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Acerca de este libro

Este libro explica todo lo relativo a ordenadores.

Te ensenia como funcionan v qué cosas pueden

hacer. La mayor parte del libro se refiere a ﬁ
ordenadores personales, pero también puedes
encontrar cosas sobre los ordenadores mas

grandes y potentes, que se usan para los efectos n
especiales de las peliculas y para realizar
predicciones meteorolégicas.

& e A e R

Puedes averiguar como los
ordenadores hacen juegos,
célculos vy dibujos, ademas de
hablar v producir sonidos.

También te informarés sobre los Hay montones de periféricos que También hay programas sencillos
robots y el correo electrénico (una  puedes conectar a un ordenador para ejecutar en un ordenador
forma de envio de mensajes entre personal para hacerlo mas atil y personal. En las paginas 32-33
ordenadores situados en ciudades divertido. Mas adelante encontrards instrucciones y
distintas o en puntos opuestos del  descubrirds cosas sobre estos sugerencias sobre como introducir
globo). periféricos. programas.



El ordenador personal

Esto es un dibujo de un ordenador personal.
Esta ejecutando un programa de juegos que
puedes ver en la pantalla de television. En estas
dos paginas puedes descubrir las distintas partes
de un ordenador y cémo funcionan.

En el juego ti tienes que
conducir una bicicleta a
una fibrica de fuegos
artificiales, evitando las
explosiones v los
reventones de los
neumaticos.

1 Esta caja se llama
cartucho. Contiene
instrucciones que indican al
ordenador como hacer que el
juego funcione. Las
instrucciones se denominan
programas.

Las instrucciones se
ejecutan en el interior del
ordenador. En la pagina

siguiente puedes ver el interior
de un ordenador.



Como funciona un ordenador

Un ordenador es una maquina electrénica
como una radio o un televisor. Fsto
significa que para funcionar usa la
electricidad.

Interior del ordenador

Este dibujo muestra las partes
electronicas del ordenador. Las cajitas
negras se llaman chips. Cada chip hace
un trabajo distinto. En las paginas 14-15
encontraris mas cosas sobre estos
trabajos.

El ordenador envia
senales eléctricas a la
television para que el 4
dibujo del juego aparezca t&i?ﬁ::f:ln.“
en la pantalla. Enviando por este Py
gran cantidad de senales
distintas puede hacer que
la bicicleta se mueva v
que los fuegos artificiales
estallen.

Todo lo que tecleas en el ordenador se
convierte en un codigo de impulsos
eléctricos. Los chips usan estos cadigos
para enviar mensajes v hacer su trabajo.




Otros tipos de ordenadores

El ordenador que hemos visto en las paginas
anteriores es un microordenador. Los
ordenadores pueden tener diferentes formas v
tamafios v hacer todo tipo de trabajos. Aqui hay
algunos de los otros tipos de ordenadores.

[Un ordenador
chiquitito

Un ordenador que
silo realiza un
trabajo se llama
sdedicados

Pantalla en

la esfera

del reloj

Dentro dé es ste re nj hay un pequeno ordenador.
Cuenta las horas, minutos v sequndos v los

—1 muestra en la pantalla. Todas las funciones de

este ordenador estan en un chip dentro del reloj.

Ordenador de coche / /
Algunos coches llevan un

Un gran ordenador S

Pantalla O
QO

Impresora
Madulos —

La informacion A
acumulada se usa

: para hacer prondsticos

Bl o meteoralagicos.

———

Este dibujo muestra un gran y potente ordenador
llamado ordenador central. Almacena
informacién v la usa para realizar predicciones
meteoroldgicas. El ordenador central esta hecho
de médulos que contienen cientos de chips.
Puede tener multitud de teclados y pantallas
conectados; de esta forma, muchas personas
pueden usarlo a la vez.

ordenador incluido en el tablero de

mandos. El ordenador puede decir
al conductor cuanta gasolina
consume el coche o cudl es la

velocidad media.
Tablero de mandos a-"c Botones
f

El conductor pregunta al

um m d . | 3 " ;.r f I-|
pnneldemmﬂm.hhﬂnrmﬁm ?Lx
aparece en una pequena pantalla. ,&5 2 “

| ATME

W el N it ..-.-..l:'nd.k 5




Botones

'1_/\_’1’ Una maquina de juegos es un Este juego electrénico de
tipo de ordenador. Tiene un bolsillo tiene dos pequenas
—t?-\.\ mando para mover cosas en la pantallas y botones para
e S pantalla v botones para controlar el juego. Los chips
disparar misles. que hacen el trabajo estan e
QEsﬂnnﬂldUﬁ detras de las R
pantallas.

En algunos coches, el ordenador
incluso habla. Puede decirle al

conductor que los cinturones no
estan abrochados o que la
gasolina se esta acabando.

En las pdginas 24-25
descubrirds mas cosas
sobre ordenadores qiie




Lo que puede hacer un ordenador

Un ordenador dedicado,
como el de un reloj
electrénico o el de una
maquina de juegos, sélo
puede hacer una cosa. Un
ordenador personal puede
hacer montones de trabajos
distintos. Algunos de éstos se
muestran en los dibujos
siguientes. Para cada trabajo,
el ordenador necesita
instrucciones que le digan
qué hacer.

A Los programas que hacen que
un ordenador realice dibujos en la
pantalla se denominan programas
graficos. En las pdginas 16-18
puedes descubrir mas cosas sobre
estos programas.

8

Un juego de instrucciones
para un ordenador
seé denomina programa.

A Los ordenadores pueden hacer calculos muy
rapidamente —bastante mas rapido que los humanos—.
Puedes conseguir programas para que un ordenador te

haga pruebas matemadticas o realice predicciones financieras.

P Un ordenador puede
almacenar informacién y buscarla
cuando la necesites. Para hacer esto

el ordenador necesita un programa
llamado programa de base de datos.



Mas cosas sobre programas

Puedes hacer ti los programas, si sabes, o
comprarlos en una tienda de ordenadores.

En estos dibujos puedes observar tres formas
distintas en las que se venden programas.

No todos los
ordenadores

1 Cartuchos

El programa del juego de las
paginas 4-5 estd almacenado en
una cajita llamada cartucho.

Un cartucho se enchufa -al
conector por la ranura posterior
o lateral de la caja del
ordenador. Asi, el ordenador
puede leer las instrucciones
almacenadas en él.

1 Cintas (cassettes)

Los programas de ordenador se
almacenan también como
sonidos en una cinta de
cassette,

Si pones la cinta en un cassette
conectado al ordenador, estaras
cargando un programa.

1 Listados de programas

Los programas impresos en
palabras y simbolos se llaman
listados. Las palabras y
simbolos son parte de un
lenguaje especial de
ordenadores.

Tienes que introducir el listado
palabra por palabra, usando las
teclas del ordenador. Muchos
libros v revistas de ordenadores
contienen listados.




Un programa de ordenador 2

En esta pagina puedes ver el aspecto
de un programa de ordenador. El
programa le indica al ordenador que
escriba un chiste en la pantalla de
television. Esta escrito en un lenguaje
especial de ordenadores llamado
BASIC. La mayor parte de los
programas para ordenadores
personales estin escritos en BASIC.

e ——

CLS y PRINT son comandos
BASIC; indican al ordenador la
funcidn a realizar. CLS significa
shorrar la pantallas.

—

No todos los ordenadores usan
las mismas palabras BASIC.
Por ejemplo, algunos usan
HOME o PRINT CHRS(147) en
lugar de CLS.

Los nimeros de linea
usualmente van de diez en diez; 4@ S
de esta forma se pueden

intercalar lineas en caso PRIN?. P 3 PONEN”

necesario,

PRINT significa «escribir
algo en la pantallas,

Las palabras que deseas
que el ordenador escriba
deben estar entre

comillas.

—

palabras y simbolos. La mayor ocupa una linea. Las lineas estin
parte de las palabras son inglesas numeradas; asi, el ordenador las
y de facil significado. ejecuta en el orden correcto.

10



Como probar el programa

En la pigina 38 hay otros
programas de chistes.

__

UE TIPO DE JOYAS SE

&5e supone gue esto es un dl.lste'-' -
N
PONEN LOS FANTASMAS?

Cuando ejecutas el

programa aparece este
chiste en la pantalla.

=%

Si tienes un ordenador prueba a en tu ordenador. En las paginas funcione debes teclear el

introducir el programa. Mira la 32-33 hay sugerencias para comando BASIC RUN. Esto
pédgina 46 para comprobar si introducir programas. Para se denomina ejecutar el
debes cambiar algin comando hacer que el programa programa.

Mas cosas sobre lenguaje de Dl‘dEl‘IﬂdDI‘ES
Eh?... Je ne

comprends pas.

Esto son dos puntos.
Este signo le indica al
ordenador que se

espera ofro comando,

aa

f-t,.:‘.'
Pl'i“:y?. i

® o Riyy ,, f‘* Tipg
: L{__ . ‘M’? E ]::‘II ﬂ[-'u
-"'.?' T4
‘"'-I? ‘"ﬂfﬂrM
SRy,
'E"(ES, .

Dar instrucciones a un ordenador es como no cometer errores en el lenguaje. En BASIC cada
hablar a un francés o a un aleman. Tienes que punto v cada coma tiene su significado; debes
hablar al ordenador en su propio lenguaje, de lo ser cuidadoso y no olvidarlos al teclear

contrario no te entenderd. Debes tener cuidado de programas,
11



Calculos con orde

En un principio los ordenadores
se inventaron para hacer
operaciones; resultaron muy
atiles para ello. Un ordenador
puede realizar calculos
realmente dificiles en segundos
y siempre obtiene el resultado
correcto. En la pagina siguiente
hay un programa de multiplicar
para probar en un ordenador
personal.

-

—

o m b
(,h"aw* .

Una calculadora es
un ordenador
especialmente
disenado para hacer
cilculos.

Ordenadores muy dtiles

Los cohetes y los vehiculos calculos deben ser hechos muy Los barcos v aviones usan
espaciales llevan ordenadores muy  rdpidamente para mantener el ordenadores para la navegacion.
potentes. Pueden hacer calculos vehiculo en el rumbo correcto, o Los ordenadores calculan la
complicados en segundos. Los para realizar un aterrizaje sequro.  posicién y la direccién.

12



Programa de multiplicar

19 PRINT "ELIGE UN NUMERO"

20 INPUT A
39 PRINT "ELIGE" Cuando ejecutas el programa, el ordenador te indica que
elijas dos niimeros segiin se muestra. Tecléalos pulsando
4@ PRINT "OTRO NUMERO" la tecla RETURN después de cada uno de ellos.
50 INPUT B

m PRINT A;" x ";E;" = ";.ﬁ -, B

Para probar este programa tecléalo
exactamente como esta escrito v ejecitalo.
Asegiirate de que tecleas todos los espacios

v signos de puntuacién. (Mira las El ordenador multiplica los niimeros y escribe el

| sugerencias para introducir y ejecutar resultado en la pantalla en un instante. Puedes ejecutar el
programas en las paginas 32-33.) programa varias veces haciendo que el ordenador
multiplique niimeros diferentes.

En algunas tiendas las cajas Luego calcula el total y averigua  Los bancos usan ordenadores para

registradoras son ordenadores con el cambio. También guarda un controlar las cuentas. Los ladrones
un cajon para las monedas. El registro de lo vendido v del stock de bancos de hoy en dia no
dependiente teclea un codigo para  que queda en la tienda. necesitan hacer saltar la caja de
cada articulo v el ordenador caudales; lo que necesitan es

visualiza el precio. : descubrir la clave del ordenador,

13



Interior del ordenador

Cuando tecleas un programa,

cada palabra y cada simbolo se Sala FE (:.Odiﬁt:a{:lﬂn : Almacén
cambia a un cédigo de impulsos Aqui las instrucciones Las instrucciones
eléctricos. Los chips del interior del programa se codificadas se
del ordenador usan estos cambian a un cédigo almacenan aqui hasta
c6digos para realizar las de impulsos eléctricos. que indicas al
instrucciones. :ln:_' ﬁ::'g':"i;lmm
Estas dos paginas muestran lo Sl titacte il
que sucede al programa en el almscly as canemoria
interior del ordenador. del ordenadors.

Los programas en cinta
o en cartucho siguen el
mismo recorrido.

SALA DE/ / | CENTRO DE
CODIFICACION; ' . CONTRQ

ALMA(H

=




Centro de control Sala de decodificacion|
Puedes considerarlo como el cerebro del Aqui se decodifican los
ordenador. Organiza todo el trabajo, se resultados una vez que el
asegura de que las instrucciones del centro de control ha
programa se llevan a cabo, v ademas realizado el trabajo.
realiza los calculos. El nombre correcto del Luego los resultados
centro de control es CPU. CPU viene de decodificados se n
Unidad Central de Proceso (Central Process visualizan en la pantalla
Unit). de television para que
puedas verlos.

—
\ D |SALA DE DECO1! B0

o DIFICACION [
LE\—J: ,

b : 3 { & - od |

3ﬁnndnhﬁnunlntdmndor 4 El centro de control realiza el 5hlmnn.lnamultaduuen‘
que ejecute el programa, el trabajo con el codigo de a la television, que los escribe
centro de control toma las impulsos eléctricos. Cuando encendiendo diferentes partes de la
instrucciones del almacén vy las termina, los resultados se envian a  pantalla para formar palabras,
f ejectiia una a una, : la sala de decodificacién. niimeros o dibujos.

f . 15



Como hacer dibujos

Para que un ordenador realice un dibujo
tienes que darle un programa grafico. El
programa indica al ordenador las partes de la
pantalla que debe iluminar para realizar las
formas que deseas hacer.

Los programas graficos usan
comandos BASIC especiales
cimo PLOT, DRAW vy
POKE. Estos comandos
varian de un ordenador a
otro.

10 PLOT 80,50

20 DHMM‘,SS
30 PLOT 176 #50 Esto es una parte de
40 DRAW 0,55 un programa grafico

para dibujar una
cara de payaso.

50 PLOT 80,50
60 DRAW 96,0,P1/1,3
70 PLOT 77,105
20 DRAW102,0
90 PAUSE p
100 PLOT 77,195
110 DRAW INK 351,55
120 PLOT 170,105

En las paginas 42-
44 hay un pequeno
programa grafico
para probar.

16

Como hace dibujos un ordenador

Un ordenador hace dibujos iluminando
pequenos cuadraditos en la pantalla, que
en inglés se denominan «pixels» (unidad
elemental de dibujo). Si miras
atentamente un dibujo de ordenador

puedes comprobar que los spixelss hacen
que los bordes del dibujo sean

escalonados.
Columnas
Filas - P
F]
r]
5
C [
7
]
9
10 |
ikl :
12 ™
13 =
]
[ = o Bl
1
8 ]‘ 1
|l |
POITTT7]]

En su memoria el ordenador tiene un mapa que
muestra las filas vy columnas de «pixelss en la
pantalla. Cada fila v columna tiene un nimero. En
un programa grafico, indicas al ordenador los
«pixelss a iluminar dando los nimeros de fila y
columna.



El ordenador envia mensajes
a la television que indican
los grupos de «pixels» a
iluminar en cada color.

Es como pintar con
nimeros.

Un ordenador también hace
formas de letras y nliimeros
iluminando grupos de «pixels»
preestablecidos. Las formas
de los niimeros y letras se
denominan caracteres,

intenta hacer un
dibujo de la
misma forma
que lo haria un
ordenador.

o= |x|Ganim|o

Imagina que los cuadrados del papel son

«pixels>. Marca diez cuadrados del 1 al 10
horizontalmente v diez cuadrados de la A
a la J verticalmente. Es como hacer una

pantalla en la que cada cuadrado tiene un
nimero de fila v columna.

e
inw

ne)

Para encontrar un cuadrado, por
ejemplo E3, pon el dedo en la

Luego recorre la
fila E hasta

alcanzar la
columna 3. El

cuadrado
i localizado es el E3.

Colorea los cuadrados de la lista del
fantasma. ¢Qué dibujo obtienes? {Puedes
descubrir los cuadrados que debes
colorear para hacer la letra H?

17



Mas formas de hacer dibujos

En esta pagina puedes informarte de los especiales de dibujo que puedes conectar a tu
programas que puedes comprar para ayudarte ordenador.
a hacer gréaficos, asi como de los equipos

Programas graficos ' '

Teclado

Los programas graficos te Con algunos programas puedes Puedes almacenar en la memoria

permiten dibujar lineas v formas usar un mando para dibujar del ordenador las formas

de color en la pantalla pulsando lineas. El ordenador dibuja las dibujadas y luego pasarlas todas a

ciertas teclas. lineas en la direccion que mueves la pantalla para hacer un dibujo
el mando. completo.




Graficos de tortuga

Los dibujos como éstos se hacen la pantalla una marca llamada Para que la tortuga se mueva
utilizando un lenguaje especial de tortuga. Puedes hacer que la se usan los comandos AVANZA
ordenadores denominado LOGO. tortuga se mueva y dibuje lineas (o ADELANTE) y RETROCEDE

En LOGO el ordenador dibuja en usando sencillos comandos LOGO. (o ATRAS) con un niimero que
indica la distancia a recorrer.

" DERECHA 30 * DERECHA 60 DERECHA 99 DERECHA DERECHA 360
= o~ 3 \ *) 180 f

Imagina una tortuga

real, como ésta
Para hacer que la tortuga cambie nimero que indica la cantidad que  Después de hacer girar la tortuga
de direccion usa los comandos gira. La cantidad que gira se puedes indicarle que se mueva en
IZQUIERDA o DERECHA con un denomina angulo. la nueva direccion.

Rompecabezas de tortuga

r 3

A w4

Para hacer dibujos debes dar a la tortuga una lista El primer comando para hacer este dibujo es
de comandos indicandole que avance, luego gire, AVANZA 50 (o ADELANTE 50). éPuedes descubrir el
luego avance de nuevo, etc. resto? Comprueba la respuesta en la pagina 45.

19



Efectos especiales

Puedes hacer montones de cosas divertidas con Estas y otras técnicas se usan en las
los graficos de ordenador, distorsionando el peliculas para crear mundos extranos v
dibujo o cambiando los colores. maravillosos.

En peliculas como TRON aparecen Filmando personas u objetos con Almacena el color de cada
actores reales en un mundo una caAmara controlada por cuadrado en la memoria del
imaginario. Esto se realiza ordenador, llamada camara de ordenador. Una vez que el
combinando la pelicula de los digitalizadién, se consiguen efectos ordenador dispone del dibujo,
actores reales con una escena de especiales. La camara divide lo puede hacer cosas sorprendentes
fondo realizada por ordenador. que ve en cuadraditos. con €l, como se muestra abajo.

Distorsion de dibujos

3

Cambiando los «pixelss, un ordenador puede O puede encogerlo Puede cambiar el dibujo a una
estirar el dibujo y hacer que aparezca mas para que aparezca forma ondulante o hacerlo
gordo. mas flaco. tumbarse como éste.

El ordenador puede cambiar los Puede visualizar el dibujo en la Incluso puede transformar la
colores de un dibujo o hacerlo pantalla una y otra vez, forma en otra de efecto horrible o
transparente. divertido.

20
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Un ordenador puede hacer un dibujo como este tren Si el ordenador cambia un poco cada vez el dibujo,
moviéndose a través de la pantalla. Esto se hace como sé muestra en este recuadro, puede conseguir
iluminando los «pixels= que hacen la forma del tren, un dibujo animado mas realista. Esto se denomina
borrandolos a continuacion v luego iluminandolos en animacidn por ordenador.

una nueva posicion.
Plano medio

Como hacer dibujos de apariencia real
Primer plano

Las capas son como hojas de
cristal; en cada una hay parte del
dibujo.

Para hacer un dibujo més realista, tres capas, que dibuja una sobre caballero esta en el plano medio v
como éste, el ordenador debe otra. En este dibujo, las montarias €l vehiculo espacial en el primer
darle profundidad. Esto se v el castillo estdn en el fondo; asi  Plano.

consigue dividiendo el dibujo en ' aparecen mas distantes, El

21
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Misica y sonidos Cémo producen sonidos
los ordenadores
Puede usarse un ordenador para  instrucciones de un programa.

componer misica o hacer En estas dos paginas puedes ver  Los sonidos se generan
excitantes efectos especiales. como producen los sonidos los’ mediante un chip llamado
Los zumbidos y disparos de los  ordenadores. En la pagina sintetizador.

juegos los realizan los siguiente puedes informarte

ordenadores siguiendo sobre ordenadores que hablan.

Para hacer que un ordenador personal produzca un sonido debes
darle el comando BASIC, BEEP o SOUND. Este comando va seguido
de niimeros que indican al ordenador la nota a tocar, el volumen y la
duracién.

1 Cuando
introduces en el

ordenador un comando de sonido,
la CPU (el centro de control) envia
un mensaje al sintetizador.

Para hacer sonar una Para componer misica puedes
tonada tienes que escribir comprar programas que hacen que
una serie de comandos, el ordenador muestre un

uno por cada nota. Algunos pentagrama (lineas para escribir
ordenadores personales notas musicales) en la pantalla.
pueden tocar varias notas Puedes usar un lapiz éptico para

a la vez, hasta hacer coros. colocar las notas en el pentagrama.

22




El altavoz convierte las
senales eléctricas en un sonido
audible.

& |
—_— 3 |
S ~ Amplificador | ;|

3 En su recorrido, \ L Y
las senales ‘_\E
eléetricas pasan por el &.
un dispositivo -
llamado -
amplificador. En
éste se aumenta la
potencia de las
senales.

it

1

2 El sintetizador envia
las senales eléciricas

correspondientes al

sonido a un altavoz.

el [ SRt

Ordenador musical

Un érgano electronico es un ordenador disenado
especialmente para hacer miisica. Tiene teclas
como un piano con las que puedes generar

sonidos.

Organo electronico

Puedes también programarlo para generar
sonidos de diferentes instrumentos. El dérgano
puede almacenar una melodia en su memoria y
luego tocarla con un ritmo diferente. Puedes
hacer que suene la bateria mientras ti tocas las
teclas.

23




Ordenadores que hablan

Ciertos ordenadores,
por ejemplo, los
ordenadores que

llevan algunos coches,
pueden hablar.
Producen un extrafio
sonido metalico. Para ell
necesitan un chip
especial llamado
sintetizador de voz.

Un chip sintetizador de voz contiene todos
los distintos sonidos que componen las
palabras.

Los ordenadores que hablan
son muy dtiles a los ciegos.

LOS OR-DE-NA-DO-RES
SON BUE-NOS,

Para decir una palabra el ordenador envia mensajes Algunos ordenadores personales llevan incluido un

al sintetizador de voz, indicAndole los sonidos que sintetizador de voz; en otros puedes comprar el
contiene la palabra. El sintetizador de voz envia las sintetizador y conectarlo. El sintetizador de voz del
st]!ﬁa]es de estos sonidos al amplificador vy éste al dibujo contiene 62 sonidos. Con ellos se puede formar
altavoz.

cualquier palabra en inglés o en castellano.

Conversaciones entre ordenadores

Es mas dificil hacer que los ordenadores
reconozcan la voz humana. Ello se debe a
cada persona tiene la voz distinta
?:ﬁdmum},hquﬂﬂuﬂhw
reconocimiento por el ordenador.




BN A

Las emisoras de radio y television
utilizan estudios de sonido como
éste para hacer efectos de sonido
en las canciones.

al
0

Como hacer efectos de sonidos

i
|__§ .‘

A
|

kil

:
i
'S

s
B

1

e ¢ S (1LY

LI
l' T

Este dibujo muestra un estudio de bebida, es grabado vy enviado al diferentes. El ordenador hace un
grabacién con un ordenador ordenador. Luego el ordenador dibujo del sonido en la pantalla,
especialmente disenado para hacer puede hacerlo mas alto o repetirlo  que puede ser alterado cambiando
efectos de sonido. Un sonido, por v hacer que vaya disminuyendo. la forma de las lineas mediante un
ejemplo las burbujas de una Puede incluso tocarlo con notas ldpiz éptico.

persona determinada. De esta forma los
ordenadores podrian obedecer rdenes sencillas
- como «Paras, «Enciende las lucess, «<Avanzas.




Robots

Un robot es una maquina
controlada por ordenador. En
las peliculas de ciencia ficcion
los robots actiian casi como
humanos. En la vida real, sin
embargo, son en su mayor parte
robots industriales que hacen

los trabajos que resultan
repetitivos o peligrosos para las
personas.

También pueden encontrarse
pequenos robots controlables
mediante ordenadores
personales. Se llaman micro-
robots,

Robots industriales

La mayor parte de los robots
industriales son como gigantescos
brazos de metal. El diseno del
brazo y la «mano» depende del
trabajo que el robot haya de
hacer. La mano del robot se llama
pinza,

4 Este es un micro-robot llamado
TOPO, Se mueve mediante ruedas
y tiene un sintetizador que le
permite hablar.

Este robot tiene una mano con
almohadilla de succidon para recoger
COBAS.

La mano de este €5 una pinza

disenada para recoger metal de un
horno encendido.

alrededor v la envian al
ordenador.

Cada una de las partes moviles de
un robot, por ejemplo, el brazo y

Algunos robots tienen esensoress.
Son como ojos v oidos
electronicos. Recogen la
informacion de lo que sucede a su



Para hacer que la
tortuga se mueva debes
introducir comandos en
el lenguaje de
ordenadores LOGO,
Véase pagina 19.

—— _'-'i"-il

la mano, tiene su propio motor. El
ordenador controla al robot
encendiendo v apagando los
motores.




Correo electréonico

El correo electrénico es una forma de Castas a larga distancia
envio de cartas mediante ordenador.  Las grandes compaiiias envian

Las cartas van de un ordenador a mensajes que recorren el globo.
otro a través de lineas telefénicas. Este dibujo muestra c6mo

Para enviar correo electrénico hay podria enviarse a Australia por
que pagar una tarifa a la compafiia correo electrénico el mensaje

telefénica. También se necesita un de Viscosillo.

equipo llamado «modems.

MABEL
PLERNA ROTA,
NO PUEDD IR
A AUSTRALIA
DESESPERADAMENTE
TUY0D, VISCOSILLY

Un modem convierte los codigos de Satélite

ordenador en senales que pueden
enviarse por el teléfono. El modem se La estacidn terrestre transforma las

conecta al ordenador y el teléfono se seiiales en ondas de radio y las envia
coloca sobre el modem. a un satélite en el espacio.

Centros de informacién

Puedes usar un modem para
acceder a un centro de
informacion computerizada
llamado sistema svideotextos, Este
centro envia directamente a la
pantalla de tu ordenador
informacidn sobre horarios de
irenes, resultados deportivos o —
noticias. Los sistemas de Mediante el pago de un tarifa te El centro de informacion es un

videotexto usualmente corren a suministran una clave que debes ordenador muy potente. Tiene una
cargo de las companias usar para acceder al centro de enorme memoria [lamada banco

g telefonicas. informacion. de datos.




3 El satélite refleja las ondas de
radio hacia la estacion
terrestre de Australia.

Ademads de mensajes, pueden enviarse

4 qui se vuelven a 6 ESIE | montones de cosas 1 i)

: ] por correo electronico,
transformar en cédigo d!hle v | por ejemplo dibujos y sonidos. Los /
ordenador v se envian por ca i

programas de ordenador enviados por
ordenador se denominan teleprogramas.

telefénico al ordenador de Tia
Mabel.

--—J!'.;.:ﬁ-]l"!"'i

eI
SIS

El ordenador puede buscar en el Muchos bancos v otras companias Los piratas son personas que
banco de datos v encontrar en privadas tienen bancos de datos de usan ordenadores personales
sequndos la informacion los cuales sdlo los empleados para averiguar la clave del
solicitada. conocen la clave. banco de datos de una compania

29




Perifericos de ordenador

Estas dos paginas muestran equipos periféricos v El modem se usa para convertir cédigos
programas que puedes comprar para un de ordenador en senales eléctricas que
ordenador personal. Los equipos que pueden f;:‘;;:;c“:' snvindes por cable
conectarse a un ordenador se llaman periféricos. |, lépiz Sptico

dibuja directamente

en la pantalla del

ordenador,

Puedes hacer dibujos en un
tablero grafico v el ordenador
los visualizara en la pantalla.

El mando se

usa para jueqos
ificos.

Ranura
para disco

Para guardar o cargar
programas en cintas se
utiliza un cassette.

Una unidad de disco almacena
programas en discos flexibles. Un

disco flexible (en inglés floppy disk) Una impresora es una maquina que imprime en papel
es un disco pequeno de plastico. Se informacién del ordenador. Algunas impresoras pueden
introduce en la unidad de disco. imprimir dibujos v palabras.

Interfaz

La mayor parte de los periféricos usan
senales distintas a las de los ordenadores.
Para que el ordenador v el periférico se
entiendan entre ellos se usa un dispositivo
especial llamado interfaz. El interfaz
transforma las seiiales de los periféricos en
senales de ordenador.
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Programas utiles

12

mm ‘m
VISTO POR ULTIMA VEZ EL 24.12.83
EN EL ARBOL DEL JARDIN

Un programa de base de datos te
permite almacenar informacion y
usar el ordenador para
organizarla. El ordenador puede
buscar en la base de datos v
encontrar en fracciones de
segqundo una informacion
especifica.

5.1

UAL ES LA MONTARA
MAS ALTA DEL MUNDO?

EL EVEREST

A

Puedes comprar programas para
comprobar tus conocimientos
matematicos o gramaticales, o tus
conocimientos sobre un tema
como geografia o francés.

I3

LA PLANTA ESTA AGOMIZANDO
GQUIERES

1. ABONARLA

2. REGARLA

A

Los simuladores son programas
que recrean situaciones de la vida
real. Las simulaciones son muy
atiles para ensenar a las personas
nuevas habilidades.

Como anadir memoria

Un ordenador tiene dos tipos
de memoria: una-se llama
ROM v otra RAM. Los

programas se almacenan en la

P ROM son las siglas de las
palabras inglesas Read Only
Memory (memoria de salo
lectura). Esta memoria es como
un manual de instrucciones.
Contiene informacién que indica al
ordenador como hacer las cosas.

El tamano de Ta memoria se mide

en unidades llamadas «bytess (se
pronuncia «baits). Un byte es la
unidad de codigos de ordenador.
1.024 bytes hace un kilobyte (1 K).
La mayor parte de los ordenadores
personales tienen hasta 48K de
RAM.

RAM, v si deseas almacenar

programas muy largos puedes
anadir un nuevo paquete

RAM,

< RAM son las siglas de las
palabras inglesas Random Access
Memory (memoria de acceso

aleatorio). Te la puedes imaginar
como un cuaderno de notas donde
el ordenador almacena los




Sugerencias para introducir programas

En las préximas paginas encontraras Algunas lineas de los programas varian de un
programas para probar en un ordenador personal.  ordenador a otro. Estas lineas estan impresas
Los programas estan escritos para ser sobre fondo gris; en las paginas 46-47 se dan las
ejecutados en los ordenadores Commodore 64, lineas de conversion para los distintos

VIC 20, Dragén, Spectrum v Apple. ordenadores.

W

Si ves una linea sobre fondo

gris consulta las piginas 46-
47.

Al final de cada linea pulsa la
tecla RETURN®. Asi se
almacena la linea de
programa en la memoria.

Asegurate de que tecleas cada
espacio y signo de puntuacion
exactamente como estd aqui

impreso.

T
'{*m PRIN Si cometes un error, usa la
tecla de borrar de tu

ordenador para eliminarlo,

50 PRINT .PRINT :PRINT

nCANCIONES ENCANTADAS

60 PRINT

Si quieres introducir otro
programa, teclea NEW y pulsa
RETURN. Esto borra el primer
programa de la memoria del

Al final del programa teclea el
comando BASIC RUN v pulsa
RETURN. Esto hace que el
ordenador ejecute las
instrucciones.

32 * Si tu ordenador tiene una tecla ENTER, pilsala cada vez que en este libro se te indique que pulses RETURN.



Errores en programas

SYNTAX ERROR IN LINE 10

El ordenador puede
escribir un mensaje de

1 NIz

EITor como éste.

5i un programa no funciona
correctamente, probablemente
habrds cometido algiin error al
teclear. Para encontrar un error,

Coémo parar programas

Commaodore 64 RUN
v VIC 20 STOP
Dragdn BREAK
CAPS BREAK
S SHIFT | | sPAcE
Pulsar ambas teclas a la vez
Apple CTRL C

FPulsar ambas teclas a la vez

Algunos programas continidan
ejecutandose hasta que ti los
paras. Arriba estin las teclas
que debes pulsar para detener
un programa.

LIST
1@ PRINT ME GUSTAN
20 PRINT "LOS HELADOS"

EFnlmn las comillas.

A

primero teclea LIST y pulsa
RETURN. Esto pone las lineas del

programa en la pantalla.
Comprueba cuidadosamente cada

Coémo cambiar programas

LIST

1@ PRINT ME GUSTAN

2@ PRINT "LOS HELADOS"
10 PRINT "ME GUSTAN"

Linea vuelia a
teclear Con
comillas.

linea. Si localizas un error puedes
corregirlo tecleando de nuevo la
linea completa, el niimero
incluido.

En este libro encontrards sugerencias para mejorar los programas
anadiendo o modificando lineas. A continuacién aprenderds como cémo

modificar programas.

£

LIST
1@ PRINT "ME GUSTAN"
20 PRINT "LOS HELADOS."

A

Primero necesitas parar el
programa vy telclear CLS (o el
equivalente en tu ordenador) para
borrar la pantalla. Luego lista el
programa.

'z

v

LIST

18 PRINT ''ME GUSTAN"
20 PRINT "LOS HELADOS"
1@ PRINT “ADORO™

30 PRINT “MAS HELADOS"

4 M

4

Teclea las nuevas lineas con sus
niimeros correspondientes, segiin
se muestra. Si listas de nuevo el
programa comprobaras que el
ordenador coloca las nuevas lineas
en el orden correcto.
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Despegue de cohete

El programa de esta pagina hace que el ordenador cuente hasta 1
y luego lanza el cohete de la pantalla. Cuando introduzcas el
programa recuerda comprobar las paginas de conversion para ver si
necesitas cambiar las lineas sobre fondo gris.

1@ CLS
20 LET X=16:LET Y=20:LET A$="!":GOSUB 230
30 FOR X=17 TO 19
40 LET Y=19:LET A$=""***":GOSUB 230
50 NEXT X
60 PRINT'EN QUE NUMERO"

70 PRINT "QUIERES COMENZAR?"
80 INPUT Z
90 FOR C=Z TO 1 STEP-1

100 LET X=5:LET Y=5:LET A$=STR$(C)

110 GOSUB 230

120 FOR V=1 TO 100:NEXT V

Pulsa la barra de
espacios cada vez que

130 LET A$="11"1":GOSUB 230 veas un [].
140 NEXT C

150 LET Y=1

160 LET A$="DESPEGUE' :GOSUB 230

170
180

FOR X=16 TO 2 STEP-1

LET Y=20:LET A$=""!":GOSUB 230
190 FOR S=1 TO 30:NEXT S
200 LET A$="[1"':GOSUB 230
210 NEXT X

220 STOP

230 PRINT TAB (Y,X); A$; """ :RETURN

En la pagina 45 hay
efectos de sonido para
anadir a este programa.

Ejecucion del programa

r s
XXX
Xxx
xXxx

EN GUE NUMERD
GQUIERES COMEMZAR?
a9

Cuando teclees RUN, el ordenador
pone un cohete y una rampa de
lanzamiento en la pantalla. Luego

pregunta el nimero a partir del
cual quieres que empiece a contar.

2 B

49 AN
KHX
KHK
EN GUE NUMERO

GQULERES COMENZIAR?
v

A 4

Elige el nimero que quieras,

tecléalo v pulsa RETURN. El
ordenador comienza la cuenta
atras.

i
3 DESPEGUE
xXxx
XX
= XXX

EN QUE NUMEROD
QUIERES COMENZIAR?
750

Cuando el ordenador llega a 1 se
lanza al cohete. Si quieres ejecutar
de nuevo el programa, teclea
RUN.



Segundos

Este programa hace que
el ordenador calcule el
nimero de segundos
que has vivido. Antes de
ejecutar el programa
comprueba si puedes
calcular por ti mismo

el nimero de segundos -
que has vivido.

10 CLS:DIM N(12)
20 FOR K=1 TO 12:READ N(K) :NEXT K
30 PRINT "QUE FECHA ES HOY?"
40 INPUT D1,M1,A1
50 PRINT "CUANDO NACISTE?"
60 INPUT D2,M2,A2: LET D=D1-D2
7® LET M=M1-M2:LET A=A1-A2
80 IF D>=0 THEN GOTO 100
90 LET D=D+N(M1) :LET M=M-1
100 IF M>=0 THEN GOTO 120
110 LET M=M+12:LET A=A-1
120 IF A/4<>INT(A/4) THEN GOTO 140
130 IF M1=3 and M2=2 THEN LET D=D+1
140 LET D=365.25%A+30.24*M+D
150 LET S=D*24%60%60
160 PRINT “TIENES APROXIMADAMENTE"
170 PRINT INT(S/1000000)
180 PRINT "MILLONES DE SEGUNDOS."
190 DATA 31,31,28,31,30,31
200 DATA 30,31,31,30,31,3d

El programa no funciona
para alguien que tenga
menos de 11 dias.

Como usar el programa

QUE FECHA ES HOY?
7113

74

71984

CUANDO MACISTE?
72

72

71973

4

Cuando ejecutas el programa, el ordenador
pregunta la fecha. Teclea el dia, mes vy ano
en nimeros v pulsa RETURN después de
cada uno. Luego el ordenador pregunta por
tu dia de nacimiento. Tecléalo en niimeros,
iqual que la fecha.

2 QUE FECHA ES HOY?

713

(L

71984

CUANDO NACISTE?

72

72

71973

TIENES APROXIMADAMENTE
353

MILLONES DE SEGUNDOS

A 4

El ordenador calcula cuantos segundos han
pasado desde que naciste. El niimero es
aproximado porque no tiene en cuenta la
hora en que naciste ni la hora que es en
este momento.
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La abeja vy la arana

Este programa es un juego con ordenador. En el juego ti eres una r_ - “
abeja v tienes que coger a la arana que se mueve sobre una 1 ¢
telarana invisible en la pantalla. )y

10 CLS ‘-{ 0
20 LET Y=12:LET X=16 *

30 LET Q=12:LET W=16
40 LET A=X:LET D=Y:GOSUB 240:PRINT "0"
50 LET A=Q:LET D=W:GOSUB 240 :PRINT "'*" ~ L
60 LET AS=INKEYS J
70 IF A$<>'"" THEN LET A=X:LET D=Y Cuando ejecutas el programa,
80 GOSUB 240:PRINT "L :sp;er?ﬁ:l;rﬁ; l:rrﬁ?flll: ::tarella es
90 IF Y=W AND X=Q@ AND A$<>"""" THEN GOTO 220 la araiia y el circulo es la abeja.
100 IF A$=""N" THEN LET X=X-1
110 IF A$=""M"" THEN LET X=X+1
120 IF A$="2"" THEN LET Y=Y+1
130 IF A$="'A"" THEN LET Y=Y=1
140 LET A=Q:LET D=W:GOSUB 240 :PRINT "' "
150 LET R=INT(RND(1)*4)+1
160 IF R=1 AND W>1 THEN LET W=W-1
170 IF R=2 AND W<19 THEN LET W=W+1
180 IF R=3 AND @>1 THEN LET @=Q-1
19® IF R=4 AND Q<19 THEN LET @=Q+1
200 IF Y<1 OR Y>20 OR X<1 OR X>20 THEN
PRINT "CAIDA EN LA TELARANA'": STOP
210 GOTO 40
220 LET A=0:LET D=10:GOSUB 240
230 PRINT "CAPTURADA!'":STOP
240 PRINT TAB(A,D);
250 RETURN

Efectos de sonido

Aqui hay algunas lineas para
anadir efectos de sonido al
programa de la arana y la abeja.
Para anadir estas lineas, primero
lista el programa v luego teclea
las lineas. Estas lineas son
distintas para cada ordenador.
Asegiirate de que usas las lineas
correctas.




R

o\

Mira abajo como hacer que el
ordenador produzca efectos sonoros
cuando atrapes a la arana.

<

/
uierda CAIDA EN LA TELARANA ATRAPADA!
Derecha
La arafna empieza a moverse. Para  Si la abeja cae en la telarana, el El ordenador escribe este mensaje
cazarla debes mover la abeja ordenador para el juego v escribe cuando la abeja atrapa la arana.
usando las teclas de direccion. este mensaje en la pantalla. Para volver a jugar, teclea RUN.
Commodore 64 Dragon
224 POKE 54296,15:POKE 54278,128 224 PLAY "T2004CEG"
226 POKE 54276,33:POKE 54273 ,34 e
C
= :NEXT G:

228 FOR G=1 TO 500:NEXT G:POKE 54276,0 224 BEEP 1,2

En un Commn;:lurle ag:r':enla

el volumen del telev

{ para oir los efectos de sanldu.Jg Apple
VIC 20 S\ 224 PRINT CHR$(135)
224 POKE 36878,15:FOR T=1 TO 80 T, ~
226 POKE 36874 ,243:NEXT T:POKE 36878,0
I e N



Toé, toc

Es un bonito programa para probar con tus amigos. Hace que tu
ordenador escriba chistes.

10
20
30
40
20
60
70
80
90

100 CLS

11@ PRINT "TOC TOC"

120 INPUT N$

130 LET C=INT(RND(1)*8+1)
140 PRINT AS(C)

150 INPUT N$

DIM A$(8) ,B$(8)

FOR J=1 TO 8:READ A$(J) :NEXT J

FOR J=1 TO 8:READ B$(J) :NEXT J

DATA "CASIMIRO","DOCTOR",""NARANJAS" ,""LEANDRO"
DATA "GASTON", "CARMELO", "ARMANDO", "DOLORES"
DATA "DE REOJO", "MATASANOS"

DATA "DE LA CHINA"

DATA "BUSCANDO", ""BARATO", "COTON"

DATA "BULLA", "DE BARRIGA"

160 CLS

170 PRINT:PRINT A$(C) ;" ";B$(C) :PRINT
180 INPUT D$:IF D$ "S" THEN GOTO 100
190 STOP

Ejecucion del programa

i

TOC, TOC
7QUIEN ES?

Cuando ejecutes el programa el
ordenador escribe las palabras
«Toc, tocs. Teclea «Quién es?s y
pulsa RETURN.

2

TOC, TOC
2QUIEN ES?
ARMANDO
2ARMANDO QUE?

Cuando el ordenador te responda,
teclea «Qué?» y pulsa RETURN.
Luego encontraris la respuesta.

3

BULLA

?

Si deseas otro chiste, pulsa
RETURN. El ordenador toma la
los chistes aleatoriamente; esto
hace que puedas encontrar dos
veces la misma respuesta. Para
terminar pulsa S v luego
RETURMN.

Como cambiar los chistes

Puedes poner nuevos chistes en vuelve a teclear las lineas
el programa cuando te canses DATA poniendo el nuevo chiste
de los antiguos. Para ello, en lugar del anterior. Asegirate

que cada parte del chiste
esta en su posicién
correspondiente.
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Averigua el numero

Este programa es un juego de niimeros. En el juego te
dan un codigo secreto en el que falta un nimero. Para
«reventars el codigo debes descubrir el nimero que falta.

10 LET V=0:LET S=0

20 FOR P=1 TO 1000 :NEXT P

30 CLS

40 LET X=INT(RND(1)*9+1)

50 LET N=0

60 IF V=10 THEN GOTO 150

70 PRINT X;'"[O';X*2;" 00?20 ; X*4 : PRINT

8o INPUT "QUE NUMERO FALTA" ;P

90 IF P=X+*3 THEN PRINT "CORRECTO!":
LET S=S+1:LET V=V+1:GOTO 20

(l‘m:lea esto como una linea Iarga.)j

100 IF N=0 THEN LET N=1:PRINT "NO,
PRUEBA DE NUEVO.":GOTO 80

(Eﬁtﬂ es una linea larga. l

11@ PRINT "FALLASTE."
120 PRINT "EL CODIGO ES"

130 PRINT X,;'"[";X*2;" (1" ; X*3;" (" ;X *4
140 LET V=V+1:GO0TO 20
150 PRINT:PRINT "ACERTASTE[]";S;"[JCODIGOS."

)

160 IF S>7 THEN PRINT "ERES UN
SUPERESPIA!"
170 STOP

Una linea
larga.

Después de diez
nimeros &l ordenador
detiene el juego. Si
has reventado la
mayor parte de los
codigos, escribe un
mensaje especial.

Coémo jugar

£

Teclea el
niimero que

7 14

GUE NUMERO FALTA?

AL

Cuando ejecutas el programa, el ordenador
escribe una serie de niimeros en la pantalla.
Uno de los nimeros falta.

2

~

14

[ ?

28

QUE NUMERO FALTA?21

L CORRECTO!

Comprueba si puedes descubrir el nimero que
falta. Teclea tu respuesta y pulsa RETURN. Si
aciertas el nimero, el ordenador escribira una
nueva serie de nimeros.

I3

QUE NUMERD FALTA?14
NO, PRUEBA DE NUEVD
QUE NUMERD FALTA?

A A

Si tu respuesia es equivocada, el ordenador te
da otra oportunidad. Luego te dice la
respuesta.

—‘

=y | | 29
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Nubarrones

Este programa hace que el
ordenador dibuje un sol y una

nube en la pantalla del televisor.

Puedes mover la nube a través
de la pantalla vy tapar el sol.
IA ver qué pasa! Hay una
version diferente para cada
ordenador. Asegiirate de que
utilizas la adecuada para el
tuyo.

Commodore 64
10 PRINT CHR%$(147)

20 PRINT CHR$(30):FOR Y=1TO 17:PRINT:NEXT Y | 20

~

4

Cuando ejecutas el programa, el
ordenador dibuja un sol en un lado
de la pantalla v una nube en el

Puedes mover la nube pulsando
cualquier letra en el ordenador.

Pulsa la barra de espacios una
vez cada vez que veas [].

VIC 20

30

10 PRINT CHR$(147)

FOR Y=1TO 17:PRINT: NE}(T Y @

PRINT CHR$(30)

30 PRINT CHR$(158):PRINT CHR$(19)

Linea
49 PRINT TAB{EB];CHH.T-H1?}CHH$!1G1}

CHR$(101)CHR$(105)
50 PRINT TAEIZEI;CHHS»HQB!:”E'””;CHHS!Wd;}

a0
50

PRINT CHR$(158):PRINT CHR$(19)
PRINT TAB(16);CHR$(117)CHR$(99)
CHR$(105)

60 PRINT TAB(16);CHR$(98);"
70 PRINT TAB(16);CHR$(98);"

o0";CHR$(104)
0";CHR$(104)

60 PRINT TAB(25);CHR$(199);"0n";:CHR$(194)
70 PRINT TAB[EE};CHH${1BE}CHH$Hﬂ:.?:l]s\ 80 PRINT TAB(16);CHR$(106)
CHR$(102)CHR%(107) CHRS(102)CHR$(107) X D
B0 FOR X=0 TO 22 Linea 90 FOR X=p TO 12 Linea { B
90 PRINT CHR$(19)CHR%(144) larga. 100 PRINT CHR$(19)CHR%(144) larga. y
109 PRINT TAB(X):"ooo(oo)" 119 PRINT TAB(X);"ooo(oo)”
11¢ PRINT TAB(X);"o(oooooo)* 120 PRINT TAB(X);“o(oooooo)”
120 PRINT TAB(X);"o(oooooo)” 130 PRINT TAB(X);"o(0ooooo)”
130 PRINT TAB(X);"ooo(oo)” 140 PRINT TAB(X);"ooo(oo)”
140 GET A$:IF A$S=""" THEN GOTO 14 :gg ﬁg;#S:IF Ag=""THEN GOTQ 15
150 NEXT X o X significa pulsar esta
160 FOR X=1TO 13 ! ot s ) [170 FORX=17T07 Aeggidopc
170 PRINT CHR$(159):PRINT""¢{""; ( la vez que Shift. 180 PRINT CHR$(159) Rhift.
TAB(22);"ololololo” 190 PRINT “4”;TAB(13);“0lolololo”; g
180 FOR V=1 TO 200:NEXT V 200 FORV=1T0O 200:NEXT V -~
190 PRINT “4";TAB(22);""ooooooooo 210 PRINT “+*;TAB(13);"0oooooooo” | casa
200 NEXT X 220 NEXT X 4 ‘,
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o)

Cuando las nubes cubren el sol,
caen gotas de lluvia como éstas.

Apple

10 HOME

20 VTAB 1:HTAB 30:PRINT "00"
30 HTAB 29:PRINT "0000"

40 HTAB 29:PRINT "0000"

20 HTAB 30:PRINT "00"

60 FOR X=3 TO 28

7@ VTAB 1:HTAB X:PRINT " (
80 HTAB X-2:PRINT " I( 1))
90 HTAB X=2:PRINT " [([1]
100 HTAB X:PRINT "C( D"

110 LET G$=""":1F PEEK (-16384)>127

THEN GET G$
120 IF G$=""" THEN GOTO 110
130 NEXT X
140 FOR X=5TO 19
150 HTAB 26:VTAB X:PRINT " !
160 FOR V=1 TO BO:NEXT V
170 HTAB 26:VTAB X:PRINT "/ 1]
180 NEXT X

En el Apple, el sol esia
hecho con oes.

A

)

) Ry

. ] :}IF

En la pagina 45 hay
algunas lineas que
dibujan flores en la
pantalla. Cuando cae la
lluvia se abren las

non i I

Dragon

10 CLS 2

20 PRINTA 58, "00"

30 PRINTQ 89, "0000"

40 PRINTa 121, "oo00"

5@ PRINT® 154, "00"

60 E=0: FOR X=2 TO 24

70 PRINTQ 32, TAB(X) "([1D";

80 PRINTA 64, TAB(X-2) "¢ 11T e

90 PRINT® 96, TAB(X-2) " (/111
100 PRINT® 128, TAB(X) "([ 1 D";

0m*;

110 AS=INKEYS: IF A$=""" AND E=@ THEN GOTO 110
120 E=1:FOR T=1 TO 250:NEXT T:NEXT X

130 FOR X=5T0 12

140 PRINT@ X*32+422," 1100 (00t
150 FOR V=1 TO 100:NEXT V

160 PRINTa X*32

170 NEXT X

Spectrum

10 CIRCLE INK 6;220,150,13
20 FOR X=5 TO 25

30 PRINT AT 0,0

40 PRINT TAB X;" (/1 )"

50 PRINT TAB X=2;" (/7]
60 PRINT TAB X=2;" (/] 1]
70 PRINT TAB X;" (11 D"

80 PAUSE D:NEXT X

90 FOR X=5 TO 20
100 PRINT AT X,23; INK 5;" (! ()1 ]!
110 FOR V=1 TO 50:NEXT V
120 PRINT AT X,23;" 000000000
130 NEXT X

) n
m*
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Programa de graficos

En esta pagina v en las tres siguientes hay un programa grafico r
para probar en tu ordenador. Dibuja un monigote en color y hace 1 §
que bote un balén.

Los comandos graficos varian en los distintos ordenadores; por
ello hay una version para cada ordenador. La version para el
Commodore 64 y VIC 20 esta en la pagina 44.

Apple

10 HGR:HOME

20 HCOLOR=1 En este programa hay muchos
30 HPLOT 80,130 T0 95,100 T0 110,130 e e

4D HPLOT 95,100 TO 95,60 pulsar RETURN.
50 K=3.14/180

60 FOR A=20 TO 360 STEP 20

7@ HPLOT TO 95+10*SIN(A*K) ,50+10*C0S (A*K)

80 NEXT A

9@ HPLOT 89,90 TO 79,75 TO 95,60 TO 111,75 T0 121,61
1@ HCOLOR=Q:HPLOT 111,75 TO 121,61
11@ HCOLOR=1:HPLOT 111,75 T0 121,75
120 HCOLOR=2:X=120:Y=80
130 GOSUB 220:G0SUB 210
140 HCOLOR=0:GOSUB 220

150 HPLOT 111,75 TO 125,75

160 HCOLOR=1:HPLOT 111,75 T0 121,61
170 HCOLOR=2:X=120:Y=125

180 GOSUB 220:GOSUB 210

19@¢ HCOLOR=0:GOSUB 220

200 GOTO 100
210 FOR Y=1 TO 1@@:NEXT T:RETURN

220 HPLOT X,Y TO X#5, Y TO X+5, Y45 TO X,Y+5 TO X, Y

230 RETURN

En el Apple necesitas
teclear TEXT y
pulsar RETURN
antes de listar el

programa.
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Para detener el
programa, pulsa la

£

Mira la pdgina 33.

AN

O
10 SCREEN 1,0:PMODE 4,1 | L2 primerava vez que

20
30
40
50
60
70
a0
90
100
10
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

ejecutas este programa ',
puede fallar, inténtalo de
nuevo,

PCLS
CIRCLE(110,30) ,20
LINE(110,50)-(110,130) ,PSET
LINE(110,130)-(140,180) ,PSET
LINE(110,130)-(80,180) ,PSET
LINE(110,65)-(80,80) ,PSET

LINE (80,80)-(95,105) ,PSET
LINE(110,65)-(140,85) ,PSET A
CIRCLE(150,180) ,10,0
LINE(140,85)-(160,75) ,PRESET
CIRCLE(150,95),10
LINE(140,85)-(160,85) ,PSET

FOR N=1 TO 100:NEXT N
CIRCLE(150,95),10,0
LINE(140,85)=(160,85) ,PRESET
CIRCLE(150,180) ,10

SOUND 1,1

LINE (140,85)-(160,75) ,PSET

FOR N=1 TO 1@0@:NEXT N

GOTO 100

Spectrum
10 PLOT 80,20
20 INK 2:DRAW 15,3¢

30 DRAW 15’ =30 Después de detener el
. el listad
40 PLOT 95,50 i
50 DRAW 0,40
60 DRAW =16, =16
70 DRAW 10, =14 s |
i . e
80 PLOT 95,90 INK O y pulea ENTER
90 DRAW 16,-16
100 DRAW 10,14

110 CIRCLE 95,100,10

120 INK 2:PLOT 111,74

130 DRAW INVERSE 1:10,14

140 PLOT 111,74 :DRAW 14,0

150 INK 6:PRINT AT 13,15;"0":GOSUB 230
160 PRINT AT 13,15;" "

170 INK 2:PLOT 111,74

180 DRAW INVERSE 1:14,0

190 PLOT 111,74 :DRAW 10,14

200 INK &6:PRINT AT 18,15; "0":G0SUB 23¢]

210 PRINT AT 18,15;" "
220 GOTO 120
230

FOR N=1 TO 10@:NEXT N:RETURN

Pulsa aqui la tecla
RETURN.

tecla eorrespondiente.




Commodore 64 y VIC 20

En el Commodore 64 y en el VIC 20 el monigote Para obtener el caricter de la izquierda pulsa la
esta hecho con los simbolos frontales de las tecla y a la vez la marcada C=.

teclas. Estos simbolos se llaman caracteres Abajo puedes ver los caracteres graficos
graficos. Para obtener el caracter de la derecha usados en el programa vy las teclas a las que

en una tecla pulsa la tecla junto con la shift. corresponden.

Para obtener estos
caracteres pulsa estas
teclas y la marcada

s EI%E = @

TSNS

10 PRINT CHR$(147) CHRS(144)

20 PRINT TAB(8) ;" BAT"
30 PRINT TAB{S};"'I:?"\ '
40 PRINT TAB(8) ;" wu"

50 PRINT TAB(7) ;" AIILNA"

Para obtener los caracteres
. de la derecha pulsa estas
teclas v la marcada Shift.
¥ = Para obtener este simbolo
g " r=1 pulsa estas dos teclas a la vez.
60 PRINT TAB(6) ;"IN '
70 PRINT TAB(8) ;"

80 PRINT TAB(8) ;"M  Este simbolo [ ] significa
90 PRINT TAB(8) ;"N  “Pulsa un espacios.
100 PRINT TAB(7) ;" [l "
110 PRINT TAB(7) ;" I "
120 PRINT TABK7) ;"'O0O0OLC"
130 LET N=4:GOSUB 220:PRINT TAB (12) ;" 1"
140 LET N=10:G0SUB 220:PRINT TAB(12) ;" @®"
150 LET N=3:GOSUB 220:PRINT TAB(11);"@./
160 FOR T=1 TO 30@:NEXT T
170 LET N=3:GOSUB 220:PRINT TAB(11);"B"
180 LET N=10:GOSUB 220:PRINT TAB(12) ;"I
190 LET N=4:GOSUB 220:PRINT TAB(12) ;" @e@"

*
200 FOR T=1TO 300:NEXT T ' %
210 GOTO 130
220 PRINT CHR$(19) :FOR R=1 TO N:PRINT:NEXT R:zRETURN
44

Para obtener este simbolo
pulsa estas dos teclas a la vez.




Como dibujar flores

Las lineas de programas de abajo anaden flores al
programa «Nubarroness de las paginas 40-41. Antes
de anadir estas lineas debes introducir el programa

original completo.
(E1 simbolo 1 significa
|, pulsar esta tecla a la
vez que Shift.
Commodore 64 —
25 PRINT TAB(22) ;"VI NI NINI

210 PRINT CHR$(156)
220 PRINT TAB(22);" 1 "' " % o [k [k [ "

VIC 20

35 PRINT TAB(13) ;"VINININI
230 PRINT CHR$(156)
240 PRINT TAB(13);"1%¢

.;,,*. Me [ e [ e [ "

Apple

15 VTAB 20:HTAB 26:PRINT "‘u'
185 VTAB 19:HTAB 26:PRINT "*|

Dragon

15 PRINTA 470, "VININCNON
180 PRINT@ 438, " OO "
190 PRINTa 192

=l-=".‘
“:I-:".
* =
%<

Spectrum

5 PRINT AT 21,23;INK &;"VONONINON"
150 PRINT AT 20,23; INK 2; "% [ %[ b %

Rompecabezas «tortuga»

- ] FORWARD 5@
tos son los RIGHT 9@
comandos que debes FORWARD 50

dar a la «tortuga» para RIGHT 9@

que dibuje el diamante. FORWARD 50
RIGHT 90
FORWARD 50

&)

Efectos de sonido
para el despegue del coehete

Las lineas de abajo hacen que el ordenador toque
unas notas durante la cuenta atras, luego produce
una explosidn al ser lanzado el cohete. En el
Commodore 64, VIC 20 y Spectrum el efecto de
sonido funciona solamente si comienza la cuenta
atrds por debajo de un cierto niimero. El niimero
aparece en la pantalla.

Commodore 64

70 PRINT "QUIERES COMENZAR (1 A 68)2"
95 POKE 54296,15:POKE 5427864

96 POKE 54276,17:POKE 54273 ,50+C*3
125 POKE 54276,0

185 POKE 54276,129:POKE 54273,5
215 POKE 542760

Si tienes Commodore
sube el volumen de la
television para ofir el

efecto de sonido,

VIC 20

70 PRINT "QUIERES COMENZAR (1 A 63)2"
95 POKE 36878,15:POKE 36876 ,128+C*2
125 POKE 368760
185 POKE 36877 ,200
215 POKE 368770

Apple

1@5 PRINT CHR%(135)

175 FOR S=1 TO 5:N=PEEK(-16336) :NEXT S
185 FOR 5=1 T0O 5:N=PEEK(-16336) :NEXT §

190 Esto borra
Drﬂgﬁn la linea 190,
7@ PRINT "QUIERES EMPEZAR? (1 A S0)"
105 SOUND 200+C,1:SOUND 50+C,1

185 SOUND 200 ,1

Spectrum

70 PRINT "QUIERES COMENZAR (1 A 49)2"
105 BEEP .1,20+C:BEEP .1,C
185 BEEP .05,25-X B Lre g

190 la linea 1990,
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Conversion de programas

Estas son las lineas que debes teclear en

lugar de las existentes sobre fondo gris. Para
encontrar las lineas de conversion, busca la
seccidn de tu ordenador v localiza el nombre del
programa que estas introduciendo. La linea de

Commodore 64

Paginas 10 v 32
Chiste

10 PRINT CHR$(147)

Pagina 34
Despegue de cohete
1@ PRINT CHRS(147)

120 FOR V=1 TO 250:NEXT V

15@ LET Y=4

19@ FOR S=1 TO 70:NEXT S

230 PRINT CHR$(19):FOR L=3 TO X
:PRINT:NEXT L

240 PRINT TAB(Y) ;A$;" " :RETURN

Pagina 35

N

10 PRINT CHR$(147) :DIMN(12)

Esta linea
anadida.

Pagina 36
Arana y abeja
10 PRINT CHRB(147)
60 GET AS
240 PRINT CHRE(19):FORL=1TO D
:PRINT:NEXT L
250 PRINT TAB(A) ; :RETURN

Pagina 38

Toc, toc

100 PRINT CHRE(147)
160 PRINT CHR$(147)
Pagina 39

Averigua el nimero
30 PRINT CHR3(147)

46

conversion tiene el mismo nimero que la
correspondiente sobre fondo gris. Si no existe la
linea de conversion para tu ordenador, puedes
teclear la que existe en el programa sobre fondo
gris.

VIC 20

Paginas 10 y 32
Chiste
10 PRINT CHR$(147)

Pagina 34
Despegue de cohete
10 PRINT CHR$(147)
120 FOR V=1 TO 25@:NEXT V
150 LET Y=4
170 FOR X=13 TO 2 STEP-1
19¢ FOR S=1 TO 7@:NEXT S
230 PRINT CHR$(19) :FOR L=3 TO X:PRINT:NEXT L
240 PRINT TAB(Y) ;AS:RETURN
Pagina 35

Esta linea es
anadida.
Segundos

10 PRINT CHR$(147):DIMN(12)

Pagina 36
Arana y abeja
10 PRINT CHRE(147)
60 GET A%
240 PRINT CHR$(19) :FOR L=1 TO D:PRINT:NEXT L
250 PRINT TAB(A) ;:RETURN

Pagina 38
Toc, toc

100 PRINT CHRS(147)
160 PRINT CHR$(147)

Pagina 39
Averigua el nimero

30 PRINT CHR®(147)




Dragén

Pagina 34

Despegue de cohete

20 LET X=B:LET Y=26:LET A$="!":GOSUB 230
3@ FOR X=9 TO 11

40 LET Y=25:LET A$="#*%":GOSUB 230

55 PRINT

170 FOR X=B TO 1 STEP -1

180 LET Y=26:LET A$="!":GOSUB 230

230 PRINTa Y+X*32 ,A%; :RETURN

. Pagina 39

Pagina 36

Arana vy abeja

150 LET R=RND(4)

200 IF Y<8 OR Y>19 OR X<3 OR X>28 THEN
PRINT ""HAS CAIDO EN LA TELARANA":STOP

240 PRINTa A+D*32-192,;

Pagina 34
Cohete despegando
130 LET C=RND(8)

Averigua el niimero
40 LET X=RND(9)

Apple

Paginas 10 v 32

Chiste

10 HOME

Pagina 34

Despegue de cohete

10 HOME

120 FOR V=1 TO 250:NEXT V

19® FOR S=1 TO 7@:NEXT S
230 VTAB X:HTAB Y:PRINT A$:RETURN

Pagina 35

Segundos

10 HOME:DIM N(12)

Pagina 36

Arana y abeja

1@ HOME

6@ LETA$=""":1F PEEK(-16384)>127 THEN GET A$

240 HTAB A:VTAB D
250 RETURN

Pagina 38

Toc, toc

100 HOME

160 HOME

Pagina 39

Averigua el niimero
30 HOME

Spectrum

Pagina 34
Despegue de cohete
230 PRINT AT X,Y;A$:RETURN

Pagina 36
Arana y abeja

10 RANDOMIZE

150 LET R=INT (RND*4)+1
240 PRINT AT D,A;

250 RETURN

Pulsa aqui la tecla
marcada RETURN.

Pagina 38
Toc, toc
10 DIM A$(8,13):DIM B$(8,26)
130 LET C=INT(RND*8+1)

Pagina 39

Averigua el nimero

20 FOR P=1 TO 300:NEXT P
40 LET X=INT(RND#*9+1)
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Indice

altavoz, 23
amplificador, 23
animacion por ordenador, 21

banco de datos, 28-29

base de datos, programa de, 1,
31

BASIC, 10-11

calculadora, 12

calculos con ordenadores, 8B, 12-
13

camara de digitalizacion, 20

cartucho, 4, 9, 14

cinta, 9, 14, 30

conversiones, 46-47
como hacerlas, 33

CPU, 14-15, 22

chips, 5-14

dibujos, véase grificos
dibujos animados, 21
disco, 30

unidad de, 30

errores, 33
estacion terrestre, 28, 29

graficos, 16-21
caracteres, 44
tablero, 18

impresora, 30
imprimir, 30
interface, 30

juegos,
maquinas de, 7
electronicos de bolsillo, 7

kilobyte, 31

lapiz luminoso, 18, 22, 25
listado, 9
LOGO, 19, 27

mando, 6, 18, 30
memoria, 14-15, 31
microrobot, 26
Modem, 28-30

ordenador central, 6
de coche, 6
dedicado, 6, 8
musical, 22-25
ordenadores que hablan, 6, 24-25

peliculas, uso de ordenadores en,
20-21
piratas, 29
pixels, 16
predicciones meteroldgicas, 6
programas, 10, 14-15, 31
de chistes, 12, 32, 38
para probar, 34-35
sugerencias para introducirlos,
32-33

RAM (memoria de acceso
aleatorio), 31
paquete de, 31
reconocimiento de voz, 24-25
reloj electrénico, 6
robots, 26-27
ROM (memoria de sélo lectura),
31

satélite, 28
sensor, 26
simulacion, 31
sintetizador

chip, 32

de voz, 24-26
sistema viewdata, 28-29
sonido, efectos de, 22-25

teclado,
de ordenador, 4
musical, 23, 25
teleprogramas, 29
topo, 26
tortuga, 19, 27
graficos, 19
rompecabezas, 19
Tron, 20

unidad central de proceso, véase
CPU
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Mi PRIMERA BIBLIOTEGA INFORMATICA

He aqui una nueva serie, divertida v llena de colorido, para que los mas jévenes se
inicien en el mundo apasionante de los ordenadores, de la mano de una banda de
fantasmas y monstruos que nos van mostrando lo que pueden hacer los ordenadores,
cémo funcionan y cémo programarlos. Los libros contienen programas elementales,
cortos y divertidos que se pueden utilizar en cualquier ordenador personal.

TODO SOBRE ORDENADORES
Esta amenisima introduccién
explica en términos sencillos
qué es un ordenador, como
funciona y todo lo que puede
hacer, El libro, lleno de
divertidas ilustraciones,
contiene varios programas
cortos para hacer més
comprensibles sus
explicaciones.

BASIC FACIL

Un libro divertido v sencillo
para que cualquiera aprenda
con toda facilidad a programar
en BASIC, ayuddndose de los
abundantes programas para
realizar y de los rompecabezas
para resolver que incluye en sus

paginas, profusamente
ilustradas.

EL ORDENADOR DIVERTIDO
Un ordenador puede utilizarse
como si fuese un juguete, pero
en tal caso resulta tan
apasionante que es dificil
dejarlo. En este libro se
demuestra que, sin necesidad
de conocimientos previos, se
puede usar el ordenador como
fascinante baiil de juegos.

EDICIONES GENERALES ANAYA

H.DAVIES /G.ROUND ______ TODO SOBRE.ORDENADORES

——— e —

Ediciones Generales Anaya
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