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Sobre este libro

Este libro es una guia para comprender programas y mejorar tu BASIC paso a
paso. No todo el mundo quiere escribir sus propios programas, pero una vez que
entiendes el BASIC, es facil adaptar o desparasitar programas de otras personas; y
desde ahi hay un corto paso a que escribas los tuyos.

Al principio del libro hay una corta guia sobre los principales comandos en
BASIC, con muchos ejemplos para que veas cémo funcionan. A continuacion el
libro ensefia como se usan los comandos en programas para hacer cosas bastante
complicadas, cémo crear un banco de datos, dibujar modelos en la pantalla y
ordenar datos.

Los programas estan escritos en BASIC «standard», esto es, una version de BASIC
que, con pequefios cambios, funcionara en la mayor parte de las computadoras.
Hay una guia para transformar los programas, de modo que funcionen en tu
computadora en las paginas 10-11 y las conversiones para las computadoras
Sinclair que usan un BASIC ligeramente no standard, aparecen al final del libro.

A lo largo de todos los programas hay detalladas explicaciones de cémo
funcionan y de técnicas y rutinas utiles que ti podrias usar en tus propios
programas. También hay muchas ideas para experimentar con los programas y
adaptarlas para que lleven a cabo diferentes trabajos.




PRINT es la instruccion que
le dice a la computadora
que escriba algo en la
pantalla, en este caso
la palabra PLATANOS.

Introduccion al
BASIC

El lenguaje de programacién BASIC
consta de unas cien palabras. Cada
palabra es una instruccién que le dice a
la computadora que haga algo. Para
hacer que la computadora realice un
determinado trabajo ti le das una lista de
instrucciones y la informacién sobre la
que trabajar, es decir, un programa. Sélo
puedes usar palabras del BASIC como
Instrucciones y también debes seqguir las
reglas, llamadas sintaxis, del lenguaje. -

En BASIC cada linea de instrucciones
tiene un nimero. Los mimeros
normalmente van de 10 en 10 para que
puedas anadir otras lineas sin tener que
renumerar todo el programa.

Introduccion de un programa

10 CLS
20 PRINT «DESPEGUE DE LA NAVE ESPACIAL>
30 LET G=INT (RND(1)+20+1)

40 LET W=INT (BND(1)-40+1)

50 LFT R=GW

60 PRINT «GRAVEDAD=»; G

70 PRINT «POR FAVOR, INTRODUCE LA FUERZA»
80 FOR C=1T0 10

90 INPUT F

100 IF F>R THEN PRINT «MUY ALTO»;
110 IF F<R THEN PRINT
120 IF F=R THEN GOTO
130 IF C<>10 THEN PR
140 NEXT G

150 PRINT

160 PRINT «FALLASTE—»
170 PRINT «LOS INTRUSOS SE...»
180 STOP

190 PRINT <BUEN DESPEGUE-

Esta es una parte de
un programa en
S

Cuando estas introduciendo un programa en la computadora tienes que teclear RETURN (o
ENTER o NEWLINE, varia en las diferentes computadoras) al final de cada linea. Esto hace que
la computadora guarde esa linea en su memoria y espere a la siguiente; cuando hayas
introducido todas las lineas del programa teclea RUN. Esto le dice a la computadora que lleve
a cabo las instrucciones.

Este es el cursor. Indica dénde
aparecera el proximo caracter.

Un caracter es cualquier
letra, nimero o simbolo.

Si tecleas una instruccién sin nimero
entonces la computadora la llevara a cabo
directamente, tan pronto como presiones
RETURN (o ENTER o NEWLINE), esto se
llama un comando directo. Por ejemplo, para
decirle a la computadora que exponga las
lineas del programa que le has metido,
tecleas LIST como un comando directo. Para
borrar la pantalla en la mayoria de las
computadoras se teclea CLS.
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Hay que tener cuidado para teclear los
programas con precision si escribes cualquier
palabra de BASIC, o tecleas letras, niimeros o
puntuacién equivocada la computadora no
sera capaz de seguir las instrucciones. Un
eITor en un programa se llama parasito. La
mayor parte de los parasitos son por errores
al teclear, pero a veces son errores en la
logica de un programa y pueden conducir a
resultados sorprendentes.

Guia de BASIC

Ep las préximas pég_inas hay una guia sobre los comandos BASIC més importantes y
como usarlos. Si i tienes una computadora, deberias comprobar los comandos en tu
manual, ya que algunas palabras y reglas varian ligeramente en las diferentes

computadoras.

PRINT b

Dile a la computadora que exponga algo en
la pantalla, las letras y los simbolos deben ir
entre comillas, pero con los numeros no es
necesario, como se muestra en los ejemplos a
la derecha. En estos gjemplos no hay niimero
de linea, asi que la computadora lleva a cabo
cada instruccién tan pronto presiones
RETURN. Escribira exactamente lo que hayas
tecleado entre las comillas, incluyendo
espacios. La palabra PRINT sola en una linea
le dice a la computadora que deje una linea
en blanco.

Haciendo calculos P>

También puedes usar PRINT para obtener las
respuestas a calculos. La computadora usa los
signos usuales para sumar y restar, pero para
multiplicar usa un * y para dividir un signo /.
SQR(N) es la instruccién que encuentra la raiz
cuadrada de un nimero, Ny 1, 04, 0 **
significa elevado en la potencia de. Por
ejemplo, 3 T 2 significa 3 elevado a la
potencia de 2, 6 3 al cuadrado.

En operaciones complicadas la
computadora siempre realiza las
multiplicaciones y divisiones antes de sumar o
restar. Para evitar esto puedes usar paréntesis
para indicar a la computadora en qué orden
tiene que realizar las sumas. En calculos con
muchos paréntesis la computadora realiza
primero los paréntesis interiores.

Paréntesis para hacer
que la computadora

haga el calculo en el
orden que td quieres.

Comas, y punto y comap>

Estos dicen a la computadora dénde tiene
que imprimir el proximo caracter en la
pantalla. Un punto y coma le dice que no deje
ningun espacio y la coma le dice que se
mueva adelante un cierto nimero (el nimero
varia en las diferentes computadoras).

Algunas computadoras necesitan una coma
o punto y coma para separar las sentencias
PRINT v los datos o variables (letras que
representan datos en la memoria de la
computadora). Prueba con los ejemplos de la
derecha para ver cémo funciona en tu
computadora.

La palabra PRINT por si
misma fabrica esta linea
vacia.

PRINT 12095+277
12372

PRINT 239--51
188

PRINT 17:5

(5]

PRINT 221/13

17

A

-

PRINT SQR(9)

3

PRINT SQR(9)+3 2
12

PRINT 2:17 -5

29

PRINT 2+(17—9)
24

-

La coma hizo que
la computadora
dejara este
espacio.



Variables P>
La informacién que le das a la computadora
para que trabaje sobre ella se llama datos
(data). Cuando le des a la computadora algun
dato para que lo guarde en su memoria
también tienes que darle un nombre. El
nombre se llama variable, y cuando quieres
que la computadora haga algo con el dato
que ti le has dado te refieres a €l por su
nombre de variable, se llama variable porque
el dato al que se refiere puede cambiar
durante el programa.

Se usan letras del alfabeto, o una letra y un

Eralgunas computadoras
puedes usar palabras como
nombres para datos
numeéricos y palabras con
signos $ para cadenas.

READ/DATA b

Es otro método de darle informacién a la
computadora, la palabra READ esta seguida
por uno o mas nombres de variables mientras
la informacién de las variables estd en una
linea que empieza con la palabra DATA. La
informacién puede estar en cualquier lugar
del programa. Cuando la computadora
encuentra la instruccién READ busca la
palabra DATA e introduce cada uno de los

Este elemento de
informaciaon esta
entre comillas porque
contiene espacios.

Ten cuidado de no usar
palabras que contengan
palabras de BASIC ya que
palabras como LETTER,
DATA, SPRINTER podrian
confundir a la computadora.

niimero, por ejemplo A6, como nombres para
datos numéricos, un dato consistente en letras
y stmbolos se llama cadena, y para cadena se
usan letras del alfabeto o una letra y un
niimero seguidos del signo dolar, por

ejemplo P$ (pronunciado P délar o P string) o
P6$. Las diferentes computadoras tienen
reglas distintas para los nombres de

elementos en orden dentro de las variables
los elementos de informacién han de ir
separados por comas y en algunas
computadoras las cadenas de informacién han
de ir entre comillas. Otras solo necesitan

comillas si la cadena contiene espacios o
puntuacion.

' IF A=B THEN PRINT «IGUAL»

variables, asi que compruébalo en el manual IF/THEN B> IF X<=Y THEN PRINT «DISTINTO-
de tu computadora. Esta es una manera de comprobar IF XY THEN PRINT «X MAYOR>
informacién, y de decirle a la computadora
LET > ! IF X< THEN PRINT «X MENOR»
Fuedos usaF que haga ciertas cosas de acue_rdo con el
L rm LET A=5 PRINT con el Fesultado._Pt_ledes cqmprobar si dos datos son IF A§=<NO» THEN STOP
20 LET C$=«CONEJOS» nombre de una iguales, distintos o si uno es mayor o menor e

computadora. LET A5 dice a la computadora IF X+Y=5 THEN LET X=X+1

variable para que el otro usando los signos expuestos a la

que guarde el nimero 5 en su memoria y que 30 PRINT A docifla d la derecha. Practicatnente todss 1as

& adllame & ll' LET C8=«CONEJOS~ guarde la 40 PRINT C$ computadora que instrucciones pueden ir detras de la palabra

Geilcine dedefins o L GHCI0 e L metiLS RUN exponga el dato THEN, pero si la comprobacién no es Esto le dice & la

bajo el nombre de C$. Las cadenas siempre 5 en la pantalla. verdadera ignora el THEN y continua con el -, computadora que deje de

tienen que estar entre comillas pero los
nimeros no lo necesitan.

INPUT b

Este es un modo de introducir datos en la
computadora mientras esta llevando a cabo
un programa. La palabra INPUT va seguida
por el nombre de una variable, Cuando la
computadora llega a un comando INPUT
imprime un signo de interrogacion (u otro
simbolo) en la pantalla y espera a que teclees
el dato. Si la variable de INPUT es una
variable numérica deberéas darle un dato
numérico y si es una variable de cadena
debes introducirle una cadena.

En la mayoria de las computadoras puedes
poner palabras entre comillas en una
instruccion INPUT, para hacerlo mas claro,

~

LE{}NEJOS

RINT «;COMO TE LLAMAS

I 20 :;JPUT N§

RUN

¢COMO TE LLAMAS?
2JACK

Signo de
nterrogacion de
la computadora.

10 INPUT <,COMO TE LUV NS
20 INPUT «,CUANTOS ANOS TIENES? A

La respuesta de la
persona almacenada
en N$.

(1

resto del programa.

GOTO b

Le dice a la computadora que vaya a otra
linea del programa. Se usa normalmente con
IF/THEN para que la computadora solo se
bifurque si se dan ciertas condiciones. Ten
cuidado cuando uses GOTO por si solo, ya
«que puede crear un bucle continuo como se
muestra en la linea 185 a la derecha; la tnica
manera de detener el programa seria teclear
BREAK o ESCAPE (varia en las diferentes
computadoras).

GOSUB/RETURN P

GOSUB hace que la computadora vaya a una
subrutina, una parte especial del programa
para llevar a cabo una tarea especifica. La

_ejecutar el programa.

Evitar usar GOTO para
hacer un bucle continuo
como en la linea 185.

como se muestra en &l segundo ejemplo a la RUN P palabra RETURN al final de la subrutina

derecha. No uses este método en la (COMO TELLAW JAGK L : manda a la computadora de nuevo a la

computadora VIC, ya que el VIC almacenara (CUANTOS ANQS;:‘TIEI‘ES? 25 iR AL ' instruccién justo después del comando

las palabras en la variable junto con el dato : mterquaménde GOSUB. Obtendras un error si te olvidas de la

que introduzcas. La mayoria de las L S B Wm& { palabra RETURN.

Coniputadites 66 saian VIV BUTIS Y woina : ek REM b La computadora ignora esta

entre las palabras y el nombre de la variable.

Esta es la abreviatura de «reminder»
(recordatorio) o «remark» (nota). La
computadora ignora aquellas lineas que
empiecen por la palabra REM y es itil para
introducir notas en el programa que te
recuerden que estd ocurriendo.

La linea 540 manda a la computadora a la
instruccion inmediatamente después de
GOSUB.

linea.




Bucles FOR/NEXT b

Las palabras FOR, TO y NEXT hacen que la
computadora repita una parte del programa
un cierto niimero de veces. En el ejemplo de
la derecha, las lineas 10 a 30 se repiten 3
veces y cada vez la computadora imprime el
texto de la linea 20. ] es una variable para
contar el niimero de repeticiones. La linea 30
manda a la computadora a buscar el préximo
valor de ] y cada vez que el bucle se repite
se afiade uno a J. Cuando ] = 3 la
computadora continua con el resto del
programa.

STEP b

Esto cambia la manera en la que ] cuenta el
numero de bucles. Por ejemplo FOR ] = 1 TO
STEP 2 hace que ] se incremente en 2 cada
vez y STEP X le haria incrementarse en el
valor que hubiera almacenado en X. En el
ejemplo de la derecha STEP — 1 hace que ]
cuente hacia atras.

Bucles de anidamiento P>

Puedes hacer repeticiones bastante
complicadas usando bucles dentro de bucles.
Estos se llaman bucles de anidamiento. Por
ejemplo, en el programa de la derecha cada
vez que el bucle desde las lineas 10 a 50 es
repetido el bucle de las lineas 20 a 40 se
repite 12 veces. Cada vez que se repite el
bucle interno de la linea 30 imprime el valor
de] x L

Comandos de graficos B>

La computadora hace dibujos iluminando
pequenios cuadrados llamados pixels, en la
pantalla. La instruccién para iluminar pixels
varia con las diferentes computadoras. Los
programas en este libro usan la instruccién
PLOT X, Y donde X e Y son las coordenadas
del pixel. Para dibujar una linea los
programas usan DRAW X, Y. La mayoria de
las computadoras tienen instrucciones
similares, pero algunas pueden necesitar una
instruccién adicional para que les digan que
modalidad de graficas quieres*.

RND b

Hace que la computadora genere un nimero
aleatorio aunque la instruccién precisa varia
en diferentes computadoras. En algunas
RND(9) genera un numero entre 1 y 9. Otras
necesitan una instruccion mas complicada
como esta: INT(RND(1) = 9 + 1) la
computadora calcula todo lo que esta dentro
del paréntesis primero. RND(1) hace que
genere un numero entre 0 y 1. Multiplica este
por 9, el mayor nimero que quiere, entonces
le afiade 1 ya que la palabra INT le hace un
nimero entero por defecto. .

10 FOR J=1TC 3
20 PRINT «J LOOP=; J
30 NEXT 4

40 PRINT

RUN

JLOOP 1 La variable J al final de la
JLOOP 2 linea hace que la

computadora imprima el
valor de J cada vez que
el bucle se repite.

4 LO0P 3

10 FOR J=10 10 1 STEP-1

20 PRINT J, «DIAS PARA NAVIDADES»
30 NEXT J

40 PRINT «FELICES NAVIDADES~
RUN

10 DIAS PARA NAVIDADES
9 DIAS PARA NAVIDADES
8 DIAS PARA NAVIDADES
7 DIAS PARA NAVIDADES

V

10 FOR 1=2 10 12
(( 20 FOR J=1T0 12

Ambas partes del
\ bucle interno han
de estar dentro del
bucle externo u

obtendras un error.

30 PRINT J; «VECES»; I; «=»; J*|
40 NEXT J

Qz MEXT |
L ucle externo.

El nimero de pixels que la
\ computadora puede iluminar
a lo largo de la pantalla se

| llama ancho de la pantalla y
| el numero hacia arriba o

1 hacia abajo en algunas

| computadoras es la altura de

Algunas
|computadoras usan

0,0109425+9 + 1 =

*‘}-a rnfayqria d'e las con'lpu_tadoras tienen varios «modos» y en cada modo pueden trabajar con un nimero

Matrices V

Una matriz es un conjunto de elementos de informacién almacenados juntos bajo el nombre de
una variable. Puedes imaginarte la variable como un espacio en la memoria de la computadora
con un gran namero de compartimentos. Las matrices pueden ser unidireccionales, esto es, una
sola fila de cajas, o bidimensionales y tener varias filas de cajas. Tu localizas un elemento en
una matriz unidimensional por el niimero de la caja en que esta, &j.: en el dibujo de abajo

A$(4) es PASA. Para matrices bidimensionales tienes que dar el nimero de la fila y la columna,
ej.: D(3, 2) es 15. Los numeros entre paréntesis se llaman subindices.

DIM A$(5) y DIM D(4,3)

Antes de usar una matriz tienes que decirle a
la computadora lo grande que es usando la
palabra DIM (abreviatura de dimension)
como se muestra a la derecha. Para
introducir datos en una matriz usas
READ/DATA con un bucle. Para matrices
bidimensionales necesitas bucles de
anidamiento como se muestra a la derecha.

En este ejemplo I es el nimero de filay ]
es el nimero de columna. Cada vez que se
repite el bucle interior | pone informacién en
la siguiente columna de la fila. Cuando se
repite el bucle I la computadora empieza con
una nueva fila.

LEFTS y RIGHTS b

Se utilizan para hacer cosas con los
caracteres dentro de las variables de cadena.
Por ejemplo, LEFT$(AS, 4) le dice a la
computadora que tome 4 caracteres de la
izquierda de A% y RIGHT$(AS$, 5) significa
que tome 5 de la derecha. Las computadoras
Sinclair no usan estos comandos. Para ver las
instrucciones usadas en computadoras
Sinclair ver pagina 11.

MID$ vy LEN b

MID$ le dice a la computadora que coja
caracteres del centro de una cadena y LEN te
dice a ti cuantos caracteres incluyendo
espacios y puntuacién hay en una cadena.
Por ejemplo, MID$(K$,2,4) significa tome 4
caracteres del centro de K$ empezando por
el segundo caracter. Ver en pagina 11 las
instrucciones para usarlos en computadoras
Sinclair.

‘principio del
\ programa ya que sdlo

La sentencia DIM
deberia estar al

ha de ser usada una
Wez.

’ 10 LET AS=<PARA KEET-

20 PRINT LEFTS{AS, 4)
25 PRINT LEFTS(AS, 2)
30 PRINT

40 PRINT RIGHT$(AS, 5)
RUN

PARA

PA

KAKEET

Este es el nimero de
caracteres en K$.
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El BASIC en este libro

Los programas en este libro estin escritos en B_ASIC standard. Algunas computadoras,
no obstante, tienen sus propios sistemas especiales para hacer_ cosas por lo que
tendras que hacer algunos pequeios cambios para hacer funcionar lgs programas en
tu computadora. En estas dos paginas hay algunos puntos que deberfas tener en
cuenta. :

Los programas estan escritos para funcionar en muqhqs marcas de computadora
diferentes por lo que no tienen en cuenta las caracteristicas especiales de alg'unal
maquina en particular. Una vez que sepas Como fl'.IHVCIOnan los programas ya podras
adaptarlos para que usen algunas de las caracteristicas especiales de tu computadora

Nombres de variables &>

Algunas computadoras pueden usar palabras
como nombres de variables mientras cue
otras solo aceptaran letras o letras y digitos.
Por ejemplo, en computadoras Sinclair puedes
usar palabras cortas para nombres de )
variables numéricas pero solo se te permite
usar una letra para nombres de variables de
cadena. En los programas en este libro la
mayoria de las variables estan nombradas con
palabras para hacer maés facil su
comprension. Si tu computadora no acepta
palabras usa sélo la primera letra de la
palabra para el nombre de la variable.

Algunas computadoras
toman ay A como la
misma variable.

LET »

La mayoria de las computadoras no necesitan
la palabra LET en la sentencia LET FRUTAS
= «MANZANA». Otras tampoco necesitan
THEN en sentencias IF ... THEN. Todos los
programas en este libro usan LET y THEN
pero los puedes excluir si tu computadora no
los necesita.

Iniciando variables P>

En algunas computadoras tienes que fijar o
inicializar una variable antes de que puedas
usarla. Esto significa que tienes que darle un
valor a la variable al principio del programa
como se muestra a la derecha. Otras
supondran que una variable numérica es 0 y
una variable de cadena esta vacia si no estan
inicializadas. Los programas en este libro
incluyen lineas para inicializar variables pero
los puedes dejar fuera si tu computadora no
los necesita.

rﬂ) LET A=0

20 LET FRASE=»»

Una cadena vacia
se llama cadena
nula.

100 LET FRASES=FRASES+ <Ko

I 110 LET A=A+1

INPUT P>

La mayoria de las computadoras aceptaran
palabras entre comillas con sentencias INPUT.
La diferencia puede estar en que necesiten
un punto y coma delante de la variable a
introducir o si automaticamente dejan un
espacio entre las palabras y los datos que
introduces. Puedes averiguar lo que necesita
tu computadora experimentando o mirando en
tu manual.

En algunas computadoras

necesitas un espacio dentro
de las comillas o los datos
saldran pegados a las
palabras.

* No uses este método en la computadora VIC ya que pondra en la variable tanto las palabras como los

Aatre

DATA
100 DATA RATON, JERBO, RATA
110 DATA GNU, «PEREZ00 DE TRES DEDOS..

120 DATA «CIERVO, ROJO=, <RINOCERONTE, NEGRO», GIRAFA

Elementos de
informacion entre
comillas que
incluyen espacios
y elementos de
puntuacion.

Ser especialmente cuidadoso al escribir lineas
de datos. Cada elemento de informacién debe
estar separado por una coma y es muy facil
cometer errores. Algunas computadoras

también necesitan que las palabras estén
entre comillas. Otras solo necesitan comillas
si la informacién incluye espacios o
puntuacién.

Lineas multisentenciales

900 PLOT 40, 1: DRAW 1, 1
180 [F A=10 THEN PRINT «CORRECTO»: GOTO 100

Esto solo ocurre
si A = 10.

La mayoria de las computadoras aceptan
varias instrucciones en la misma linea
separadas por dos puntos como se muestra
abajo. Esto usa menos espacio en la memoria
¥ puede hacer la lectura del programa mas
sencilla. 5i tu computadora no acepta lineas
multisentenciales pon cada instruccién en

una linea diferente. Si estas usando lineas
multisentenciales en tus propios programas
ten cuidado al poner sentencias adicionales
después de IF... THEN, ya que solo seran
llevadas a cabo si la condicién IF es
verdadera. .

Estos comandos varian en todas las
computadoras. En los programas de este
libro la instruccién para producir un nimero
aleatorio entre 1 y N (donde N es cualquier
numero) es INT(RND(1)*N + 1). Los
comandos de graficas son PLOT X, Y para

Computadoras Sinclair y Cadenas
Las computadoras Sinclair trabajan con
cadenas de una manera no standard. No
usan LEFT$, RIGHT$ o MID$. En su
lugar tienes que decirles cuales son los
caracteres que deseas tomar de una
cadena. Por ejemplo, en la computadora
Sinclair PRINT A$ (1 TO 4) es lo mismo
que PRINT (LEFT$(AS$,4) y PRINT A$(4
TO 8) es lo mismo que MID$(A$,4,5).

En matrices de cadenas cada cadena
debe tener el mismo nimero de
caracteres (puedes rellenar cadenas
cortas con espacios) y cada caracter de
una cadena es almacenado en un
compartimento separado en la cadena.
Algunos de los programas en este libro
necesitan ser reformados para funcionar
en computadoras Sinclair y las
|conversiones vienen dadas en las pags 46-47

un punto y DRAW X, Y para una linea.
Tendrds que sustituir los comandos de tu
computadora por todos estos si tu
computadora necesita una instruccién
especial para graficos.

11
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Aprender BASIC estudiando los

programas

Una buena manera de aprender BASIC es estudiando los programas de otras
personas y viendo como funcionan. Estudiando los programas de este libro puedes
aprender a usar bucles y cadenas, a escribir programas de graficos simples y las
diferentes formas de almacenar y ordenar informacién. A primera vista algunos de los
programas parecen realmente complicados. Si bien un programa complicado no es
mas que una larga lista de comandoes en BASIC unidos con un orden. En estas dos
paginas hay algunos consejos que te ayudaran a estudiar y comprender programas.

Estudio de un programa

La mayoria de los programas estin compuestos de varias partes diferentes (a veces llamadas
rutinas o médulos) que llevan a cabc tareas diferentes. Por ejemplo, en un juego de
persecucion de cohetes una parte del programa sera para dibujar los cohetes en la pantalla, el
resto de las partes registraran los atagques y blancos e indicaran el nivel de combustible, la

velocidad e imprimiran las puntuaciones finales.

1. Dibujando 2. Registrando [
cohetes. ataques y
blancos.

3. Calculando los ni-
veles de combustible
y la velocidad.

El primer paso a la hora de estudiar un
programa es intentar reconocer las diferentes
partes y averiguar para qué sirven. Esto te da
una idea general de como funciona un
programa. Busca subrutinas que lleven a cabo
trabajos determinados asi como grandes

4, Escribiendo
las
puntuaciones.

saltos en los numeros de linea. Lineas que
empiezan cien o mil nimeros mas adelante
suelen indicar una nueva parte del programa.
Algunas veces las diferentes partes del
programa estan indicadas con sentencias
REM.

Descifrando variables

Probablemente la cosa mas dificil de
coraprender en los programas sean las
variables. Antes de que escribas un programa
en una computadora es una buena idea
decidir cudl serd la funcion de cada variable
y hacer nota de ellas. Algunas variables se

usan normalmente para la misma tarea asi
que puedes reconocerlas inmediatamente. Por
ejemplo, las letras I, ], K, L, se usan
normalmente para bucles y Z o Z$ se usa para
informacién que solo sera necesaria durante
un corto periodo.

Ejecucion y correccién de programas

Después de averiguar para qué sirven las
variables escribe el programa en una
computadora. Como los programas estan
escritos en BASIC standard, puede que tengas
que cambiar algunos de los comandos BASIC
para que sirvan a tu computadora.

Una vez hayas encontrado todos los errores
ejecuta el programa algunas veces para ver
como funciona. Es una buena idea a estas
alturas grabarlo en un cassette o disco para
que no tengas que escribirlo de nuevo.

LET A =10/B + |

Puedes usar la computadora para que te
ayude a comprender como funciona el
programa. Prueba a alterar el valor de una de
las variables y fijate como afecta al programa.
Haz sélo un pequeno cambio cada vez para
que puedas ver el efecto de cada cambio.
Recuerda escribir los valores correctos otra
vez cuando hayas terminado.

Entonces prueba y ejecuta el programa.
Habra seguramente algunos errores asi que
saca el listado del programa en la pantalla y
busca errores tipograficos o comandos que
sean incorrectos para tu computadora.

Entonces vuelve al listado y estudia cada
linea intentando averiguar qué hace. Busca
pequenas rutinas que pueden servirte para
incorporarlas en tus propios programas.

El comando STOP
hace que la
computadora se
detenga aqui.

200 LET A=10/B+I
203 PRINT A
205 S10P

También puedes insertar lineas para escribir

los valores de las variables para que asi

puedas ver como cambian a lo largo del

programa. Puedes encontrar 1til insertar

comandos STOP también y asi poder estudiar

el programa por etapas, pero recuerda

borrarlos después. Algunas computadoras

tienen un comando CONTINUE que puedes 13
usar después de STOP. ‘



Uso de cadenas

Este programa te ensefia cémo cambiando comandos BASIC simples puedes hacer
que la computadora lleve a cabo tareas complejas. El programa es un juego de
encontrar palabras en el que la computadora te pregunta una palabra, entonces
escribe las letras aleatoriamente a lo largo de la pantalla y te pregunta que aciertes el
numero de veces gue aparece la palabra. Usa los comandos para manejar cadenas

MID$, RIGHT$ y LEN y nimeros aleatorios*.

Hay dos tareas principales para llevar a cabo en el programa escrillnr las letras
aleatoriamente en la pantalla y hacer que la computadora cuente el niimero de veces

que la palabra aparece correctamente.

JUEGO DE ENCONTRAR PALABRAS

POR FAVOR, TECLEA UNA PALABRA

¢TARTA?

AHORA MIRA S| PUEDES ENCONTRAR TU PALABRA
A MEDIDA QUE LAS LETRAS APARECEN EN LA
PANTALLA

PRESIONA RETURN PARA EMPEZAR

KEKAECAAKCKAETC

KECEAKCEAEKTCAKE

CAEECKKCC CAETCAEK
TECLEA EN FORMA DE NUMERO LAS VECES QUE

—

CREAS QUE TU PALABRA HA APARECIDO:
{INCORRECTQ!
TU PALABRA HA APARECIDO 2 VECES

Eleccion de las letras aleatorias

Elige un nimero
del 1 al 4.

MID$(W$,R,1) significa tomar
una letra de W$ partiendo
de la letra R.

El programa usa MID$ con un namero
aleatorio para elegir las letras que escribe.
Tu palabra esta almacenada en W$. En la
linea 160 toma un nimero aleatorio de 1 hasta
la longitud de tu palabra y lo almacena en R.
Entonces la linea 170 usa el numero en R

para decidir qué letra selecciona de W$.
Guarda la letra en L$ v en la linea 180 la
escribe en la pantalla. Cada vez que el bucle
de la linea 150 a 200 se repite se almacena un
nuevo numero en R y se escoge una letra de
W3.
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Linea 200

Linea 70

=L s

Después de que el bucle de las
lineas 150-200 se haya repetido
varias veces, la variable

BUSCANDOS$ esta llena de letras.

Al principio del programa la computadora
pone aparte un espacio en la memoria )
llamado BUSCANDOS y lo llena con el mismo

nimero de asteriscos que letras en tu palabra.

Cada vez que coge una nueva letra aleatoria

quita el primer caracter de BUSCANDOS$ y
pone la letra aleatoria al final de la cadena
(linea 200). Entonces en la linea 20 compara
BUSCANDO$ con W$ v si las letras estan en
el mismo orden anade 1 a N.

* Para adaptar el programa para computadoras Sinclair (Timex) ver pagina 46.

Juego de encontrar palabras
Usa el comando de tu computadora

10 CLS _}_ para borrar la pantalla.

20 PRINT «JUEGO DE ENCONTRAR PALABRAS»: PRINT J— —  Estaesunalinea multisentencial con un
¥ punto y coma que separa 2 instrucciones.
30 LET BUSCANDO$=«»

40 LET N=0 _J Inicia variables vacias para usar mas
tarde en el programa.

45 PRINT «POR FAVOR TECLEA UNA PALABRA CORTA» = Te pregunta po alab: 1

50 INPUT W$ . en W§. ieinanh oL

60 FOR I=1TO LEN(WS) 1 Bucle para repetirse tantas veces como

70 LET BUSCANDO$=BUSGANDOS +«c+» J letras haya en tu palabra, esto es LEN

80 NEXT | W3$. Cada vez que se repite el bucle se

%0 PRINT pone un = en BUSCANDOS.

100 PRINT «AHORA MIRA i PUEDES ENCONTRAR.
110 PRINT «TU PALABRA A MEDIDA QUE LAS LETRAS» e PR e
115 PRINT «VAN APARECIENDO EN LA PANTALLA» Sheie A ncles ipe B b

120 INPUT «PRESIONA RETURN PARA EMPEZAR»; 7% }—— mayoriade las computadoras puedes
simplemente presionar RETURN pero
en el Oric, presiona una tecla ¥y
entonces pulsa RETURN.

La manera'mas atil de
hacer esperar a la

computadora hasta qug.
estés preparadg.

130 CLS
140 REM ELECCION DE LETRAS ALEATORIAS Inicia un bucle desde Jas lineas 150 a
150 FOR I=1TO 50-LEN(WS) J—— 220 para repetirse 50 x el nimero de
letras de tu palabra.

Elige un mimero aleatorio de hasta la
longitid de tu palabra y lo pones en R.
Usa el nimero en R para recoger una
letra de W$ y la guarda en LS.

Escribe la letra en L$ seguida de un
€spacio punto y coma hace que la
computadora se quede en la misma
linea a escribir cada caracter.
180 PRINT L§+- »; 13— Esto significa toma LEN(W$) — 1 letras
190 REM BUSCANDO LA PALABRA de la derecha de BUSCANDOS, afiade
200 LET BUSGANDOS=RIGHTS(BUSGANDOS, LEN(WS)—1)+18 J— e T e
BUSCANDOS$.
N guarda el numero de veces que la
palabra aparece correctamente,

160 LET R=INT(RND(1)-LEN(W$)+1) —
170 LET L§=MIDS(WS, R, 1)  J—

EET computadora

Usa el comando
RND de tu

210 IF BUSCANDO$S=WS$ THEN LET N=N+1 T—
220 NEXT |

sta es una manera util de hacer que la computadora
busque en su informacion para encontrar una palabra
determinada. Puedes usar esta rutina en otros

programas. También necesitas el b i
60 a 80

230 FOR I=1 T0 1000 19

240 REM NO HAGAS NADA
250 NEXT |

Este es un bucle de retardamiento. No
hay ninguna instruccién que llevar a
cabo pero hace que la computadora se
pare unos segundos mientras pasa por
todos los valores de I.

gunas computydoras son mas

rapidas que otras asi que cambia el
nimero para que corresponda a tu
computadora. Un nimero mas alto e
la linea 230 provoca una pausa mas
alld.

260 CLS g
265 PRINT «TECLEA EN FORMA DE NUMERO LAS VECES»
270 PRINT «CREES QUE TU PALABRA HA APARECIDO £N LA PANTALLA»

275 INPUT G J—

280 PRINT

290 IF G=N THEN PRINT CORRECTO!»

300 IF G<>N THEN PRINT «INCORRECTO!» |
310 PRINT «TU PALABRA APARECIO»; N; «VECES»

Guarda tu nimero en G.

Cormpara G con N (la variable que la
computadora usa para contar el nimero
de palabras correctas).
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Juego de emergencia en vuelo espacial

100 CLS 3
110 FOR I=1T0 20

115 PRINT wrs<-ATENCIONs»;
118 PRINT < ALARMA ROA=s==»;
120 FOR J=1T0 10

125 REM NO HACER NADA
130 NEXT J

135 NEXT |

140 CLS

150 FOR 1=1T0 20.

155 PRINT «r++:DANOS EN LOS CIRCUITOS=++5»;
(16{] FOR J=1T0 10

Cambia los nimeros

en los bucles de
retardamiento para que
sirvan a tu computadora,

165 REM NO HAGAS NADA
170 NEXT J d
180 NEXT | n
190 CLS

200 PRINT «ESTA ES LA COMPUTADORA DE TU NAVE HABLANDO...»
210 PRINT

220 PRINT «TENEMOS PROBLEMAS. NO PUEDO CALCULAR LAS PRO-

GRAMACIONES DE ALIMENTACION DE COMBUSTIBLE=.

230 PRINT

]_

240 PRINT «A MEDIDA QUE NOS APROXIMAMOS A LA TIERRA TENDRAS

QUE HACER LOS CALCULOS~.

250 PRINT 7}

260 PRINT «PLFDO DECIRTE EL COMBUSTIBLE QUE NECESITAMOS EN
CADA ETAPA Y EL PERIODO DE TIEMPO EN EL QUE HA DE SER UTILI- _

ZADO».

270 PRINT

280 PRINT «DEBES DIVIDIR EL COMBUSTIBLE ENTRE EL TIEMPO
PARA DARME UNA PROPORCION CON LA QUE LA NAVE HA DE
QUEMAR EL COMBUSTIBLE~.

290 PRINT s

300 PRINT «AQUI TIENES UN EJEMPLO>.

310 PRINT

320 PRINT «COMBUSTIBLE=24>.

330 PRINT «TIEMPO=6>.

345 PRINT

.24

Usa la instrucciéon de tu computadora
para borrar la pantalla.

Las lineas 110 a 135 son bucles de
anidamiento. Cada vez que se llevan a
cabo se escribe la alarma de las lineas
115-118, v el bucle ] se repite diez veces.
El bucle ] es un bucle de retardamiento
para hacer que la computadora se
detenga un momento para que puedas
leer el aviso.

Las lineas 150-180 trabajan como las

lineas 110-135.

La parte que sigue del programa escribe
una descripcién del juego en la pantalla.
Si las frases son muy largas para tu
pantalla inserta nuevas lineas PRINT.

PRINT solo, deja lineas vacias.

Si tu computadora mueve el
texto fuera de pantalla antes de
que hayas tenido tiempo de
leerlo borra algunas lineas con
PRINT sglo.

:I Subraya las palabras en la linea inferior.

350 INPUT «POR FAVOR, DIVIDE EL COMBUSTIBLE ENTRE EL TIEMPO Y Tu respuesta se almacena en respuesta.

TECLEA LA RESPUESTA RAPIDAMENte»; RESPUESTA.
360 PRINT

370 IF RESPUESTA<>4 THEN PRINT «NO. PRUEBA DE NUEVO, TU VIDA

DEPENDE DE ELLO»: GOTO 350
380 CLS

El GOTO sélo se lleva a cabo si la
respuesta no es 4 (si tu computadora no
usa lineas multisentenciales repite IF.
THEN en una nueva linea con GOTO).

390 PRINT «DE ACUERDO. AHORA DEBES TENER TODAS LAS
RESPUESTAS CORRECTAS»

395 PRINT «0 LA NAVE SE VERA DANADA~

400 PRINT «SI COMETES MAS DE DOS ERRORES»

405 PRINT «TODOS SEREMOS DESTRUIDOS»

410 PRINT

-Este juego no tiene
efectos gréficos ni de
sonido pero puedes afadir
instrucciones de tu
computadora.

Espera a que presiones RETURN.
(para la computadora ORIC

420 INPUT <PRESIONA RETURN PARA DECIRME QUE 7
ESTAS LISTO-; 7§ |

430 CLS

440 PRINT «fATENTO, ESTAMOS EMPEZANDONL»

450 LET «DANOS=0»

460 FOR FUEL=720 TO 120 STEP—120 }—

470 LET T=INT (RND(1)+5+2) J—

480 PRINT

490 PRINT «COMBUSTIBLE=~; COMBUSTIBLE
500 PRINT «TIEMPQ=»; T

510 PRINT

520 LET R=COMBUSTIBLE/T

330 INPUT «DAME LA PROPORGION AHORA»; RESPUESTA J*
340 IF RESPUESTA=R THEN GOTO 600

550 LET DANOS=DANOS+1 J—
560 PRINT )

570 PRINT crxxxDANOS*#422

580 PRINT

590 IF DAFI0S>2 THEN GOTO 640 —
600 NEXT FUEL

610 CLS
620 PRINT «FELICIDADES — LO HAS HECHO TAN BIEN COMO YO
HABRIA PODIDO HACERLO. HAS ALCANZADO LA TIERRA SIN

DANOS

630 GOTO 720

640 CLS

650 FOR =170 20

660 PRINT «con;

670 FOR J=1 T0 INT (ND(1)-1-+50)
(680 PRINT «

690 NEXT J

700 NEXT |

710 PRINT: PRINT «LA NAVE HA SIDO DESTRUIDA»

720 END

presiona una tecla y después

RETURN).
Inicia una variable llamada Dafios.

Combustible es una variable para contar los
bucles. También se usa en los calculos. En

 la linea 460, combustible = 720 y decrece

en 120 cada vez que se repite el bucle.
Estos numeros se escogeran de forma que
la suma en la linea 520 es siempre nimero
entero.

Genera numeros aleatorios de 2 a 6 que
dividirdn exactamente el valor de

combustible,

La computadora hace la operacién usando
los valores de Combustible y T y almacena
la respuesta en R. Si das la respuesta
correcta la computadora va a la linea 600.

La variable Danos guarda la cuenta de tus
errores.

Si cometes mas de dos errores la
computadora se sale del bucle y va
a la linea 640,

Solamente dibuja esta linea si
haces menos de dos errores.

Estos bucles de anidamiento dibujan una
agrupacion de estrellas aleatoria en la
pantalla. Cada vez que el bucle I se repite
la computadora dibuja una estrella y
entonces el bucle I hace que deje un
nimero aleatorio de espacios.
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Crear un banco de datos sobre futbol

Una base de datos es una gran cantidad de informacion almacenada en una
computadora. La informacién estd organizada de forma que la computadora puede
comparar y combinar datos y nimeros de varias maneras diferentes para que una
persona que esté usando la base de datos pueda recibir informacion 1til en un corto
espacio de tiempo.

En las paginas siguientes hay un programa para una base de datos del campeonato
del mundo de fatbol. Este es un ejemplo de una pequeriia base de datos que puedes
usar para averiguar qué equipo gané la copa cada afne desde 1930, o en queé afio
gané un equipo concreto. Al final del programa hay algunas ideas para reformar la
base de datos para que contenga informacién diferente comeo el indice de una revista
o los datos de un estudio de la naturaleza.

En una base de datos hay tres partes principales. Necesitas un modo adecuado de
almacenar informacién, un medio para recuperarla y un menu. Un mend es una lista
de las diversas cosas que un programa puede hacer del que puedes escoger lo que
quieras. El programa también debe ser «amistoso para el usuario» esto es, debe dar a
la persona que esté usando la base de datos instrucciones varias y no dejar de
funcionar (crash) si se comete un error.

Ejemplos del trabajo de una base de datos

Almacenamiento de la informacién

Afo 1930 1934 | 1938| 1950 | 1954 | 1958 | 1962 | 1966 | 1970 | 1974 | 1978 | 1982
URUGUAY 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0
ARGENTINA 2 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1]
ITALIA 0 1 1 0 0 0 0 t] 2 0 0 1

CHECOSLOVAQUIA| 0 2 0 0 0 1] 2 o 0 0 0 0
HUNGRIA 0 0 2 0 2 0 0 0 0 0 0 0
ALEMANIA-OESTE| 0 0 0 o] 1 0 0 2 0 1 0 2
BRASIL 0 1] 0 0 0 1 1 (1] 1 0 0 0
SUECIA o] 0 0 0 0 2 0 0 [1} 0 0 0
INGLATERRA 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
HOLANDA 0 0 [t} 0 0 0 0 (4] 0 2 2 0

de las filas y hasta abajo en las columnas
programa usa una matriz de informacion y puedes ver qué equipo gané yen qué afio. El
busca un equipo o un afio igual que ti lo programa es una forma automatica de hacer
harias en este cuadro. En el cuadro el nimero  esto y desde luego con grandes cantidades

1 indica que el equipo gané el campeonato y de informacién es mas réapide que un cuadro.
2 indica que fue finalista. Leyendo a lo largo

Para emparejar los equipos v los afios el

Construccion de una matriz

Es bgstame facil ha_tcer una vers_ién en computadora del cuadro de la pagina de al lado usando
matrices. Una matriz es una variable que puede contener gran cantidad de elementos de

informacién separados.

233
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Necesitas dos matrices unidimensionales, una
con 12 compartimentos para contener la lista
de los afios y otra con 10 para contener los
equipos. Estas se llaman ANO y EQUIPO §.

Como usa la computadora
la matriz

1938 = ANO (3)

Para encontrar qué equipo gané el
campeonato del mundo en, digamos, 1938, la
computadora busca 1938 en la matriz ANO y
encuentra que esta en el compartimento 3.

Para referirte a un elemento en
una matriz usa el hombre de la
matriz y la posicion del elemento
en ella. Por ejemplo ANO (5)
significa el quinto elemento en
ANO y M(7, 3) significa el
elemento en la fila 7, columna 3
de M. Los numeros entre
paréntesis se llaman subindices.

Para almacenar todos los datos numéricos
para el cuadro necesitas una matriz
bidimensional con 10 filas v 12 columnas. Esta
se llama M (de Matriz) en el programa.

Entonces mira en la columna 3 de la matriz

cuando encuentra un 1 é 2 mira el numero de

la fila y lo usa para buscar el nombre del 19
equipo de EQUIPOS.




El programa de la base de datos

Hay siete partes principales dentro del
programa y cada parte se lleva a cabo dentro
de una subrutina diferente. Las primeras
lineas le indican a la computadora queé
subrutina usar y después de llevar a cabo una
subrutina vuelve a estas lineas.

Las subrutinas que empiezan en las lineas
200 v 300 son para escribir la lista de equipos
y afos. Las lineas 400-500 son para encontrar
en qué afio un equipo concreto gand la copa,
mientras que las lineas 500-600 son para
encontrar qué equipo gand la copa en un afio
concreto. Todos los datos estan listados hacia
el final del programa v, seguidos por el
Menu. Suele ser mejor poner los datos hacia
el final del programa y dejar la parte de
trabajo del programa al comienzo.

El Menu

Llamando a las subrutinas
120 ON € GOSUB 200,

La linea 120 en el programa controla la
subrutina que usa la computadora. La letra C
es la variable que contiene el nimero que
tecleaste después de ver el menu. La
computadora usa el numero en C para decidir
a que subrutina ir. Si C = 1 va a la primera
subrutina listada en la linea 120, esto es,
aquella que empieza en la linea 200. Si C = 2

Lineas 10-130
llaman a las subrutinas.

Lineas 1000-1310
leen en los datos.

E]l Menu es la parte del
programa que te dice lo que
el programa puede hacer y
cémo usarlo. En este
programa escoges lo que
quieres tecleando un namero.
El nimero se guarda en una
variable C y la computadora
usa este niimero para buscar
la correcta subrutina para
que realice el trabajo que tu
quieres.

se va a la sequnda, esto es, linea 300. Si

C = 3 entonces se va a la tercera, etc. ON
GOSUB es un comando BASIC muy util para
hacer que la computadora vaya a diferentes
subrutinas dependiendo de un test. Si tu
computadora no tiene el comando ON puedes
usar varias setencias. IF... THEN en vez de
ON GOSUB, ej.: IF C = 1 THEN GOSUB 200.

os paréntesis a la izquierda del

listado indican las diferentes partes
del programa.

Vuelta a la linea 130.

Usa sdlo las
primeras letras si
tu computadora
no va a aceptar
palabras como
nombres de
variables.

Otra vez vuelta a la linea

130.




Vuelta a la linea 130.

Si tu computadora no usa
ELSE puedes poner la palabra
END en una nueva linea sola.

Si usas un micro BBC ver
la nota de la pagina 46.

en mucho cuidado al teclear
estos datos. Si te dejas alguna
oma o caracter obtendrés un

Vuelta a la linea

130.
Vuelta a la linea
110 esta vez.

Es una buena idea comprobar la
informacion varias veces
leyendo a lo largo de las filas y
para abajo en las columnas. Si
algdn namero esta mal la
computadora te dara
informacién incorrecta cuando
mire en la matriz.




7/ Vuelta a la linea 120 para
seleccionar la subrutina
correcta.

AND, OR y ELSE*
|F A=3 AND C§=«Sl» THEN LET D=D+1
IF X<<0 OR X>100 THEN PRINT «FUERA DE RANGO-

IF AGE<<36 THEN PRINT «JOVEN~ ELSE
PRINT <VIEJO»

Estas lineas imprimen
mend. Un menu debe
ser claro y amistoso
para el usuario para que
la persona que esté
utilizando el programa
sepa exactamente qué
hacer.

El robot corredor campeon
Zak, puede correr 500 metros
por segundo. Pero si la

baja por debajo de 60° Zak
acelera o desacelera 10 metros
por sequndo. Puedes escribir
programa para imprimir la

distancia que puede recorrer

ak de acuerdo con la
emperatura y nimero de
sequndos que introduzcas
(Respuesta pagina 48).

Transformacion de la base de datos

Una vez que hayas comprendido cémo funciona el programa es bastante facil transformarlo
para hacer una base de datos de un tema diferente. Abajo hay algunas ideas para
diferentes bases de datos.

Cuando hayas decidido un tema para la base de datos, dibuja un cuadro con todos los
numeros para la informacién como el de la pagina 18. Tu cuadro puede tener un mimero
diferente de filas y columnas en cuyo caso tendras que cambiar el tamafio de las matrices
en el programa. A continuacién pon toda tu informacién en las lineas de datos en el
programa y reescribe, también, las preguntas del meni. Recuerda cambiar las sentencias
DIM y el nimero de veces que se repiten los bucles para introducir la informacién en las
matrices.

Podrias usar una base de datos de revistas para ver en que
) mes aparecio un tema o qué temas fueron cubiertos en un
g MATRIZ mes cualquiera. Esto podria ahorrarte horas ojeando revistas

o buscando un articulo concreto. Necesitaras una matriz
llamada SEMANAS y otra llamada TEMA$ ademas de la
matriz principal.

Base de datos sobre vida salvaje

-

PAJAROS

Una base de datos sobre péjaros o plantas podria mostrar
cuando o dénde los viste. Necesitards una matriz para los
N nombres de péjaros o plantas y otra para el lugar o época

del afio en que los viste. Organizaciones para la vida salvaje
estan recopilando bases de datos como esta para tener en
cuenta la distribucion de las diferentes especies.

LUGARS

COMIDAS

Esta base de datos te permitira encontrar qué comidas
contienen una vitamina concreta o qué vitaminas estan
MATRIZ presentes en una comida concreta. Otra idea seria una base
de datos de comidas y calorias, para que puedas ver cuantas
calorias hay en una comida concreta o qué comidas
contienen mas de un cierto niimero de calorias.

VITAMINAS
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Estos guardan las

Graficos instantaneos

Este programa dibuja formas simples y las rellena con redes de lineas cruzadas. Las
redes se usan frecuentemente en graficos de computadoras para ayudar a que las
formas parezcan mas tridimensionales ¢ para darles una imagen de era espacial

El programa usa los comandos gréficos PLOT X, Y para dibujar un punto y DRAW
X, Y para dibujar una linea. Las coordenadas X e Y se miden desde el borde de la
pantalla. Tendras que transformar estas instrucciones para tu computadora y anadir
los comandos de graficos especiales que pueda necesitar tu computadora.

Hay dos modos de escribir programas de graficos, Puedes decirle a la .
computadora que calcule y dibuje todos los puntos a medida que trabaja y construir
&l dibujo gradualmente en la pantalla. O puedes hacer que haga todos los calculos
antes, que los guarde en las matrices y que dibuje todo el grafico practicamente
instantaneamente. El programa siguiente usa €l métedo de gréficas instantaneas.

LX y LY son las matrices para almacenar las
coordenadas X e Y para las lineas de la red.
Son matrices bidimensionales en las que cada
matriz tiene cuatro filas. El nimero de
columnas se fija en el programa dependiendo

del niimero de lineas de red que quieras.
Cada fila almacena las coordenadas de las
lineas de un lado de la red asila fila 1
equivale al lado 1 etc. La computadora guarda
los datos en LX y LY a medida que las calcula
en el programa.

El programa

100 INPUT «;CUANTAS LINEAS DE RED QUIERES?; N}

110 DIM CX(4), CY(4) )
115 DIM LX(4, N), LY(4, N) _J

120 CLS

130 REM DIBUJA LOS LADOS DE LA RED

135 REM INSERTA LA INSTRUCCION DEL MODO DE
GRAFICOS DE TU COMPUTADORA

140 FOR 1=1T0 4 ]

Prueba 20 para computadoras
con graficas de alta resolucién y
5 para las de baja resolucién.

Le dice a la computadora cémo
hacer de grandes las matrices.

Los nimeros
dados aqui son
para la red de la
izquierda en la
pagina opuesta,
cambia estos
nimeros para
hacer redes de
distintas formag.

colores. Hay algunas ideas para adaptar el

Puedes hacer todo tipo de formas cambiando d
programa al final del listado.

los datos en el programa. También puedes
dibujar las lineas de las redes en diferentes

Bucle para introducir los datos
para las esquinas en CX y CY.
Cada vez que se repite el bucle
— los dos numeros siguientes en la
linea 160 son introducidos en CX
v CY.

Estas son las coordenadas para
las esquinas. Puede que

160 DATA 100,50,700,50,500,700,150500 s v mammenmpnt s

Partes del programa

—n

145 READ CX(1), CY(l)
150 NEXT |

— Dibuja la esquina 4 usando los
numeros almacenadcs en CX(4)
y CY(4).

170 PLOT CX(4), CY(4)

Usa el comandd
de tu computadora
para PLOT y DRAW

Lineas 400-550

Lineas 100-190

Hay tres partes principales en el programa.
La primera parte (lineas 100-190) dibuja las
esquinas de la red y dibuja las lineas entre

ellas. La segunda parte (lineas 200-360)
calcula las coordenadas para lared y la
tercera parte (lineas 400-550) dibuja las lineas.

Almacenamiento d
todos los datos

CX guarda las
coordenadas X V4
CY guarda las
coordenadas Y.

El programa usa 4 matrices para almacenar
todos los datos de las coordenadas. CX y CY
guardan las coordenadas X e Y para las
cuatro esquinas de la red. Tu le das a la

26

computadora datos para estas matrices al
principio del programa CX(1) y CY(1)
contienen las coordenadas para la primera
esquina de la red, CX(2) y CY(2) para la
segunda y asi sucesivamente.

* En algunas computadoras como el Spectrum y el ORIC, las coordenadas X e Y para una linga se miden
desde el tiltimo punto dibuiado. Para transformar el proarama vara estas computadoras ver pagina 47.

180 FOR 1=1T0 4
( 185 DRAW CX(1). CY()

Bucle para dibujar los lados de la

190 NEXT |
EL LISTADO CONTINUA A LA VUELTA DE LA PAGINA

red.

Dibujando las esquinas

Para dibujar los lados de la red la
computadora dibuja primero la esquina 4
(linea 170). Entonces el bucle de las
lineas 180-190 hace que dibuje una linea a

CX(4),CY(4) N CX(3),CY(3)

CX(2)
CY(2)

la esquina 1. Cada vez que el bucle se
repite la variable I se incrementa en uno
y la computadora dibuja una linea a la
esquina siguiente. 27




330 FORI=1TON
La parte siguiente del programa
200 REM CALCULA LAS COORDENADAS PARA LAS LINEAS DE LA RED ]— bucl aleaai -’
ggo?éa;:;dagc;es lgsal’lailn‘éasc d:.rlaas 340 LET LX(4, =CX{1)+(CX(4)-CX(1)IN Bucle para calcular las coordenadas del

) d. Pued enl ' lado 4.
Recuerda, CX(1) y CX(2) son las &1 z]?bujosed:zg:jro.como s 350 LET LY(4, )=CY(1)+(CY(4)—CY(1)}IN
coordenadas X para los esquemas 466
1y 2,y CY{(1) y CY(2) son las P 360 NEXT |

coordenadas Y.
400 REM DIBUJA LAS LINEAS DE LA RED

Esta linea fija una variable llamada fila y le
da el valor 1, Entonces la computadora va a
la subrutina en la linea 500. Después de la
9 subrutina vuelve a la linea 420 y cambia

N es el numero de lineas de red 410 LET FILA=1: GOSUB 500 } Fila a 2, entonces vuelve a la subrutina otra
210 FORI=1TON :} - que escoges. vez.

420 LET FILA=2: GOSUB 500
Calcula las coordenadas X para
las lineas de la red a lo largo del 430 ST0P1
lado 1 y las almacena en LX, fila =
1, columnas 1 a N.

Esto detiene el programa después de que la
subrutina se ha efectuado dos veces.

220 LET LX(1, )=CX(1)+(CX(2)=CX{1)<IN TJ—

500 REM SUBRUTINA

Calcula las coordenadas Y para FILA y I son los subindices para LX y LY.

230 LET LY(, )=CY(1)+(CYR~-CY(I)IN J-

el lado 1 y las guarda en LY fla 1 10 FOR =110 et i R
columnas 1a N. ' c 1 coordenadas. X e Y de cada linea. FILA es
240 NEXT | 520 PLOT LX(FILA, I), LY(FILA 1) & el numero de fila y I la columna. Fila 1

contiene las coordenadas para el lado 1,

LISTADO CONTINUADO ABAJO fila 2 para el lado 2, etc.

530 DRAW LX(FILA+2, 1), LY(FILA+2, 1)

Este es el nimero de
puntos X a lo largo
del lado 1.

540 NEXT |
550 RETURN  J—

Dibujo de las lineas de red

Calculando las coordenadas

Vuelta a la linea 420 la primera vez que
Pasa por la subrutina y la 430 la sequnda

vez.

Cada bucle calcula las coordenadas para las - es 5, esto da 1/5 de la longitud del lado 1.
lineas de la red a lo largo de un lado de la Entonces suma este nimero a CX(1) y

red. Por ejemplo, las lineas 210-240 calculan almacena el resultado en LX(1,1). La segunda
las coordenadas para el lado 1. En la linea vez que efectia el bucle I = 2, asi que

220 la computadora resta CX(1) de CX(2). multiplica por 2/6 y almacena la respuesta en

La primera vez que efectia la subrutina FILA lado 3. La segunda vez que efecttia la

= 1, por lo que en la linea 520 la subrutina Fila = 2 por lo que dibuja puntos en
computadora dibuja un punto en el lado 1. En el lado 2 y dibuja lineas al lado 4.

la linea 530 suma 2 a fila y dibuja una linea al

Esto le da el nimero de puntos X a lo largo LX(1,2). Hace esto para todos los valores de I

del lado 1. La primera vez que efectia el desde 1 hasta N para encontrar todas las Ideas para alterar el programa

bucle multiplica este niimero por I/N (N es el coordenadas X para las lineas de red a lo 1. Para hacer redes de diferentes formas, calcula las coordenadas para una forma
nimero de lineas de red que escoges). 5i N largo de lado 1. La linea 230 usa el mismo que te guste primero en un papel. Recuerda que el par de puntos en la linea 160 son

método para encontrar las coordenadas Y. las coordenadas para la esquina 1, el segundo par es para la esquina 2, etc. Si haces

dos esquinas iguales obtendras un tridngulo. Mira a ver si puedes hacer que los
lados se crucen, como se muestra en el dibujo de la derecha en la pagina 26.

_ 7 Bucle para calcular las
250 FORI=1TON coordenadas para el lado 3. Para
almacenarlas en el mismo orden
como para el lado 1 (esto es de

260 LX(3, )=CX(4)+(CX(3)CX(4))+I/N 2. Puedes usar INPUT con un bucle para hacer que la computadora te pregunte por

270 LET LY(3, ))=CY(4)+{CY{3)CY{4)) I
280 NEXT |

290 FOR =1 TO N =
300 LET LX(2, )=CX(2)+({CX(3)CX(2))IN
310 LET LY(2, )=CY(2)+(CY(3)CY(2)IN

320 NEXT |

EL LISTADO CONTINUA EN LA PAGINA OPITESTA

izquierda a derecha) la
computadora tiene que hacer las
sumas en orden contrario. Resta la
esquina 4 de la esquina 3, entonces
suma el resultado a la esquina 4.

Prueba a cambiar estas
lineas para que se

parezca a los otros bucles
y mira qué ocurre.

Bucle para calcular las
coordenadas para el lado 2.

los datos. Reemplaza las lineas 140-160 por las lineas siguientes.

140 FOR I=1T0 4

150 PRINT «CUALES SON LAS COORDENADAS PARA LA ESQUINA»; |

155 INPUT CX{l), CY(l)

160 NEXT |
3. Para hacer las lineas de red de colores, introduce el comando de color de tu
computadora antes del GOSUB en las lineas 410 y 420. Recuerda poner dos puntos
para separar el comando de color del GOSUB.
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Programas para ordenar datos

Algunas veces necesitas ordenar datos en orden alfabético o numérico. Por ejemplo,
para hacer un indice de una revista, o analizar datos recogidos por ahi sobre el
tiempo o vistas o investigaciones sobre la historia local. Las listas cortas son faciles de
ordenar a mano, pero con un gran numero de datos una computadora es mucho més
rapida y precisa.

Los programas especiales para ordenar datos se llaman «sorts». Hay muchos
programas diferentes para ordenar ya escritos un BASIC. Los puedes encontrar en
revistas. Los diferentes programas usan técnicas de programacion diferentes y se
utilizan para trabajos diferentes.

En las paginas siguientes hay dos tipos diferentes de programas de ordenacion.

Uno se llama una «ordenacion de burbuja» (puedes encontrar por qué, abajo) vy el otro
es una ordenacion shell (nombrado asi por la persona que lo escribid). Una ordenacién
de burbujas es de las mas lentas vy sélo es util para pequetias cantdades de datos. Una
ordenacién shell es mucho mas rapida. En la pagina 35 hay algunas lineas que puedes
anadir a los programas para compararlos y ver lo rdpida que es tu computadora.

Una computadora usa un
método similar pero es
mucho mas rapido y
metodico.

Para ordenar estos nimeros
sin una computadora tu
probablemente compararias
cada namero con todos los
demas e irias variando el

Ordenacion de burbuja .
En una ordenaciéon de burbuja la computadora comienza al principio de la lista desordenada y
compara los dos primeros elementos. 5i estan mal ordenados los da la vuelta y compara los
dos elementos siguientes. Contintia asi por toda la lista de modo que los nimeros mayores van
moviéndose gradualmente al final de la lista.

El programa siguiente es una ordenacion de burbuja por nimeros. A la vuelta de la pagina
hay otra version de programa por ordenar palabras.

Fija una matriz llamada N con T
compartimentos. T es el numero
total de nameros que quieres que

100 REM ORDENACION DE BURBUJA PARA NUMERDS
110 INPUT «;CUANTOS NUMEROS A ORDENAR?>; T
b

120 DIM N(T) N se ordenen.
130 FORI=1TOT —l ]

Te pregunta por los nimeros a
140 PRINT «NUMERD-; | ordenar y los almacena en la
150 INPUT N(1j = matriz.
160 NEXT | s

En este ejemplo hay 5
NUMEros.

Fija otra variable llamada Max
para llevar cuenta del total ya que

1 T cambiara a lo largo del
4 programa.
175 LET %=0 1— X es un contador.

Bucle para efectuar T-1 veces.
Este es el nimero de veces
requerido para comparar cada
pareja en la lista,
Las variables S1 y S2 son para
almacenar cada par de niimeros
S2. mientras son comparados. La
primera vez que se efectia el
bucle C = 1 asi que N1 y N2 se
introducen en S1 y S2.

180 FOR C=1T0T-1 7}

190 LET S1=N(C): LET S2=N(C+1) J

Compara los dos nimeros. Si S1
es menor que S2 estan en el
orden correcto asi que la linea
250 manda a la computadora al
principic del bucle a seleccionar
el siguiente par de nameros. Si

200 IF $1<=S52 THEN GOTO 250

51 es mayor que S2 la
computadora continiia con las
lineas siguientes que cambiaran
la posicién de estos niimeros en
la matriz.

HEnedt NG I N@) (NG NG [N G)

2
9 9 TNLD \
Ve

o 7 El nimero N(C) es introducido
210 LET TEMP=N(C) .} en una variable llamada TEMP.

El nimero en N(C + 1) es
movido a la posicién N(C) en la
matriz.

220 LET N(C)=N({C+1) Cada vez que el bucle
se repite el nimero
se moveré un lugar a
la derecha hasta que
esté en su posicion
correcta.

El nimero en TEMP es puesto en

230 LET N(C+1)=TEMP \__ la posicién N(C + 1).

vz - ne 4

— Afiade 1 a X para indicar que se
ha producido un cambio.

La segunda vez que
se efectda el bucle
C = 2, asi que
NIC} = N(2} y
N(C + 1) = N(3).

Manda a la computadora de
vuelta a comparar el siguiente
par de numeros. Cuando ha
repetido el bucle T — 1 veces la
computadora ha comparado
todos los nimeros § una vez y

240 LET X=X+1

]__.__

250 NEXT C

contintia con la linea 260.

Si X es mas de 0 se ha efectuado
un cambio asi que la
computadora resta 1 de T ya que
ya hay un nimero en su posicién
correcta. Entonces vuelve al
principio del bucle. Si X = 0 los
nimeros estan en su posicion
correcta y la computadora va a
la linea 270.

260 IF X>0 THEN LET T=T—1: GOTO 175}
270 PRINT LOS NUMERQS ORDENADOS SON

(280 FOR 1=1T0 MAX MAX es el nimero total de

nimeros ordenados.

Repite el IF.. THEN si
pones el GOTO de la
linea 260 en una
nueva linea.

290 PRINT N(l)
300 NEXT |
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Ordenacion de burbuja para palabras

El programa siguiente es una ordenacion de hurbuja para palabras. Es igual que la
ordenacion de burbuja de numeros excepto que las variables para almacenar los
datos (N, 81, 82 y TEMP) son variables de cadena.*

La computadora usa el mismo método para comparar letras como para niimeros.
Dentro de la computadora las letras y simbolos estidn representados por nimeros, asi
que cuando le das a la computadora caracteres a comparar, compara sus nimeros de
codigo. Para comparar dos palabras, comprueba la primera letra de cada una y si son
Iguales compara la sequnda y después la tercera y asi sucesivamente, Puedes
Introducir nimeros asi como letras en las variables de cadena, asi que puedes usar la
ordenacién de burbuja para informacién que contenga palabras y niimeros como
direcciones.

JEUANTOS ELEMENTOSTATORDENAR? 4
ELEMENTION]
KELLER MA
ELEMENTO 2
SMITHR JORNQUEEN STHEET
ELEMENTO'3

0 ETER'3356 WESTSIDE

JCUANTOS ELEMENTOS A'ORDE
ELEMENTON

UNIDADES|DE DISCO34176:82
ELEMENTO 2

CODIGO DEMAQUINATSS /2185
ELEMENTOS3

ZIPANSY PUACE

SONIDO'32

4

GRAFIC0S 8123145
LATLISTAIORDENADAIES
UNIDADESIDE BISEO 3
GRAFICAS 823

CODIGOIDE MAQUINA'GS /285
SONIDO32

de las computadoras, una coma es un
separador o delimitador entre los diferentes
elementos de informacion. Si quieres usar
comas en cadenas, pon la cadena entre
comillas.

En este ejemplo la computadora esta
almacenando elementos para un indice, y a la
derecha direcciones. Los elementos fueron
tecleados sin comas ya que para la mayoria

El programa

100 REM ORDENACION DE BURBUJA PARA PALABRAS
110 INPUT «;CUANTOS ELEMENTOS A ORDENAR?»: T
120 DIM N3(T) ]
130 FOR 1=1T0 T

140 PRINT «ELEMENTO-; |
150 INPUT N§{1)

Fija una matriz llamada N$ con
I T compartimentos.

rueba a introducir
elementos que empiecen
con un simbolo, un
nimero, una letra

160 NEXT | mayuscula y una letra

minuscula y mira el orden
170 LET MAX=T en que tu computadora log
175 LET X=0 otdena,

180 FOR =170 T—1
190 LET S1$=NS(C): LET S28=N$(C+1) }-
200 IF S1$<c=52¢ THEN GOTO 250 ]
210 LET TEMP$=N$(C) L
220 LET NS(C)=N8{C+1)

230 LET N§(C+1)=TEMP$

Los dos primeros elementos se
introducen en S1§ y S23.

l— Compara S1§ y S23.

Cambia las posiciones de los
dos primeros elementos N§.

40 LET X=X+1 Si X > O resta 1 del total y
250 NEXT C vuelve al principio del bucle
260 IF X0 THEN LET T=T—1: GOTO 175 pazeeomprabatla hista s vz

270 PRINT «LA LISTA ORDENADA ES»
(280 FOR 1=1TO MAX

290 PRINT NS(1)

300 NEXT |

* Para computadoras Sinclair (Timex) cambia la linea 120 a DIM N$ (T, N) donde N es la longitud de la
cadena mas larga que quieras introducir.

Repite el IF...THEN si
pones el GOTO de la linea
260 en una nueva linea.

Ordenacion Shell

Si quieres ordenar muchos elementos, la ordenacién de burbuja es muy lenta. Puede invertir
casi un minuto para ordenar cincuenta elementos en algunas computadoras. El programa
siguiente es una ordenacién Shell para numeros. Es practicamente tres veces mas rapida que la
ordenacién de burbuja.

En una ordenacion Shell la computadora divide la lista de niimeros a ordenar en dos y
compara todos los elementos de una mitad con los de la otra mitad. Entonces divide la lista en
dos y hace unas comparaciones moviendo los niimeros mayores hacia arriba en la lista usando
la misma técnica de movimiento que en la ordenacién de burbuja.

Este es un programa
bastante complicado.
A la vuelta de la hoja
hay algunas lineas
que puedes insertar

para ayudarte a
comprender como
trabaja.

El programa

100 REM ORDENACION SHELL PARA NUMEROS

110 INPUT «;CUANTOS NUMERQS A
ORDENAR?»; T

120 DIM N(T)

130 FORI=1T0T

140 PRINT «NUMERO~; |

Estas lineas son como en la ordenacién
de burbuja. T es el nimero total de
numeros a ordenar y las lineas 120 a 160
te preguntan por los numeros y los
almacenan en la matriz N.

Fija la variable C igual al nimero total

150 INPUT N() de elementos.

| - l
it -1 Divide C en dos para dar el nimero de
170 LET C=T J g elementos en la primera mitad de la

lista. INT hace que la computadora
descarte cualquier nimero detras de la
coma decimal para hacer de C un
namero entero.

180 LET C=INT(C/2)

LJ

190 IF C=0 THEN GOTO 330

El programa divide repetidamente C en
dos y cuando C = 0, la computadora va
a la linea 330 a imprimir la lista
ordenada.

L

200 LET D=T-C !
-

D es el nimero de elementos en la
segunda parte de la lista.

\k S =

/ 2 =z

AR HL By, AR

2!579?'

210 LET E=1 ] E es un contador.

220 LET F=E 7

iabl i
730 LET G=F4C J Las variables F y G son para fijar los

subindices de N a la matriz donde se
guardan todos los numeros.

EL LISTADO CONTINUA A LA VUELTA DE LA PAGINA




Si el namero en N(F) es menor
que el namero en N(G) la
computadora va a la linea 300,
suma uno a E y vuelve para
reponer F y G para los subindices
del siguiente par de nimeros.

240 IF N(F)<=N(G) THEN GOTO 300 J—

En este ejemplo hay diez
ndmeros a ordenar. La primera
vez que se realiza el programa
C = 5 la computadora compara
los niumeros en los subindices 1
abconlos de6a10.

250 LET TEMP=N(F) ~|
260 LET N(F)=N(G)
270 LET N(G)=TEMP J

Si N(F) es mayor que N(G) la
computadora los cambia.

280 LET F=F-C Comprueba el valor de F
entonces afiade uno al contador E

290 IF F>0 THEN GOTO 230 -l - para cambiar los valores de F y G
J en las lineas 220 y 230.
300 LET E=E+1

310 IF ED THEN GOTO 180 |—
320 GOTO 220
330 PRINT «LA LISTA ORDENADA ES»

340 FORI=1T0 T '|
(350 PRINT N()

360 NEXT |
;Puedes Tnsertar nué
lineas para que la
computadora, una vez haya
ordenado una lista te diga
cuantas comparaciones y
cambios fueron hechos?
(Respuesta pagina 48).
Entonces podrias probar el

programa con listas

diferentes y ver como
varian,

Se asegura de que E esta dentro
de 1 parte D de la lista. 5i no es
asi, vuelve a la linea 180 a dividir
la lista otra vez.

Si E es menor que D, la
computadora va a la linea 220 a
fijar los subindices para el
siguiente par de numeros.

Imprime la lista ordenada.

Para transformar este programa para que
ordene cadenas, cambia la variable N por
N$ (en las lineas 120, 150, 240-270 y 350),
cambia TEMP por TEMPS$ (lineas 250 y 270)
y reescribe las sentencias PRINT. Si tienes
una computadora Sinclair, cambia la linea
120 por DIM N$ (T, N) donde N es Ia
longitud de la cadena mas larga que deseas
introducir.
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¢Coémo funciona?

Para tener una idea mas completa de cémo funciona el Shell sort puedes afiadir estas lineas
adicionales. Imprimen los valores de las variables asi que puedes ver qué nameros esta
comparando la computadora.

233 PRINT
235 PRINT «F=»; F; «, G=» G ]
237 PRINT «COMPARAR N(« F: ] y Ni«; G; »)»

y
245 PRINT «CAMBIAR N(«; F; ») ¥ N(«; G; .,),,J—l——
274 PRINT «LISTA=»; Te dice los subindices de
275 FORJ=1T0T "l los nimeros a cambiar.
276 PRINT N(J); « »;‘I

F y G son los subindices de
los nimeros a comparar.

277 NEXT J
278 PRINT Imprime el orden actual de
279 INPUT «PRESIONA RETURN PARA CONTINUAR»; 78 la lista.

Comparacion de los sistemas de ordenacion

Si comparaste las ordenaciones de burbuja y shell con solo unos pocos nimeros, puede que no
hayas notado lo mucho mas rapido que es el Shell sort. Para comparar los dos sistemas de
ordenacién podrias hacer que los dos generaran una lista de nimeros aleatorios, y entonces,
contar cuanto tiempo invierte cada programa en ordenarlos. A mayor lista de nimeros, la
diferencia de tiempo entre los dos sistemas de ordenacion crece. A la vuelta de la pagina hay
alqunos programas para dibujar graficos que muestren las diferencias entre los dos sistemas de
ordenacion.

Generando los nimeros

Podrias cambiar este
nimero por cualquier
otro que quieras.

140 LET N()=INT (BND(1)-200+1)
150 PRINT N() bt

165 INPUT «PREPARA TU RELOJ Y PRESIONA RETURN
PARA COMENZAR LA ORDENACION-; 7§

La linea 140 genera nimeros aleatorios entre
1 y 200 y los almacena en la matriz N. La linea
150 imprime los nimeros en la pantalla y la
linea 165 hace que el programa espere hasta
que presiones RETURN.

Para hacer que los programas generen su
propia lista de numeros a ordenar necesitas
reemplazar las lineas 140 y 150 en ambos
programas e insertar una nueva linea 165 para
que puedas controlar cuando empieza la
ordenacién.

Test de ejecucion

Para comprobar cada programa debes ejecutarlo varias veces. La primera vez para ver cuanto
tarda en ordenar, digamos, 10 numeros, después 20, 30, 40, etc. Las diferentes marcas de
computadora ordenara las listas a diferentes velocidades y algunas, como el ZX81 tienen un
modo rapido v lento. Las siguientes son las velocidades en Apple IL

Test de sistemas de ordenacion
N.° de nameros
ordenados 10 20 30 40 ' 50
Ordenacién
de burbuja 2 seg b seg 11 seg 18 seg 29 seg
Shell 1 seg 2 seg 4 seg 6 seg 8 seg
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Dibujo de graficos
Los resultados de una computadora son mucho mas faciles de leer vy comprender si
los presentas de una manera interesante, usando tanto graficos como palabras. Abajo
hay un programa de un diagrama de barras para mostrar la diferencia entre las
ordenaciones de burbuja y shell. En la pagina opuesta puedes encontrar cémo
transformar el programa de diagrama de barras para que dibuje una gréfica lineal
Los programas son bastante flexibles y podrias adaptarlos facilmente para
representar informaciones diferentes. También los podrias mejorar afiadiendo el
comando de color de tu computadora para que dibujara las gréficas a diferentes
colores.

Grafica lineal

Dlagrama de barras

e

Estas son las exposiciones en pantalla para
los dos programas de graficos. Ambos
graficos comparan los tiempos invertidos por
los dos sistemas de ordenacion para ordenar
10, 20, 30, 40 y 50 nameros. El tiempo se

numeros ordenados estd a lo largo del eje X.
Si tu computadora puede imprimir texto y
posiciones pixel puedes afadir indicaciones
para hacer los graficos mas claros. Puedes
encontrar cémo hacer esto para el BBC en la

representa en el eje de la Y y el nimero de pégina opuesta.

Programa de Diagrama de Barras

100 DIM B(5): DIM S(5) 1
110 LET N=0

120 FOR 1=10 T0 50 STEP 10

130 LET N=N+1

140 PRINT PARA < I; <NUMEROS~

Fija las matrices B y S para
almacenar los datos para las

Bucle para introducir datos en

150 INPUT «;CUANTOS SEGUNDOS INVIRTIO LA ORDENACION DE lis atrices: Nss/an contador
BURBUJA?-; B(N) para fijar los subindices para las
160 INPUT «;Y LA ORDENACION SHELL?»; S(N) matrices.

170 NEXT |

180 INPUT «;CUANTAS POSICIONES DE DIBUJO HACIA ARRIBA DE TU
PANTALLA?»; H

190 INPUT «;Y CUANTOS A LO LARGO?»; W

200 REM DA EL COMANDO DE MODO DE GRAFICOS SI ES
NECESARIO

Nota como la variable de
bucle | también se usa
para contar los nimeros.

Los niumeros para PLOT y DRAW se
miden desde el borde de la pantalla.
Si tu computadora necesita

coordenadas que miden desde el
ultimo punto dibujado, ver pagina 47
para como cambiar el programa.

Dibuja los ejes a un pixel del borde
de la partalla. Hy W son la altura y
anchura de la pantalla.

210 REM DiBUJA GRAFICOS
220 PLOT 1, H: DIBUJA 1, 1: DIBUJA W, 1

Los numeros para X e Y fijan la
escala para el grafico a lo largo de
) los ejes X e Y. X es tres cuartas del
230 REM DIBUJA GRAFICOS ancho dividiendo por § veces el
nimero de mediciones para cada
240 LET X=(W-0.75)/5 " sistema de ordenacién. IYJ' es tres
cuartas de la altura dividido por el
tiempo mas largo, esto es B(5).

J

250 LET Y=(H-0.75)8(5) |

EL LISTADO CONTINUA EN LA PAGINA OPUESTA

ordenaciones de Burbuja y Shell.

Inicia un bucle para dibujar las barras.
La variable del bucle I cuenta las
mediciones y cada vez que el bucle se
repite la computadora dibuja una barra
para cada sistema de ordenacién.

¢Puedes cambiar el
programa de diagrama de
barras para que dibuje
barras més gruesas?
(Respuesta pagina 48).

260 FOR 1=1T05}— |

]JJ_L‘_' Dibuja un punto I * X alo largo y 1
270 PLOT INT (I=X) 11 .o w pixel hacia arriba. La primera vez que
S - se efectia el bucle Iy es 1 y X es valor
para la escala a lo largo del eje X.
Dibuja una linea a B(I) » Y. La primera

vez que se efectia el bucle I es 1 asi
que B(I) es el tiempo invertido para 10
nameros e Y es el valor para la escala
a lo largo del eje Y.

280 DRAW INT {1-¥), INT (8()-1) }

Para el micro BBC
cambia el nimero
—por — 10.

Dibuja un punto I * X — 4 puntos a lo
largo, esto es, 4 puntos a la izquierda
de la barra es la ordenacién de
burbuja.

290 PLOT INT (IsX—4), 1

300 DRAW INT (1=X—4), INT (S()-Y) - Dibuja una linea  5(D » Y.

310 NEXT \;L_

Vuelve al principio del bucle a dibujar
el siguiente par de barras.

Si tu computadora puede imprimir texto y
posiciones de pixels puedes anadir estas
lineas para nombrar los gréficos. Por ejemplo,
para hacer esto en el micro BBC necesitarias
las lineas dadas abajo.

305 VDU 5: MOVE (1<X), INT(B{l)+Y)+50: PRINT «B»
308 VDU 5: MOVE (1<X)—70, INT (S{1)Y)+50: PRINT «S»

Programa de gréfica lineal

Para una grafica lineal necesitas imprimir el primer punto del grafico y, entonces,
dibujar una linea a cada punto a lo largo de la grafica. Para hacer esto necesitas bucles
separados para cada sistema de ordenacién. Para transformar el programa de
diagrama de barras para que haga una gréafica lineal reemplaza las lineas 270 en
adelante por las siguientes lineas.

270 PLOT INT(X), INT(B(1)-Y) T+

Dibuja el primer punto de la
ordenacién de burbuja X pixels a
lo largo y B(1) +Y pixels hacia
arriba,

Bucle para dibujar la gréfica para
la ordenacién de burbuja. Cada
vez que el bucle se repite, N
crece 1 y la computadora dibuja
una linea al siguiente punto a lo
largo de la grafica.

280 FORN=2T0 §

290 DRAW INT(N-X), INT(B(N)

300 NEXT N

Dibuja el primer punto para la
Shell sort X pixels a lo largo y
S(1) = Y pixels hacia arriba.

320 FORN=2T0 5

Bucle para dibujar la grafica para

330 DRAW INT (N=X), INT(S(N) la Shell sort.

.
310 PLOT INT(X). INT (S(1)+Y)  J—

340 NEATN
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Mas manejo de cadenas

El programa que hay en las proximas paginas hace que la computadora aparente
tener una conversacién contigo. Por supuesto, la computadora sélo es tan inteligente
como el programa que le introduzcas y todas las palabras o frases de sus respuestas
estan almacenadas en matrices de cadena en el programa®,

La principal labor del programa es hacer que la computadora escoja las palabras
correctas para contestarte. Contiene algunas rutinas BASIC de manejo de cadenas
que hacen que sus respuestas parezcan, a veces, casi «inteligentes». Fl éxito de este
tipo de programa reside no sblo en la estructura del programa, sino. también en las
palabras o frases que introduces en él. Podrian probar a cambiar el vocabulario de la
computadora para hacer que hablara de diferentes temas, o hacer sus respuestas méas
amistosas... o antipaticas.

Ejecuciones ejemplo

HOLA, ;GOMOTE LLAMAS? JUBY
HABLAME, JUDY

LA COMPUTARORA

(QUE PIENSASI SOBRE LASINOTICIAS?
(AUEINCTICIAS?

ESA'ES UNA BUENAPREGUNTA

(DEQUEQUIERES HABLAR?
HABLAME DEL TIEMPO, JUDY
ESTALLOVIENDO

;QUE HACE QUE ESTES SEGURA?
LO'RUEBOIVER

HE 0IROIQUE TUFERESIUNATESPECIE
DE GENIO'CHISTOSO; JUDY

(NO'ME L@ VAS A DECIR?

ESGUGHA JUDY, PIENSOQUEERES TAN
AMISTOSA EOMDILAS OTRAS PERSONAS
CON/LAS'QUE RE HABLADQ

GRAEIAS

NO/LOMENCIONES

CQUIENTEILQ D107

NOIIMPRORTA

¢PORIQUE NO CONTESTASIAMIS PREGUNTAS?
M QUERIDATAMIGA JURY. ¢ TUNG' PIENSAS {QUE
10005

[0S HUMANOS SONIMALEDUGADBS? JNO?

Como funciona

Hay dos métodos diferentes en el programa para producir las respuestas de la computadora.
Una es una rutina de «comprobacién de frases» y la otra es un generador de frases aleatorias.

La respuesta de la computadora

cA ES UAA BUENA PREGUNTA

Tu introduccion

;QUE NOTICIAS ?

adecuada almacenada en M$. Cuando tecleas
algo, la computadora comprueba para ver si
has usado alguna de las frases de Q$, y si lo
has hecho, usa la correspondiente respuesta

en M$.

La rutina de comprobacion de frases tiene
una lista de palabras usadas frecuentemente
almacenada en una matriz llamada Q$. Para
cada palabra o frase hay una respuesta

* Para transformar el programa para computadoras Sinclair (Timex), ver pagina 47,

N
El generador de frases aleatorias consiste en
frases a medio formar que las computadoras
completas con verbos, nombres y adjetivos
escogidos aleatoriamente. Todas las palabras

Para qué son las variables

[vs]  [n#]

3]

se almacenan en matrices en la memoria de
la computadora y han ido especialmente
escogidas para que tengan sentido en las
frases.

[l [

Verbos Nombres

Adjetivos

Palabras para

Més nombres | |comenzar frases

Estas son las matrices para almacenar las palabras para las frases aleatorias.

— 4%} M- 1C |
Frases para las respuestas de | [foma nota de las respuestas
Frases la computadora. fue ha usado la computadora.

| 0%]

[T§]

[RE]

| —

Tu nombre

Lo que tu introduces

a respuesta de la
ntadora

El programa

100 CLS
110 DIM V8(10), NS(10), A$(1D)-I

Fija las matrices para almacenar
palabras v frases (N.B. En algunas
computadoras no necesitas

120 DIM T$(10), S$(10)
130 DIM M$(30), Q3(30}, C(30)
140 REM MIRA EN LOS DATOS

dimensionar matrices de menos de
diez elementos).

Va a una subrutina para introducir

150 GOSUB 1000 ]
200 REM PERSON'S INPUT

210 INPUT <HOLA, ;COMO TE LLAMAS?»; DS
220 PRINT

230 PRINT «HABLAME»; D$

todas las palabras y frases en las
matrices.

Tu respuesta se almacena en I3.

Salvaguarda en caso de que el

240 INPUT 1 }—

usuario presione RETURN
directamente y I$ esté vacio.

250 IF 3=+ » THEN GOTO 220 ]

260 IF 1$=<ADIOS» THEN GOTO 910}

EL LISTADO CONTINUA A LA VUELTA DE LA PAGINA

la linea 910 a preguntarte si quieres
dejar de ejecutar el programa.

Si tecleas ADIOS, la computadora va a
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300 REM RESPUESTA DE LA COMPUTADORA

El nimero aleatorio en la variable RESPUESTA
decide qué método usara la computadora para

310 LET RESPUESTA=INT(RND(1)=8-+1 responder. Si RESPUESTA es menor que 6 usa la
rutina de comprobacién de frase que empieza en la
320 IF RESPUESTA<6 THEN GOTO 490 linea 490.

330 GOTO 600 J—

Si RESPUESTA es 6 o por encima va a! generador
de frases en la linea 600.

Después de construir su respuesta la computadora

340 PRINT
350 PRINT RS ]
360 PRINT ]

400 REM COMPRUEBA CUANTAS RESPUESTAS SE HAN USADO

EL LISTADO CONTINUA ABAJO

la almacena en R$ y entonces la imprime en la
pantalla en la linea 350,

40

Las lineas 400-470 comprueban cuantas

respuestas de M$ han sido usadas. Cada vez

que la computadora encuentra una de las

frases de QS en lo que introduces, pone un
numero 1 como un marcador en la posicién

405 LET T=0

410 FOR K=1T0 30
420 LET T=T+C(K)
430 NEXT K

correspondiente en una matriz llamada C.
Esto evita que use la respuesta para esa frase
otra vez. Las lineas 400-470 comprueban
cudntos marcadores hay en C y si hay mas
de 12, vuelven todos los marcadores a cero.

Bucle para contar los marcadores
que hay en la matriz C.
El total es almacenado en T.

Si T es menor que 12, se han usado

440 IF T<12 THEN GOTO 460]

menos de 12 respuestas y la
| computadora no pone a cero los
marcadores.

Bucle para volver cada nimero a 0.

450 FOR K=1T0 30: LET C{K)=0: NEXT K]
460 LET T=0 }-

La variable T (la variable para contar

los marcadores) es puesta a 0.

Vuelta a la linea 240 para esperar a que la persona

470 GOTO 240}
430 REM RUTINA DE COMPROBACION DE FRASES

introduzca algo.

Bucle a ejecutar tantas veces como frases tenga

500 FOR FRASE=1T0 30}

Q.

Cada vez que el bucle se repite, la computadora

510 LET L1=LEN(CS(FRASE) -

mide la longitud de la frase siguiente en Q§ vy
almacena la longitud en LI

El nimero de caracteres que tu introduces (I$) se

520 LET L2=LEN(S]}-

almacena en L2.

TEST es un bucle de anidamiento a ejecutar tantas
veces como caracteres hay en lo que hayas

530 FOR TEST=1T0 L7}—

540 IF MIDS(IS, TEST, L1)=08
(FRASE) THEN GOTO 560

550 NEXT TEST: NEXT =

introducido. Cada vez que el bucle se repite la
computadora comprueba los caracteres en I$ con
aquellos en la frase de Q$. Si coinciden va a la linea
560.

Si, después de repetir todos los bucles, la
computadora ne puede encontrar ninguna de las

FRASE: GOTO 600

frases de Qf en L$, va al generador de frases en la
linea 600.

* Si estas usando nn micra RRCY mira la nnta an 1a namina 4R

560 IF C(FRASE)=>0 THEN GOTO 550
570 LET C(FRASE)=C(FRASE)+1

5i encuentra una frase que coincide, salta
fuera del bucle y viene a la linea 560.
Entonces comprueba el marcador en la

580 LET R$=M$(FRASE) J
590 GOTO 340

EL LISTADO CONTINUA ABAJO

matriz C que corresponde a la frase. Si el
marcador no es 0 vuelve a los bucles a ver
si hay otra frase que coincide en I§. Si el
marcador es 0 lo cambia a 1 en la linea
570. Entonces en la linea 580 busca la frase
correspondiente en MS$ y la pone en R$
lista para ser impresa en la linea 350.

Como funciona el comprobador de frases

Primera fase en Q$.

“QUE QUIERES

g

La primera vez que se efectua la rutina de
comprobacién de frases FRASE = 1 por lo
que la computadora examine la primera frase
en Q3. La primera vez que se efectia el bucle
TEST, TEST = 1 asi que la computadora
compara la frase en Q$ con los caracteres 1 a
7 (la longitud de Q%) en I3. Si no son iguales

600 REM GENERADOR DE FRASES
610 LET E=INT(RND(1)+10+1)

repite el bucle TEST. Esta vez TEST = 2 asi que
compara los caracteres 2 a 8, y en adelante.

S5i los caracteres en I$ no son iguales a Q§ la
computadora vuelve al principio del bucle
FRASE a seleccionar la frase siguiente de Q$.

Numeros aleatorios para escoger qué
palabras y frase utilizar. El nimero en E
decide qué frase usara la computadora, F

620 LET F=INT(RND(1)<10+1)
630 LET G=INTERND(1)+10+1)
640 LET H=INT(AND(1)-10+1)
650 LET L=INT(RND(1)+10+1)

es para verbos, G es para adjetivos, H es
para nombres y L es para comienzos de
frase.

660 ON E GOTO 700, 720, 740, 760, 780, 800, 830, 850, 870, 890 J—— £l numero en E le dice a la computadora a

700 LET R$=-QUE PIENSAS
SOBRE «+NS(H)+ -

710 GOTO 340

720 LET R$==S§(L)+» «+D§+» «;NO PIENSAS QUE TODOS LOS

HUMANOS SON «+AS$(G)+» NO
730 GOTO 340

740 LET R$=«HE OIDO QUE ERES UNA ESPECIE DE «+AS(G)+

«+T8(H)+» «+D$
750 GOTO 340

760 LET R§=S$(L)+» «+D$+», PIENSO QUE ERES TAN «+AS$(G)»

EL LISTADO CONTINUA A LA VUELTA DE LA PAGINA

queé linea ir. Si E = 1 va al primer niimero
en la lista, si E = 2 va al segundo; etc. Para
mas sobre la palabra BASIC ON, ver pagina
20.

Las lineas 700-800 contiene diez
frases parcialmente formadas que
la computadora rellena con
palabras de N§, V§, etc. Para
hacer que la computadora sume
cadenas de estas maneras usa un
signo + . Tienes que tener
cuidado de poner los espacios
dentro de las comillas para que
las frases estén debidamente
espaciadas. La computadora pone
la frase completa en R§ vy
entonces vuelve a la linea 340
para imprimirla.
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765 LET R$=R§+<COMO EL RESTO DE LA GENTE CON LA QUE HE HABLADO~
770 GOTO 340
780 LET R$=«ME SIENTO "+AS{G)+" AHORA~
790 GOTO 340 .
800 PRINT: PRINT «SSSHHH... ESTOY PENSANDO...»
810 LET R§=-<DEJA QUE “+V§{F)+" “+N§{H)+" PIENSO "+N§(H}+" ES " +A$(G)
820 GOTO 340
830 LET R$=HABLAME DE “+N§(H)+", “+D$
840 GOTO 340
850 LET R$=«PIENSAS QUE SOY “+AS(G)+", "+ D§+"7
860 GOTO 340
870 LET R§=DEJA QUE “+VS(F)+" ALGUNA OTRA COSA "+AS(G)
880 GOTO 340
890 LET R$=ADIVINA QUE ESTOY PENSANDO» +08
900 GOTO 340
910 REM RUTINA DE DESPEDIDA J—
920 PRINT «;YA HAS TENIDO BASTANTE?-
930 PRINT «;HAY ALGUIEN AQUI QUE PUEDA HABLAR..7»
940 INPUT Z8: IF Z8=<Sl» GOTO 210
450 PRINT: PRINT «<ADIOS ENTONCES~
960 END _
1000 REM FRASES PARA LA RUTINA DE COMPROBACION DE FRASES
1010 FOR 1=1T0 30: READ Q8(1): NEXT |
1020 DATA QUIEN ERES, ;QUE?, SIGINIFICA, PORQUE, TU
1030 JATA «YQ», «EL», «HABLAR», «NO»
1040 DATA «ERES», «Ml», «Sl», TU, 7
1050 DATA «PIENSA, MALEDUCADO, GRACIAS, FUERA»
1060 DATA ELLOS, 7, INFERIOR, «NO», «ES»
1070 DATA A, 2, AHORA -

1100 REM RESPUESTAS DE LA COMPUTADORA A LAS FRASES EN 05 ]
1110 FOR 1=1T0 30: READ MS(I): NEXT |
1120 DATA SOLO SOY UNA COMPUTADORA
1130 DATA NO IMPORTA, ESA ES UNA
BUENA PREGUNTA
1140 DATA NO LO SE, «BIEN, POR QUE NO?»
1150 DATA QUE QUIERES DECIR, «;QUIEN ERES?»
1160 DATA OH, ;QUE QUIERES DECIR?
1170 DATA QUIERES QUE ME CALLE
1180 DATA DIMELO TU, ;QUE QUIERES DECIR?
1190 DATA MY-MY-MY, ASI QUE ESTAS DE ACUERDO
1200 DATA jNO TE GUSTO?
1210 DATA ;POR QUE?, ACLARATE LAS IDEAS. GRACIAS
1220 DATA AUN NO HAS VISTO NADA
1230 DATA NO LO MENCIONES
1240 DATA Y TU, NO ME IMPORTA, QUE
PREGUNTA MAS ESTUPIDA
1250 DATA TIENES UN COEFICIENTE INTELECTUAL BAJO, BASURA
1260 DATA QUE HACE QUE ESTES SEGURO, VETE
1270 PIERDETE, EL CONOCIMIENTO ES UN PROBLEMA PARA MI
1300 REM BUSCA EN LOS NOMBRES

1310 FOR I=1TO 10: READ N§(I): NEXT |
1320 DATA FUTBOL, BAILE

1340 DATA EL TIEMPO, LAS NOTICIAS
1350 DATA MI CPU PESCANDO J

odrias cambiar
cualquiera de estas

frases para hacer que la
computadora dijera algg

Si tu respuesta a la
computadora es ADIOS, la
linea 260 manda a la
computadora a esta linea.

Estas lineas contienen las frases
que la computadora busca en la
que ti introduces. Ten cuidade en
escribirlas exactamente como
estan aqui ya que los espacios de
dentro de las comillas son parte
de los datos.

Estas son las respuestas de
la computadora para cada
una de las frases en Q$. Las
respuestas estan en el mismo
orden que las frases. Por
ejemplo, el quinto elemento
en M$ es la respuesta a la
quinta frase en Q8.

Estos son los nombres a poner
en las frases aleatorias.

1360 DATA LA BALLENA AZUL, EVOLUCION
1370 DATA GEOGRAFIA, COMIDA

1400 REM BUSCA EN LOS VERBOS

1410 FOR I1=1TQ 10: READ V§()): NEXT |

1420 DATA PIENSA SOBRE, HABLA SOBRE
1430 DATA DISCUTE, CONTEMPLA

1440 DATA REFLEJAR EN, MEDITAR SOBRE
1450 DATA PENSAR, PONDERAR

1460 DATA CERCIORATE, CONSIDERAR

1500 REM BUSCA EN LOS ADJETIVOS 7

1510 FOR I=1 TO 10: READ AS(l): NEXT |

1520 DATA ESTUPIDO, LISTO

1530 DATA INTELIGENTE, SABIO

1540 DATA CHISTOSO, AMISTOSO

1550 DATA TEDIOSO, PESADO

1560 DATA MALEDUCADO, VERSATIL

1600 REM BUSCA EN LOS COMIENZOS DE FRASES Y
EN OTROS NOMBRES, POR PAREJAS

1610 FOR I=1T0 10: READ S§{1), T8(1): NEXT |

1620 DATA DIOS MIO, ABURRIMIENTO

1630 DATA «BIEN~, SAPQ

1640 DATA VEAMOS, JOVEN PROMETEDOR

1650 DATA ESCUCHA, GENIO

1660 DATA MIRA, DUMBO

1670 DATA UMMM..., IMBECIL

1680 DATA AHORA, PARASITO

1690 DATA REALMENTE, PRODIGIO

1700 OH NOI, MONSTRUQ

1710 DATA Mi QUERIDO AMIGO, CAPRICHO DE COMPUTADOHM
1720 RETURN

Estos son los verbos para las
sentencias aleatorias.

Puedes cambiar cualquiers
de estas palabras pero
asegurate de que las nuevas
palabras tengan sentido en
as_fragses.

Estos son los adjetivos.

uando teclees tus respuestas 2
tu computadora no uses nunca
coma. Silo haces, tu
computadora pensara que la
coma indica el final de tu
respuesta e ignorard las palabras
después de la coma.

Cada par de elementos de
informacién consiste en una
palabra para empezar una frase y
un nombre. Son leidos en parejas
para ahorrar espacio.

Ideas para cambiar el programa

nimeros aleatorios en las lineas 610-650.

Modalidad de sonar despierto

Puedes hacer que la computadora hable
consigo misma afiadiendo las siguientes
lineas al programa:

160 PRINT «MODALIDAD DE CONVERSACION

1. La manera mas facil de cambiar este programa es cambiar las palabras y frases. Es
mejor comprobar cada palabra en cada frase para asegurarse que tienen sentido. Por el
momento, todos los nombres en N$ son singulares. Si usas nombres en plural,
necesitaras cambiar los verbos. Puedes afiadir palabras si quieres. Si lo haces
necesitaras cambiar el tamafio de las matrices. Los bucles para buscar en los datos y los

2. También podrias probar a cambiar las palabras en Q$ para hacer que la
computadora saque frases diferentes. Necesitaras pensar respuestas adecuadas para
cada nueva frase y poner las respuestas en las posiciones correctas en MS$.

3. Para hacer que la computadora use el generador de frases aleatorias mas
frecuentemente cambia el numero 6 en la linea 320 por un nimero mas bajo. También
puedes cambiar la frecuencia con que la computadora vuelve a 0. Los marcadores de
respuesta en la matriz C. Para hacer esto, cambia el numero 12 en la linea 440.

0 SONAR DESPIERTO

170 INPUT K$

180 IF K$=«D» THEN LET D§= |rmr
<ROMs: GOTO 600 J

470 IF K$=<C» THEN GOTO 240
475 IF K$=«D» THEN LET 1§=R§].

480 LET R$=« »: GOTO 310

ESCUCHA ,ROM, 5TU
NO PIENSAS QUE
TODOS LOS BUMANDS
$OM ESTUPIDES, NOT

despierto la computadora usa la palabra
ROM como nombre para si misma,
entonces va a la linea 600 a generar una
frase aleatoria.

La respuesta de la computadora R$ se
vuelve la nueva introduccion 1. Entonces
la computadora vuelve a la linea 310 a
escoger su método de respuesta.
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Rutina de respuesta

En estas dos paginas hay otra rutina que puedes afiadir al programa de la conversacién. Hace
que la computadora te responda usando tus mismas palabras. Las conversaciones para
computadoras Sinclair se dan al final de la pagina opuesta.

YO PIENSO QUETU
ERES ESTUPIDG

La rutina de respuesta funciona de una manera similar a como lo hace la rutina de
comprobacion de frases. Hay dos matrices de informacién U$ y W$. U$ contiene las frases que
tu podrias utilizar en lo que introduces y W$ contiene las respuestas de la computadora. Si usas
una de las frases de U§ la rutina de respuesta la reemplaza con la correspondiente frase de W$
y entonces le afiade al resto de tu frase.

135 DIM US(9), Ws(9) ]
138 DIM Z8(5)

155 GOSUB 2200]—

Fija las matrices para U$ y W$ y otra matriz
llamada Z$ para almacenar las respuestas de la
computadora.

Va a la subrutina para buscar en los datos.

Le dice a la computadora cuando usar la rutina de
respuesta.

325 IF REPLY=7 THEN GOTO 2000}

2000 REM RUTINA DE RESPUESTA

Z es un contador.

2010 LET2=0 }

Esto es, el mimero de caracteres que introduces.

2020 LET P=LEN(I$)

Bucle a efectuarse tantas veces como caracteres
hay en lo que tu introduces.*

2030 FOR A=1T0 P}

Bucle a efectuarse tantas veces como caracteres
hay en el elemento mas largo en W$.

2040 FOR B=1T0 90—

Cada vez que se repite el bucle B, la longitud del
siguiente elemento en U$ se pone en L.

2050 LET L= LEN(U$(B))]*

Compara los caracteres A a L de lo que tu
introduces con la frase con el subindice del valor
de B en U$ (B es fijado por el bucle). Si las frases
coinciden, la computadora va a la linea 2140.

2060 IF MIDS(18, A, L)=US(BJTHEN ]
GOTO 2140

Cada vez que se repite €l bucle B la computadora
comprueba la frase siguiente en U$. Cuando se
repite el bucle A recoge la siguiente secuencia de
caracteres en I$.

2070 NEXT B: NEXT A]

2080 IF Z8(1)=<« » THEN GOTO 600 —

Vuelta al generador de frases aleatorias si ninguna
frase coincide,

* Si estas usando un micro BBC, ver la nota en la pigina 46.

2090 FOR J=1T0Z
2100 PRINT Z8(J);
2110 LET 28(0)=+ »
2120 NEXT J

2130 LET R=I: GOTO 350}
2140 LET 2=2+1)—

J Imprime todas las respuestas en Z$.

Pone la parte que quede de tu frase en R$ y
entonces vuelve a la linea 350 a imprimirla.

Z cuenta las respuestas en Z3$.

La variable A fija el bucle en la linea 2030 y es
el nimero del primer caracter de la frase en I§
2150 IF A>1 THEN LET Z$(Z):LEW$'I— que coincide con la frase en U, SiA > 1 1a
(18, A=1)+« »+W§(B)+« » J linea 2150 pone los caracteres a la izquierda de
J la frase en Z$ y entonces le afiade la respuesta
de W§.

i — Si A < 2 entonces la frase que coincide esta al
2160 IF A<2 THEN LET Z8(2)=W$(B)+ | principio de I$ asi que la computadora sélo

pone su respuesta en Z$.

2170 LET I3=MID$(1, A+L, P)}— Pone el resto de tu frase en Z$ y entonces

vuelve a los bucles a ver si hay otra frase que

2180 GOTO 2020 coincida.
2200 REM DATOS PARA LA RUTINA DE RESPUESTA
210 FORI=1T09

( 2220 READ US(1), W8{1)

2230 NEXT 1

2240 DATA YO SOY, TU ERES, TU ERES, YO SOY
2250 DATA «YQ», TU, «Mi», TU

2260 DATA «YQ», «TU», «TUYQ», «MIO»

2270 DATA «TUYQ», «Mls, «Mi0», «TUYQ>
2280 DATA TU, COMPUTADORA

2250 RETURN

Estos son los datos para U$ y W$.

Rutina de respuesta para computadoras Sinclair

Introduce las siguientes lineas para el Spectrum y el ZX81. De todas maneras para el
ZX81 necesitaras usar el método dado en la pagina 47 en el programa de conversacién
para introducir los datos. Pon el bucle del ZX81 para introducir datos entre las lineas
1000 y 1720 y las sentencias DIM antes de la linea 1000.

135 DIM U$(9, 7)

136 DIM W$(9, 9) Pon‘una frase U$ en P§ usando

137 DIM 75(5, 20) las *s para encontrar €l final de la

2042 LET P§=c » frase.
2044 FOR =1 T0 LEN (U3(B)
2046 IF US(B) (1 TO )< >ee» THEN LET P§=P$-+US(8) (1 TO

2048 NEXT | Si P$ es mas larga que la frase I§,
2050 LET L=LEN(PS) ' se vuelve atras a seleccionar la
frase siguiente.

2055 IF L-+A—1>P THEN GOTO 2070 — _ g o e T
2060 IF I${A TO A+L—1)=P§ THEN GOTO 2140 J——— Sila frase I§ = a la frase P§ va a Ia linea 2140.

Si ninguna frase coincide
2080 IF Z=0 THEN GOTO 600 ] SHIONCES VUBlYe A GEnArdE

2150 IF A>1 THEN LET 2§(2)=I8(T0 A=1)+« » +W§(B)+« » o Erases Alastoiat.

2160 IF A <2 THEN LET Z8(Z)=W§(B)+« » I L 52> 1tone los caracieres
2170 LET 18=I$(A+L TO) al principio de I$ en Z$ v
2240 DATA «Y() §OY++w, «TU ERES», «TU ERES», «Y0 SOY» afiade la frase W$. Si A < 2
2250 DATA <YQ sexxrn «TUn, Mlxrxsn, «TUn sélo pone la frase WS en Z§.
260 DATA «YQ #ren, «TUs, «TUYD #», «MID» o R

2070 DATA «TUYO #», «Ml>, «MIQ#x», «TUYO» i

i parte de la importante
2280 DATA «Y0O #x», «COMPUTADORAS» - informacién, asi que tienes que
2290 RETURN

completar las cadenas con *s.
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Transformacion de programas

Estas dos péginas te ensefian como transformar los programas para que funciones en
ZX81 y Spectrum v cdmo transformar los programas de graficos para que funcionen
en computaderas que dibujen lineas en relacién con el Ultimo punto dibujado. Al igual
que insertar las lineas que aqui se dan, también tienes que hacer los otros cambios
necesarios a tu computadora, por ejemplo, usar €l comando de graficos de tu
computadora. La instrucciéon RND y cambiar los nombres de las variables si es
necesario.

Base de datos para Spectrum
(Timex 2000)
10 DIM T§(10, 14): DIM Y(12):

Juego de encontrar palabras para
computadoras Sinclair (Timex).

Cambia BUSCANDQ$ por C$ y cambia las lineas 1123 DIM M(10, 12)
170 y 200 por las siguientes. i Yol s ZX81
170 LET L$=WS$(R TO R) 425 l

Recuerda poner entre comillas cada elemento de
informacién en las lineas DATA.

200 LET C8=C§(2 T0)+L$

Base de datos para ZX81 (Timex 1000)

10 DIM T$(10, 14) ‘I
12 DIM Y(12)
14 DIM MS(10, 12)]
120 GOSUB 100+100-C ]}
417 LET L=LEN(ZS) 1
425 IF Z8=T§(l) (1 TO L) THEN GOTO 440 ]
455 IF VAL(MS(l, J})=1 THEN PRINT «GANC
LA COPA DEL MUNDQ EN; Y(J)
460 IF VAL(MS(I, J))=2 THEN PRINT «FUE
FINALISTA EN»; Y(J)
555 IF VAL(MS(J, 1)=1 THEN PRINT T${J); «GANO
LA COPA
2170 IF €0 AND C<6 THEN GOTO 2180

El segundo subindice es la
longitud de la cadena mas larga.

Usa C para calcular el numero de
linea.

Le dice a la computadora qué
caracteres comprobar.

La matriz de datos se almacena
en una matriz de cadena asi que
necesitas VAL para decirle a la
computadora que tome el valor
numérico.

2175 PRINT «POR FAVOR,INTRODUCE UNNUMERO ENTRE 1Y 5»

2176 GOTO 2150 Base de datos y programa de

conversacion para BBC.

Estos dos programas usan bucles para
buscar en los datos, entonces saltan de los
bucles cuando el elemento de informacién
ha sido encontrado. El micro BBC sélo te
dejara hacer esto diez veces al final de los
cuales obtendras el mensaje de error «TOO
MANY FORS» (Demasiados FORS). Para
evitar estos, cambia los bucles por variables
que sean contadores con sentencias
IF...THEN. Por ejemplo, usa las siguientes
lineas en la base de datos:

En vez de tener que introducir todos los afnos
puedes hacer que la computadora los calcule con
las siguientes lineas.

1000 FOR I=1T0 3

1010 LET Y(l)=1926+1+4
1020 NEXT |

1030 FOR 1=0T0 8

1040 LET Y{l+4)=1950+4+|

1050 NEXT |
Cambia las lineas 1100 a 1120 por diez sentencias 420 LET 1=0
LET, e.g. 422 LET =141
1100 LET T§(1)=<URUGUAY» 430 IF 1<10 GOTO 422
1110 LET T§(2)=«ARGENTINA» 520 LET 1=0
522 LET I=1+1

Cambia las lineas 1200 a 1310 por diez sentencias
LET mas e.qg.

1200 LET M§(1)=«100100000000~
1210 LET M§(2)= 200000000010~

Anade una nueva linea:

530 IF 1<12 GOTO 522

Necesitaras hacer lo mismo para las lineas
500 a 550 del programa de conversacién y
las lineas 2030 a 2070 de la rutina de
respuesta.

1310 RETURN

Graficos instantaneos y dibujo de graficos

Para computadoras (por ejemplo, Spectrum y Oric) que dibujan lineas a un punto X, Y medido desde el
punto previamente dibujado y no desde la esquina de la pantalla cambia las siguientes lineas en los
programas de Graficos instantaneos y de graficos (Necesitaras cambiar DRAW y PLOT con los
comandos de graficos de tu computadora.

Graficos instantaneos
175 DRAW CX(1)—CX(4), CY(1)—-CY(4)
180 FOR I=2 T0 4
185 DRAW CX()—CX(I=1), CY(h)—CY(I-1)
530 DRAW LX(ROW=+2, [)=LX(ROW, 1),
LY(ROW+2, )—LY(ROW, 1)
Para encontrar las coordenadas del final de la
linea, la computadora resta las coordenadas del
ltimo punto dibujado.

Diagrama de barras

220 PLOT 1, H: ORAW 0, —H-+1: DRAW W, 0
300 DRAW 0, INT (B{1)+Y)
320 DRAW 0, INT(S()=Y)

Gréfica lineal

290 DRAW X, INT((B(N)~B(N—1))+Y)
330 DRAW X, INT((S(N)—S(N—1}}-Y)

Programa de conversacion para Spectrum (Timex 2000)
Haz los siguientes cambios para el Spectrum:

110 DIM V§(10, 11): DIM N$(10, 16): DIM AS(10, 11)
120 DIM TS$(10, 14): DIM S8(10, 14)
130 DIM M$(30, 29): DIM Q8$(30, 7) DIM C(30)

245 PRINT 1§
500 FOR Q=1T0 30] Usa Q en vez de FRASE.
510 LET P§=« »

512 FOR I=1T0 LEN (Q$(Q))

514 IF Q8(Q) (1 TO )< >« » THEN']
LET P$=P$+03(Q) (1 TO 1) |

516 NEXT |

530 FOR T=1T0 L2—LEN({PS)+1

540 IF I$(T TO T+LEN(PS)—1)=P$ THEN ]
GOTO 560 ]

550 NEXT T- NEXT Q: GOTO 600

560

570 Cambiar la variable FRASE a Q

580 Esto significa que siE < 7

860 GOTO ((E<7)+(680+E<20))+(E>6)+ et e
(810+(E—6)~20)) (ve) a la linea nimero

(810 +— 6)=20).

Pone la frase de Q% en P§.

Comprueba si I$ = P§.

Programa de conversacion para ZX81 (Timex 1000)

Para el ZX81 necesitas un sistema para
introducir todos los datos. Puedes hacer esto
con sentencias INPUT y bucles. Para ejecutar
el programa en ZX81 haz los siguientes
cambios:

1. Haz los mismos cambios dados para el
Spectrum arriba, pero pon las sentencias DIM
en las lineas 970-990.

2. Cambia las lineas READ/DATA por
sentencias INPUT, ej.:

1000 REM FRASES PARA LA RUTINA DE COMPRO-
BACION DE FRASES

1010 FOR 1=1T0 30

1020 INPUT 0$()

1030 NEXT |

3. Cambia la linea 1720 para que sea:
1720 STOP

4. Teclea el programa, entonces teclea RUN
970 e introduce toda la informacién a medida
que la computadora te la pide.

5. A continuacién, para probar el programa,
teclea GOTO 100. No presiones RUN, ya que
si los hace toda la informacién se perdera.

6. Ahora puedes grabar el programa en un
cassette, Cuando lo recojas, teclea siempre
GOTO 100 para ejecutar el programa.
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Respuestas

Problema del robot corredor (pag. 24)
10 INPUT «;CUAL ES LA TEMPERATURA?»; TEMP

20 INPUT «;CUANTOS SEGUNDOS?»; S

30 IF TEMP< >60 THEN LET D==5+(500-+10+(TEMP~£0))

ELSE LET D=>500+5

40 IF D<c1 THEN PRINT DEMASIADO FRIO PARA ZAK

30 PRINT «A»; TEMP; «GRADOS, ZAK

La computadora calcula primero 10«(TEMP —y
esto le da la diferencia de distancia para
TEMP grados (5t TEMP esta por debajo de 60,
la respuesta de este célculo es negaliva).
Sumando 500 a la respuesta da la distancia que
Zak puede correr en un sequndo y
multiplicandola por S da la distancia en 5
segundos.

PUEDE CORRER»; D; «METROS EN»; §; «SEGUNDOS»

Cambios en el Shell sort (pag. 34)

90 LET X=0

95 LET CAMBIO=0

231 LET X=X+1

21 LET CAMBIO=CAMBIO+1

365 PRINT «HUBO»; X; «COMPARACIONES

¥>; SWAP; «CAMBIOS»

Indice

Amistoso al usuario 18, 24

AND (Y), 24

Basic Standard 10, 13

BREAK, 7
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Barras mas anchas (pag. 37)

285 FOR J=17T0 8 STEP 2

290 PLOT INT (1=X+J),

computadora.

300 DRAW INT(I=X-+J), INT (B{)+Y)
310 PLOT INT(I+X—4—~J), 1
320 DRAW INT(I=X—4—J), INT(S()+Y)

325 NEXT J

ENTER, 4

Errores, 4, 6, 7, 13, 23
ESCAPE, 7

FOR/NEXT, 8

GOSUB, 7, 20

GOTO, 7

Graficas, 36, 37

IF/THEN, 7, 10, 11, 24
Iniciando variables, 10

INPUT, 6, 10

INT, 8
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LEN, 9, 14

LET, 6, 10

Lineas multisentenciales, 11, 15, 16
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Matrices, 9, 19, 28, 26
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Matriz, 15, 21
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Micro BBC, 22, 36, 37, 40, 44, 46
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Modulo 12

Multiplicando, 5

NEW LINE, 4
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Numeros aleatorios, 8, 35
Nuimeros de linea, 4, 6, 12
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OR, 24
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Pixel, 8, 36

Plot, 26, 27, 36

PRINT, 5
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Programa de Grafico lineal, 36, 37

Programa de ordenacién Shell, 30, 33,
54,35
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READ, 7,9
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RETURN, 4, 7

RIGHTS, 9, 14
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Rutina de generacién de frases aleato-
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STEP, 8

STOP, 13
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