valor de 234.
Ok
FRIMT a+E Visualizacién A+B

257 La suma es 357
ks
=TI 2EY AS toma el valor de 123"
Ok
EE="Z34" B$ toma el valor de "234"
L
FRIMT at+BEi Visualizacién A$+B$
122254 La suma es “123234"
0k
SE=TET A$ toma el valor de 987
Trpe mismatch iPiip! Es imposible.
il
7

Cuando introduzca A$="123", el valor de la variable A$ sera 123, no cien-
to veintitrés sino los caracteres uno, dos, tres. En la linea siguiente, B$
tomara el valor de 234 (caracteres dos, tres, cuatro). ¢ Por qué? Porque he-
mos utilizado comillas y el signo $. Esto indicé al ordenador que estaba-
mos utilizando una variable alfanumérica.

Cuando el ordenador sume A$+BS$, unird (concatenara) estas variables
en un solo juego de caracteres (cadena). Un ejemplo similar podria ser
“"ABC"+"BCD"="ABCBCD”".

Finalmente hemos introducido A$=987. El ordenador respondid con un
mensaje de error:

Type mismatch (discordancia de escritura en inglés)
(Usted escribi¢ dos cosas que no concuerdan.)

Sin las comillas, 987 es un nimero (novecientos ochenta y siete) que no
cencuerda con la variable con signo §.



Ahora sabemos que cuando el nombre de una variable termina con un
signo %, es una variable alfanumérica, a la que se le puede asignar una
letra o un juego de caracleres, y el valor debera estar “entre comillas”
Ahora, volvamos a nuestro programa para el juego de la maquina traga-
perras.

COMO PARAR UN BUCLE CON UNA SENTENCIA
INKEY

El bucle FOR—NEXT gue hemos utilizado en el juego acertijo se paraba
solamente cuando su variable alcanzaba el valor final. Pero la linea de
mandato 120, mandato GOTO 30, indica que el bucle de este juego de ma-
quina tragaperras no se parara nunca.

iNo puedo parar!

Naturalmente, usted podra parar siempre su programa pulsando
y . Pero esto parara todo el programa vy, si introduce el mandato
RUN para comenzar de nuevo, todavia tendremos el bucle sin fin. No-
sotros deseamos parar la maquina tragaperras y ver los simbolos para
comprobar cuantos puntos hemos ganado o perdido. Después queremos
que el programa comience de nuevo para que continte el juego.

Una buena forma de parar la maquina tragaperras es afladir estas dos
lineas al programa:



1832 KE=INHKEY®
184 IF Ke="A" THEN EMND

K$ es, naturalmente, una variable alfanumeérica y, como pedemos ver en
la linea 106, cuando su valor sea A, la maquina tragaperras finalizara
(END) la visualizacion giratoria.

cQué significa INKEY$? Esta es una funcion del lenguaje BASIC. INKEY
significa introduccién desde el teclado (en inglés INput from the KEYbo-
ard) de cualquier tecla que pulse. Por consiguiente, la linea 103 significa
gue K$ tomara el valor de cualquier caracter cuya tecla pulse. Si usted
no pulsa tecla alguna, el ordenador continuard sin asignar ningun valor
a K$. Si pulsa[B], [¢], o [x], el ordenador continuara haciendo girar la
maguina tragaperras. Pero si pulsa I_E](mayljscuia), la linea 106 manda-
ra al ordenador que finalice (END).

I

2
N\N%

Si no pulsa ninguna tecla, no hare nada.

Si pulsa [A], asignaré una A

Ahora nuestro bucle FOR—NEXT y GOTO 30, que va de la linea 30 a la
120, tiene un mandato END en el medio. Pero el ordenador no oira el man-
dato (no pararé la maquina tragaperras) a menos que se lo digamos pul-
sando la tecla @ En otras palabras, la maquina tragaperras continuara
cambiando los simbolos hasta que la paremos.

38 FOR I=8 TO 2
j Bucle FOR—NEXT que

visualiza 3 simbolos en

\
\
: las ventanillas.
I
|
|
|

183 K#E=INKEY$ == s :
& =" . ™= E| programa finalizara
i ?5 pﬂgx-?i? i THEH END—'— cuando pulsemos la tecla .

iz GOTO 3@



;CUAL ES LA PUNTUACION?

Cuando la maquina tragaperras pare de cambiar los simbolos, deseare-
mos saber cuantos puntos hemos ganado (o perdido). Esto significa que
que tendremos que poner reglas en el programa. ;Recuerda las reglas?
Nosotros comenzamos con un haber de 100 puntos. Después apostamaos
algunos de estos puntos, es decir, cualquier numero entre 1y 100. Afia-
damos esta informacion al programa.

23 P=1AE:LOCATE Z2,12:FRINT USING "HaR

ER:#EHAE" 1 F

26 LOCATE @,28: IMNPUT “"aAPUESTA" B
Observemos en primer lugar la linea 23. Nuestro haber cambiara cada
vez que apostemos, por lo que utilizamos una variable, P. Esta P tiene un
valor inicial de 100. Para visualizar la puntuacion, utilizamos un mandato
LOCATE, v después otro PRINT.

PRINT USING "HABER:# # # #";P

Este nuevo mandato PRINT (USING significa utilizando en inglés) indica
al programa el formato en el que tiene que visualizar la informacion. El
signo # significa “digitos”. Este mandato ordena al programa que visuali-
ce P utilizando los cuatro espacios vacios de la pantalla siguientes a
“"HABER:. El juego comenzara con un haber de 100, por lo que la primera
visualizacion en 2,18 sera:

HABER: . 100

|

4 digitos

La linea 26 ordena al programa que introduzca la apuesta en la pantalla,
justamente debajo del haber. Su apuesta cambiara cada vez que usted
lo desee, por lo que esta linea utiliza la variable B para tal apuesta. El
mandato INPUT ordena al programa que espere por el valor de B, es de-
cir, por la apuesta, introducido desde el teclado. Si su apuesta son 10
puntos, se visualizara de la forma siguiente:

HaBER: 188

APLUESTA? 10




Después de las lineas 23 y 26, el programa avanzara hasta la seccion
FOR—NEXT. Introduzcamos ahora en nuestro programa las nuevas line-
as de mandatos 23, 26, 103, y 106.

16 DIM A2
28 CLS

23 P=106:LOCATE Z,12:FRINT USING "HAE |
EF: HH#e" P

26 LOCATE &,26: INPUT "&FUESTA" i B

30 FOR I=0 TO 2 T
40 A(II=IMTCRNDC(I) %47 +1 ROl
50 LOCATE [#3+12,5

48 ON ACI) GOTO 76,86,50,160

78 PRINT "®':G0T0 1@

&6 PRINT "4":G50T0 |{&3|< Cambio

29 PRINT "4";:G0TO
188 PRINT "d&v

[62 Ke=INKETS

184 IF K$="&" THEN END
118 NEXT 1

126 GOTO =@

<« Adicidn

Tenga en cuenta que deberad cambiar el mandato GOTO 110 de las lineas
70, 80, y 90 a GOTO 103. ;Sabe lo que sucedera si se olvida de hacerlo?

Ahora la maquina tragaperras estard lista para que usted haga su prime-
ra apuesta, pero todavia no hemos indicado al ordenador cémo cambiar
el haber, es decir, como mantener la puntuacién. Después afiadiremos
algunos mandatos nuevos al final del programa comenzando por la linea
130. Pero regresemos primeramente a la linea 106.

s IF HE="A" THEM END

Cuando, pulsando la tecla [a], hacemos que la maquina tragaperras de-
je de cambiar los simbolos, en realidad no deseamos que finalice el
programa. Lo que nos interesa es que el ordenador nos diga la pun-
tuacién. Por lo tanto, cambie la linea 106 de la forma siguiente:
188 IF HE="g" THEW GOTO 126

Nosotros sabremos si hemos ganado o perdido cuando veamos los sim-
bolos en la pantalla. Si los tres son iguales, habremos ganado el triple
de nuestra apuesta. (Si nuestro haber era 100, apostamos 10, y nos salen
tres simbolos iguales, nuestra nueva puntuacién o haber serd 130.) Si
conseguimos dos simbolos iguales, habremos ganado la misma canti-
dad que la apostada (la nueva puntuacién sera 110). Si lo que vemos son




tres simbolos diferentes, habremos perdido el doble de lo apostado (la
nueva puntuacién sera 80). Por ejemplo, cuando veamos

¥ & 4
sabremos que habremos perdido algunos puntos.

Pero nuestro ordenador no observa los simbolos de la pantalla. En su lu-
gar utiliza las variables gue tiene en su memoria. El ordenador sabra ra-
pidamente si A(0), A(1), v A(2) son iguales comprobando los valores de
estas variables de matriz.

Nosoctros vemos esto.

La memoria del ordenadar contiene esto.

VEERA

Si la pantalla muestra:

¥ @ @
;sabe 1o que habré en la memoria del ordenador?

Como puede ver, no es muy dificil para el ordenador decidir si hay dos
o tres simbolos simbolos iguales, o si todos son diferentes. Y esto signi-
fica que los mandatos de nuestro programa para la puntuacién tampoco
son muy dificiles.

128 IF @iBr=soly AND aid=802 THEM F
=F+BE=I3;GEOTO 58
198 [F @odr=mcl s OF &0l r=@a 02 OF S980

=y 2y THEM P=F+E ELEE F=pP-B=x2
oEOLOCATE B, i8:FRINT USIMNG "H8H8" P

148 GOTO 24
La primera linea de estos nuevos mandatos de puntuacion es la 130. Esto
significa que la parte de puntuacién del programa se utilizara solamente
después de haber pulsado la tecla [a] a fin de parar la maquina traga-
perras.

13 IF ao@=acly SRD S0Ei=502) THEH P
=F+B=3:6G0TD 154
Observe que el mandato IF—THEN tiene dos condiciones conectadas
con AND (y en ingles). Si ambas son verdaderas, es decir, AQ)=A(1), y
A(0)=A(2), entonces las tres variables de matriz seran iguales, y también
lo serédn los tres simbolos de la pantalla. Si (IF) esto es cierto




entonces THEN P=P+B x 3:GOTO 150

Esto significara que su apuesta se multiplicara por 3, y se anadira al ha-
ber, Py el ordenador ira a la linea 150. Si usted apuesta 10 con un haber
de 100, la mueva puntuacion sera 130.

Pero si las tres variables no son iguales, el ordenador no seguira el man-
dato THEN. En su lugar, pasard a la linea siguiente del programa.

148 IF AL@)=AC1) OR AC1)=A(2) OR ACE)
=¢(Z) THEN F=P+B ELSE P=P-B%Z

Aquif tenemos un mandato IF con tres condiciones, y estan conectadas
mediante OR (0 en inglés). Esto significa gue si un par cualquiera de las
variables es igual, (o dos simbalos son iguales),

THEN P=P+B

afiadird su apuesta al haber, con lo que usted obtendra una nueva pun-
tuacién de 110. Pero si ninguna de las condiciones es cierta (todos los
simbolos son diferentes), el programa ira a

ELSE P=P-B % 2

iUsted habra perdido! Su apuesta se multiplicara por dos y se restara del
haber, por lo que la nueva puntuacion sera solamente 80.

Anhora el ordenador conocera la puntuacién, y el paso siguiente sera vi-
sualizarla.

158 LOCAHTE &,18:FRINT USIHG "###8";F

Esto es facil de entender porque es casi igual que el mandato PRINT con
formato de la linea 23: primeramente LOCATE, después PRINT USING el
formato de cuatre digitos, después el nombre de la variable que adquiere
un nuevo valor. Cada vez que pare la maquina tragaperras, el ordenador
calculara la nueva puntuacion, y la visualizard en la posicion 8,18.

:£Qué sucedera a continuacion? El juego continuard, lo que significa que
usted debera volver a apostar. Por lo tanto, la linea 160 hara que el progra-
ma vuelva a la linea 26, donde esperara hasta que usted introduzca des-
de el teclado su nueva apuesta.

Introduzca ahora en el programa los nuevos mandatos de puntuacion. El
programa debera ser como sigue:




168 DIM AC2)
20 CLS

23 P=108:LOCATE 2,12:PRINT USING "HAE
ER #4888 P

Z& LOCATE @,28:IMPUT AFUESTA";E

39 FOR I=@ TO 2

48 ACII=INTCRND(1)Y%4)+1

58 LOCATE I%3+412,%

&6 ON ACI) GOTO 76,88 ,96,160

780 PRINT "®":G0TO 163

a6 FRINT "#";GOTC (@3

>3 PRINT "&":G0TO 163

1@@ PRINT "o

1903 KE=INKEYS B

186 IF K$="A" THEN [GOTO 12@|——— Cambio
118 NEXT I i
126 GOTO =6 !

126 IF Aaddr=adly ARD SaLR)=502 THEM P
=F+E#2:30T0 15@

146 IF @o@r=a0l) DR &01i=@02i0R &da)
= .21 THER P=F+E ELSZE FP=F-~EBE=Z

158 LOCATE 8,18:FRINT USING"H#8#" 1F
140 GOTO 24

iEspere un momento! Este programa es demasiado largo para caber en
la pantalla. Si introduce el mandato LIST, la primera parte del programa
desaperecera de la pantalla.

Para resolver este sencillo problema, deberemos decirle al ordenador lo
que tiene que listar, de la forma siguiente:
LIST lg-laa

Con este mandato, se visualizaran las lineas 10 a 100. Para ver la ultima
parte, introduzca

LISY 11&-

Ahora utilice mandatos LIST para comprobar cuidadosamente que no
haya errores. Cuando esté seguro de que el programa es correcto, intro-
duzca el mandato RUN, jy disfrute de su nuevo juego de magquina traga-
perras!




ULTIMOS RETOQUES

Su ordenador Sony se ha convertido en una maquina tragaperras que tra-
baja perfectamente. Este programa realiza operaciones muy complica-
das: solicita apuestas, cambia los simbolos de las tres ventanillas, y
calcula la puntuacion cuando usted para los simbolos. Nuestro progra-
ma para todas estas cosas emplea solamente 20 lineas de mandato, no
muchas si piensa que el ordenador tiene que decirnos cada vez gue vi-
sualice, calcule, se pare, espere por una apuesta, etc.

Pero nos hemos olvidado de una cosa. El plan inicial era que usted gana-
ria cuando su puntuacidén llegase a 300, o perderia cuando disminuyese
hasta 0. Posiblemente usted habra sobrepasado 300 puntos, o llegado a
0, o quizds ambas cosas.

Convirtamos nuesto buen programa en otro mejar, afadiendo mandatos
para pérdida o ganancia. Ademas, hay otras mejoras gue podemos efec-
tuar para convertir el programa en perfecto.

@ Podemos ampliar un poco el juego para hacer posible introducir otra
apuesta diferente, solamente después de pulsar la barra espaciadora del
teclado.

@ La barra espaciadora puede ser mas conveniente que la tecla a fin
de parar el juego, porque esta barra es mas facil de pulsar.

@ Cuando hacemaos una nueva apuesta, la anterior todavia permanece en
la pantalla. Esto puede resultar confuso.

iMuy pronto el programa sera perfecto!

Aqui tenemos los cambios que podremos introducir en nuestro
programa.




16 DIM &2

2@ CLS

23 P=186:LOCATE 2Z,18:FRINT USIMNG "HaE

ER 1 HH###" ;P

24 LOCATE 7,Z@8:FRINT " e Adicién
26 LOCATE B ,28: [NPUT "APLESTA" ;B

280 FOR I=@ TO 2 '

48 ACII=INTCRNDC1) %4) +1

6 LOCATE I*3+12,9

68 ON &¢Iy GOTQ 760,80,9a,164

78 FRINT "®":GOTO 1@3

88 PRINT "4":G0TO 163

S8 PRINT "#':GOT0 163

169 FRINT "é"

183 Ke=INKEY%

186 IF K#=" "] THEN GOTO 130

fife Nexy 1 7

120 GOTO 38

138 IF @8 =A0ly AMD a{8I=A{2) THEM F
=P+B*3:1G0T0 156

148 IF SCBi=adl) OR Adlo=a02) 0OF Aca)
=i 2y THEM P=P+E ELSE F=P-BxZ

156 LOCATE 2,18:FRINT USING "#84#" F
152 GOTO 178

154 K$=INKEY$ ————Adicién
156 IF K$=" " THEN GOTO 24

EENGOTRl e : — Cambio
178 IF F{288 aMD Fro THEM GOTO 1549
188 IF P:=3@8 THEM LOCATE 3,5:FRINT ©
Hes Gk Do

1%8 IF Pi=@ THEM LOCATE 2,5:PRINT *He
FERE DO

ZHE EMND

—————camhio

T—Adicic’:n

(Comprende estos cambios? Antes de leer la explicacion, trate enten-
derlos.



La linea comienza por un nuevo juego de mandatos sobre pérdida o ga-
nancia. Si la puntuacion es inferior a 300 y (AND) mayor que 0, entonces
(THEN) el juego continuara, y el ordenador velvera al programa (GOTO
24). Si la puntuacién es 300 o mas, el juego finalizara, y cerca de la parte
superior de la pantalla se visualizara HA GANADO. Cuando la pun-
tuacion sea igual o inferior a 0, se visualizarda HA PERDIDO. Y en cual-
quiera de los dos casos, el programa pasara a la linea 200 y el juego
habra llegado a su fin (END).

La linea 24 borrara la apuesta anterior al comienzo de cada tirada. Move-
ra el cursor hasta la visualizacion de la apuesta, y en su lugar introducira
seis espacios en blanco.

La linea 106 tiene un cambio muy sencillo. Ahora tendremos que parar
la maquina tragaperras con la barra espaciadora, no con la tecla [a].
Recuerde que su ordenador leerda un espacio (“ ™) como un caracter.

Las lineas 160, 154, y 156 indican gue el juego comenzara de nuevo cuan-
do pulsemos la barra espaciadora.

Estos son los cuatro cambios que queriamos hacer: pérdida/ganancia,
y las tres pequefas mejoras.

La linea 152 no cambiara realmente el juego, pero es necesaria debido
a los otros cambios del programa. Esta linea viene inmediatamente des-
pués de la visualizacion de la nueva puntuacioén, y enviara el programa
hasta la nueva seccién de la linea 170 ganancialpérdida. Si usted no ha
ganado ni perdido, la linea 170 devolvera el programa a la linea 154, y el
juego continuaréd cuando usted pulse la barra espaciadora.

PARA PODER LEER MAS FACILMENTE LOS
PROGRAMAS

Cuando comenzamos a escribir el programa de la méquina tragaperras,
utilizamos numeros de lineas separados de diez en diez: 10, 20, 30, 40 ...
Después, a medida que fuimos haciendo méas completo el programa, uti-
lizamos algunas lineas "vacias” para afiadir nuevos mandatos. Como re-
sultado, nuestros nimeros de lineas quedaron en grupos poco usuales
como 90, 100, 103, 106, 110, 120, etc. Para facilitar la lectura del programa,
podemos renumerar las lineas.

Introduzca este mandato:
FEMLIF




Las lineas seguiran teniendo el mismo orden, pero sus nimeros estaran
separados de diez en diez, como podremos ver si introducimos el manda-
to LIST:

Ahora los nimeros de linea se pueden leer mucho mas facilmente. ¢ Pero
qué ha sucedido con nuestros mandatos GOTO que contenian numeros
de linea? {No hay problema alguno! Por ejemplo, observe la linea 100 del
nueve programa

188 PRINT "®*;G0TO 148

Este mandate GOTO (GOTO 140) era GOTO 103 antes de utilizar el manda-
to RENUM. Ahora la linea 103 ha pasado a ser la 140, y GOTO 103 es GO-
TO 140. Esto significa gue su ordenador Sony es bastante inteligente, y
cuando ejecute de nuevo el programa de maquina tragaperras, el juego
no cambiara en absoluto.

TITULACION DE PROGRAMAS

Suponga que desea mostrar un programa a un amigo. O que quiere leer
un programa después de varios meses de haberlo escrito. Si el lector no
esta muy familiarizado con el BASIC, cuando en la pantalla aparezcan 20
0 30 lineas, sera muy dificil que entienda sus funciones. Para resolver es-
te problema, el BASIC le permite poner “observaciones” como ésta en
medio de sus programas:

S REM % JUEGO DE MARUING TRAGAFERRAS *

7 REM

18 DIM &z

28 CLS

DB P=188:L0CATE 2,18:FRINT USING "H&BER
tHEHE" P

48 LOCATE 7,208 :1FRINT f

S8 LOCATE 8,28 :IMPUT "APUESTA" : B

LB 7 wxx COMIENZO DE Ley MEQUIMNS TRAGA
FERRSE #x#

&2 7

45 FOR I=86 TO 2 —— Linea 60 anterior

78 ACII=INTC(RND(L)#4) +1
88 LOCATE I1#3+12,9




| FH OO ACI) GOTO 186,116,128 ,128
188 PRINT "®":G0T0O 14@

118 PRINT "#":G0OTO i4@

128 PRINT "#":GOTO 148

138 PRINT "

148 KE=INKEY$

158 IF K3=" " THEN GOTC {2@

148 NEXT 1

176 GOTO &6

175 ¢

188 ¢ #x% CALCULD DEL HABER »*%x

182 -

185 IF AtBI=Adl) aND ACAI=AlZ) THEN F
=F+B®2: GOTO Z8B _ |inea 180 anterior

178 IF AcB)=A(1) OR AC1)=AC2) OR A(8)
=4 (23 THEN P=F+B ELSE P=P-E#2

208 LOCATE &,12:PRINT USING "#848";F

218 GOTO 25@

226 KE=INKEY%

238 IF K#=" " THEN GOTO 4@

za@ GOTO 2Z6

245
256 7 xx# GANANCIA O PERDIDA ##% :
nes Linea 250 anterior
255 AMD P36 THEN GOTO 220
2ah THEM LOCATE 3,%:PRINT °

Hé Gt

278 IF P<=8 THEN LOCATE 2,5:PRINT "Ha
FERDIDO"
288 EMD

L

Nuestras “observaciones” aqui son el titule del programa y los subtitu-
los para sus diferentes partes. Estas observaciones alargan el programa,
pero hacen que sea mucho mas fécil de leer y entender, y no cambian
en absoluto el juego, porque su ordenador no leerd las nuevas lineas ya
que éstas solamente son para comodidad de la gente que utilice el
programa.




Observemos algunas de las nuevas lineas de observaciones:

S REM # JUEGD DE MARUING TRAGAPERRAS»
¥ REM

El mandato REM (REMarks, que en inglés significa observaciones) indi-
ca al ordenador que ignore los caracteres gque vengan despug¢s del man-
date. Usted podrd introducir este mandato siempre que desee, vy el
programa nc cambiaréd. Después de REM de la linea 7 no hay nada. De
asta forma quedara un espacio vacio alrededor del titulo, al igual que la
pagina del titulo de un libro.

El espacio vacio, y las estrellas (asteriscos) después del titulo facilitan
la busgueda de dicho titulo entre todas las lineas de mandatos del
BASIC.

Ahora observemas las lineas 55, 60, y 62. Como podra ver, existe una for-
ma mas corta de utilizar el mandato REM: con una’ (comilla simple). Na-
turalmente, estas lineas no forman en realidad parte del programa.

El ordenador no las leera como mandatos, porque comienzan por . El
subtitulo, las estrellas, y los espacios vacios son para las personas, no
para el ordenador.

El ordenador ve los numeros de linea, porque estan antes de ' (o REM).
Por ejemplo, en la linea 150, tenemos:

158 IF kKe=" % THEW GO0TO 18A
Pero 180 es una linea de observaciones:
126 ¢ %xx CALCULD DEL HABER =2

El ordenador no encontrara mandato alguno en la linea 180, por lo que
pasara a la siguiente. La linea 182 tampoco tiene mandatos, motivo por
el cual el programa ira a 185. Pero el lector, usted o algun amigo, al leer
de la linea 150 a la 180 sabra inmediatamente que ésta es la seccion don-
de se calcula el haber.




HA RECORRIDO UN LARGO CAMINO

iEnhorabuena! Después de haber realizado los ejercicios y juegos de es-
te libro, habra adquirido el conocimiento practico de un nuevo lenguaje:
el BASIC. Quizas fue hace solamente algunas horas, o tal vez uno o dos
dias, cuando usted empezd con mandatos muy sencillos como PRINT
3+ 5. Pero ahora puede entender y utilizar lineas complicadas como
A(I=INT(RND(1) % 4) + 1, y PRINT USING*“# # # #";P. Su ordenador Sony,
ahora que usted sabe como “hablar en su lenguaje”, le brindard muchos
afos de servicio, entretenimiento, y educacion.

A medida que practique escribiendo y utilizando programas, adquirira
cada vez mayor habilidad en el uso de nimeros, graficos, mandatos, fun-
ciones, y juegos. El convertirse en un experto es sélo cuestian de tiempo,
y el tiempo pasara volando a medida que comparta la diversién que le
ofrecera este ordenador Sony con su familia y sus amistades.

En la seccion siguiente de este libro podra aprender y practicar algunos
nuevos mandatos. Después de ello, podra utilizar el Manual de Referen-
cia para Programacion en BASIC MSX a fin de probar nuevos mandatos
del BASIC, y descubrir lo que pueden hacer. Y después podra experimen-
tar con su ordenador para crear nuevos colores, graficos, sonidos, y
juegos.

Cuando desee crear sus propios programas, emplee primeramente algu-
nos minutos para planearlos. Quizas le resulte muy Gtil hacer diagramas
de flujo. Cuando sepa qué funciones y qué tipo de mandatos va a necesi-
tar, utilice el indice alfabético que se encuentra al final de este libro para
buscarlos y revisar las explicaciones. Planee cuidadosamente los man-
datos, escriba, y ejecltelos. Su ordenador Sony le ayudara de dos for-
mas: hara siempre y exactamente 1o que usted le mande, y olvidara los
errores que usted cometa cuando introduzca el mandato NEW.

Hable de sus programas con sus amigos. Enséfieles lo que pueden hacer
con su ordenadores. Ellos quizés tengan algunas ideas diferentes, y jun-
tos podran distrutar mas. Si sus amigos tienen sus propios ordenadores,
puede intercambiar programas con ellos, utilizando un magnetéfono o
escribiendo los programas en un papel.

Recuerde que la mejor forma de divertirse con su ordenador Sony es in-
tentando nuevas cosas, y viendo 1o que sucede. No hay limites en lo que
usted pueda decirle, en lenguaje BASIC, a su ordenador. ;Esta preparado
para iniciar el maravilloso viaje a través de su imaginacion? {Buena
suerte!




100

PRACTIQUEMOS MANDATOS
DEL BASIC

PRINT

18 FRINT "JUam"
20 PRI

8 FRINT "MERCEDES"
L

J U]

.

MERCEDES

:.Recuerda este sencillo programa? Cambiémoslo un poco.

1 FRINT ".JUAN"[]

ZH OPRINT %[ Adicion
26 PRIMT "MERCEDES"
R

JUSHYHMERCEDES

Con el ; {punto y coma) después de "JUAN" e “Y", el ordenador visualiza-
ra las tres palabras juntas, en una linea. En realidad, los mandatos
pueden escribirse juntos en una sola linea de programa:

18 FRIMT "JUar" ” el R s
R

JTUSHMMEREERES. ITBTants

Pero es dificil leer estas tres palabras sin espacios entre ellas, por lo tan-
to intentemos otra cosa.

18 PRIKNT *JUSR"]]

Al FREET e Importante
20 PRINT "WMERCEREZS!

R

TUEN o

MERCEDRES 14 caracteres




Cuando utilicemos una, (coma) en vez de un ; (punto y coma), las prime-
ras letras de cada palabra se imprimiran separadas 14 espacios. Lo mis-
mo sucedera si introduce el mandato en una linea.

18 FPRINT " JUam m" e
R

JUN o
MERZEDES I

14 caracteres

‘HEREBERES!

Importante

Ahora practique este mandato con un sclo espacio entre cada palabra
y las comillas de cierre.

18 PRINT “JUsM "7 *;"MERCEDES"
RUIN
JUs v MERCEDES

Recuerde: el espacio es un caracter muy importante.

Revisemos ahora las diferentes formas de impresion de los caracteres
numeéricos.

18 PRINT "Z+5="; < Visualizacion de caracteres

28 PRINT 3+5 « Calculo y visualizacion de la respuesta
R
3+5= & |

La linea 10 es un mandato para visualizar caracteres, y la linea 20 as un
mandato para calcular. Pero estas dos diferentes funciones estan conec-
tadas por el ; al final de la Iinea 10. Esto indica al ordenador que las
imprima juntas en una sola linea, al igual que lo hacemos normalmente
al escribir en un papel. (En esta respuesta hay un espacio vacio antes del
8. Este espacio se utilizara para visualizar el signo menos (—) cuando la
respuesta sea un numero negativo, por ejemplo, 3-2=2)

Utilicemos los mandatos INPUT y PRINT en este mismo sencillo
programa.
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i@ IMNPLT A
28 INMPUT B
8 FRINT A,B,A+EB

RUN
73 «¢Qué valor? Introduzca 3
£ — ;Qué valor? Introduzca 5
g
Valor de A Valor de A+B Valor de B

El mandato INPUT pide al ordenador que solicite el valor que usted de-
see asignar a la variable, y que espere a que usted ponga (PUT) un valor
en (IN) en el ordenador a través del teclado. Después de pulsar [RETURN |,
el ordenador pasara al mandato siguiente. La linea 30 visualizara los tres

valores en la pantalla.

Aqui tenemos una forma diferente y mas clara de realizar las mismas
funciones.

1@ IMFUT "a="ia
28 INPUT "B=";B
=8 C=Aa+B

48 FRINT "@A+B=";C
R
A= 7
B=7

#A+B= 8 <« Resultado de la linea 40

n ol

£

Las lineas 10 y 20 indican la pregunta que tienen que visualizar, en vez
de utilizar solamente el ? (signo de interrogacion). En la linea 30 tenemos
una nueva variable, G, y da el valor de A+ B. La linea 40 indica al ordena-
dor que imprima la respuesta y el problema, comenzando por A+ B=. Las
tres lineas después de RUN son mucho mas faciles de entender que los
tres ndmeros solos al final del Gltimo ejemplo.

Algunas veces es mucho mas facil leer visualizaciones cuando hay line-
as vacias entre palabras, o entre juegos de palabras.




18 FRINT " Jlsed

280 PRINT

28 BERINT byt

48 FRIMT

o8 PRIMT "HMERCEDESY
R

sl ey
Una linea vacia entre medio

Una linea vacia entre medio

ElE R E e S

Cuando en la linea se introduzca solamente el mandato PRINT (como en
las lineas de mandatos 20 y 40), se visualizard una linea vacia.

INPUT

1@ IMPUT "& es "im
28 IMPUT "B e= "3B
2B PRINT "m+B=":A+E
48 PRINT "A-B=";4-B
Rk

& oes POLS

E == 7 3

&+B= 1
A-B= |

o

Aqui tenemos otro programa gue combina los mandatos INPUT y PRINT.

Es muy facil ver que este programa indica al ordenador que solicite valo-
res para Ay B, y que espués visualice los calculos. Pongamos ahora jun-

tos-los dos mandatos INPUT, vy affiadamos algunos calculos mas.
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iag IMFUT "& » B son "jA,B
28 PRINT "m="3;A."B="3B

28 FPRIMNT

4B PRINT "&=xB=":A=B

S8 PRINT "ACEBE=";ASE

RUN

Aoy B ozon PFO1E,
A= 18

L]

il
0

AxB= 45
A/B= S

En lalinea 10, usted puede introducir dos valores para dos variables dife-
rentes, pero la, (coma) entre los dos valores (en este caso 15 y 3) es muy
importante. Si el ordenador visualizase 153 en vez de 15,3, seria muy difi-
cial entender. (El mandato PRINT de la linea 20 tiene ademas signos de
puntuacion muy importantes. ;Sabe lo que significan la, y el ;?)

Ahora afiadamos una variable alfanumeérica a nuestro mandato INPUT.

18 INFUT "Mombre! jh#
Z0 FRIMT HME:" es grande.”

BHombre® Jua
Juan es gra

Cuando el nombre de la variable finalice con el signo $, la variable “to-
mara el valor de” una letra o una cadena. Aqui tenemos un programa que
utiliza una variable alfanumérica y otra de nimerica.

18 INPUT "Mombre® jHE
28 IHFUT “"Edad" :7
ZB FRIMT M#:" tiens "37v;" ahno

=

T

Ll

Hombre? Juarn

Edad? 18

Juan tiene 18 afos




FOR—NEXT

18 CLs5

Z8 FOR I=8 TO 24
38 LOCATE I,1@
48 FRIMNT v

S8 BlEWT 1

T E T TR T EE L LS P L P L P L L L _]

En este programa, la funcion de repeticién (bucle) del mandato FOR—
NEXT hace que el ordenador visualice signos § en la pantalla desde la
posicion 0,10 a la 28,10,

-
16 ELs
26 FOR I=@ TO 3& STEP 3
26 LOCATE 1,18
48 FRINT "$°
S6 NEXT 1

¢Cual es el significado de STEP 3 de la linea 20? Como puede ver, este
mandato ha movido el cursor tres pasos después de cada signo $. En
otras palabras, el valor de | cambiara ahora en pasos de 3, de forma que
el signo § aparecera en las posiciones 0,10, 3,10, 6,10 ..., no en 0,10, 1,10,
2,10, ... Los signos $ cubriran casi todo el area de la pantalla, como en
el programa anterior, desde 0,10, hasta 36,10.

Por lo tanto, con STEP y un nimero afadidos al mandato FOR, podra ha-
cer que la variable cambie en pasos. En el Gltimo ejemplo, la variable era
la posicion, por lo que ésta cambid en pasos. El programa siguiente utili-
za STEP para cambiar la forma de contar del ordenador,
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TR E EEOS = SR HE S EERE B s
28 FRIMT I,
SEOMEET L
R
Tk 35
46 B
A i
= H 15
14 &

]

{

I=50 TO 0 hace que el ordenador cuente cada vez que ejecute el bucle
FOR—NEXT. Entre 50 y 0 hay 51 valores para |. Pero el mandato STEP—5
hace que los valores disminuyan en pasos de -5, motive por el que sola-
mente habra 11 valores para I.

FOR—FOR—NEXT—NEXT: Un bucle dentro de otro

Filk I=8 TO

1 2
28 PRIMT "I=";I

20 FOR J=6 TO 4 FOR FOR
48 PRIMT "J=";J; s {
S8 MEXT J il NEXT. | NexT
&8 PRIMT

TE MNEXT I

FLIM

1=

M E el = Bl e ol

I= 1

d= L= L gt i

I= 2

Jd= # h T T — R T el

Este programa muestra como poner un bucle FOR—NEXT dentro de otro
también FOR—NEXT, mas ancho. La variable | se controla mediante la
primera y Ultima lineas del programa, y la variable J mediante las lineas
30y 50. El resultado es que, para cada valor de |, el ordenador hara cuatro
pequefics bucles para buscar todos los valores de J. | cambiara de 0 a
2,y con cada, |, J cambiara de 0 a 4.

Aqui tenemos otra forma de utilizar un bucle.




la IMNFUT M, S

28 CLS

28 FOR I=8 TO N STEFP =

48 LOCATE 5,18 :PRINT "I=";
S8 PRIMT LSIMG "HHHEH" ;I

4@ FOR J=8 TO 588

78 REXRT J

20 MEXT I

Este programa utiliza los mandatos INPUT, FOR—NEXT y STEP para ha-
cer que la variable | cambie en bucles desde 0 hasta N, en pasos de S.
Naturalmente, tendremos gue asignar valores a N y S desde el teclado.

i Pero cual es la funcion de la variable J y su corto bucle FOR—NEXT de
las lineas 60 y 707 J no se imprimira nunca. Esta variable no se utilizara
en absoluto, pero el ordenador encontrara cada vez 501 valores para J,
antes de continuar calculando e imprimiendo 1. Este es un bucle ficticio.
Para realizar 501 bucles FOR—NEXT, el ordenador emplea cierto tiempo,
no demasiado, pero no hace nada mas.

La funcion del bucle J, por lo tanto, es poner un intervalo de tiempo
dentro de otro mayor, |. Cuando ejecute este programa, vera que el orde-
nador hace una pausa después de cada visualizacion.

Ahora ya sabe lo rapidamente que su ordenador Sony puede ejecutar 501
cosas sencillas, y como utilizar un bucle ficticio para poner algun tiempo
extra en su programa. ;Podria escribir un bucle ficticio que mantenga
ocupado el ordenador durante mas tiempo?

IF—THEN e IF—THEN—ELSE

Agui tenemos otro juego acertijo, en el que usted tendra que intentar
acertar el nimero que elija el ordenador. Pero este juego es ligeramente
diferente al juego acertijo y al juego de maquina tragaperras que hemos
programado anteriormente. Aquellos eran juegos puramente de suerte,
sin embargo, esta vez podemos utilizar cierta mafia para adivinar mas ra-
pidamente el namero correcto. Si usted juega inteligentemente, sera ca-
paz de encontrar el nimero en seis o siete intentos. Pero si juega al azar,
tendra que realizar muchos mas intentos.

107



H=IMTORNDCL ) 1885+
INFUT "adivine” 1@
1F A=X THEN GOTO 78
553 THEM PRIMT "MENCR"
THEM FRINT "MavOR"

GO0TO 28
Srenin e

Las lineas

30, 40, y 50 mandan al ordenador que compare el numerc que

usted introduzca con el valor de X, y que le dé una pista para ayudarle
a encontrar el numero correcto.

;Puede encontrar el cambio en este otro programa?

T I S T S
ool nn = T

=~
NGO

H=INTORNDOLI ) #1880+
IMPUT "Adivine" &
IF Aa=x THEW 7@
HERM BRI M ERER
THER FREIMT "MayoR®

GOTO 26
PRIRE e iee i ot

Este programa es realmente igual que el anterior, incluso aunque se ha-
ya cambiado la linea 30. IFTHEN tiene el mismo significado que IF—
THEN—GOTO. Ademas, el programa seria iqual con: 30 IF A=X GOTO 70.

En otras

palabras, IF—GOTO tiene el mismo significado que IF—

THEN—GOTO. Es posible eliminar THEN o GOTO (jpero no ambas pa-

labrasl!).

Combinemos ahora dos lineas de este programa en una sola:

1@
28

A=INTORNDOL o %THBY + 1

IMNFUT "Adivine" ;A

1E as . SREN ST Bl 2k

IF Axx THEW PRIMNT "MEMNOR"
IF &4 THEM FRIMNT "MaYOR®
GOTO Z@

EETRIE S e e e

Los dos mandatos IF—THEN de las lineas 30 y 40 se han convertido en
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el mandato IFTHEN—ELSE. Ahora no hay linea 40, pero el significado
es el mismo. Si esto es posible, tiene que serlo también hacer de las line-

as 30 y 50 de este programa una sola.




18 H=INTORENDOL d=1 868 2+1

2E IMPUT "adivins"gs

=3 TR el HER FH ELSE
1F @&xx THEM PREINT "MEMOR®
EL=E PRIMT “Havar?

&8 E0OTO 28

S RPRIMT "eeierbol

Usted puede comprobar para ver si estos cuatro programas son realmen-
te iguales, ejecutando cada uno de ellos en su ordenador.

DIM (Variables de matriz)

Cuando utilizamos variables de matriz en el programa del juego de ma-
quina tragaperras, empleamos el mandato

DIM A(2)

para hacer tres variables:

Después cambiamos los numeros entre paréntesis por una variable, (1),
y dijimos al ordenador que =0 TO 2. Todavia teniamos las mismas tres
variables, y el ordenador las cambié por un bucle FOR—NEXT.

Las variables de matriz pueden tener mas de un caracter entre parénte-
sis. Por ejemplo, si introducimos

DIM A(3,4)

obtendremos 20 variables:

AG @ A1, 0 A2 0 A (3, 0)
A (@, 1) A1, 1) A2 1) AG 1)
A (@, 2) A1, 2 A2 2 A (3, 2)
A (@, 3) A (1, 3) A (2, 3) A (S, 3)
A (@, 4) A, 4 A2 4 A (3, 4)
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(Comprende las 20 diferentes variables? El primer nimero entre parénte-
sis puede tener cuatro valores, y el segundo cinco: 4 por cinco es 20.
(¢Cuantas hapra si escribimos DIM A(9,9)?)

Hemos mostrado las 20 variables no en una simple lista, sino en forma
de tabla. (Usted puede imaginarse esto como una matriz biDIMensional,
en la que el primer valor cambia de izquierda a derecha, y el segundo de
la parte superior a la inferior.) Como puede ver, las variables de matriz
son muy utiles para programas utilizados para confeccionar graficos y
tablas. Para utilizar estas variables de matriz bidimensionales en un
programa, tendremos ge reemplazar los numeros entre paréntesis por va-
riables, como por ejemplo, A(l,J).

Aqui tenemos un ejemplo de tabla real:

Lectura Escritura Matematicas Total
1.5 trimestre 68 88 70 226
2.2 trimestre 73 53 91 217
3.%" trimestre 92 98 82 272
Total 233 239 243 715
Media 77 79 81 238

Esta tabla muestra las calificaciones de tres materias de un alumno du-
rante tres trimestres. Con los totales y las medias tenemos en la tabla
exactamente 20 nimeros diferentes. Esto significa que con el mismo
mandato que antes, DIM (3,4), tenemos suficientes variables para con-
feccionar esta tabla. Pensemos ahora en las formas en las que podemos
utilizar programas para asignar valores reales a nuestras variables de
matriz, A(l,J). Aqui tenemos una:

108 FOR J=0 T0O 2

it INMPUT @i@ ., J2

128 MEST J

Estas tres lineas son para las calificaciones de lectura, que pasan a ser
las variables A(0,0), A(0,1), y A(0,2). Cada vez que &l programa vaya a la
linea 110 en el bucle FOR—NEXT, solicitara la introduccidn de los valo-
res (68, 73, y 92).

s
=

A continuacion, calculara el total de las tres calificaciones de lectura
que introdujimos:

Zee T=g T es la variable para el total de lectura.
2ia FOR J=8 TO Z

228 T=T+&adl, J)

238 MNE=xT J

298 &I8, 20=T




De la misma forma, podemos introducir la calificacién de escritura del
1.2 trimestre en la variable A(1,0), v la de matematicas del mismo tri-
mestre en A(2,0). El programa siguiente introducira el total de las tres
materias de este trimestre en A(3,0).

SED Ti=g e T1 es la variable para el total del 1.*
il FOR =8 TO E‘ trimestre.

HEE Ti=TIi+mol @80

338 MNEXT I

Z98 0D, B8=T1

Para programar las otras calificaciones, y sus totales y medias, podemos
utilizar bucles FOR—NEXT similares con variables de matriz en la forma
de A(l,J). Este es el programa completo:

1d ¢ % PROGRAMs DE TAEBELA DE CALIFICAC
IHNEJ *

28

26 DIM ACZ 42
48 CLS

5[

&8 © ®INTRODUCCION DE CALIFICACIONES=
76 FOR I=8 TO Z

20 FOR J=8 T0O 2

6 O I+1 GOTO 186,126,148

e LOCATE @, J:PRINT "Lectura, Trimest
ekt idale e

118 INPUT ﬁff Jr:GOTO &4/

28 LOCATE @8,J+3:FRINT "Escritura, Tri
mestre “;J+i;

128 INFUT &1, J2:GOT0 148

148 LOCATE 8,J+4:FRINT "Matembticas, T
rimestre ";J+1
S OIMFUT SO2,J0
188 MEXT J
1768 MEXT I
tea - 2
1 %8 =8 AL GO BE TUFGLES v MELlas, =
28| FOR J=8 TO 2
218 T=a

[T228 TRk ] —EEEE R
238 T=T+ACI ,J2
248 RMNEXT 1

258 /R, Jr=T

288 NEXT J
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278 FOR =& TO 2

280 T=@a

2568 FOR J=8 TO Z

208 T=T+ACD , J2

218 WEXT J

320 &0 3)=T

330 AL, 4)=INT(ACT 3075
248 MNEXT 1

et

Z6E #x% FORMACION DE L& TaBLA =x»
278 CLS

330 LOCATE 5,8

298 PRIMT "LECT ESCRE  MaT TOTAL"
488 FOR 5=1 ToO 23

418 LOCATE 2,S+1:FRINT 5
428 MNEXT 5

428 LOCeTE |, 3:PRIMT "TTL"
448 LOCHTE | ,8:FPRIMT "MEDR"
4568 FOR I=6 TO 2

448 FOR J=8 TOQ 4

478 LOCATE 1#4+4,J+2

43868 PRINT AcI, J7

428 NEXT J

588 NEXT I

Para facilitar nuestro planeamiento, dividimos el programa en tres sec-
ciones: introduccion de calificaciones, calcule de totales y medias, y
confeccion de la tabla. Ademas, si usted escribe en un papel el lugar en
el que se introduce cada variable, serd mas facil recordar como trabaja
el programa.

Naturalmente, las variables de matriz pueden utilizarse para otros fines
que no sean “maquinas tragaperras” o tablas. Y, como puede haber adivi-
nado, el nimero de variables dentro de los paréntesis puede ser mas de
dos: A(PQ,R) o B(XY,Z,XY,XZYX) ... 0 cualquier otra combinacion, jhasta
255 variables diferentes! Los profesionales de ordenadores utilizan a me-
nudo variables para disefiar videojuegos, o para calcular las finanzas de
grandes compafiias, o para otros trabajos complicados. Su ordenador
Sony puede utilizar variables para muchos tipos de cosas, como apren-
dera cuando continle practicando programacion con sus amigos, o utili-
zando otros libros. Usted ha tenido un buen comienzo, porgue ya ha
utilizado variables de matriz en dos programas diferentes.

iBuena suerte, y continle practicando!
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