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BASIC

Bucles
incondiciona-
les: FOR-TO-NEXT

A hemos estudiado la
posibilidad de cons-
truir estructuras repe-
titivas mediante el
uso combinado de
las instrucciones I[F-
THEN y GOTO. El nUme-
ro de veces que se
repetia el bucle dependia de la condi-
cidon que marcaba el fin del mismo.

Sin embargo, el lenguage BASIC dispo-
ne de una nueva estructura que permite
la realizacion de bucles de un modo sen-
cillo. Esta estructura se denomina abre-
viadamente bucles FOR-TO-NEXT, o sim-
plemente FOR-NEXT. Basicamente se pue-
den hacer las siguientes identificaciones:

* Instruccidon de comienzo del bucle:
FOR-TO.

* Instruccién de cierre del bucle: NEXT.

L.J La instruccion FOR-TO

Un primer formato general para la ins-
truccion FOR-TO es el siguiente:

FOR <variable indice>=<valor inicial>

TO <valor final>

La variable indice se puede asimilar al
contador del bucle construido con IF-
THEN, ya que su misidon es la misma: con-
tabilizar el nUmero de veces que se eje-
cuta el bucle. Para ello hay que especi-
ficar un valor inicial y un valor final para
dicha variable.

El nGmero de valores diferentes que ad-
quiere la variable indice, desde el valor
inicial hasta el final, determina el nime-
ro de veces que se repite el bucle. Siem-
pre que la instruccién FOR-TO tenga el
formato indicado, el incremento del va-
lor de la variable indice serd la unidad
en cada ejecucion del bucle.

En la figura 1 podemos ver algunos
ejemplos aclaratorios.

o Valor Valor N.c de
Instruccion Valores sucesivos ejecuciones
inicial final
del bucle
FOR J=1TO-10 1 10 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 10
FORK=4 TO 7 4 7 4,5 6,7 4
FOR A=8 TO 9 8 9 8.9 2

@ Ejemplos de instrucciones FOR-TO.



En cuanto a la variable indice, no es
mds que una variable numérica y, por
tanto, los nombres validos son los ya co-
mentados en el tomo 5, a excepcion del
SPECTRUM, que sdélo admite una letra
como nombre de variable indice. Ade-
mas, el AMSTRAD, el IBM y el MSX admiten
variables de tipo entero.

La instruccion NEXT

El formato general es el siguiente:

NEXT <variable indice

donce la variable indice especificada es
la misma que figura en la instrucciéon FOR-
TO del mismo bucle.

La instruccion NEXT tiene por objetivo
incrementar el valor de la variable indi-
ce. A continuaciéon comprueba si el nue-
vo valor obtenido es mayor 0 menor que
el valor final especificado en la instruc-
cién FOR-TO correspondiente. Si el nuevo
valor es menor o igual que el valor final
se repetird la ejecucion del bucle, mien-
tras que en caso contrario el bucle no se
repetird y la ejecuciéon del programa
continuard por la instruccién siguiente el
NEXT. Si no hay mas instrucciones la eje-
cucion finalizara.

Veamos un primer ejemplo. El progra-
ma 1 tiene por objeto imprimir en panta-
lla todos los nUmeros enteros del interva-
lo que deseemos, asi como las sumas
acumuladas correspondientes.

10
20
30
40
S0
40
70
80
20
100
110
120
130
140
150
140

REM XXXEXXXXEEXEEXXEXERXEER
REM * SUMAS ACUMULADAS =
REM X%XXXEXEEEXEXXEXRERXXXER
CLs
INPUT
INPUT
Cc.8
IF NF<NI THEN PRINT
LET SA=0

"NUMERO INICIAL " ;NI
"NUMERO FINAL " ;NF

PRINT *

PRINT :PRINT
FOR I=NI TO NF

LET SA=SA+I

PRINT I;TAB(15) ;54
NEXT I

eTABC1S) ;"

"TECLEE PRIMERO EL MENOR" :GOTO S0

PRINT "NUMERO";TAB(15);"SUMA ACUMULADA"

s

En la linea 130 se inicia el bucle, espe-
cificando los valores inicial y final para la
variable indice I. En este caso ambos va-
lores son variables, ya que dependen de
los niameros inicial y final del intervalo
que deseamos sumar. De todas formas
dichos valores pueden ser también cons-
tantes numéricas o expresiones aritméti-
cas.

Cada uno de los valores que toma la
variable | se suma a la variable SA en la
linea 140, de modo que SA actia de acu-
mulador.

La linea 150 se encarga de imprimir en
pantalla en cada ejecucion del bucle el
valor actual de |, asi como la suma acu-
mulada en ese momento.

Finalmente, en la linea 160 se encuen-
tra la instruccion NEXT que cierra el bu-
cle.

En la figura 2 podemos ver el aspecto
de la pantalla, tras una posible ejecu-
cion de este programa.

Es importante tener en cuenta que el
valor de la variable indice a la salida de
un bucle FOR-TO-NEXT serd siempre igual
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al valor final especificado mas el incre-
mento propio del bucle.

El programa 2 es un ejemplo tipico de
aplicacién de los bucles FOR-TO-NEXT. Su
objetivo es calcular el factorial de un ni-
mero cualquiera. Recordemos que la ex-
presion matemdatica para el cdlculo del
factorial es la siguiente:

FACTORIAL DE N=N!=1"2"3"...*(N-2)*(N-1)'N

Por tanto, el factorial de un nimero N
es igual al producto de todos los nUme-
ros naturales comprendidos entre 1y N.

NUMERC SUMA ACUMULADH

L

Presentacion en pantalla del programa 1.

20 REM =
40 CLS

EL FACTORIAL ? ";N
&0 CLS

20 LET FAC=1

90 FOR I=2 TO N
100 LET FAC=FAC*I
1320 NEXT..1

120 PRINT "NUMERO
130 PRINT :PRINT

10 REM ¥XXEXEEEEXEEEEEEEXEEXEXXERXR
FACTORIAL DE UN NUMERO %
S0 REM X¥XEXEEEEEEEXEEEEXEEXEXEEXREXEARR

S0 INPUT " DE QUE NUMERO DESEA CALCULAR

70 IF N>33 THEN PRINT
FACTORIALES DE NUMEROS MAYORES DE 33": GOTO 50

"NO PUEDO CALCULAR

=",N

140 PRINT "FACTORIAL =",FAC :ﬁ

La condicidn de la linea 70 evita que
el ordenador trate de calcular factoria-
les de nUmeros mayores que 33, ya que
no tiene capacidad para manejar nime-
ros tan grandes. -

En la linea 80 se establece la variable
FAC que va a ser en la que se acumulen
posteriormente todas las multiplicacio-
nes. Se la asigna el valor 1, puesto que
es el elemento neutro de la multiplica-
cién, ademas de ser el primer nUmero a
multiplicar.

A continuacion se inicia el bucle en la
linea 90. La variable indice | va a tomar
todos los valores entre 2 y N, que son los
que hay que multiplicar.

En la linea 100 se efectian todas las
multiplicaciones, una por cada ejecu-
cion del bucle.

La linea 110 marca el final del bucle. Fi-
nalmente se imprime en pantalla el resul-
tado tal y como muestra la figura 3.

El programa 3 tiene como objetivo lo-

NUMERO = 8

FACTORIAL = 40320
[s]3

Presentacién en pantalla del programa 2.

calizar el mayor y el menor de una serie
de datos. En este caso concreto los da-
tos son las edades de un conjunto de
personas.

10 REM *¥XXXEXEXREEERERER
20 REM * MAYOR Y MENOR *
30 REM ¥%XEXXEXEEXERRERNR
40 CLS



S0 LET MA=0:LET ME=100

60 LET A$="":LET Es$=""

70 INPUT "NUMERO DE DATOS ";D

80 IF D<1 THEN GOTO 70

20 CLS

100 FOR I=1 TO D

110 INPUT "NOMBRE " ;N¢

120 INPUT "EDAD ";E

130 IF E<=0 OR E>100 THEN GOTO 120
140 IF E*MA THEN LET MA=E:LET A$=N%
150 IF E<ME THEN LET ME=E:LET E$=N$
140 CLS

170 NEXT 1

130 PRINT "DATOS DEL MAYOR"

190 PRINT " .

200 PRINT

210 PRINT "MOMEBRE:" ,A%

220 PRINT "EDAD :",MA

230 PRINT :PRINT

240 PRINT "DATOS DEL MEMNOR"

250 PRINT " o

2460 PRINT

270 PRINT "NOMBRE:",E®

280 PRINT "EDAD :",ME

B
Mt |
Yy

En la linea 50 establecemos unas eda-
des ficticias para comenzar: 0 para el
mayory 100 para el menor. Evidentemen-
te, cualquier edad que tecleemos poste-
riormente serd@ mayor que 0 y menor que
100, por tanto, estos valores de MA y ME
cambiardn durante la ejecucién. Del mis-
mo modo, en la linea 60 asignamos la ca-
dena vacia (“") a dos variables AS$ y E$
que almacenardn posteriormente los
nombres del mayor y el menor, respecti-
vamente.

En este programa es necesario cono-
cer de antemano el nimero de datos
que se va a introducir, puesto que, de lo
contrario, no podriamos utilizar un bucle
FOR-TO-NEXT.

La linea 100 marca el inicio del bucle,
que va a actuar como mero contador de
los datos que se van a introducir en las [i-
neas 110y 120.

La condicién de la linea 140 se encar-
ga de comprobar si la edad tecleada es
mayor que la almacenada en MA, en
cuyo caso la nueva edad pasard a alma-
cenarse en MA, desapareciendo la anti-
guq, y el nombre de la persona corres-
pondiente pasard a almacenarse en AS.
La condicién de la linea 150 es andloga
a la anterior, pero para localizar el me-
nor.

Cuando la ejecucion sale del bucle las
edades del mayor y el menor estaran en
MA y ME, respectivamente, asi como los
nombres correspondientes en AS y ES,
por tanto, se imprimirdn en pantalla los
resultados tal y como muestra la figura 4.

DATOS DEL MAYOR

NOMERE : ALEJANDRO NAVARRD
EDAD ¢ 24

DATOS DEL MENOR

NOMBRE : ESTHER MALDONADO
EDAD 232
Ok

|

|

A |
L Presentacién en pantalla del programa 3.

La mayoria de los ordenadores permi-
ten no indicar la variable indice corres-
pondiente en la instruccion NEXT, por tan-
to, la siguiente estructura seria correcta:

FOR I=1TO 20

NEXT
De los ordenadores en estudio, Unica-

mente es necesario indicar la variable in-
dice del NEXT en el SPECTRUM.

g El incremento: STEP

Hasta ahora los bucles FOR-TO-NEXT
que hemos visto tenian siempre un incre-
mento de la variable indice de la unidad.
Sin embargo, podemos establecer un in-
cremento distinto mediante la instruc-
cion STEP que se utiliza ligada a la instruc-
cion FOR-TO con el siguiente formato:

FOR <variable indice>=<valor inicial
TO <valor final> STEP <incremento

Evidentemente, el incremento es de
naturaleza numéricaq, al igual que los va-
lores inicial y final, por tanto, puede ser
una constante, una variable o una expre-
sion artimética. Asimismo puede ser po-
sitivo, negativo, entero o decimal.

El programa 4 tiene por objeto imprimir
en pantalla la progresién aritmética que
deseemos en el intervalo que gueramos.
Recordemos que una progresion aritmé-
tica es una serie de nimeros tales que un
nimero cualquiera N de la progresion es
igual al que le precede, N-1, mas una ra-
z26n de la progresién, R. Por ejemplo:

9,12, 15, 18, 21, 24
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es una progresion aritmética de razén
R = 3.

10 REM *X¥X¥EXXEXXEAEXEXXEEEERXXERREXRRR
20 REM * PROGRESIONES ARITMETICAS x
30 REM EEFREFEREEEEREEREREEERERREERRRR RS
40 CLS

S0 INPUT “NUMERO INICIAL ;NI

60 INPUT "NUMERO FINAL " ;NF.

70 INPUT "RAZON ";R

80 CLS

90 IF R>0 AND NI>NF THEN GOTO S0

100 IF R<O AND NICNF THEN GOTO 50

110 FOR I=NI TO NF STEP R

120 PRINT I;",";

130 NEXT 1 .

140 PRINT :PRINT:PRINT :PRINT

150 PRINT *INICIO DE LA PROGRESION:" ;NI
160 PRINT

170 PRINT "FIN DE LA PROGRESION  :";NF
180 PRINT :
190 PRINT "RAZON DE LA PROGRESION :";R

Las condiciones de las lineas 90 y 100
impiden que tecleemos un incremento
positivo cuando el nimero inicial es ma-
yor que el final, y viceversa.

El bucle FOR-TO-NEXT de las lineas 110
a 130 se encarga de imprimir en panta-
lla la progresion.

En la figura 5 podemos ver el aspecto
de la pantalla, tras una posible ejecu-
cion.

( N

s 4 ,-1 ,=6 ,-11 ,-16

INICIO DE LA PROGRESION: 24
FIN DE LA PROGRESION =16

RAZON DE LA PROGRESION :-S
0Ok

N /

@ Presentacién en pantalla del programa 4.

Finalmente, el programa 5 permite de-
terminar los valores de la funcidén
Yy = X2 + 2x + 8 para distintos valores de x
con el incremento deseado. Cuanto mas
pequeno sea el incremento los valores
obtenidos serdn mas préximos, con lo
cual podriamos hacer posteriormente
una representacion grafica muy exacta.

40 CLS

100 CLS

120 PRINT "

10 REM ¥X¥XEXEEEEEXEEEEEREEXEEREX XXX R ERRERRR
20 REM * TABLA DE VALORES DE UNA FUNCION =
S0 REM ¥ XXEXXXXEXXXXXEEREEEAXEEREARRERRRRRRRR

S0 INPUT "VALOR INICIAL ";VI

40 INPUT "UALDR FINAL ";VF

70 INPUT "INCREMENTO ;I

80 IF 130 AND VI>UF THEN GOTO S0
20 IF 140 AND VI<UF THEN GOTO S0

110 PRINT "FUNCION: Y=X"2+2xX-8"

130 PRINT :PRINT

140 PRINT
180 LET Y=X"2+2xX-8

200 NEXT X

140 PRINT TAB(7);"X";TAB(14);"Y"
150 PRINT TAB(S);"-————";TAB(13) ;" ————— "

170 FOR X=VI TO VF STEP I

190 PRINT TAB(S) ;X;TABC13);Y




La figura 6 muestra la presentacion en
pantallq, tras una posible ejecucion.

Tras estos ejemplos podemos sacar al-
gunas conclusiones. Por ejemplo, si el va-
lor inicial del bucle es menor que el final

E Presentacién en pantalla del programa 5.

el incremento debe ser siempre positivo,
mientras que si el valor inicial es mayor
que el final el incremento tiene que ser
negativo. Si no cumplimos estos requisi-
tos habremos creado un bucle infinito.

FUNCION: Y=X"2+2%X-8
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Comandos de
transferencia

ON aquellos que per-
miten copiar el con-
tenido de un registro
a otro dentro del mi-
croprocesador, de
tal manera que se
puede cargar al ACU
lo que haya en el re-
gistro X o en el registro Y. Esto es impor-
tante, ya que algunos comandos traba-
jan sdlo con el ACU. El contenido del re-
gistro origen permanece invariable.

Sélo hay una excepcioén; no se pueden
transferir los registros X e Y entre si.

Todos ellos son de 1 byte y por tanto,
no necesitan operandos.

TAX X=A
TXA A=X
TAY Y=A
TYA A=Y

TSX X = S. Pointer
TXS S. Pointer = X

El registro Stack Pointer (apuntador a
pila) solo se puede transferir al registro X,
y su utilizacion se verd mds adelante.

Con los cuatro primeros comandos se
alteran los flags Zero y Negative del re-
gistro de estado, dependiendo del valor
transferido.

Con los dos Gltimos, en los que intervie-
ne el Stack Pointer, no se altera ningln
flag, ya que el SP no es un registro nor-
mal de trabajo del procesador.

Por Ultimo, veamos los cddigos corres-
pondientes a estos comandos.

MAQUINA 6502

Comando | Cadigo
TAX SAA
XA $8A
TAY SA8
TYA $98
TSX SBA
XS $9A

@ Comandos aritméticos

Son comandos que se utilizan para ha-
cer adiciones y sustracciones con los re-
gistros del procesador.

Constan de dos operandos, el primero
debe estar en el ACU, y el segundo se ex-
trae de la memoria. El resultado se lleva
siempre al ACU.

Asi, por ejemplo, el comando

ADC # SAO

podriamos “traducirlo” como: Sumar al
contenido del ACU, el nimero $AD, y el
resultado ponerlio en el ACU.

Igual que con los comandos de carga
y almacenamiento existen varios modos
de direccionar estos comandos que es-
tan incluidos al final de los comandos
aritméticos.

Ahora vamos a abordar un problema
que todavia no nos habia surgido.

Al sumar dos nimeros de 8 bits (0-255),
el resultado podria ser mayor que 255, ci-
fra que no podria representarse en un
solo registro de 8 bits. Ha ocurrido un des-
bordamiento, palabra que fue introduci-
da al hablar de los registros propios del
microprocesador.



Vamos a ver qué es lo que ocurre en
estos casos: Supongomos que el ACU
contiene el numero $A3 = 163 =
=%10100011, y a continuacidn introduci-
rsnos el comando a) ADC # $15; b) ADC #

98.

a) La adicién seria:

SA3 = % 10100011
+ $15 = % 00010101

$B8 = % 10111000

Como puede observarse la suma bina-
ria presenta cuatro posibilidades:

0+0=0
0O+1=1
1+0=1
1 + 1 = 0 (mds el desbordamiento o “lle-

varse una”)

Bien, en este caso el resultado de la
adicién es menorde 255=% 11111111 =
$FF y no ocurre nada anormal, pues el nG-
mero $B8 puede ser representado per-
fectamente con 8 bits en el ACU.

b) La adicidn seria:

$A3 = % 10100011
+ $98 = % 10011000
$138= 100111011

Se ha producido un desbordamiento
que excede los 8 bits. Es ahora cuando
se activa el Carry flag del registro de es-
tado: (C=1). Es por ello, que a veces se
le denomina “noveno bit del ACU”.

Segln lo que acabamos de ver, se de-
duce que el Carry flag debe ser desacti-
vado (C 0) antes de cada operacion de
adicion, pues si no, podna aparecer un
desbordamiento después de operar, que
en realidad no existe.

Ademdas del Carry flag se podran acti-
var los flags Zero y Negative dependien-
do del resultado de la adicién. La sus-
traccidon aritmética se realiza de forma
andloga a la adicion. En este caso se res-
ta del ACU el byte direccionado. Al igual
que en la adicidon puede ocurrir un des-
bordamiento pero negativo, es decir, un
nimero menor que cero.

Cuando se produce un desbordamien-
to negativo el Carry flag se desactiva. Por
tanto, antes de realizar una substraccion,
se debe activar el Carry flag, para evitar
la aparicién de un desbordamiento que

enrealidad ro ha tenido lugar si antes de
la operaciéon ya estaba desactivado di-
cho flag.

La resta binaria, al igual que la suma,
presenta cuatro posibilidades:

0-0=0
0 - 1 = 1(mas el desbordamiento negati-
Vo)
1-0=1
1-1=0
Supongamos que hemos cargado el
ACU con el nimero $0B = %00001011 =
11, y a continuacién introducimos el co-
mando SBCi1$20 = 00100000 = 32.
La representacion seria la siguiente:

% 00001011
- % 00100000

% 11101011

Se obtiene el nimero $EB=235, produ-
ciéndose un desbordamiento negativo, y
desactivandose, por tanto, el Carry flag.

Veamos cémo se interpreta un resulta-
do de este tipo.

Si hubiésemos hecho la resta al revés,
el resultado hubiera sido % 00010101 =
$15 = 21. Como puede observarse la
suma de los dos resultados es 256, que
como usted ya sabe son el nimero de
combinaciones posibles dentro de un re-
gistro de 8 bits.

Pues bien, se pueden hacer dos cosas:

— Hacer la resta normalmente, invertir
todos los bits, y sumar uno al resultado.

%11101011 — %00010101 =21 =§15

— Hacer la resta al revés, es decir, el
byte direccionado menos el humero que
se halle en el ACU.

%00100000 - %00001011 = %00010101

Para terminar con los comandos arit-
mético, se presenta aqui una lista de sus
codigos en sus diferentes modos de di-
reccionamiento.

Modos de direccionamiento ADC SBC
Inmediato $69 SE9
Absoluto $6D SFD
Zero page $65 OES
Absoluto indexado por X ' $7D SFD
Absoluto indexado por Y $79 SF9
Zeropage indexado por X $75 SF5
Indirecto indexado por Y $71 SF1
Indirecto indexado por X $61 SE1
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EDUCATIVOS ¢ DE UTILIDAD ¢ DE GESTION ¢ DE JUEGOS

@ Programa:
Juego

de Damas _’:‘1(" ‘l.lm,.hn" de tablero lla
L juego de las DAMAS, s "“E'Z.':...-""Z.,.".“_"“' '
junto con el AJEDREZ, K8 chiuityr. duhon: o Ehasip:
EL PARCHIS y LA OCA, e e T

oA ERES, At  n Seg e |

PULSA UMA TECLA

es uno de los mas ju-
gados y mds aprecia-
dos en Espana. A
continuacién propo-

_ hemos un programa
que nos permitird jugarlo de forma que Fio. 2
nuestro oponente sea el ordenador. 9. &

El tablero estard representado tal y
como aparece en la figura 3. Para reali-
zar un movimiento tendras que dar las
coordenadas de origen, pulsa ENTER y a
continuacion las de destino. Primero ten-
dras que dar la coordenada en X y des-
pués la coordenada en Y. Si al realizar un
movimiento te comes una de las fichas
del oponente, el ordenador te pregunta-
rd si quieres realizar otro movimiento
para comerte otra ficha. En caso negati-
vo tienes que contestar con dos nimeros
negativos.

a..

Poco hay que explicar sobre su funcio- TR I T ST
namiento, ya que es conocido por todos. e
Lo Unico que hay que decir sobre el pro-
grama es explicar cémo funciona.

Las fichas del ordenador estarGn mar-
cadas con una X, y las del jugador, con
una O. Estas letras estardn en mindscula
al empezar el juego. Cuando cualquiera
de los dos jugadores haga DAMA, enton-
ces la ficha con la que haya llegado al
otro extremo del tablero se pondrd en
mayuscula.




100 REM KKKk koK okok kK Kok ok sk o K ok sk 3 KoK oK oK KoK oK 3 Kok ok KoK 3K oK KoK oK ok KoK

110 REM x *
120 REM x DDDDD AAAA M M AAAA SSSS x
130 REM x D D A A MM MM A A S S %
140 REM x D D A A MM MM A AS *
150 REM x D D A AMMMMA A 8S8SS *
160 REM x D D AAAAAAM M M AAAAAA S x
170 REM x D DA AM MA A S S x
180 REM * DDDDD A AM MA A SSSS *
190 REM x X
200 REM KKKk ok ok kK K Kok K K K KK KKK KoK K K K KK oK oK KKK KK K KoK KoK
210 REM

220 REM  okokokok ok sk ok ok sk ok 3 oK ok ok 3ok K 3K K 3K oK 3 3k K K oK 3 3 ok ok 3K oK K oK KK oK K K K K
230 REM ¥kxkkxkx*xx (c) Ed. Siglo Cultural Xk¥xkxxkkx

240 REM xxxkxx*xkxx (c) 1987 Aok Kk Kk kKK
250 REM KKKk koK ok ok 3 ok 3 ok kK oK ok 3k ok ok 3 oK 3 oK KK ok K o KK K ok K ok ok K Kk kK
260 REM
270 CLS

280 LOCATE 12,9

290 PRINT "EDICIONES SIGLO CULTURAL"

300 LOCATE 14, 14

310 PRINT "PRESENTA ..."

320 FOR I=1 TO 1000

330 NEXT I

340 LOCATE 23,1

350 PRINT "#HH####HB8RR008R0HBRRARRRRAHBRBRBRURRRY"

360 PRINT "# #
370 PRINT "# kkokkxk *kkk ok K RAK *okkk  #"
380 PRINT "# * Rk 30 90K 5 oK Wk Y
390 PRINT "# X % * Kk ET I X X #"
400 PRINT "# x * X Aok K ok K RN R
410 PRINT "# x* X ORRKKKK K Kk RRKRKkK * P
420 PRINT "# x * % * % e & X X L% M
430 PRINT "# kkkk % Wk X X [ At T g

440 PRINT "# #"
450 PRINT "###tssisiniidisgiigguingniagaaianinnagnng”
460 FOR I=1 TO 12

470 PRINT

480 NEXT I

490 FOR I=1 TO 1000

500 NEXT I

510 LOCATE 15,1

520 PRINT "(QUIERES INSTRUCCIONES? (S/N)"

530 LET A$=INKEY$

540 IF A$="S" OR A$="s" THEN GOSUB 2340:GOTO 570
550 IF A$="N" OR A$="n" THEN GOTO 570

560 GOTO 539

570 CLS

580 PRINT TAB(16);"D A M A S"

590 PRINT TAB(15);"--—---———— 2

600 FOR I=1 TO 8

610 LOCATE 3+2%I, 14

620 FOR J=1 TO 8

630 PIINT 2o 2
640 NEXT J
650 NEXT I

660 FOR I=0 TO 7

870 LOCATE 3, 13+2%I

680 PRINT I

690 NEXT I

700 FOR I=0 TO 7

710 LOCATE 5+2%I,11

720 PRINT I

730 NEXT I

740 REM

750 REM kKKK Kk ok ok o KoK K KKK oK K KK oK K KoK oK KoK K KoK
760 REM xx** INICIALIZACION DEL PROGRAMA %X
770 REM 50k 5Kk 4K KA AR AA KKK KKK KA KKK KKK KA A KKK KK




. PROGRAMAS

780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
0:NE
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440

REM
DIM R(4)
DIM S(7,7)
LET G=-1
LET R(0)=-99
DATA 71,0,1,050,0,=1,0,0,1,0, 0,0, 5170, -1,18
FOR X=0 TO 7
FOR Y=0 TO 7
READ J
IF J=15 THEN GOTO 800
S(X,Y)=J
GOTO 920
RESTORE
READ S(X,Y)
NEXT Y )
NEXT X
REM
REM 5Kk Kok ok K KK FK KA AR A KKK
REM *x PROGRAMA PRINCIPAL %
REM KKk ok sk o K Kok kK KKK A KKK KKK K
REM
FOR X=0 TO 7
FOR Y=0 TO 7
IF S(X,Y)>-1 THEN GOTO 1040
IF S(X,Y)=-1 THEN FOR A=-1 TO 1 STEP 2:B=G:GOSUB 1070:NEXT A

IF S(X,Y)=-2 THEN FOR A=-1 TO 1 STEP 2:FOR B=-1 TO 1 STEP 2:GOSUB 107
XT B:NEXT A
NEXT Y

NEXT X

GOTO 1300

LET U=X+A

LET V=Y+B

IF U<O OR V<O OR U>7 OR V>7 THEN GOTO 1160
IF S(U,V)=0 THEN GOSUB 1170:GOTO 1460

IF S(U,V)<0 THEN GOTO 1160

LET U=U+A

LET V=V+B

IF U<O OR V<O OR U>7 OR V>7 THEN GOTO 1160

IF S(U,V)=0 THEN GOSUB 1170
RETURN
IF V=0 AND S(X,Y)=-1 THEN LET Q=Q+2
IF ABS(Y-V)=2 THEN LET Q=Q+5
IF 'Y=7 THEN LET Q=Q-2
IF U=0 OR U=7 THEN LET Q=Q+1
FOR C=-1 TO 1 STEP 2
IF U+C<0 OR U+C>7 OR V+G<O THEN GOTO 1260
IF S(U+C,V+G)<0 THEN LET Q=Q+1:GOTO 1260
IF U-C<O OR U-C>7 OR V-G>7 THEN GOTO 1260
IF S(U+C,V+G)>0 AND (S(U-C,V-G)=0 OR (U-C=X AND V-G=Y)) THEN LET Q=Q-2
NEXT C
IF Q>R(0) THEN LET R(0)=Q:LET R(1)=X:LET R(2)=Y:LET R(3)=U:LET R(4)=V
LET Q=0
RETURN
IF R(0)=-99 THEN GOTO 22490
LOCATE 21,1
PRINT SPACE$(40)
LOCATE 21,1
PRINT "ME MUEVO DESDE":R(1);", ";R(2);"A";R(3);",";R(4);
LET R(0)=-99
IF R(4)=0 THEN LET S(R(3),R(4))=-2:GOTO 1520
LET S(R(3),R(4))=S(R(1),R(2))
LET S(R(1),R(2))=0
IF ABS(R(1)-R(3))<>2 THEN GOTO 1520
LET S((R(1)+R(3))/2, (R(2)+R(4))/2)=0
LET X=R(3)
LET Y=R(4)
IF S(X,Y)=-1 THEN LET B=-2:FOR A=-2 TO 2 STEP 4:GOSUB 1470:NEXT A
IF S(X,Y)=-2 THEN FOR A=-2 TO 2 STEP 4:FOR B=-2 TO 2 STEP 4:GOSUB 1470:NEXT




B:NEXT A

1450 IF R(0)<>-99 THEN PRINT "Y A" R(3);",";R(4);:R(0)=-99:GOTO 1360
1460 GOTO 1520

1470 LET U=X+A

1480 LET V=Y+B

1490 IF U<O OR U>7 OR V<O OR V>7 THEN GOTO 1510

1500 IF S(U,V)=0 AND S(X+A/2,Y+B/2)>0 THEN GOSUB 1170
1510 RETURN

1520 REM

1530 REM skokokok sokkskok ok sk ok Kok 3 Kk ok K ok K kK

1540 REM **x DIBUJO DEL TABLERO *%x

1550 REM $okokakokkokokokokokokkok ok kK Kok Kk koK ok

1560 REM

1570 FOR Y=0 TO 7

1580 LOCATE 5+2%Y, 14

1590 FOR X=0 TO 7

1600 IF S(X,Y)=0 THEN PRINT ". “;
1610 IF S(X,Y)=1 THEN PRINT "o “;

1620 IF S(X,Y)=-1 THEN PRINT "x ";
1630 IF S(X,Y)=-2 THEN PRINT "X ";
1640 IF S(X,Y)=2 THEN PRINT "0 ";

1650 NEXT X

1660 NEXT Y

1670 PRINT

1680 FOR L=0 TO 7
1690 FOR M=0 TO 7

1700 IF S(L,M)=1 OR S(L,M)=2 THEN LET Z=1
1710 IF S(L,M)=-1 OR S(L,M)=-2 THEN LET T=1
1720 NEXT M

1730 NEXT L

1740 REM

1750 REM  %kkkkokkok Kk Kok ok ok ok ok 3k 3 ok ok X 3 ok oK K
1760 REM * MOVIMIENTO DEL JUGADOR *
1770 REM kKoK ok ok 3 ok ok K ok K ok ok K K 3 K X K K ok X K
1780 REM

1790 IF Z<>1 THEN GOTO 2240

1800 IF T<>1 THEN GOTO 2290

1810 LET T=0

1820 LET Z=0

1830 LOCATE 21,1

1840 PRINT SPACE$(40)

1850 LOCATE 21,1

1860 INPUT "MUEVES DESDE";E,H

1870 LET X=E

1880 LET Y=H

1890 IF S(X,Y)<=0 THEN GOTO 1830
1900 LOCATE 21,1

1910 PRINT SPACE$(40)

1920 LOCATE 21,1

1930 INPUT "HASTA ";A,B ’
1940 LET X=A

1950 LET Y=B

1960 IF S(X,Y)=0 AND ABS(A-E)<=2 AND ABS(A-E)=ABS(B-H) THEN GOTO 2050
1970 LOCATE 21,1

1980 PRINT SPACE$(40)

1990 LOCATE 21,1

2000 PRINT "MOVIMIENTO INVALIDO"
2010 BEEP

2020 FOR Z=1 TO 1000

2030 NEXT Z

2040 GOTO 1900

2050 LET I=46

2060 LET S(A,B)=S(E,H)

2070 LET S(E,H)=0

2080 IF ABS(E-A)<>2 THEN GOTO 2220
2090 LET S((E+A)/2, (H+B)/2)=0

2100 LOCATE 21,1

2110 PRINT SPACE$(40)
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2120 LOCATE 21,1

2130 INPUT "Y HASTA ";A1,B1

2140 IF A1<0 THEN GOTO 2220

2150 IF S(A1,B1)<>0 OR ABS(A1-A)<>2 OR ABS(B1-B)<>2 THEN GOTO 2100
2160 LET E=A

2170 LET H=B

2180 LET A=Al

2180 LET B=B1

2200 LET I=I+15

2210 GOTO 2080

2220 IF B=7 THEN LET S(A,B)=2

2230 GOTO 990

2240 LOCATE 21,1

2250 PRINT SPACE$(40)

2260 LOCATE 21,1 :

2270 PRINT "TE HE GANADO. ERES MALISIMO"
2280 GOTO 2920

2290 LOCATE 21,1

2300 PRINT SPACE$(40)

2310 LOCATE 21,1

2320 PRINT "ME HAS GANADO. DE CHORRA. "
2330 GOTO 2920

2340 CLS

2350 PRINT TAB(14); "INSTRUCCIONES"

2960 PRINT IRAB€19)  =tms=sScouocsoc”
2370 PRINT

2380 PRINT " Este es el famoso juego de tablero lla”
2390 PRINT "mado << D A M A S >»"

2400 PRINT

2410 PRINT “ Tu oponente sera el propio ordenador."”
2420 PRINT

2430 PRINT " La ficha del ordenador sera una X."
2440 PRINT

2450 PRINT " Tu ficha sera una O.

2460 PRINT

2470 PRINT " El ordenador movera primero."

2480 PRINT

2490 PRINT " Cuando no puedas mover, introduce dos "
2500 PRINT "ndmeios negativos. Por ejemplo -1,-1"
2510 PRINT

2520 PRINT " Si puedes mover mds de una vez seguida"

2530 PRINT "el ordenador te pedird las coordenadas.
2540 LOCATE 22,1

2550 PRINT "PULSA UNA TECLA"

2560 LET A$=INKEY$

2570 IF A$="" THEN GOTO 2560

2580 CLS

2590 PRINT " Cuando te muevas, tendrds que referirte"
2600 PRINT "al siguiente sistema de coordenadas."”
2610 FOR I=1 TO 8

2620 LOCATE 4+2xI, 14

2630 FOR J=1 TO 8

2640 PRINT . %3
2650 NEXT J
2660 NEXT I

2670 FOR I=0 TO 7

2680 LOCATE 4, 13+2%I
2890 PRINT I

2700 NEXT I

2710 FOR I=0 TO 7

2720 LOCATE 6+2%I,11
2730 PRINT I

2740 NEXT I

2750 LOCATE 23,1

2760 PRINT "ESTA POSICION ES (5,3)";
2770 FOR I=1 TO 10
2780 LOCATE 12,24
2790 PRINT -




2800 FOR J=1 TO 200

2810 NEXT J

2820 LOCATE 12,24
2830 PRINE S

2840 FOR J=1 TO 200
2850 NEXT J

2860 NEXT I

2870 LOCATE 22,1

2880 PRINT "
en Y.";
2890 FOR I=1 TO 1000

2900 NEXT I

2910 RETURN

2920 REM

2930 REM ok¥okok ok kok ok skok ok ok ok ok ok ok K oK
2940 REM * OTRA PARTIDA? (S/N) x
2950 REM okokokokokokok ok ok ok 3k ok ok ok kK kK
2960 REM

2870 FOR I=1 TO 2000

2980 NEXT I

2990 LOCATE 21,1

3000 PRINT SPACE$(40)

3010 LOCATE 21,1

3020 PRINT "OTRA PARTIDA? (S/N)"
3030 LET A$=INKEY$

3040 IF A$="" THEN GOTO 3030

3050 IF A$="S" OR A$="s" THEN RUN

3070 GOTO 3030

3080 REM

3090 REM kkkkkkkkkkkk
3100 REM * AD I O S %
3110 REM sokskokkkkokkkokk
3120 REM

3130 CLS

3150 PRINT:PRINT:PRINT

4 3160 END

Primero tienes que dar la coordenada en X y despuds la coordenada

3060 IF A$="N" OR A$="n" THEN GOTO 3080

3140 PRINT "ADIOS. ME HA ENCANTADO JUGAR CONTIGO. "

—

El programa estd realizado en un IBM
bajo GWBASIC. Para utilizar este mismo
programa en el COMMODORE, AMSTRAD
y MSX hay que realizar los siguientes
cambios:

COMMODORE
270 PRINT CHR$(147)

280 POKE 214,11:POKE 211,8
300 POKE 214,13:POKE 211,13
340 POKE 214,23:POKE 211,0
510 POKE 214,20:POKE 211,0

530 GET A$

570 PRINT CHRS(147)

610 POKE 214,2+2°I:POKE 211,13
670 POKE 214,2:POKE 211,12+2°I

710 POKE 214,4+2"1:POKE 211,10
1310 POKE 214,21:POKE 211,0
1320 PRINT SPC(40)

1330 POKE 214,21:POKE 211,0
1580 POKE 214,4+2°Y:POKE 211,13
1830 POKE 214,21:POKE 211,0
1840 PRINT SPC(40)

1850 POKE 214,21:POKE 211
1900 POKE 214,21:POKE 211
1910 PRINT SPC(40)

1920 POKE 214,21:POKE 21
1970 POKE 214,21:POKE 21
1980 PRINT SPC(40)

1990 POKE 214,21:POKE 211
2010 REM

2100 POKE 214,21:POKE 211,0
2110 PRINT SPC(40)

0
0
1,0
1,0
0
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2120 POKE 214,21:POKE 2
2240 POKE 214,21:POKE 2

2250 PRINT SPC(40)

2260 POKE 214,21:POKE 21
2290 POKE 214,21:POKE 21

2300 PRINT SPC(40)

2310 POKE 214,21:POKE 211,0

2340 PRINT CHRS(147)

2540 POKE 214,22:POKE 211,0

2560 GET A$

2580 PRINT CHR$(147)

2620 POKE 214,3+2°I:POKE 211,13
2680 POKE 214,3:POKE 211,12+2°|
2720 POKE 214,5+2°:POKE 211,10
2750 POKE 214,23:POKE 211,0
2780 POKE 214,11:POKE 211,23
2820 POKE 214,11:POKE 211,23
2870 POKE 214,22:POKE 211,0
2990 POKE 214,21:POKE 211,0

3000 PRINT SPC(40)

3010 POKE 214,21:POKE 211,0

3030 GET A$

3130 PRINT CHR$(147)

AMSTRAD Y MSX

280 LOCATE 9,12
340 LOCATE 1,23
510 LOCATE 1,15
610 LOCATE 14,3+2°I
670 LOCATE 13+2°1,3
710 LOCATE 11,5+2°I

1310 LOCATE
1330 LOCATE
1580 LOCATE
1830 LOCATE
1850 LOCATE
1900 LOCATE
1920 LOCATE
1970 LOCATE
1990 LOCATE
2100 LOCATE
2120 LOCATE
2240 LOCATE
2260 LOCATE
2290 LOCATE
2310 LOCATE
2540 LOCATE
2620 LOCATE
2720 LOCATE
2750 LOCATE

1,21
1,21
14,5+2°Y
1,21
121
1,21
1,21
1,21
1,21
1,21
Tt}
1,21
1,21
L2l
1,21
1,22
14,4+2°|
11,6+2°|
1,23

2780 LOCATE 24,12
2820 LOCATE 24,12

2870 LOCATE
2990 LOCATE
3010 LOCATE

1.22
1,21
121

01234567
L & -5

W El programa testea si nuestros movimientos
son validos.

(] Programa: Comecocos
para Spectrum

El siguiente programa nos va a permitir
jugar al famoso COMECOCOS. Poco hay
que decir sobre el objetivo del juego, ya
que es conocido por todo el mundo.
Todo consiste en mover un pequeno per-
sonaje en forma de queso por el laberin-
to que hay en la pantalla, y comerse to--
dos los puntos antes de que los fantas-
mas del laberinto te coman a ti.

COMECOICOS POR CARLOS CORAL @




Para mover el quesito por la pantalla
tienes que utilizar las siguientes teclas:

Q — lzquierda

W — Derecha
O — Arriba
K — Abaqjo

u El laberinto donde estd perdido el quesito.

10 REM koo kkokkok kKK koK k kKoK Kk K
20 REM xx*xx*x COMECOCOS ****%%

30 REM %%k KKKKKKKKKKK KKK KKK

40 REM **x*x POR CARLOS DORAL *x*

50 REM ¥kkkKKKK KKK KK KKK KKK KKK

55 REM

60 BORDER O

70 PAPER O

80 INK 7

90 CLS

100 LET a$=" COMECOCOS POR CARLOS DORAL"
110 FOR f=LEN a$ TO 3 STEP -1

120 FOR c=f-3 TO f-2

130 PRINT AT 5,c;" "; INK 2; PAPER 5;a$(f TO f)
140 NEXT c

150 NEXT f

160 PRINT

os lugares.."
172 PRINE: : ' PRINT
174 PRINT " Utiliza las teclas Q,W,0 y K para moverte."
180 PRINT AT 21,9; FLASH 1; "PULSA UNA TECLA"
190 IF INKEY$="" THEN GO TO 190
200 CLS
210 LET vi=3
220 LET v$=CHR$ 144+CHR$ 144+CHR$ 144
230 LET pu=0
240 LET p=0
250 GO SUB 1870
255 REM
260 REM kKoK kKoK K ok kK Kk kK kKoK
270 REM *xDIBUJO DEL LABERINTO*
280 REM k¥ k KKKk Kok K ok KKk kK

290 REM

310 PRINT "QRRRRRRRRRRRREARRE eeeeeeee"
SeORPRENGE L - o e s Rt e L DL e"
330 PRINT "@.Q.QRQ.QR.QR.QREQ.QR.CER.CRECC.Q@"
SA0PRENT - 8,00, @5 1@ 100 @@.@....0.@.@"
350 PRINT "@..... @R@.@...0.Q.Q..0.@R.@.Q.@"
360 PRINT "@.@.@..... @.000.0.2.@..00.0.0.@"
J70-PRINT "9 Q.. . Q0 00.... . .. 000, @.@ee..... e"
380 PRINT "@.@.Q.QQ.QQ.QEQ @@.QEE.Qe..eee.@"
390 PRINT "@.@.@....@R.@@ @...... @.eeee.@"
400 PRINT "@.@.@@@@.@...@ @.0.0.@@....e.@"
410 PRINT "Q0.@...... @.e.@e @...e....ee.e.e"
420 PRINT "@.@.@.@@.@.@.@ @.@.@.@e@ee.@.@"
430 PRINT "@...@.@@...e.¢ @...@.@...@.@.@"
440 PRINT "@.@.Q.@00.00.QRREE@.C0C.@.@.@.@.@"
450 PRINT '@ W 0 (o coviiiieviat ..@.@.@.@"
460 PRINT "@.@.@.000@.Q@.C.Q.QREEEEE.Q@...@.Q@"
QIO FRINT- 8. 0@ W W00 s s eee.e.e"
480 PRINT "@.QQQ.Q.QRCEEAREAARERE.(QMEQ.CRR.Q.@"

170 PRINT "Debes comer todos los puntos quete encuentres en el camino evi -tand
o los encuentros con los se-res vivientes que puedan deambu-lar por tan recondit
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490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
6810
620
630
640
650
660
670
680

720
730
740
750
760
770
780
785
790
800
810
815
820
830
840

860
865
870
880
890
895
900
910
920

940
945
950
960
970
975
980
990
1000

PRINT
PRINT

PRINT AT 21, 15; "PUNTOS= ";pu

LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET

x=16
y=16
e$=""
we=""
q$=""
x1=10
yi=1
x2=15
y2=4
x3=11
y3=18
x4=1
y4=18

PRINT AT y,x;CHR$ 144
POKE 23658,8

LET

k$=INKEY$

IF k$="Q" THEN

IF

: LET a$=SCREEN$ (y,x):
690 IF k$="W" THEN
: LET a$=SCREEN$ (y,x):
700 IF k$="0" THEN
: LET a$=SCREEN$ (y,x):
710 IF k$="K" THEN
: LET a$=SCREEN$ (y,x):

IF

IF

IF

SCREEN$ (y,x-1)<>"@" THEN
PRINT AT y,x;CHR$ 145 IF
SCREEN$ (y,x+1)<>"@" THEN
PRINT AT y,x;CHR$ 144: IF
SCREEN$ (y-1,x)<>"@" THEN
PRINT AT y,x;CHR$ 146: IF
SCREEN$ (y+1,x)<>"@" THEN
PRINT AT y,x;CHR$ 147: IF

IF pu=3060 THEN GO TO 1170
GO SUB 820
GO SUB 870
GO SUB 950
IF ATTR (y,x)<>7 THEN GO SUB 1030
PRJINT AT 21,0;v$;AT 21,23;pu

GO TO 660

REM
REM
REM
REM
REM
LET
LET

Kk oKk K ok 3 oK ok K K K K K ok K K K K K ok XK K

*kkkk MARCIANO-1 *¥kkxkk
HK KKK AR KA KA KA KA KKK KK

i=8GN (x-x1)
a=SGN (y-y1)

IF SCREEN$ (yl,x1+i)<>"@" THEN LET xl=x1+i:

REEN$ (y1,x1):

REEN$ (y1,x1):

RETURN

REM

PRINT AT y1,x1; INK 1;CHR$ 148
850 IF SCREEN$ (yl+a,x1)<>"@" THEN LET yl=yl+a:
PRINT AT y1,x1; INK 1;CHR$ 148

REM  KKokkok Aok KK A KA KA KKK KKK KKK
REM xxkk MARCIANO-2 *kkkkk
REM Kok Kok koK KKK KK KKK KoK KoK KK

REM
LET
LET

i=SGN (x-x2)
a=SGN (y-y2)

IF SCREEN$ (y2,x2+i)<>"@" THEN LET x2=x2+i:

REEN$ (y2,x2):

REEN$ (y2,x2):

RETURN

REM
REM
REM
REM
REM
LET
LET

PRINT AT y2,x2; INK 2;CHR$ 148
930 IF SCREEN$ (y2+a,x2)<>"@" THEN LET y2=y2+a:
PRINT AT y2,x2; INK 2;CHR$ 148

4K kK ok K K K K K K 3 K K ok K K K K K K K K

*kkkx MARCIANO-3 *kkkkxk
KA KKK KA KK A A KK A KA KK

i=SGN (x-x3)
a=SGN (y-y3)

IF SCREEN$ (y3,x3+i)<>"@" THEN LET x3=x3+i:

REEN$ (¥3,x3):

PRINT AT y3,x3; INK 4;CHR$ 148
1010 IF SCREEN$ (y3+a,x3)<>"@" THEN LET y3=y3+a:

LET x=x-1: PRINT AT y,x+1;"

a$="." THEN LET pu=pu+10

LET x=x+1: PRINT AT y,x-1;" "
a$="." THEN LET pu=pu+10

LET y=y-1: PRINT AT y+1,x;"
a$="." THEN LET pu=pu+10

LET y=y+1: PRINT AT y-1,x;" "
a$="." THEN LET pu=pu+10

PRINT AT y1,x1-i;q$:

PRINT AT yl-a,x1;q$:

PRINT AT y2,x2-i;w$:

PRINT AT y2-a,x2;w$:

PRINT AT y3,x3-i;e$:

PRINT AT y3-a,x3;e$:

LET g$=SC

LET q$=SC

LET w$=SC

LET w$=SC

LET e$=SC

LET e$=SC




REEN$ (y3,x3): PRINT AT y3,x3; INK 4;CHR$ 148

1020
1025
1030
1040
1050
1055
1060
1065
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1165
1170
1180
1190
1195
1200
1210
1220

‘RETURN

REM
REM  kokkok sk ok ok ok ok ok ok Kok KoK K K KK KK Kk
REM *xxkxkx MUERTO kkkokxkkxk
REM 530Kk K HOK K KKK KKK KK KKK K K
REM
PRINT AT 10,6; FLASH 1;" * x MUERT O * *x "
REM
FOR £=30 TO 20 STEP -5

BEEP .5,F
NEXT f
LET vi=vi-1
IF vi<O THEN GO TO 1750
LET v$=v$( TO vi)

PRINT AT 21,0; FLASH 1;" PULSA UNA TECLA
IF INKEY$="" THEN GO TO 1140

CLS

GO TO 260

REM

REM  stokokokok ok sk ok ok sk ok kb ok ok Kok ok kK K

REM *** FIN DE PANTALLA %X

REM ok ok 3k ok ok ok ok ok ok ok 3K kK o K K K K K K K K K

REM

CLS

LET b=31

LET a$=CHR$ 16+CHR$ 2+CHR$ 148+" "+CHR$ 16+CHR$ 4+CHR$ 148+" "+CHR$ 16+CHR$

3+CHR$ 148+" "

1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460

FOR f=26 TO 3 STEP -1
PRINT INK 1;AT 10,f;a$
IF £<18 THEN PRINT AT 10,b;CHR$ 145+" "“: LET b=b-2
IF b<7 THEN LET a$=a$( TO LEN a$-4)
FOR x=1 TO 5: NEXT x
NEXT f
FOR f=3 TO 27
PRINT AT 10,f; INK 6;" "+CHR$ 144
BEEP . 005, 30
NEXT f
FOR f=10 TO 15
PRINT AT f£,28; INK 6;CHR$ 147;AT f-1,28;" "
BEEP . 005, 50 i
NEXT f
LET a=144
FOR f=1 TO 21

PRINT AT 15,28; INK 6;CHR$ a
LET a=a+1
IF a=148 THEN LET a=144
FOR %=1 .TO. 4
NEXT x
BEEP .05, -50+INT (RND*100)
NEXT f
PRINT AT 3,0;" Has conseguido comer los 308 huevecillos de los celosos fa

n -tasmas de las oscuras catacumbasenvejecidas por el monotono rras-treo de sus
omisas extremidades"”

1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600

PRINT AT 13,10; FLASH 1;"BONOS ";vi*x1000
PRINT AT 15,0; "Puntuacion ";pu;"+";vi*x1000;"=";pu+vi*1000
PRINT AT 21,9; FLASH 1; "PULSA UNA TECLA"
IF INKEY$="" THEN GO TO 1500
FOR f=15 TO O STEP -1
\PRINT AT f,28; INK 6;CHR$ 146;AT f+1,28;" "
NEXT f
FOR £=28 TO O STEP -1

PRINT AT O, f; INK 6;CHR$ 145+" "
NEXT f
PRINT AT 0,0;" ";AT 1,0; INK 6;CHR$ 144
IF INKEY$="" THEN GO TO 1580

LET a=7: LET b=S
PRINT¢ AT 1, 0510
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1610 FOR w=1 TO 2
1620 FOR c=b TO a

1630 FOR £f=0 TO 30

1640 PRINT AT c,f; INK 6;" "+CHR$ 144
1650 - NEXT f

1660 PRINT AT o0,31;" "

1670 NEXT c

1680 LET a=21

1690 LET b=13

1700 NEXT w

1710 CLS

1720 LET p=p+pu

1730 LET pu=0

1740 GO TO 260

1745 REM -

1750 REM okokokokokokok ok k kK ok Kk ok Xk Kk kK Xk Xk

1760 REM ** FINAL DE PARTIDA **x

1770 0K K K Kk K 3 K K K K K K K oK K K K K K K K

1775 REM

1780 CLS

1790 PRINT AT 10,2; "Tu puntuacion ha sido= ";p
1800 PRINT ’" Lastima, parecias bueno."
1810 PRINT " No te preocupes,cuenta con mi compasion."
1820 PRINT #0; FLASH 1;" QUIERES JUGAR OTRA (S/N) %
1830 LET k$=INKEY$

1840 IF k$="S" OR k$="s" THEN GO TO 200
1850 IF k$="N" OR ="n" THEN GO TO 2030
1860 GO TO 1830

1865 REM

1870 REM kkokkokk ok koK kK Kk kKK Kk K kK

1880 REM *xx¥kkx GRAFICOS xokkxkxkxk

1890 REM koK kkk ok ok ok Kk ok kK ok k kK

1895 REM

1900 RESTORE 1980

1910 FOR £f=97 TO 101

1920 FOR c=0 TO 7

1930 READ a

1940 POKE USR (CHR$ f)+c,a

1950 NEXT c

1960 NEXT f

1970 RETURN

1980 DATA 0, 28,862, 124,120,124,62,28

1990 DATA 0, 56, 124,62,30,62, 124, 56

2C00 DATA O, 34,119,127,127,62,28,0

2010 DATA 0, 56, 124, 254,254, 238,68,0

2020 DATA 56,124,214, 254,238,254,170,170

Cada vez que termines una pantalla
después de comerte los 306 puntos que
la componen, segun el tiempo que hayas
tardado en hacerlo, el ordenador te re-
galard@ mdas o menos puntos.

EONGS 3000
HRtUBCI AN 1244 430000244

PSR U TRCL

|> El programa nos da bonos cada vez que
completamos una pantalla.



datos es basica para
que las informacio-
nes que procesa el
ordenador sean vali-
das igual que los re-
sultados obtenidos,
la presentacion final
de estos datos de salida es muy impor-
tante, para que sean de verdad utiles y
se obtenga toda la eficacia que se espe-
ra del proceso informatico realizado.

Los documentos de salida de una-apli-
cacion informdatica son como la «tarjeta
de visita» o «cara externa» del sistema vy,
por tanto, han de cuidarse también en su
aspecto general.

Es decir, basicamente dos son los as-
pectos a considerar en el diseno de un
documento de salida: el aspecto gene-
ral (formaio presentacion, tamano, distri-
bucién de las informaciones, etc.) y con-
tenido (seleccionado, presentado de un
modo claro, ordenado, etc.).

Respecto del primero de estos aspec-
tos, hay que tener en cuenta varias ca-
racteristicas:

a) Preimpresion del papel. Se llama
preimpreso a un documento en que es-
tan impresas, antes de su paso por la im-
presora del ordenador, un conjunto de
informaciones: cabeceras, rétulos fijos, li-
neas de recuadros, dibujos, etc.

La preseniacnén de un documento
preimpreso es mds agradable que si
toda la informacion se escribe en la im-
presora del ordenador (1).

SI como la toma de

TECNICAS
DE ANALISIS

DOCUMENTOS DE SALIDA: PREIMPRESOS

El disefio e iinpresion de un documen-
to preimpreso, sin embargo, suelen ser
caros, por lo que normalmente no esta
justificada en un entorno de informatica
personal (ni, en ocasiones, a nivel profe-
sional; aunque en este caso intervienen
otros factores de lmagen prestigio, etc.).

Ademos la preparacion de la impre-
sion es mas complicada. En efecto, a
poco contenido que tenga el documen-
to preimpreso, hay que ajustar cuidado-
samente el pq, el para que cada dato se
escriba en su lugar correspondiente: los
programas o rutirnas que han de imprimir
los resultados suelen tener previsto al co-
mienzo un bucle que escribe una hoja si-
mulada completa (con datos falsos) y
pregunta si el impreso estd ya ajustado
(en alturay aderecha e izquierda); mien-
tras se conteste que no, se sigue repitien-
do el bucle hasta que el papel queda
perfectamente ajustado. Este proceso es

(1) Nos estamos refiriendo a las impresoras con-
vencionales (de matriz de puntos, de lineas, de
chorro de tinta, etc.); un caso aparte lo constitu-
yen las “impresoras laser” en las que se suele im-
primir no solo los textos y nUmeros variables sino
las informaciones permanentes y hasta dibujos, fir-
mas, etc., sin pérdida de velocidad. Sin embargo,
este tipo de impresoras es ain caro comparativa-
mente con el resto de las impresoras de ordena-
dor, aunque hoy en dia hay mdquinas laser pe-
quenas para su conexion a ordenador de tipo pro-
fesional (PC y compatibles) a un precio médico
(relativamente). En cualquier caso, una impresora
Iaser sblo se justifica si se han de |mpr|m|r un na-
mero considerable de documentos y/o éstos se
pretende que tengan gran calidad.
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muy Util sobre todo si el preimpreso es en
papel continuo, pues una vez ajustado
queda ya fijo durante toda la impresién
a realizar (hasta que se cambia de mo-
delo de papel): si el papel es de hojas
sueltas, se suele poner en él una marca
para gjustarlo en la impresora (con la es-
cala numerada que las impresoras sue-
len tener) al ir introduciendo cada hoja.

Otra dificultad que existe cuando se
prepara un documento en papel preim-
preso es que no se puedan introducir mo-
dificaciones: en efecto, aparece un co-
flicto entre el interés de que cada hoja
preimpresa resulte barata (haciendo una
gran tirada; a «consumir» o utilizar, por
tanto, en un periodo largo de tiempo) y
la flexibilidad necesaria para poder in-
troducir cambios (sin tener que desperdi-
ciar una cantidad grande de hojas
preimpresas que ya se tengan prepara-
das). Unc pequena modificacion o la
correccioén de un error que puede supo-
ner un problema menor a nivel de pro-
grama, es una dificultad grande (costo-
sa, sobre todo) cuando se tiene preim-
presa una cantidad grande de papel. De
hecho ésta es una de las mayores dificul-
tades del uso de preimpresos en los cen-
tros de proceso de datos, sobre todo en
las aplicaciones de nueva implantaciéon
(durante la fase de control y ajuste de los
procesos).

Por otro lado, hay que tener en cuenta
que hay muchos tipos diferentes de
preimpresos; en hoja suelta o en papel
continuo, en papel con coplo (papel de
calco o «autocopiativo») o sélo original
(escnblendo incluso en ocasiones, va-
rias veces cada pagina para tener diver-
sos originales, en vez de tener original y
copia) o tipos especiales de preimpre-
sos: sobre completo de contenido fijo en
el que se escriben, solamente, los datos
del destinatario; sobre con una «banda
de ocultacién» (zona donde estan preim-
presos de un modo andarquico cantidad
de caracteres y nimeros que se sobre-
ponen para que no se lea en el sobre lo
escrito por el ordenador, aunque si se lee
en la copia autocopiativa que se en-
cuentra en su interior), etc.

Sin embargo, a pesar de todas las difi-
cultades expuestas, los preimpresos son
ampliamente utilizados. Aparte el hecho
de que proporcionan un aspecto mas
«profesional» al impreso resultante (razén

bdsica para su uso en la mayoria de los
casos), proporcionan algunas ventajas
adicionales:

a) el coste puede ser menor si se ha-
cen grandes tiradas: en efecto, la escri-
tura de los textos fijos de un impreso sue-
le costar de 2 a 4 veces menos en un
preimpreso que si se hace con la impre-
sora del ordenador (dependiendo de la
cantidad de texto a escribir, de su distri-
bucién en la pagina, etc., y del tipo de
equipo informatico —ordenador e impre-
sora— que se esté utilizando);

b) la «riqueza» grafica es mayor, pues
excepto que se utilicen impresoras grafi-
cas de coste mas alto y velocidad mas
baja, con un ordenador sblo se pueden
representar los caracteres alfabéticos,
los nimeros y unos cuantos simbolos es-
peciales, junto con rayas y puntos. Por el
contrario, en el preimpreso se puede im-
primir cualquier grafico, simbolo, anagra-
ma, etc. (e incluso imprimir a varios colo-
res);

c) ahorro de tiempo de mdaquina. En
ocasiones el gasto de tiempo de ordena-
dor es una dificultad no sélo por el coste
(ya comentado), sino porque se ocupa el
equipo en una tarea evitable;

d) ahorro de espacio. La variedad ti-
pograflca es mayor en una imprenta que
en la impresora del ordenador: por ello,
los comentarios, explicaciones, instruc-
ciones de uso, claves, etc., se pueden im-
primir en letra menor que la de la impre-
sora del ordenador. Por otro lado, las li-
neas de separacion o los recuadros de
enmarcar textos se puede prever que
vayan entre dos lineas o dos caracteres
de los que va a imprimir el ordenador;

e) claridad en la distribucion de los
datos, no sdlo porque se pueden introdu-
cir mas tipos de lineas, cuadros, etc., sino
porque se pueden incluir sombreados,
rayados, etc., que si se realizan con el or-
denador ensombrecen, en cantidad de
ocasiones, mas que aclaran los datos a
observar.

En funcién de todos los elementos pre-
sentados es importante, especialmente
desde el punto de vista econdmico, la
decisidon de hacer o no un preimpreso v,
caso que se decida imprimirlo, aprove-
char todas sus posibilidades para mejo-
rar la claridad y cantidad de datos a pre-
sentar asi como la facilidad de explota-
cion.



Instrucciones
condicionales

EAMOS ahora cémo
se escriben las ins-
trucciones condicio-
nales en el lenguagje
PASCAL. Al igual que
en BASIC, se utilizan
las palabras reserva-
das inglesas IF, THEN,
ELSE, para construirlas. Por tanto, la forma
ger]erol de la instrucciéon condicional
seraq:

IF condicidon
THEN accion-1
ELSE accidén-2:

donde accidén-1 y accién-2 pueden ser
instrucciones de cualquier tipo: bloques
secuenciales, instrucciones condiciona-
les, bucles, asighaciones de valor, etc.

La Unica diferencia con relacioén al BA-
SIC es el punto y coma que hay que co-
locar en PASCAL al final de todas las ins-
trucciones.

Veamos como se escribe en PASCAL el
ejemplo BASIC que vimos en el capitulo
anterior:

program EJEMPLO;
var
Xs Y, 2Z: 1integer;
begin
‘readln(x,y);
if %x=0 then
if y=0 then z:=0
else
if y=1 then z:=1
else z:=2
else
if x=1 then z:=3
else z:=4;
writeln (z);
end.

TECNICAS
DE PROGRAMACION

cuyo orgomgrcmo y funcionamiento es
practicamente idéntico:

N W= W= W2 NO D - oD ocoX
o1 b Ren B! Bl A Tl

-2

SN SN
{ =~
NZ

Observando los puntos y comas, que
senalan el final de cada instruccién, pue-
de verse que, al igual que el programa
BASIC, el programa PASCAL tiene tres ins-
trucciones ejecuiables una de las cua-
les es muy larga. Vedmosla en forma ais-
lada:

if x=0 then
1f y=0 then z:=0
else
if y=1 then z:=1
else z:=2
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else
if x=1 then z:=3
else z:=4;

A esta instruccidon le corresponde
exactamente el mismo organigrama que
a la instruccion BASIC correspondiente.

También en PASCAL puede ocurrir que
la instruccién condicional sea incomple-
ta, careciendo de cldusula ELSE:

IF condicidn
THEN accion-1;

donde accidén-1 puede ser una instruc-
cioén de cualquier tipo. En particular, po-
dria ser otra instruccidon condicional.
¢, Qué ocurrird si esta vez se trata de un IF-
THEN-ELSE completo? Es decir, si tenemos
una sola cldusula ELSE y dos cldusulas
THEN, ¢con cudl de ellas debe asociarse
la primera? La forma que adoptaria la
instruccion seria la siguiente:

IF condicién-1
THEN IF condicion-2
THEN accion-1
ELSE accion-2;

Pues bien: al igual que en BASIC, en
PASCAL se supone que la cldusula ELSE va
siempre emparejada con la cldusula
THEN mds préxima que no tenga pareja.
Por tanto, el organigrama correspondien-
te a este ejemplo seria el siguiente:

Condicién.1

Accidn.2 Accion.1
|

Fig. 1.

y es el primer THEN de la instruccion el
que se queda sin pareja.

Si quisiéramos forzar al compilador a
adoptar la opcién contraria, emparejan-
do la cldusula ELSE con la primera cldu-
sula THEN, en lugar de la segunda, po-
driamos conseguirlo asi:

IF condicion-1
THEN BEGIN
IF condicion-2
THEN accion-1
END
ELSE accion-2;

Cuyo organigrama es:

Condicion-1

Accion-1

&=
@ Fig. 2.

Veamos ahora un ejemplo de una ins-
truccidén condicional PASCAL cuya condi-
cidn sea algo mds compleja que las an-
teriores:

if (x<3) or (x:>6) then y:=y+l;

l £

Esta linea suma 1 al valor de la varia-
ble y si el valor de |la variable x es menor
que 3 o mayor que 6.

Por Gltimo, veamos coémo se puede in-
troducir un blogue secuencial en una ins-
truccién condicional PASCAL:



if i=68 then
begin
XI=X+13
y:i=y+1;
writeln(x,” “,y)
end
else
begin
X:=x—1j;
y:=y-13
writeln(y,” 7 ,x)
end;

donde la misma instruccidon IF-THEN-ELSE
contiene dos bloques, uno en la parte
THEN y otro en la parte ELSE. Veamos el or-
ganigrama correspondiente:

-
Si

No
|
X: = x=1 X: = x+1
y:=y-1 y: =y+1
Escribir y, x Escribir x, y

@D
@ Fig. 3.

En el lenguaje APL no existe la instruc-
cion IF-THEN-ELSE ccmo tal. En primer lu-
gar, no hay palabras reservadas en in-
gles (ni en ninguna otra lengua), sino sélo
simbolos. En segundo lugar, el control de
la marcha de los programas no se espe-
cifica mediante las instrucciones tipicas
de la programacién estructurada, sino
mediante la transferencia generalizadaq,
que estudiaremos mdas adelante.

Sin embargo, no es dificil simular la es-
tructura IF-THEN en APL, mediante la si-
guiente construccion:

¢ (condicién) /

'instruccién’

que podemos leer: «Si condicién, enton-
ces instruccidon». Obsérvese, sin embar-
go, que la instruccion a realizar debe es-
pecificarse entre comillas. La razén de
esto es la siguiente: en APL, una condi-
cuon es una expresion Ioglco cuyo valor
serd cero (si la expre5|on es verdadera)
o uno (si la expresnon es falsa).

La operacnon «seleccion», representa-
da por una llnec inclinada (/) realiza la
siguiente accién: a su izquierda debe ha-
ber una serie de ceros y unos, y a su de-
recha, una serie cualquiera de datos nu-
meéricos o alfabéticos. Las dos series de-
ben tener la misma longitud. El resultado
de esta operacidon es una nueva serie,
del mismo tipo que la serie de la dere-
cha, donde sbélo aparecerdn los elemen-
tos de ésta que correspondan a los unos
de la serie de la izquierda, mientras que
los que correspondan a los ceros habrdn
desaparecido.

Ademas, la serie de la izquierda pue-
de reducirse a un solo elemento, inde-
pendientemente de los que tenga la se-
rie de la derecha. Se entiende que este
elemento (un 1 o un 0) se extenderd au-
tomaticamente a todos los de la serie de
la derecha. Por tanto, la expresidon 1/se-
rie dard como resultado la misma serie
de la derecha, mientras que 0/serie eli-
minard todos los elementos de ésta y
dard como resultado la serie vacia.

Veamos algunos ejemplos:

19 +84.42 23088
1 14.1'0°°0 1./ "CASONA'
CASA

0 7/ 'CASONA'

1 / 'CASONA'
CASONA

Por tanto, la instrucciéon que simula la
construccion IF-THEN se reduce en la
practica a uno de los dos casos siguien-
tes:
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1. Si la condicidén es verdadera:

¢ 1 / 'instruccién'

que se reduce aQ:

¢

¢ 'instruccién'

El simbolo situado a la izquierda de la
expresion anterior ejecuta la instruccion
expresada entre comillas. Por tanto, si la
condicidn es verdaderaq, la instruccion se
ejecuta.

2. Si la condicidn es falsa:

¢ 0 / 'instruccién'

que se reduce a:

El simbolo situado a la izquierda de la
expresion anterior ejecuta la instruccién
vacia expresada entre comillas (es de-
cir, no ejecuta nada). Por tanto, si la con-
dicion es falsa, la instruccion no se eje-
cuta.

Resumiendo, el efecto de la expresion
anterior es el siguiente:

1. Si la condicién es verdaderaq, la ins-
truccidén dada entre comillas se ejecuta.
2. Si la condicion es falsa, la instruc-
cién dada entre comillas no se ejecuta.

Por tanto, la expresion:

¢ (condicidn) / 'instruccién’

equivale en APL a
IF condicién THEN instruccién
cuyo organigrama es:

Condicion -

No Instruccion

(D

La construcciéon IF-THEN-ELSE no es tan
facil de simular en APL. Puede conseguir-
se, sin embargo, mediante la construc-
cion equivalente siguiente:

IF condicion THEN instruccion-1
IF NOT condicion THEN instruccién-2

donde la condicién de la segunda ins-
truccién es la negacidén de la condicién
de la primera. Estas dos instrucciones, en
conjunto, actian exactamente igual que
la siguiente:

IF condicién THEN instruccion-1 ELSE ins-
truccion-2

E'n AP!., esta construccion se represen-
taria asi:

¢ (condicidén) / 'instruccién-1'
¢ (~condicidén) / 'instruccion-2'

donde la condicién es idéntica en am-
bas instrucciones, excepto que en la se-
gunda estd precedida por un simbolo (la
tilde) que en APL representa la negacion
I6gica.



LOGO

OCO a poco vamos
conociendo todas las
cosas que tiene o
que puede hacer la
tortuga y para qué
nos pueden servir.
Pero todavia nos que-
dan algunas por des-
cubrir. Entre ellas se encuentran las varia-
bles.

Nuestra amiga dispone de una serie de
cajones (como los de un armario) dentro
de los cuales puede guardar valores, |0
mismo que dentro de una hucha guarda-
mos monedas o en una estanteria pone-
mos libros, cuadernos, etc.

valor

cajon

4.,

Estos valores pueden ser nimeros, pa-
labras, e inciuso frases,

I 5 I | JULIAN l |IIIENOS DIASI
@ Fig. 2.

QUE ES UNA VARIABLE

y los podemos ir cambiando segln nos
vaya interesando. Por este motivo, cada
uno de estos cajones se dice que es una
VARIABLE, ya que su contenido no es un
valor fijo que siempre sea igual, sino que
puede ir variando.

Como es ldégico, para poder meter un
valor en un determinado cajén necesita-
mos distinguirlo de los demds. La mejor
forma de lograr esto es dando un nombre
a cada uno de los cajones que vayamos
utilizando. Por ejemplo, los tres cajones
anteriores podrian llamarse:

EDAD AMIGO SALUDO

E_IL__IL__I

Como este hombre lo escogemos nos-
otros, lo mds normal es usar nombres
que signifiquen algo para nosotros, es
decir, que nos indiquen qué es lo que va
a ir conteniendo ese cajén o para qué lo
vamos a utilizar.

Una vez que tenemos un cajéon que
contiene algo hemos de diferenciar su
nombre y su valor. Para ello, siempre que
queramos hacer referencia al nombre de
un cajoén usaremos,

«nombre

mientras que si lo que nos Imere§o es el
valor (el contenido) de ese cajon pon-
dremos

:nombre

En el caso de los tres cajones anterio-
res, tendriamos que:
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Nombre Contenido
“EDAD :EDAD =5
“AMIGO :AMIGO = JULIAN
“SALUDO :SALUDO = BUENOS DIAS

Supongamos que queremos tener un
cqajonen el gue vamos a irguardando los
diferentes dias de la semana. Tendremos

que:
:DIA"’/Zlf”/" I,;Z __“DIA
1A, .

“DIA = Nombre del cajon.
:DIA = Contenido del cqjén.
— LUNES

— MARTES

— MIERCOLES

— JUEVES

— VIERNES

— SABADO

— DOMIGO

Os proponemos

1. Piensa el nombre, el contenido o los
valores posibles de las siguientes varia-
bles:

Valores
Nombre Contenido posibles
“PUNTOCAR- ‘PUNTOCAR- |NORTE,
DINAL DINAL SUR, ESTE,
OESTE
“AMIGO 0123,
:ARCOIRIS a4:5 .67
8,9
“MES NIEVE,
LLUVIA,
VIENTO

2. Inier)to descubrir el valor que se al-
macenaria en el cajon 3 después de ha-
cer las siguientes operaciones:

a. En “cajén1 se guarda 7.

b. En “cajén2 se guarda :cajoénl + 3.

c. En “cajond se guarda :cqjon2 + :ca-
jon1.

@ Utilidad de las variables

Ya sabemos que nuestra amiga la tor-
tuga tiene una memoria que le permite
recordar todas aquellas cosas nuevas
que le vayamos ensenando mediante la
definicidon de procedimientos.

Supongamos que le hemos ensenado a
hacer un cuadrado:

7 PARA CUADRADO
> REPITE 4 [AV 30 GD 901

> FIN

=31

Siempre que le mandemos a la tortuga
que ejecute este procedimiento, nos di-
bujard un cuadrado del mismo tamano
(30).

En caso de que lo queramos hacer mas
grande o mds pequeno, tendremos que
utilizar e; editor para borrar el 30 y poner
el valor que nos vaya interesando en
cada momento.

Otra solucidn es tener definidos varios
procedimientos que dibujen cuadrados
de distintos tamanos:

? PARA CUADRADO1

> REPITE 4 [AV 10 GD 901
> FIN

? PARA CUADRADOR2

» REPITE 4 [AV 20 GD 901
> FIN

7 PARA CUADRADO3

> REPITE 4 [AV 30 GD 901

> FIN

Como vemos, estos dos métodos no
son muy buenos, ya que con el primero
tenemos que estar utilizando continua-
mente el editor, y con el segundo tene-
mos ocupada la memoria de la tortuga
con un montén de procedimientos que



hacen practicamente lo mismo. En este
caso, lo que mds nos interesa es utilizar
una variable.

Al igual que los comandos AV o GD
siempre llevan una entradaq, es decir, van
acompanados de un nUmero que indica
el nUmero de pasos, o de grados que ha
de dar la tortugq, los procedimientos
también pueden llevar entradas, cuyo
valor se |o daremos cuando la tortuga
vaya a ejecutarlo.

En el caso del cuadrado, nos interesa
tener una variable en la que vayamos
guardando el tamano del cuadrado a di-
bujar.

La forma de definir un procedimiento
que dibuje cuadrados de tamano varia-
ble es:

7 PARA CUADRADO :LADO
> REPITE 4 [AV :LADO GD 901

> FIN

Ahora nos queda decirle a la tortuga el
valor que queremos almacenar en la va-
riable. Asi, si vamos a dibujar un cuadra-
do de tamano diez diremos

?CUADRADO 10

y si después lo queremos de tamano 25
pondremos

?CUADRADO 25

De esta manera no tenemos que entrar
en el editor cada vez que queramos
cambiar el tamano del cuadrado, sino
que basta con dar un valor a la variable
cuando vayamos a ejecutar el procedi-
miento. Y, por otro lado, la tortuga no tie-
ne que memorizar varios procedimientos
que hagan cuadrados, sino que sdlo tie-
ne que recordar uno.

Algunos dibujos
con cuadrados
de tamano variable

Una vez que sabemos dibujar cuadra-
dos de lado variable, resulta muy senci-

llo realizar figuras en las que intervengan
éstos con diferentes tamanos.

Como es ldégico, lo primero que tendre-
mos que hacer serd ensenar a la tortuga
el procedimiento que dibuje cuadrados
de varios tamanos.

Supongamos que ahora queremos pin-
tar la siguiente figura:

. Fig. 5.

. El procedimiento correspondiente se-
ria:

7?7 PARA TUNEL

> CUADRADO 20

> CUADRADO 30

> CUADRADO 40

> CUADRADO 50

> T

> FIN

También podemos dibujar la siguiente
columna:

@ Fig. 6.

con este procedimiento:

* PARA COLUMNA

> CUADRADO 45

* AV 45
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> CUADRADO 35
> AV 35
» CUADRADO 25
> AV a5
> CUADRADO 1%

> ar

—

Por Gltimo, podemos obtener esta figu-
ra ejecutando el procedimiento DIAMANTE

Fig. 7.

? PARA DIAMANTE

> GD 435

% REFITE 4 C[CUADRADO 10 CUADRADO 20 CUADRADO 30 CUADRADO 40 GD
901

>0

> FIN

y luego esta cadena

Os proponemos
1. Intenta definir los procedimientos

que dibujan las siguientes figuras geomé-
tricas con tamano variable: /\ Z\

Trléngulo

— Pentagono A

— Hexdagono A

— Octégono \ Fig. 9.
— Circulo

3. Ahora puedes pinta anel:
2. Usando el procedimiento que dibu- ® P reste tunel

ja triGngulos de distinto tamano, pinta es-
tas montanas:

Fig. 10.




4. Define los procedimientos para ob- 5. Pinta esta serie de circunferencias:
tener estas figuras:

DA O

Flg 1. Flg 12.



PASCAL

AMOS a hacer nues-
tra primera incursién
en el terreno de los
programas que ha-
cen grdficos. Desafor-
tunadamente, como
las posibilidades gra-
ficas varian con cada
ordenador (e incluso muchos de ellos no
son capaces de manejar grdficos), en el
Pascal estGndar no hay nada definido al
respecto y, por tanto, la forma de trabajar
varia de unos compiladores a otros.

Ante esta situacidon, no quedan mas
que dos alternativas, o bien nos abstene-
mos de hacer grdficos, o bien optamos
por un compilador concreto, y es esta Gl-
tima la que vamos a escoger, optando
por el Turbo-Pascal de la casa Borland,
que funciona en los ordenadores perso-
nales IBM y compatibles y que es uno de
los mdas baratos del mercado.

No obstante, veremos que, gracias a
los procedimientos y funciones, es posi-
ble estructurar los programas de manera
que las zonas susceptibles de cambio
queden claramente delimitadas.

@ Las figuras de Hilbert

Observemos estas figuras:

R e

Salta a la vista que la de la derecha
esta formada por cuatro figuras como la
del centro giradas adecuadamente y

unidas por tres rectas. Andlogamente, la
del medio estd formada por cuatro como
la de la izquierda unidas de idéntica ma-
nera entre si.

Si llamamos H, a la mas simple, H,ala
siguientey H, a Io de la derechaq, podno-
mos generahzcr la descripcién de las fi-
guras diciendo que la curva H , se forma
o] porhr de cuatro del tipo H, umdcs en-
tre si; incluso, podrlcmos decnr que H,, la
de la izquierda, estd formada por cuatro
figuras del tipo H,, o «figura inexistente»
unidas entre si por los tres tramos corres-
pondientes.

La figura H, se denomina «figura de Hil-
bert de nivel N» en honor a su inventor D.
Hilbert.

Supongamos que las figuras las pinta-
mos con un Iapiz; el procedimiento para
trazar una de nivel N con la «<boca» orien-
tada hacia la derecha, por ejemplo, se-
ra:

«Pintar figura nivel N, a derecha:»
Si N es distinto de 0, entonces:

— Pintar figura nivel N-1, arriba.

— Trazar recta hacia la izquierda de
longitud IH.

— Pintar figura nivel N-1, a derecha.

— Trazar recta hacia abajo de longi-
tud IV.

— Pintar figura nivel N-1, a derecha.

— Trazar recta hacia la derecha de
longitud IH.

— Pintar figura nivel N-1, abajo.

IH e IV serian las longitudes de los tramos
de unién horizontales y verticales, res-
pectivamente. Como se ve, la definicion
es recursiva y es necesario disponer de
procedimientos para'las cuatro orienta-
ciones; ademds, como todos se pueden
llamar a todos directa o indirectamente,
es una excelente oportunidad de em-
plear la definicidn FORWARD al escribirlos
en PASCAL.

A la hora de trazar graficos con un or-
denador, normalmente se considera que



la pantalla estd formada por celdillas in-
dividuales, cada una de las cuales se
puede «apagar» o «encender» (con uno
o mads posibles colores, segun el ordena-
dor), y que se identifican por medio del
nimero de fila y columna que ocupan,
estando preestablecida una de las es-
quinas como origen de la cuenta. La ma-
yoria de las versiones de Pascal permiten
manejar esas celdillas o pixels («pixel»
viene de «picture element») por medio
de procedimientos predefinidos que po-
drian tener el siguiente aspecto:

Plot (3, 100, 1) «enciende» el pixel de
la columna 3, fila 100.
Plot {3, 100, 0) «apaga» el mismo.

o bien

Plot (3, 100) «enciende» el pixel de

la columna 3, fila 100.
UnPlot (3, 100) «apagalo».

Incluso es posible que existan procedi-

mientos para trazar rectas entre dos
pixels dados:

Draw (1, 5, 100, 80) traza recta de la co-
lumna 1, fila 5 a la
columna 100, fila 80.

Por otra parte, muchos ordenadores
precisan una accion especifica sobre el
hardware para poder trazar graficos;
para ello emplearemos el procedimien-
to Modo-Grdafico, que habrda que adaptar
a cada caso (o eliminar); utilizaremos el
procedimiento Borra.Pantalla para sepa-
rar claramente las instrucciones necesa-
rias para el borrado de la pantalla, que
son dependientes del compilador.

A la hora de trazar las figuras, supon-
dremos que disponemos de un «ldapiz»
cuya posicion en la pantalla serd la indi-
cada por las variables H (horizontal) y V
(vertical); para mover el Iapiz dejando un
trazo tras de si emplearemos el procedi-
miento Mueve.

program Hilbert;

(x

x)

(¥ Véase el texto.
(x

(2 Este programa consta de algunos procedimientos y constantes %)

(X que varian segin el compilador utilizado; todos ellos se x)
(2 encuentran adecuadamente sefalados. En concreto, este )
(X programa es directamente compilable con Turbo-Pascal. Xx)

x)
X)

const

x)

(%

(%2 Estas constantes indican las dimensiones de la pantalla X)
(% grafica; varian de unos ordenadores a otros. Xx)

(%

V_Min = 03
H_Min = O3

V_Max = 199;
H_Max = 639;

var
H, V,
Ih,Iv,
N

: integer;
Ca : char;

(% Guardan la posicién del "lapiz" x)
(% Guardan la longitud de los trazos %)
(X Nivel de la figura a dibujar x)

%)

x)

(x
procedure Modo_Grafico;

(x

(% Este procedimiento varia con el compilador X)

x)

%)

(%
begin

HiRes
end;

x)

(%
procedure Borra_Pantallaj

x)

(x

(% Este procedimiento varia con el compilador ¥)

(x
begin

HiRes;

HiResColor (11)
end; ¥

x)

x)

(%

procedure Mueve (Salto_H, Salto_V: integer);

(X Mueve el "lapiz" el salto indicado, que puede ser positivo o no X)
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begin

(%
(%

Draw (H,V, H + Salto_H, V + Salto_V,
(2 La posicién ha cambiado: %)

H:= H + Salto_H;
Vi= V + Salto_V

(2 que tengamos. En algunos casos puede que sea necesario

(% sustituirla por mas de una; véanse los otros ejemplos.
‘A%

(% Traza la recta: ¥)

1)3

x)

La siguiente instruccién es distinta segin el compilador %)

X)
%)
x)

begin

end;
(x %)
procedure ARRIBA (Nivel: integer); forward;
procedure ABAJO (Nivel: integer); forward;
procedure DERECHA (Nivel: integer);
begin
if Nivel <> 0 then
begin
Arriba (Nivel-1);
Mueve (-Ih, 0); (X En horizontal hacia la izquierda X)
Derecha (Nivel-1);
Mueve (0, -Iv); (¥ En vertical hacia abajo %)
Derecha (Nivel-1);
Mueve (+Ih, 0); (% En horizontal hacia la derecha %)
Abajo (Nivel-1)
end
end;
procedure IZQUIERDA (Nivel:integer);
begin
if Nivel <> O then
begin
Abajo (Nivel-1);
Mueve (+Ih, 0);
Izquierda (Nivel-1):
Mueve (0, +Iv);
Izquierda (Nivel-1);
Mueve (-Ih, 0)j;
Arriba (Nivel-1)
end
end;
procedure ARRIBA;
begin
if Nivel <> O then
begin
Derecha (Nivel-1);
Mueve (0, -Iv);
Arriba (Nivel-1);
Mueve (-Ih, 0);
Arriba (Nivel-1);
Mueve (0, +Iv);
Izquierda (Nivel-1)
end
end;
procedure ABAJO:
begin
if Nivel <> O then
begin
Izquierda (Nivel-1);
Mueve (0, +Iv);
Abajo (Nivel-1);
Mueve (+Ih, 0);
Abajo (Nivel-1);
Mueve (0, -Iv);
Derecha (Nivel-1)
end
end;
(%
function Dos_elevado_a (N: integer): integer;
var 1,J: integer;

x)




J = 13

for I:= 1 to N do J:= J % 23
Dos_elevado_a := J
end;

(x

begin :
Modo_Graficos;

repeat i
write (’Nivel: ’)3; readln (N);

(¥ Tomamos la longitud de trazo

Ih:=
Ive=

V_Max div (Dos_elevado_a

if (Ih >= 3) and (Iv »>= 3) then
beyin
Borra_Pantalla;

H:= H_Max;
Vi= V_Max;

Derecha (N);

readln;
Borra_Pantalla;
end
else

until false
end.

adecuada x)

(% para llenar la pantalla con la figura: X)

H_Max div (Dos_elevado_a (N) - 1);
(N) - 1)

(x Cuidamos que no se peguen las lineas: X)

(x Empezamos en una esquina: X)

writeln ('No cabe en esta pantalla.?’)

writeln (’Tras cada figura, pulse Intro para sequir.’);

if N < 1 then N:= 1; (X no vale nivel menor que 1 X)

Xx)

La figura de ordgn 5 generodo por este
programa quedaria asi:

E Fig. 2.
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Realmente, dependiendo de cudl sea
la esquina de la pantalla en que se em-
piecen a contar las filas y columnas, pue-
de que lo que llamamos arriba sea aba-
jo y viceversq, etc.

Si IH es la longitud del tramo horizontal,
la dimensidn a lo ancho de una figura de
nivel N es igual a 2 elevado a N, menos

1, y andlogamente en vertical; por ello se
ha empleado la funcidon Dos.elevado.a
al calcular las longitudes de tramo.

Para terminar, veamos coémo escribir el
procedimiento Mueve si sdlo se pueden
manejar pixeles individualmente, con-
tando con que las rectas son horizonta-
les o verticales exclusivamente:

var I: integer;
begin
if Salto_H = O then
if Salto_V > O then
else
else

if Salto_H > O then

else

H:= H + Salto_H;
Vi= V + Salto_V
end; ’

procedure Mueve (Salto_H, Salto_V: integer);

(X recta vertical: x)
for I:=V to V + Salto_V do Plot (H,I,1)
for I:= V downto V + Salto_V do Plot (H,I,1)
(% recta horizontal: %)
for I:= H to H + Salto_H do Plot (I,V,1)
for I:= H downto H + Salto_H do Plot (I,V,1);.

(¥ La posicién ha cambiado: %)




Entrada/Sali-
da de datos
por pantalia

OS ordenadores reci-
ben infomacién, la
elaboran y la mues-
tran nuevamente al
usuario.

Existen diversas for-
mas de tomar datos y
reflejar resultados.
Una de ellas es utilizar el teclado y la
pantalla.

La captura de datos desde el teclado
se efectia con la instruccién:

ACCEPT campo
Cuando un programa en ejecucion se

OTROS LENGUAJES

encuentra con esta instruccion, se para,
permitiendo al usuario teclear el dato
que se desee, hasta que pulse la tecla
<intro>. Los caracteres que han sido te-
cleados serdn el nuevo contenido del
campo.

Para visualizar datos por pantalla se
debe emplear la instruccién:

Jlitercl

DISPLAY
‘ campo

Este formato muestra en la pantalla un
literal numérico o alfanumérico y cual-
quier campo: teniendo, ademas, la posi-
bilidad de displayar con una sola instruc-
cioén varios literales o variables.

Se ve un ejemplo de estas insiruccio-
nes a continuacion:

IDENTIFICATION DIVIZIONM.
PROGRAM-ID. EJ-ACCEFT.

ENVIRONMENT DIVISIOM.

DATA DIVISION.

WORK ING-STORAGE SECTICN.
01 DATO-1

01 DATO-2

PROCEDURE DIVISION.
INICIO.
ACCEPT DATO-1.
ACCEFPT DATO-2.
DISFLAY °*DATO-1 =
DISFLAY *DATC-2 =

FIN-PROGRAMA.
STOF RUN.

DISFLAY " INTRODWZCA EL FFIMER DATOD®.
DISFLAY * INTRODUZCA EL SEGUNDD DATOD®.

* DATO-1.
* DATO-2.

PIC 29

PIE o9,
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En este programa se han definido en la
WORKING dos campos numeéricos
(DATO-1 y DATO-2), de longitud 2.

La PROCEDURE DIVISION estd dividida
en dos «parrafos», INICIO y FIN-PROGRA-
MA. Estos se denominan nombres de
parrafo y agrupan un conjunto de senten-
cias. Mas adelante se verd la importan-
cia de estos nombres de parrafo, que de-
ben comenzar en el margen A vy finalizar
en punto, al igual que la instruccién que
los precede.

La primera instruccion ejecutable es un
DISPLAY que pedird al usuario el primer
dato. Es conveniente, aunque no nece-
sario, poner un DISPLAY antes de un AC-
CEPT para avisar al operador.

Después se parard el programa hasta
que se tecleen los datos y se dé orden
de continuacidon. Los caracteres introdu-
cidos se almacenan en DATO-1.

Las dos sentencias siguientes son anda-
logas a las anteriores.

Los dos DISPLAY’'s siguientes son un
ejemplo de cémo visualizar un literal y
una variable conjuntamente. La Ultima
sentencia del programa es STOP RUN, que
lo finaliza.

Todas las instrucciones de la PROCEDU-
RE deben aparecer en el margen B.

Una posible ejecucién de este progra-
ma podria ser:

INTRODUZCA EL PRIMER DATO
3

v

INTRODUZCA EL SEGUNDO DATO

10
DATO-1 = 03
DATO-2 = 10

=% Instruccién de movimiento

El movimiento entre campos o la trans-
ferencia de un literal a uno o varios cam-
pos se puede hacer empleando la ins-
truccion:

} literal
MOVE TO campo-2

’ campo-1

Su funcionamiento se comprende me-
jor con un ejemplo:

IDENTIFICATION DIVISION.
FROGRAM-ID. EJ-MOVE.

ENVIRCNMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
WORKIMG-STORAGE SECTION.

PIE 9(3)
PIC 982
PIC 9.

PIC X<(Z).
PIC X1{S).
RIC X 2N,

01 VALUE 691.
01

01
01
01

01

mTmBOom»

FROCEDURE DIVISION.

INICIO,
MOVE A T0D
MDOVE A TO
DISPLAY A * °
MOVE *RIC’ TO
MOVE TO
MOVE T0

DIEF!

mmmowow
n

DPoo

A

FIN-PROGFAMA.
STOF FUN.

L . =s])

J

En WORKING se definen unos campos.
La primera instruccion mueve el conteni-
do delcampo AaByC.

Con el DISPLAY se visualizard: 691
00691 1.

El movimiento de un campo numérico
a otro se hace ajustando por la derecha
y rellenando con ceros las posiciones li-
bres de la izquierda. Si la longitud del
campo receptor es menor se produce un
truncamiento y se pierden cifras por la iz-
quierda.

La siguiente instruccioén consiste en mo-
ver un literal alfanumérico (encerrado
entre apdstrofos), al campo alfanuméri-
co D. A continuacion, éste se mueve a los
campos Ey F.

El resultado del DISPLAY que le sigue
serd: RIO RIO RI.

En el movimiento alfanumérico se ajus-
ta por la izquierda rellenando con blan-
cos por la derecha.

Hay que tener cuidado con las combi-
naciones de los campos, ya que si el emi-
sor es un campo alfanumérico y el recep-
tor numérico se produce un error duran-
te la ejecucion.
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