


INTRODUCCION

Este manual contiene explicaciones sobre la computadora que permiten
que los principiantes en la programacion del lenguaje BASIC como asi
también aquellos que conocen bien dicho lenguaje y que busquen utili-
zarlo plenamente, puedan ficil e inmediatamente entender y usar la
computadora.

Aquellas personas que son principiantes en la programacién en lenguaje
BASIC deben leer este manual desde el Capitulo 1 para poder dominar
la programacion. En especial, deberdn leer cuidadosamente el Capitulo
3 que contiene explicaciones sobre los preparativos de la programacion
y los mandos. En el Capitulo 3 se explica el flujo de un programa.
Consulte el Capitulo 4, MANDOS vy SENTENCIAS, para obtener explica-
ciones detalladas sobre [os patrones que tienen los mandos.

Aquellas personas que tuvieran conocimientos del lenguaje BASIC
podran utilizar la computadora leyendo el Capitulo 4, MANDOS vy
SENTENCIAS, después de haber dominado las operaciones funda-
mentales que se explican en los Capitulos 17 y 2. Las personas que
quisieran introducir y usar programas inmediatamente podran utilizar
los programas que aparecen en el capitulo 5 con el nombre de PRO-
GRAMOTECA.




ANTES DE INICIAR LA OPERACION

Esta computadora jlega a sus manos después de haber pasado un estricto
proceso de pruebas de su avanzada tecnologia, asi como un estricto
control de calidad.

Para estar seguro de que su computadora tendrd una larga duracién, por
favor observe las siguientes precauciones.

Precauciones para su utilizacion

Como esta computadora estd compuesta de partes electronicas de
precision, no la desarme. Tampoco la golpee o la deje caer, ni la
someta a cambios bruscos de temperatura. No la almacene en lugares
con altas temperaturas, excesiva humedad o polvo. Cuando la com-
putadora se use en bajas temperaturas, la aparicién de la imagen en
la pantalla podrd ser lenta e incluso podrd no aparecer. Sin embargo,
una vez gue se reestablezcan las condiciones de temperatura normal,
el funcionamiento de la computadora serd normal también,

Se deberd poner especial atencidn para no dafar la computadora al
doblarla. Por ejemplo, no la lleve en los bolsillos del pantalén. No
conecte otras unidades a la zona de conexién fuera de las FA-3 vy
FP-12S. '

Debido a que el simbolo “-=" aparece en la pantalla durante los
cdlculos en los cuales la operacién de teclas es invdlida, con excepcién
de ciertas teclas, siempre verifique la pantalla antes de oprimir una
tecla.

Aun cuando en ocasiones la pantalla pierde intensidad cuando el
zumbido se produce, esto no es un mal funcionamiento. Pero en caso
de que la pantalla fuera muy débil, remplace las pilas por unas nuevas
Jo antes posible.

Cambie las pilas cada dos afios, aunque no haya usado la computadora
mucho tiempo. No deje en la unidad pilas agitadas, ya que las mismas
pucden suffatarse y causar problemas.




Mantenga cubierta la zona del conector con su protector cuando
utilice Unicamente la computadora.

La electricidad estdtica puede afectar el funcionamiento de su com-
putadora, ya sea alterando el contenido de la memoria o inutilizando
el teclado. Cuando ello ocurra, quite las pilas y vuélvalas a colocar
como estaban originalmente. )

Siempre conecte el equipo opcional después de haber interrumpido
la corriente de la computadora.

Para limpiar la computadora, no use liquidos voldtiles tales como
bencina o rebajador (thinner); en su lugar use un pafo seco y suave
o bien un pano mojado con una solucién de detergente neutro.

No interrumpa la corriente durante la ejecucién de un programa o
una operacioén.

Debido a que la computadora tiene partes electronicas de precisién,
evite golpearla mientras se ejecuta un programa; de otra manera
la ejecucién del programa se puede detener o los contenjdos de la
memoria podrian modificarse.

Cuando ocurra un mal funcionamiento, pdnganse en contacto con la
tienda en donde compré la computadora o bien con el distribuidor
mds cercano.

Antes de solicitar el servicio, por favor lea una vez mds este manual,
verifique la alimentacién de corriente, revise posibles errores 16gicos
del programa, etc.
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1. NOMENCLATURA Y OPERACION

¥ EEWC 25, W
GOTO PE-116

o DATA BANK

COMPUTER
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L—®
®— —®
(D Interruptor de corriente @ Tecla de memorandum
@ Tecla de cambio de simbolo Pantalla
® Teclas de nimeros y punto decimal (@ Control del contraste de la imagen
@) Teclas de célculos de la pantalla
® Tecla de ejecucion Zona del conector

® Teclas alfabéticas
Debido a que las unidades cuentan con teclas adicionales, compardndolas

con las calculadoras normales, las teclas de funcién podrian producir
confusién. Por esta razén explicamos cada tecla y su operacion.
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1-1. NOMENCLATURA Y OPERACION

e Interruptor de corriente
Cuando este boton se coloca en la posicidon derecha, la corriente
se activa, y cuando estd a la izquierda la corriente se interrumpe.

e Tecla de cambio de simbolo {Tecla roja () )

Si se oprime esta tecla, se establece la modalidad de cambio (aparecerd
“[® ") y el mando o el simbolo que estd impreso en la parte superior
de cada tecla podra usarse y aparecer en la pantalla. Cuando se oprime
una vez mds, la modalidad de cambio de las teclas se suspende y
desaparecerd “(8)”’ (para distinguir esta tecla de la tecla correspon-
diente a la letra , a partir de aqui en este manual la escribiremos
como )

e Teclas de nameros, punto decimal, calculos y
ejecucion.
I'xamine con cuidado este conjunto de teclas. Se
trata del mismo grupo que hay en una calculadora
normal, ino es verdad? Esta seccién se usa cuando HEIEE) X
s¢ hacen los cuatro cdlculos aritméticos (suma,
resta, muitiplicacion y divisién). Pero sin embargo ENISE] — |
existen las siguientes diferencias: Las teclas de B3 '
(multiplicacion) y E3 (divisién) son diferentes y
no existe tecla de B mientras que existe una tecla
0 (vjecucion). Esto se debe a que una computadora @I (EXE]
tsa el signo de * (asterisco) para indicar el signo
e multiplicacién (x) y el de / (barra inclinada)
pata la divisiéon (+), obteniéndose el resultado por

fnedio de la tecla @8 enlugardelade 8 .
For elemplo, nna operacion se realiza en una calculadora normal de la
dpileinte forma: 12 83 4 & 3 7 B 5 B mientras que en una
ctipitadoraes 12 3 4@ 307 @G SE3. <
Pt compatadora se pucde usar como una calcu- je—
it narmal tal y como se muestra antes. Una P7 P8 PO >
e s teclas de numeros (@ a @ ), cuando es
Senela ot i tecla il se puede usar para especi- P4 PS5 P =
Weal un drea de programa desde PO hasta P9, —
SR que Lo tecla [+) se wsa para cdlculos de AN T
rnl- Pelas (" e xty) y las teclas (— % | para
e b peradores de relaciones (2,§ , >, <), £ = [(EXE |

+13



CAPUTULO 1 GUIA GENERAL

e Teclas alfabéticas y de espacio
W E)RI@DM@OICIE]
AEIEEEEDEMC]
DM EIMNMEIE(E)

Usando estas teclas se pueden introducir mandos o bien elaborar pro-
gramas. Cada de las 26 teclas alfabéticas, desde (& hasta (2) , funciona
como una memoria (para localizacién de almacenamiento).

Ademads, las teclas (&) — (@ tienen otras funciones. Cuando se oprimen
después de la tecla , aparecerd un simbolo de un mando en BASIC.
Oprima la tecla cuando necesite un espacio.

Ejemplo) @ial— GOSUB. @EI@— ?
s - el $ ( ) 2 : ; N
[ Y e Y e Y o G § Gum N sum |} e [ S N e
GOSUB RETURN GOTO FOR  TO NEXT 1f  THEN LIST ANS
[— e S e f " a—" J "1 "  —" e |

PRINT INPUT CLEAR DEFM LOAD SAVE RUN =
 —T e  — — Y w— — |  — co—

Ademds de esto, las teclas alfabéticas tienen otro uso en la modalidad
de expansiéon (Cuando la tecla (3) 'es oprimida después de la tecla @@,
aparecerd en la pantalla “EXT”). Cuando son oprimidas directamente,
los caracteres alfabéticos en mintsculas aparecerdn en la pantalla, y
cuando se oprimen después de la tecla @ , entonces apareceran simbolos
pspeciales.

Funolones de modalidad de expansion:

(2)(s] ()OI
)] (][] Erd (=) [E]

« 14




1-1. NOMENCLATURA Y OPERACION

Funciones cuando se oprime una tecla después de la tecla enla
modalidad de expansion:

e N e Y s Y s s ) i B G Y e Y s Y
% . @ N C ) & - ! -

OO OO OO COCO AN
6 O & x = 4 @ ¢ &

== b4
SR R eed & &S

Para suspender la modalidad de expansién, oprima una vez mds las teclas
= .

e Tecla del simbolo igual ( 8 )
Esta tecla no se usa para obtener el resultado de alglin cdlculo, se usa
en cambio para establecer una sentencia de asignacién (consulte la
pdgina 45) y una condicién en una sentencia |F (consulte la pdgina
10).
/\t.i)mismo, cuando esta tecla se oprime despu€s de la tecla , el
simbolo % (no igual) aparecerd en la pantalla.

# Taecla exponencial /Pi ( & )

Cuando esta tecla se oprime directamente, se usa para proporcionar un
¢xponente. Por ejemplo, oprima (DO @@ ® @ para 1.23 X 10%
Cuando un exponente es un ndmero negativo, oprima la tecla &3
despuds de esta tecla. Por ejemplo, oprima @O @ @ E &3 @ para
141 X107,

Cuando se oprime esta tecla después de haber oprimido la tecla ,
aparece en la pantalla Pi (el cociente de la circunferencia de un circulo
ot sudidmetro).

% Tooln de rosultados { &%

Clanido se oprime esta tecla después de haber oprimido la tecla ,
arece en la pantalla el resuitado del cdlculo manual o de un pro-
Pl ejocutado inmediatamente antes.,

% Twoln e modalidad ( )

ol tocla we usa junto con tas teclas (O vy a & para especificar
I tdalidad de fa computadora o la unidad de dngulo.
U SEXT' aparece en la pantalla para indicar la modalidad de
dxtensian en la cual se pueden usar caracteres alfabéticos en
e uln y simbolos especiales. Para cancelar la modalidad de
patenalan, uprima estas teclas nuevamente.

. s,




CAPUTULO 1 GUIA GENERAL

»»»»»» “RUN’" aparece en la pantalla para la ejecucién de cdlculos
manuales y de programas.

pon)(1]- - “WRT” aparece para realizar la grabacién, verificacidn y edicién
de un programa.

() “TR’" aparece en la pantalla para llevar a cabo la ejecucién

(Vea la pdgina 65 para los detalles).
------ Cuando TR’ aparece en la pantalla, la modalidad de ejecucién
secuencial se cancelay “TR’ desaparece de la pantalla.

(4] “DEG” aparece en la pantalla para indicar que se han especifi-
cado grados como unidad de dngulo.

------ “RAD” aparece en la pantalla para indicar que se han especifi-
cado radianes como unidad de dngulo.

B “GRA” aparece en la pantalla para indicar que se ha especifi-
cado gradianes como unidad de dngulo.

------ “PRT” aparece en la pantalla para llevar a cabo la impresion

cuando estd conectado un impresor.

------ Cuando “PRT” aparece en la pantalla, la modalidad de impre-
sién se cancelay “PRT” desaparece de la pantalla.

(/) NN “@ew) (W) aparece en la pantalla para indicar la modalidad de
introduccién para la funcién de Banco de Datos (vea la pagina
30). Para cancelar esta modalidad, oprima @3 @ .

e Tecla del Banco de Datos
Oprimala para usar la funcién de Banco de Datos. También se usa
para volver a llamar los datos en secuencia o un cardcter determinado
que se haya oprimido, en la modalidad RUN {oprima @8 @ ) o en la
modalidad de introduccién (oprima @B S ).

e Teclas del cursor { = =) )
Estas teclas se usan para desplazar el cursor (“—"" centelleando en
la pantalla) hacia la izquierda o la derecha con el objeto de corregir
un cardcter presente en la pantalla. Si se oprimen una sola vez, ¢l
indicador se desplaza un cardcter y si se mantienen oprimidas, el
indicador se desplaza continuamente dentro del rango de los carag
teres presentes en la pantalla.

e Tecla de borrado total ( (8 )
Esta tecla borra todo lo indicado en la pantalla. También se oprime
cuando se comete un error o cuando la pantalla se apaga medianle
el mecanismo de apagado automdtico (consulte la pdgina 19). Cuanda
se estd ejecutando un programa, su ejecucion se puede suspendal
oprimiendo esta tecla.

¢ 16



1-1. NOMENCLATURA Y OPERACION

o Tecla de Eliminacién/Insercion ( )
Esta tecla se usa para eliminar el cardcter en donde esté colocado el
cursor. Después de la eliminacidn, el cardcter que estd a la derecha
de! cursor se desplazard hacia la izquierda. Cuando se oprime esta
tecla después de haber oprimido la tecla , el cardcter en donde

esté colocado el cursor se desplazard hacia la derecha para dejar
un espacio.

e Tecla de detencion { 5109 )

Si se oprime esta tecla durante la ejecucion de un programa, €sta se
detiene temporalmente. Para proseguirla, oprima la tecla 83 .

& Control del contraste de la pantalla

Ll contraste de la pantalla varia segun la condicién de las pilas o el
angulo desde donde se mire la pantalla. Ajdstelo por medio de la perilla
que se encuentra en el lateral derecho de la computadora.

4

[ pantalla sc oscurece cuando el control se mueve en la direccién
de L flecha, v se aclara cuando se mueve en la direccidn contraria.
Sl pantalla sigue siendo débil aun después de haber colocado este
contial en la posicion de oscuridad mdxima, quiere decir que las
pilas se han agotado y deberdn remplazarse por unas nuevas.

& Jonn dal conector

L uie coneclor se usa para conectar un equipo opcional. Cuando se
Bt estia imprimir, se conecta el FP-12S, y cuando se vaya a grabar un
PO A enouna cinta, cntonces se conecta el FA-3.

( [,*n000000000Ane, |
S s ke o esta zona de conexidn ningln otro equipo; es X
AT l-n.. ol 1P12% (o FP12) y el FA-3. Cuando estos equipos
S ades e esten conectados, mantenga cubierta esta zona ¢on ¢l

PRI L) e wo adjunta

. i



1-2. FUENTE DE ENERGIA |

La fuente de la carriente de la computadora es dos pilas de litio (CR2032).
Cuando se usa unicamente la computadora, la duracion de las pilas es de
140 horas. Sin embargo, se reduce en caso de que se use frecuentemente
el zumbador. 5i la pantalla estuviera débil aun cuando hubiera sido
ajustado el contraste de ella {consulte la pdgina 17}, esto se deberd a que
las pilas estdan bajas por lo que deberdn remplazarse |o antes pasible.
Siempre gue lo haga coloque dos pllas nuevas en |3 misma ocasion,

* Remplace las pilas, siempre nuevas, cada dos afos aun si no estuvieran

usadas debido a que pudieran tener fugas.

. Tornill

» Reemplazo de las baterias / o “‘\:

{1) Unavez apagado el aparato, sacar e| panel A =
posterior desatornillando para ello los
dos tornillos adjuntos,

Botan ALL RESET lde reposicitin)
[Presidinese can un ohjeta puntesgudo
cada vez que se completa ol reemplazo
de las baterias},

{2) Al mismo tiempo que se presiona ‘A |
deslicese la tapa del compartimiento
para las baterias en la direccion que
indica ia flecha, y sdquela.

(3) Saque las baterias agotadas.
(Esto serd mas fdcil si se golpea suave-
mente el instrumento con la abertura del | T | —

compartimiento hacia abajo). Fam ¥ b,
T
i - A - oy
(4) Limpie las baterias nuevas con un pafio 2 4+/¢
seco, y coloquelas con el positivo + Lhryl N

hacia arriba.

{5) Deslice la tapa para cerrar el comparti-
miento haciendo leve presidon sobre las
haterias,

{(6) Vuelva a colocar el panel posterior en su
posicidn original, ajuste los tornillos,
y presione el botdn ALL RESET luego
de encender el aparato,

-]Bi




12, FUENTE DE ENERGIA

* No Incinere las baterfas usadas, ya que corre peligro de explo-
sion. \

* Asegirese de poner correctamente los terminales & y = .

* Mantenga las pilas alejadas de los nifos.
Si se las tragan consulte a un médico inmediatamente.

® Suspensidn automatica de la corriente

La suspension automatica de la corriente evita desperdicio de energia

innecesario cuando usted olvida suspender la corriente, La corriente se

suspende automidticamente & minutos despues de la opresion de una tecla

{excluyendo cdlculo de programas). En este caso, la corriente se activa

una vez mds colocanda el interruptor en la posicion OFF {apagado) y

luego en ON (encendide}, o bien oprimiendo la tecla @3 .

* Aun cuando el contenido de la memoria no se borra cuando la
corrfente se suspende, las especificaciones de dngulo y valor modal
("RAD", "WRT", "TR", "PRT", etc.) se suspenden,

l]?i



1-3. MODULO DE EXPANSION DE LA
MEMORIA RAM (OPCIONAL

Al drea {de memoria) RAM estdndar de esta unidad tiene 544 pasos/26
memorias. No obstante, este Iimite puede ampliarse hasta 1.568 pasos/
é?r;l ime:‘rmrias mediante el uso del médulo de memoria RAM opcional
Esta memoria RAM de expansion se utiliza del mismo modo que la
RAM estindar, permitiendo aumentar la capacidad de memorias v,
téﬁ:r;ﬁecuentcmente, el numero de pasos disponibles (remitirse a la pdgina
® Instalacion del modulo RAM
{Preparativos)
Comao los circuitos internos pueden danarse por la electricidad estdtica,
antes de tomar contaclo con el modulo, descargue toda la electricidad
estatica de su cuerpo a través de algun objeto mertdlico, como ser un
grifo, etc,
{Procedimiento) —
(1) ﬁpiiglue la umdadl. | e -
(2} Afloje los tornillos del panel 'll-.‘ i clrcuito impreso
posterior y retire éste Gltimo. '

{3) Inserte el modulo en la toma del
cuerpo de la computadaora y des-
lice el enganche a su posicion de & i —

r— -

traba.
*No toque ni el conector del | -
modulo RAM ni la tarjeta de b= I"J._' 1"‘ Deslice g inserte
circuito impreso que sg en- | :
cuentra dentro de la computa- = (l[*="* Enganche
dora, | =
{4) Cologue la tapa posterior en su || |
posicion  original vy ajuste los BT

tarnillos,

e Siempre que cologue o saque el médulo opcional RAM, no olyvide
de: presionar el botdn ALL RESET con algiin objeto punteagudo
después de encender |a unidad.

Si no se presiona este batdn, es posible que cambie el contenido
de la memoria o se visualicen simbolos sin sentido alguno,

® Tenga cujdado gue no caiga polve o tierra sobre la porcidn del
conector del madulo y en la tarjeta de circuito impreso de la

computadora, Evite también tocar estos con los dedos, ya que

Rludrl’a provocar alguna desconexion. _

o olvide colocar el modulo en su estuche y guardarlo en un sitio
sin polvo despuds de haberlo usada.

3.




14, EXPANSION DE LA MEMORIA

El nimero normal de memaorias (variables) es de 26. En este caso, el
nimera de pasos es de 544,

El ntimero mdximo de memorias estdndar es de 94. Mediante el uso del
modulo RAM, este limite puede extenderse hasta 222, Para expandir la
memoria, los pasos de programa se convierten en memaoria, usindose
B pasos por cada una de ellas.

—— Mumero de pasas da programa
Ntriero de memoriss Extindar Evrmndn
28 544 1568
27 536 1560
. 28 528 1662 |
L 46 384 1408
T 0 024 |
: H | i |
20 - [ e
@ ] - 0 ﬂ

It expansion de |4 memoria se lleva cabo por unidades de a | usando el
comando DEFM.

Ejemplo:
Expansidn a 56 memaorias,

Crperacion:

Seleccionar el mode RUN (presionando @@ ) o el modo WRT
\presionando. s3] ).

DEFM 30 @@ E**UAH:EE

£l comando DEFM podrd entrarse presionando (8](€1(F ) 6 B3] .

o'ZTt



CAPITULD 1 GUNA GENERAL

Este comando DEFM se utiliza también para verificar el ndmero de
memorias designadas.

Ejiemplo:
56 memaorias designadas en total.

DEFM ] * * *VARI56

s Cuando se encuentran en uso muchos pasos de programa, para proteger
dicho programa, sise intenta una designacién mayor que la que permite
el nimero de pasos, ccurre un error (ERR1 ... ndmero de pasos
insuficiente}.

o La variable de cardcter exclusiva (§) no se cuenta en la designacidn,
¥a que es una memaoria especial,



|_1-5. ANTES DE HACER CALCULOS |

» Secuencia de prioridad de calculos

Los cdlculos tienen reglas de 'secuencia de prioridad” por las cuales las
multiplicaciones y divisiones se realizan primero en relacién con |as
restas y sumas. Esta computadora cuenta con una funcion que auto-
madticamente distingue |a prioridad en una secuencia. Esta funcion es tan
conveniente que se puede obtener un resultado aun si se introduce una
expresion de cdlculo tal y como es.

La priaridad en el cdlculo se determina de la siguiente manera.

I Funciones (SIN, COS, etc.)

2 Polencias (1)

Yo (*)+ (/)

i + -

Aun cuando los cdleulos se realizan de acuerdo con esta secuencia de
prioridad, si dos operaciones tuvieran la misma prioridad, la izquierda

lendri entonces preferencia. 5i se usan paréntesis, las operaciones que
vatén dentro de ellos tendran prioridad.

Ejemplo) 2+ 3%kSIN(17+13) 12=275

L=
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CARITULO 1 GLYA GENERAL

® |ntroduccion y extraccion de digitos y operacion de digitos

El ndmero de digitos que se pueden introducir son |2 para una mantisa
y 2 para un exponente, Las operaciones internas tambien se realizan
usando 12 digitos para la mantisa y 2 digitos para un exponente.

Aun cuando el nimero de digitos que se pueden extraer es generalmente
de 10 para una mantisa, difiere dependiendo de los resultados en la
pantalia de un cdlculo manual v del programa de cdlculo, En el caso de
cdlculos manuales, el resultado aparecerd hasta con 12 digites, incluyendo
l[a mantisa, el exponente v el signo de menos, En el caso de cilculos por
programas, aparecerdn 10 digitos para la mantisa y 2 digitos para expo-
nentes, Sin embargo, si se sobrepasarda de 12 digitos, apareceran 12
digitos desde el principio, v en seguida el resto aparecerd en forma
secuencial desplazandose hacia la izquierda.

Ejemplo)
Cdlculos manuales

(72345678912 @ 1, 234567891 '_‘
1234567891263 10068 [, 7245675 el 2 |
12345678912E3—100 M@ ~1. 234567 17 |
Cadlculos del programa
para PRINT 12345678912E63—-100 |
| =1, 234567821 { £12 Cambia
= | leid MR TEY ] L automatica-
234567821 el | 2 iy
-1, "2E4RATES] 1% | .
DE;;P_H;_E de N;:B_a parecido
la pantalla en la pantally

n24i
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|
capiruto 2

PONGA SU
COMPUTADORA
'EN FUNCIONAMIENTO

Si bien la teoria és importante en ¢l estudio
de la informdtica, mas lo es la prictica, No
hay nada mejor para familiarizarse con una
computadora que justamente usarla, Veamos
entonces, en las pdginas que siguen, como
acestumbrarnos al uso de su computadora.




[ 2-1. MANOS A LA OBRA |

Para comenzar, encienda su unidad deslizando el interruptor de la misma
que se eéncuentra en el lateral derecho, Al hacerlo, el siguiente mensaje
aparece en la pantalla.

Probemos, a cantinuacién, pulsando la tecla @ . Esta hace desaparecer el
mensaje previamente visualizado, en lugar del cual aparece en el extremo
izquierdo de la pantalla un guién destellante Hamado “cursor’'.

La aparicion de este cursor destellante en la pantalla indica que la
computadora se encuentra en un “‘estado de espera de entrada", durante
el cual Vd. podrd entrar desde el teclado los caracteres que desee, Este
cursor aparece en la pantalla bajo dos formatoes. Uno de ellos es el visto
en la figura anterior. El otro tiene la forma de un cuadrado que destella y
aparece en la pantalla a modo de advertencia, Para darle instrucciones a
la computadora, las mismas se entran desde el teclado y los caracteres
carrespondientes a las teclas pulsadas van apareciendo en la pantalla. En
este caso, solo pueden entrarse hasta 62 caracteres por linea (o renglon,
pat as{ llamarlo). Es justamente cuando uno entra el 56% cardcter de una
finea que aparece el cursor cuadrado, para avisarle que esta por legar al
limite de la capacidad de la linea,

En la pantalla aparecen también otros mensajes gue indican las diferentes
condicidmes v modalidades de funcionamiento. "RUN" indica el estado
durante el cual se pueden ejecutar cdlculos y programas. Tres diferentes
mensajes indican la unidad angular en curso, EHos son “DEG" para las
grados (se especifica automdticamente al encender la unidad); "RAD"
para los radianes (se especifica pulsando R@E ); y “GRA" para los
gradientes [se especifica pulsando @) ). Las unidades angulares se
definen seg(n sea necesario siempre que se hacen cdlculos con funciones
trigonométricas.

Las modalidades de funcionamiento también se visualizan en la pantalla,
“WRT” corresponde al modo de entrada y se especifica pulsando &1 ;
"TR" corresponde al modo de ejecucion secuencial v se especifica
pulsando MEE) (pidgina 65); "PRT" corresponde al modo de impresion y
se especifica mediante la pulsacion de @) (pdgina [12); "'E=0N"
corresponde al denominade "modo de memorandum electronico”, el
cual se especifica pulsando = & (pagina 30); y por Oltimo, “EXT"

» Db



21 MANOS A LA OBRA

corresponde al Hamado “modo de extension', el cual se especifica por
medio de @), El uso de su computadora la ayudard a familiarizarse con
todas estas indicaciones que aparecen en |a pantalla,

Veamos, entonces, a continuacion algunos ejemplos pricticos.

En caso de que su computadara se bloguee en determinado modo de
luncionamiento (o sea que, no puede pasar a otra modo sea cual fuere la
tecla gue pulse), apague la misma y vuelva a encenderla nuevamente,
Comencemos con un calculo simple,

Ejemplo} 123+456=579 lia |

Presione B3.

Pulse las teclas correspondientes a los ndmeros que componen la
enpresion numérica,

K=lic] + Ci=T=] | 12

T+ 45

i

rh

|uego, pulse la tecla 8 (v no B1) para obtener el resultado,
@ (573 |

(Obtuvo el resultado esperado! Sioasi [uere, contindemos con otro
¢)eimplo.

Efemplo) 45x64858=35619

Supongamos gue cometemos un error, y entramos el numero 46 en lugar
del 45 que aparece en la expresian,

2E5REAEE (45954

=] |

Lleve entonces el cursor hasta la posicion por debajo del nimero
equivecado mediante la tecla =i,

e ) | 4 ‘;;u$+h+ i

L-F‘arpadann el cursary el §

Mulse entonces la tecla correspondiente al ndmero correcto, B en este

W,
[ LN ] |- __.“,“'

SiE+od |

Una ves corregida la expresion numérica mediante este procedimiento,
estamos en condiciones de obtener el resultado. Pulse para ello la tecla
ey e

@ [ 355 |

.2?.
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-

Del mismo modo que en el caso anterior, las teclas con las flechas
permiten llevar el cursor a la posicion deseada con fines de correccion,
siempre que no se haya pulsado |2 tecla 88 con antericridad. En caso de
que se haya pulsado esta Gltima tecla, vuelva a entrar la expresion
nuevamente,

Con estos dos ejemplos, vimos la entrada de pndmeros desde el teclado.
Veamos a continuacian [a entrada de caracteres alfabéticos {o sea, letras).
Para la entrada de estos caracteres, se utilizan las teclas alfabéticas que
forman parte del teclado. El teclado tiepe una distribucion tipo ASCII,
universal para casi todas las computadoras personales y muy similar al de
las maguinas de escribir convencionales,

Veamos algunos ejemplos.

Ejemplo)  Entrada de "ABCXYZ'.
Pulse las teclas correspondientes a ABC.

mEE] REC_ ]
Presiorne a continuacion las correspondientes a XY Z,
Y HEL WYL

Intentemos ahora insertar un espacio entre ABC y XYZ.
Desplace el cursor hasta la posicion por debajo de la X,

[RECEYZ |

il
L
't

Abra un espacio pulsando:

=g | HEC _®YZ l
Siempre que sea necesario insertar espacios entre caracteres, lleve el
cursor hasta la posicion donde desea insertar el espacio vy presione

entonces @ 2 . Repita el mismo procedimiento para cada espacio
adicional gue gquiera insertar.

Ademds de los caracteres alfanuméricos, esta computadora posee ciertos
caracteres especiales, los cuales pueden utilizarse en juegos o como
simbolos cientificos. En la pdgina 14 aparece una lista completa de los
Mismos.

Veamos a continuacion el método para entrar estos caracteres especiales,
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21 MANQS A LA OBRA

Ejemplo)  Visualizacion de los simbolos 0 0& |

Especifigue primeramente ¢l modo de extension.
—En pantalla
[ [wre [
Para visualizar los caracteres especiales rotulados por encima de ciertas
leclas, pulse la tecla correspondiente mientras presiona la tecla @,

1 A 5 e B - e [$¥ed_

Ejemplo)  Visualizacion de los simbolas £, @ v u .

El modo de extension ya ha sido especificado, por lo que serd suficiente
v que pulse las teclas a continuacion:

] B e ) i (doaTiip_

Con la prictica podrd ir didndose cuenta de las diferentes aplicaciones que
podrd darle a estos caracteres especiales en sus programas. Volvamos,
entonces, al modo en el cual se pueden entrar caracteres alfanumeéricos.
I'ulse para ello las teclas @30,

Iy probable que, durante la ejecucion de los ejemplos hasta agui citados,
l4 computadora haya visualizado el mensaje "ERR2" y que el teclado
deje de funcionar. La aparicion de este mensaje no se debe a una averia
de la maquina, sino a alguna equivocacion en la entrada desde el teclado,
In dicho caso, pulse la tecla v vuelva a repetir la operacién. Para
mayores detalles al respecto, sirvise remitirse a la pagina 59 v 178.

lz?i



| 2-2. CONVENIENTE “BANCO DE DATOS” |

Esta computadora incorpora un conveniente “banco de datos electro-
nico', el cual permite el almacenamiento y la visualizacién de informa-
cion mediante el simple uso de la tecla b

Entre las tantas aplicaciones que puede ddrsele a este banco de datos
electronico, podriamos mencionar la creacion de listas de nimeros
telefénicos, itinerarios, tablas, ete.

Por otro lada, en vista de que el lenguaje BASIC de esta computadora
también tiene acceso a este banco de datos, servirfa también para la
creacion de listas de clientes y de productos, para llevar cabo cilculos de
estimacion o para preparar listas de libros,

Este banco de datos electronico tiene una infinidad de usos ademas de los
aqu) mencionados. El "Manual de referencia del Bance de Datos' le
dard algunas ideas adicionales para la aplicacian del mismao.

|3D|



| 2.3. OPERACIONES ARITMETICAS
FUNDAMENTALES

Veamos en este apartado la realizacion de las operaciones aritméticas
fundamentales. Para quienes nunca havan usado una calculadora cien-
tifica, cabe destacar que esta mdquina computa en base a una “|égica
algebraica real"”, segin la cual la multiplicacion y la divisidén tienen
prioridad sobre la suma vy la resta.

Ejemplo 1) 2344,5—53=—258,58 i
Operacion) EEMEICEEESEE e

* [}e aqui en mas, las teclas numéricas aparecen sin su recuadro.

_H
(]

Eiemplo 2} 56x(~12 )+(— 2.5)=268.8 -
Operacion) SCEIER 12 A 2,568 [ 253, A =

*Para los nimeros negativos, pulse la tecla B3 antes de entrar el mismo.

Ejemplo3) 7xB—4x5=38
5
Operacion) 7E38@ 4 EB3 560 | 36

* |Las multiplicaciones se llevan a cabo antes gue |a resta.

Ejemplo4) { 4 ,5X107)x(—2,.3%10 7)=-0.01035 _
Operacion) 4,5 75636 2. 3@ 780 [-8.81R35

_____

" IMara el exponente, pulse la tecla & previo a la entrada del mismo.

I'n calculos algebraicos, por lo general, se utiliza cierto valor numérico
i, como en los ejemplos a continuacion:

IXF =

X+ f=

T+ T =
SYupongamoes gue la x gue aparece en estas tres expresiones algebraicas
tene un valor fijo jgual a 123,456, ¢No fe gustaria poder simplificar la
rnirada de esta ndmero cada vez que aparece en |as expresiones? Pues, el
s de upa porcion de la memaoria;, la cual lamaremos “variable™,

permite hacerlo, El procedimiento consistiria en asignar el valor deseado
il variable x, 123,456 en nuestro caso.

*B123,456E0

l3'|-
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En esta asignacion, el signo "B no tiene el significado de igualdad
empleado en matemadticas. En cambio, se utiliza para asignar a una
variable (a la izquierda del signo} un determinado valor o el resultado de
un expresion (a la derecha del signo). Una vez asignado el valor a x, lleve
4 cabo los cilculos del modo visto anteriormente,

SR EsSm 375 060
4 AL 6 6 | 433, 874
5EEE3 7@ £2d4, IF !

Esta computadora dispone de 26 variables, desde la A hasta la Z, en las
cuales se pueden almacenar valores numéricos a conveniencia.

En estos ejemplos, la variable x tiene un valor fijo pero las expresiones
algebraicas son diferentes, iQué pasaria si guisiéramos utilizar una dnica
expresion con diferentes valores para x7

Supongamos que tenemaos la expresion "3xv+5=""y gue deseamos asignar
a x tres siguientes valores, como ser: 123, 456 v 789, El procedimiento
anteriormente citado ya no seria prdctico. Pero si hay un método para
que la computadora memorice expresiones matematicas o algebraicas y
es mediante los calculos por programa. Es Justamente esta posibilidad de
realizar calculos por programa, la caracteristica mds destacable de esta
computadora. El Capitulo 3 trata la realizacion de calculos mediante el
lenguaje de programacion BASIC.

1321




| 2-4. FUNCIONES CIENTIFICAS ]

| sta computadara incorpora funciones cientificas ademas de las cuatro
aperaciones aritméticas fundamentales. Estas funciones pueden usarse
tanta en los cilculos manuales como en los computos por programa. En
eala secciom veremaos su utilizacion para el primero de |os casos.

Funciones Formato
[rigonometricas SETI0 X SIN ¥
COSEND X COs x
tangente x TAN x
| rigonométricas inversas seno”' X ASN ¥
coseno | x ACS ¥
. tangente™' x ATN x
LHRY c‘uadracla , iy SQR ¥
L ugaritmo comun log x LOG *
Lograritmo neperiano I » LN ¥
I uncion exponencial g EXP x
"otencias x* xty
Pecimal =+ sexagesimal DMS § ()
Siexagesimal =+ decimal DEG tx,v.2)*
Litere de Gauss INT x
"orcion decimal FRAC x
Valor absaluto ] AQS T
[ uncion signo M® positivo —+ | S
0-+0
¢ negativo—=—1 RND fx.4)"?
Redondeo Se agrega una unidad a la '
matematico posicion en x especificada

por 10* cuando la primera | RAN #
descartada es igual o mayor
gque 5,

Murneros aleatorios

*ara DMS §, DEG y RND, los argumentos deben estar entre paréntesis.

Cdlculos con funciones

«+ 33



CAPITULG 2 PONGA SU COMPUTADORA EN FUNCIONAMIENTO

® Funciones trigonomeétricas (seno, coseno y tangente) y trigonométricas

inversas (seno™' , coseno™' y tangente™' ),

Siempre que se utilicen estas funciones, no olvide especificar la unidad
angular (DEG, RAD o GRA).

Ejemplo)
Operacion)

seno 12.3456"=0. 2138079201
@al- " DEG”
ETm12,.3466 M

* De aqui en mas, s omiten los recuadros de las teclas numéricas v alfabéticas.

Ejemplo)
Operacian}

Ejemplao)
Operacian)

Ejemplo)
Dperacidn)

Ejemplo)
Oparacion)

Ejemplo)

Dperacion)

Ejempla]
Dperacion)

cos BI'5241 =0,4402830847

COS DEG 630520141 w08

2515’ X cosbh. 1 =0, 55854345575

2B3SIN45B3C0S565.1068

s 'L A=31
ASN 2.5

cos {Zrad) =0.5
mE—-* RAD”
COS -l 3 =--E0

£ =0,7853981634rad

ACS#-~SOR21@ 2% &3

Gos

tan{ —350ra)=—0.012800788
mE—"GRA"
TANE 3560

[ 34-

W, 33543453

75 ]

B

L=

on

]

| 8. TES23816

74 |

20 |




2-4. FUNCIONES CIENTIFICAS

® Funciones logar (tmicas (log y In) y exponenciales (e®y x”).

Ejemplo)
Operacion)

Ejomplo)
Uperacion)

Ejemplo}
Upnracian)

Fjemplo}

Oparacion)
I jempla}

Dpaoraciing
I jempla)

Upnracian)
I jemiplal

Uipiracion)

log 1.23(=log.,1.23) =0.0899051114

LOG 1.23E3 [8,6089%051114 |
In 90{ =lon, 901 =4, 49380967
LNSOmm [4.49380967 |

2 =148.4131597
EXP5ED [148.4131591 |

10" =10, 98243602
(Se abtiene el nimero real del logaritmo comdn de 1,23},

10 1,236 [ 14, 958243652 |

5.8 '=52.RB143837
5.6 2,30 [52. 58143837 |

123+( = "123) =1 988647755 B
123w L 1 7 -0 [1.983/47795 |

log sindl +log cesds’=—0.278567943

El nimera real es ,5265407845 (cilculo del logaritmo del seno 40°
X coseno 357 ).

@a-"DEG”
LOG SIN 40ELOG COS 36@ [ -0, J7ESA7982
1o ESEam H. 5265407645

® Otras funciones [/, SGN, RAN#, RND, ABS, INT y FRAC)

I juimplal

thpuracion)

A2+ ./ 5=3.65028154
SOR 2E8SQR 5060 | 3. 650

8154 |

e |
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CARITULD 2 PONGA SU COMPUTADORA EN FUNCIONAMIENTD

Ejemplol  Se obtiene un “1" si el nidmerao es positivo, un =1 si es nega
tivo y un 0" sf es igual a cero.

Operacion} SGN 6 &8 i
SGN ofn g
SGhNE 2 -1
Ejemplo)  Generacion de nimeros aleatorios (pseudo aleatorios entre 0
< RAN# < 1).
RAN %72 69 (8. 7283733876 |

Ejemplo) Red:}ndeo matemitico del resultado de 12,3 ¥ 4,56 en la
posicidn de 107,

12.3%4.56="50.088
Operaclon) RNDEIS 12,334,660 68 2 -G8

* Cuando se usa RND (¥, v), _‘3 Bre | I

Iy 1< 100.
Ejemplo) |—78.9+5.61=14.0892857 ,
Operacion) ABS& B 78,.9EA5.6F @ | |4, 02070571 |

Ejemplo)  Parte entera de 7800/96 ...., 81
Operacion)  [NT@ - 7800 E4 96 3 | 81 |}

* Esta funcion obtiene el entero mayor que no exceda el valor numérico
original.

Eiemplo)  Parte decimal de 7800/96 ..... 0,25
Operacion) FRACHE L 7800 B2 96 o &3 (8.2

I2F]

L]

=

ugﬁa
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# Designacion del nomero de posiciones significativas y del namero de
posiciones decimales.
Para la designacion del ndmero de posiciones, se hace usa del mando
YSET™:

Nimero de pasiciones significativas o.ocovviicnnn sl SET E 57 [ =0-8)
Numero de posiciones decimales .....covvsiececcrnirnnnnn SET F op [ =0~9)
Cancelacion de designaciones previas ..cieeninniicn BET N

* I n cilculos manuales, "SET E@" designa 8 posiciones significativas.

*Una vez designado el nimero de posiciones, los nimeros visualizados
e la pantalla se someten a un redondeo matemitico a la posicion del
digito menos significativo segin la designacion realizada, No obstante,
it la memaoria queda el nimero sin redondear.

I jemplal 160+-6=16 6EEGE66G=: -
Operacion) SET E4ER (Designacion de 4 posiciones significativas)
100@6 & | 1, 667 8]

Flomplo) |23+ 7=17.51142857 -+~
Operacion)  SET F 2@ (Designacion de 2 posiciones decimales)

123 @7 @ [17.57
Finmnplo) | +3=0.3333333333¢x--++
Operacion)  SET NE (Cancelacion de la designacian previa)
1E 36 (B, 33385333333 |

® Conversion decimal < sexagesimal (DEG y DMS $)

Finmplo) 14720 30 =14, 42EEERET
Operacion) DE GRS 1407250 36 00

Li4,. 40680667

=37
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Ejemplo) 12.3456"=12"20 44,16

Operacion) DMBE L L 12,3456+ | 12" 28" 44, 1&

Ejemplo) sin - B35241 =0.89TR=49012

Operacion) @4
SINDEGWw 6301620741 =L

(B, 8378553017

0381



cAPITUIO 3

PROGRAMACION
EN BASIC

En este capitulo veremos numernsos métodos
de programacion en el lenguaje BASIC. Para
qulenes no. tengan experiencia aluguna en el
campo de la programacion, se incluyen
también algunos conceptos fundamentales al
respecto.




\ 3-1. QUE ES UN PROGRAMA? ‘

En el lenguaje de programacion BASIC, un programa consiste en un
canjunto de instrucciones (mandos) que le dicen a la computadora qué es
lo que debe hacer, Estas instrucciones se disponen dentro del programa
con clerto orden, para determinar asi la secuencia de ejecucion del
programa,

3-1-1 Aplicaciones de los programas

Ya hemos visto en el capitulo anterior como llevar a cabo calculos
manualmente. Podriamos pensar que las operaciones y las funciones
tratadas, servirian para realizar cdlculos comerciales y de matemdticas,
mediciones o para cdlculos de, por ejemplo, presupuestios, 5i bien no
habria problemas si estos calculos tuvieran que hacerse tan solo una
vez, si seria bastante complicado cuando es necesario repetir la misma
operacién muchas veces para direrentes valores dentro de la expresion
matematica. Es aqui donde su computadora podrd serle Gtil.

1@ INPUT X
20 Y=2%X1t2+5%X+13
38 PRINT Y

3-1-2 Estructura de un programa

Como ya dijimos anteriormente, un programa consiste en un conjunto de
instrucciones, las cuales en BASIC se denominan “mandos’, gue le dicen
a la computadora qué es lo gue debe hacer. Estos mandos se disponen en
lineas, las cuales se llaman 'sentencias” y vienen precedidas por un
“"ndmero de linea". El nimero de cada Iinea es el que determina el
orden de ejecucion del programa. Veamos un ejemplo simple.

ldDi
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18 INPUT X
20 Y=X+1
386 PRINT ¥

| ste programa se compone de tres [ineas. La expresion de la [inea 20 le
tesultard, seguramente, familiar. Si, tal como Vd. cree, en esta |inease
dsigna a la variable ¥ el resultado de |a suma de X+1. Veamos la estruc-
ira de este programa paso por paso,

16 INPUT x....|.--..._......_.......,E|-|'[rad3
21.3 \r"=x_1............................::Chn1pu1ﬂ
30 PRINT Y servnisererans BT Wisualizacion

La estrugtura basica de un programa se divide en la seccion para la
enirada de informacion, la seccion para el proceso de la informacion
entrada y la parte que visualiza en la pantalla o imprime en la impresora
ol resultado de los computos,

I n el ejemplo, la seccion para la entrada de la informacian es la co-
iiespondiente a la Ifnea 10. La misma podria desglosarse del siguiente
misda;

18 INPUT X
M oie lines Mandao Cperando

Ya sabemos gue el nimero de linea determina el orden de ejecucion de
lis lineas que componen el programa. Por lo general, se asignan ndmeros
e linea de diez en diez. De tal modo uno puede, en caso de serriecesario,
apiegar lineas entre las actuales, ya sea para modificar el programa o para
vorregirlo. Sea como fuere, para numerar cada |inea se pueden usar
wolo numeros enteros.

Il nimero de linea viene seguido por un mande, el cual le dice a la
computadora |la operacion que debe realizar, Numerosos son los mandos
incluldos en el lenguaje de programacién BASIC. El tiempao v la practica
le ayudardn a memorizar la mayoria, sin bien no todos, de los mandos
gue se utilizan con mayor frecuencia. En podrd encontrar todos los
mandos ¥ funciones de esta computadora,

I'l vperando que se encuentra a continuacién del mando es como un
siplemento de este Gitimo. No todos los mandaos requieren operandos.
Ly nuestro ejemplo, el operando es |a variable a la cual se asigna la
witliida causada por el mando INPUT.
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Desglosemos la linea siguiente:

20 Y=X+1
Me e linea Sentancia de asignacion

En la linea 20, se asigna el resultado de la aperacién que se encuentra a
la derecha del signo de igualdad (=) a la variable a la izquierda del mismo
signo. En realidad, el mando LET se utiliza para asighaciones de esle
tipo.

20 LET Y=X+1

En esta linea, LET es un mando de asignacion y la sentencia {expresion)
de asignacién el operando. De todos modos, ¥ como puede observarse en
el programa original, el mando LET por o general se omite.

_§|Q PRINT Y
R SR

M do linee Manda Oparando

El mando PRINT de la linea 30 hace que se visualice en la pantalla el
valor numérico asignado a la variable Y [operando del mando PRINT en
gste caso) en la linea anterior,

Asi, este programa solicita la entrada de un valor numérico (Ifnea 10),
agrega una unidad al valor entrado (linea 20) y visualiza en la pantalla el
resultado de la suma (linea 30). Si bien este programa es sumamente
simple, la mayoria de los programas, atn los mas complicados, se ajustan
a una estructura similar,

3-1-3 CONCEPTOS DE PROGRAMACION

La preparacion de programas no es tan dificil una vez gue se haya com-
prendido la estructura del lenguaje utilizado, en este caso BASIC.
Mumerosos tipos de programas pueden crearse en base a la estructura

“entrada-computo-salida' vista anteriormente. En dicho caso, no es

necesario que recuerde de una vez todos los mandos. Se recomienda, en
cambio, comenzar con programas simples usando sélo los mandos
INPUT v PRINT vy las sentencias de asignacion necesarias,

El secreto para llegar a ser un buen programador no consiste en tan solo:

conocer ¢l lenguaje de programacion ¥ memorizar todos sus mandos v
funciones. Se requiere ademds una abundante imaginacién para escoger,
antes que nada, qué es lo que se quiere lograr con el programa propuesto

ya sean calculos financieros, mediciones, contabilidad en la oficina o del
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hogar, archivos de informacidn, etc. Una buena mecdnica seria, preparar
un programa para lograr el objetive deseado, memorizar los mandos en
¢l utilizados y luego ir mejorandolo de a poco para gue sea mds con-
veniente para quien lo usa.

Otro secreto consiste en preparar los programas por partes (también
llamados "médulos™), para luego unir las partes creadas por separado. Es
mads, suele suceder que el “maodulo’ de un programa pueda aprovecharse
en otro programa como estd o con algunas simples modificaciones.
Siempre que prepare un programa, hagalo recordando estos conceplos
hisicos. Una vez que se famillarice con la estructura del lenguaje BASIC,
podra preparar programas usando los mandos que se encuentran en el
Capitule 4 "MANDOS ¥ SENTENCIAS" vy experimentando con los
Mismaos,
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En esta seccion veremaos practicamente cOmo se prepara un programa con
el lenguaje BASIC.

3-2-1 Diagramas de flujo

Se denomina diagrama de flujo al esquema que detalla los pasos de
un trabajo, y las relaciones entre los diferentes pasos ¥ componenies
utilizados en cada uno de ellos.

Si bien en BASIC no se ha generalizado el uso de los diagramas de [lujo,
los mismos son recomendables para quienes recién se inician en ¢l campo
de la programacion, ya que representan en forma visual cada uno de los
pasos gue componen un programa,

Mo obstante hay clertos simbolos especiales que se utilizan en estos
diagramas, por el momento solo pondremos cada paso del programa
dentro de un recuadro y uniremos cada recuadro con una linea,

Veamos a continuacion un ejemplo practico. Supongamos que ne-
cesitamos un programa para obtener la raiz cuadrada de un niimero.
Cologuemos, entonces, cada paso del programa a continuacion en un
recuadro: entrada del ndmero, cdlculo de la raiz cuadrada y visualizacion
en la pantalla del resultado.

I |

|Entre:ﬂa el nl.':fr!am| | Calculo de la ralz |

| I

Visuallzacitn |
del resultado |

Si unimos estas trea partes ordenadamente por medio de lineas, ob-
tendriamos el diagrama de flujo para el programa en cuestion. Por lo
general, por cuestiones de espacio, el detalle de cada paso puesto dentro
de los recuadros se abirevia como en la figura a continuacidan,

! | Calculo de la raiz l

# |Entrada da-l nﬁmar;]

i Visuatizaclén
del resultadno

A continuacion, cambiemos lo que se encuentra dentro de cada recuadro
por los mandos (en BASIC) que le corresponden,
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Para comenzar, reemplacemos el primer recuadro por un mando de
entrada. El mando INPUT nos permitird asignar a la variable A, por
ejemplo, la entrada desde el teclado. En dicho caso, el paso (1) del
diagrama seria: “"INPUT A",

En el paso (2) se calcula |a raiz cuadrada del valor asignado a la variable
A por medio del mando INPUT. Para ello, asignaremos a una segunda
variable, B, la raiz cuadrada obtenida por medio de la sentencia de
asignacion “B=A12". Como en la sentencia de asignacion en la linea 20
del programa en la pagina47, se omite aqui el mando LET.

La tercera parte del diagrama de flujo consiste en la visualizacion del
resultado asignado a la variable B. Para ello, se utiliza |a sentencia “"PRINT
B”. Una vez reemplazado el contenido en cada recuadro que compone
¢l diagrama de flujo y unidos los mismos por medio de lineas, se obtiene
un esquema como el gue sigue,

[ inPUT A |

F’"|L*_\

| erRinNT B |

Si a cada paso de este diagrama de flujo le agregamos un nimero de
linea, obtendriamos el siguiente programa.

18 INPUT A
20 B=At2
38 PRINT B

Del modo aqui descripto, es posible preparar programas similares para
realizar diferentes operaciones matemsiticas.

En realidad, en los diagramas de flujo se utilizan ajgunos simbolos
especiales que permiten distinguir a simple vista el tipo de proceso
implicado en cada paso. Veamos a continuacién un ejemplo,
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i

’ INPUT A [ Entrada de informacién
B=At2 - Proceso de infarmacion

PRINT B | oo Visualizacion o impresion de informacion

Al final de este manual, se encuentra una tabla con los simbolos utili-
zados en |os diagramas de flujo.

3-2-2 Otro Programa

Veamos aqui un programa en el cual se calculen la-suma, resta, multi-
plicacion y divisién de dos valores numéricas entrados,

Preparemos el diagrama de flujo para las secciones de entrada de la
infarmacion, de cdlculo v de visualizacién de los resultados.

Entrada de dos
valores nUMEeripos

Suma, resta,
multiplicacidn
y divigion

Wisuallzacion
da los 4
resulrados.

Para entrar los dos valores numéricos y asignar cada uno de ellos a una
variable diferente, use el mando INPUT. Para asignar informacion (en
este caso, valores numéricos) por medio de este mando a mas de una
variable, coloque las mismas separadas por comas a continuacion de

INPUT. En nuestro ejemplo la sentencia correcta seria, entonces,
YINPUT A, B,
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Hay dos tipos de variables a las cuales se pueden asignar valores numé-
ricos. Ellas son las comunes, de la A hasta la Z, y las de matriz (o
matriciales), las cuales consisten en una letra seguida por un subindice
entre paréntesis. Por el momento, solo usaremos variables comunes,

Ya sabemos que para cada respuesta obtenida necesitamos una variable
a la cual asignar el resultado, Prepararemos, por ello, la variables C, D,
Ewv F. A lavariable C asignaremos el resultado de la suma por medio de
"C=A+B"; a D asignaremos el resultado de la resta mediante "D=A—B"";
a E asignaremos el resultado de la multiplicacion por medio de “E=A#B"
("*"" es el signo de multiplicacion en BASIC); a F asignaremaos el resul-
tado de la division mediante "F=A/B" ("/" es el signo de divisién en
BASIC).

Para la visualizacion de los cuatro resultados, se utiliza el mando PRINT
de modo similar al de entrada, o sea, con las cuatro variables gue con-
tienen los resultados a continuacién del mando separadas entre si por
comas: "PRINTC, D, E, F".

El diagrama de flujo terminado para este programa serja entonces:

L —
INPUT A,B

|
1
| C=A+B
D=A-B
E=A%B
F=A/B
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Para completar el programa, cologuemos los nimeros de linea como a
continuacidn,

1@ INPUT A,B

28 C=A+B

30 D=A-B

40 E=A%B

50 F=A-B

6@ PRINT C,D,E,F

Agreguermos al final del programa el mando “"END". El mismo indica
a la computadora que el programa ha llegado a su fin.

76 END

Asi, damos por terminada la preparacion de este simple programa. Caon
la prictica y siguiendo los conceptos agui citados, Vd. ird adquiriendo [a
destreza necesaria para preparar programas mas largos y mds complicados.

—— PARA RECORDAR

VARIABLES

Las wvariables son elementos muy importantes en la programacion en
BASIC. Podriamos decir gue son como "cajas rotuladas' donde se
guarda informacién, Como ya se dijo anteriormente, hay dos tipos de
variables, las comunes desde la A hasta la Z, y las de matriz, |as cuales
consisten en una letra seguida por un subindice entre pareantesis, como
ser, A (5) 6 B (50).

~125 ~789 458

B J L5 X8 Z115)

Ademds, las variables pueden clasificarse segun el tipo de datos gue
almacenan, es decir, valores numéricos o informacion alfanumeérica. Las
variables para almacenar valores numéricos se denominan ''variables

IAEi
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numéricas”, mientras que las que almacenan informacion alfanumeérica
se llaman "'variables de caracteres™. En los ¢jemplos hasta aqui citados,
hemos utllizade sdlo variables numéricas, Las variables de caracteres se
definen por medio de una letra, de la A hasta la Z, seguida por el signo
"4 Hay, por otro lado, una variable de caracteres exclusiva, la cual se
define por medio del signo "'$" solamente.

l.as variables numéricas aceptan hasta 10 digitos {10 para la mantisa v
2 para el exponente), mientras gue en las variables de caracteres se
pueden almacenar hasta 7 caracteres. La variable exclusiva de caracteres,
par su lado, puede almacenar hasta 30 caracteres,

Variahles numéricas Variables de caractores
Almacenan valores Almacenan
. numéricos | J-caracteres
~ 123 14l -ABC P CAS|O - FB & FX
L L w v "
A B (ot 3 x5 | ZELEN

Tenga en cuenta que no es posible almacenar caracteres en variables
numéricas, v que las variables de caracteres si aceptan nimeros, pero no
como valores numéricos, sino como simples caracteres,

Por tal motivo, siempre que haga cdlculos con valores numeéricos,
almacene los mismos en varlables numeéricas, Las variables de caracteres,
por su lado, pueden usarse para almacenar mensajes, por ejemplo.
Siempre que se necesiten muchas variables, sean numéricas o de carac-
leres, para almacenar informacidn, haga uso de las variables de matriz.
Por medio de éstas, podrd almacenar gran cantidad de datos en variables
con gl mismo nombre y diferenciables por el subindice entre paréntesis
que les sigue. Mds adelante veremos el uso de estas variables mds en
detalle.
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< Precauciones en el uso de variables>

Tenga en cuenta que no se pueden usar variables numéricas y de carac-
teres con el mismo nombre. Ello se debe a gue las variables, sean nu-
méricas o de caracteres, con el mismo nombre son asignadas a la misma
posicidn [direccién) dentro de la memaria,

~ Almacena caracteres o un valor numerico,

Por otro lado, cada elemento de una matriz, asi se llama en BASIC a las
listas de variables matriciales, tiene asignada la misma posicidn dentro de
la memaria que las variables comunes de la A hasta la Z, en ese orden,

AL13) = P HIB)

AS(13) = n * Nig)

Todos los nombres en la misma posician de memoria

A=A(Q )=A%=A%(0)
=A(1)=Bl0)=B$=A%(1)=B%$(0)
C=A(2)=B(1)1=C{0)=CS$=A%(2)=B%(1)=C$(D)

s
"

l';l=.ﬂ{'\3)=Et12)=~-----=N(EJ=N$=A$(TBJ=- ----- N${(B)

é=f-\{ 25)=B(24)=C(23)=--=Z$=A%(25 )= Z25(0)

Esta condicidn no cambia aun si se expande la memoria por medio del
mando DEFM,

3-2-3 Entrada de un programa

Para poder ejecutar un programa, es necesario almacenarla primeramente
en la memoria entrando el mismo desde el teclado. Eso es lo haremos a
continuacion con ¢l programa visto anteriormente, donde se entran dos
valor numéricos y se calculan la suma, resta, multiplicacion y division
de los mismos.
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Programa

18 INFUT A,B

20 C=A+B

38 D=A-B

4@ E=A%B

5@ F=A/B

6@ PRINT C,D,E,F
70 END

Al encender la computadora, Ia misma entra en el modo “RUN", durante
¢l cual se pueden ejecutar calculos manuales y programas, Para la entrada
del programa, es necesario especificar previamente la modalidad "WRT",
Ello se logra pulsando @ @

Inmcmkndelmodu“WRT”——W —— Namero remanente de pasos

w.luum SHHY

F A123436789

Areas de programa

Tres son las indicaciones gque aparecen en la pantalla durante esta
modalidad. Los cuatro digitos en la parte superior central de la pantalla
indican el nGmero de pasos de programa [memoria a disposicion del
usuario} que quedan. Este namero va disminuyendo si se almacena algdn
programa o si se amplia la memoria disponible para las variables {ver
la pdgina 91). En nuestro caso, se puede observar, por el ndmero de
pasos visualizado, que npo hay ninglin programa en la memoria. Los
nimeros del ® al 9 son los correspondientes a cada drea de programa. El
numero que destella es el que corresponde al drea de programa actual-
mente especificada. Quiere decir gue, si entramos un programa en esta
condicidn, lo estaremos almacenando en el drea de programa PQ. Siempre
que la capacidad de memoria lo permita, es posible almacenar hasta 10
programas, uno en cada drea de programa (de PQ a P9).
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Para poder comenzar la entrada del programa, entre el siguiente mando.
NEW aALL 03

Este mando borra todos los programas gue puedan encontrarse en las
10 dreas de programa y hace gque aparezca en la pantalla el cursor parpa-

delante {ilo recuerda?). Pasemos ahora a entrar el programa desde el
teclado,

s E @ — Pulse esta tecla al final de cada linea
Puede entrarse pulsando 00T .

BEE=kmaE m

FakbEraE @

MEO=HEE m

EE@Ff=r\|E m

ERE T OEOETF

FEENE @@

Alin si Vd. entra cada linea sin dejar espacios en blanco entre el nimero
de linea y el mando o sentencia de asignacion que le sigue, la pulsacién
de |a tecla B hace que se inserte un espacio en dicha posicion para una
mejor vision en la pantalla. Esta operacion no afecta en nada la ejecucién
del programa.

Pulse las teclas con cuidado, En caso de equivocarse, siga los procedimien-
tos descriptos a continuacion.,

« Correccion de errores antes de pulsar la tecla E0.

Siempre gue detecle un error antes de pulsar |a tecla @ , podri co-
rregirlo desplazando el cursor por medio de la tecla & o = hasta la
posicién por debajo del cardcter equivocado, y alli pulsar la tecla que
corresponde a la letra correcla,

Ejemplo 1) | 18 THFUT 5_ | Seentrd "'S" en lugar de "A".

Lleve el cursor hasta la posicién por debajo de la 5"

= (18 _INFUT S
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Pulse la tecla [&] .

& (18 THPFUT A ]
Prosiga con la entrada de dicha linea y pulse finalmente la tecla @3 .
(& @@ | 18 INFUT R, B |

Ejemplo2) | 480 EE=H#E_ | Seentrdun "E" de mis,

Pulse cinco veces la tecla (& para llevar el cursor hasta la pesicién por
debajo de la "E".

AEEEE [ 40 EE=f+E |

Pulse una vez la tecla Bl para suprimir el cardcter que se encuentra por
encima del cursor,

= | 48 EzA#E |

Una vez completada la correccion, pulse la tecla @ .

(40 E=A#E |

Eiemplo3) | RINT C,,E,F_ | Faltala"D"en lalinea 60.

Pulse 4 veces la tecla (& para llevar el cursor hasta la posicién a con-
tinuacion de donde desea llevar a cabo la insercidn,

EEEE [ 68 FEIHT C»rs

Inserte allf un espacio en blanco.

s [ &8 FRINT C:._ |
Entre |2 "D" que faltaba.
[B) @ FRINT C.D; |

Una vez finalizada |a correccian, pulse 1a tecla @ .
@ [ 68 FRINT C,0 |
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« Correcciones después de pulsada la tecla .

La pulsacion de la tecla @ hace que la linea entrada se almacene en la
memaoria como parte del programa. Por ello, para corregir una linea ya

almacenada, es necesario visualizarla en la pantalla por medio del mando
LIST.

Ejemplo}  Se entro una N en lugar de “B" en la linea 50.
Visualice dicha linea mediante el mando LIST,

E 50 @ (56 F=AsH_ |

Pucde entrarse pulsands G0

Pulse la tecla [ una vez para colocar el cursor por debajo de la "N,

= | S0 F=f.N

L)

Pulse |a tecla correspondiente al caracler correcto.

® G

A

T
7T}
1]
I
o

|

Una vez finalizada la correccion, pulse la tecla @8 .

En caso de gue se haya ya almacenado la linea que sigue a la actual, la
misma (en este caso la nimero 60) se visualiza en la pantalla,

[68 FEINT L[|

Si terming con todas las correcciones, pulse la tecla @8.

AC

Siempre que desee corregir una linea ya almacenada en la memoria,
visualicela en |a pantalla por medio del mando LIST y corrijala segin
sea necesario. O podria, si asi |o deseara, volver a entrar la misma linea
correctamente. Ello hace que la previamente entrada (la que contiene ¢l
error) sea reemplazada por la nueva.

Una vez finalizada la entrada del programa, volvamos al modo RUN,
en el cual se pueden ejecutar calculos manuales y programas, pulsando
la tecla @@E . En caso de apagar la computadora sin cambiar del modo
WRT (para la entrada de programas) a otro, el programa entrado se
borraria de la memoria.
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—— PARA RECORDAR

AREAS DE PROGRAMA

Esta computadora permite el almacenamiento simultineo de 10 pro-
gramas en las denominadas dreas de programa PO a P9. Cada una de estas
areas se utilizan de la misma manera. Suponiendo que no se dispusiera de
estas dreas de programa y fuera necesario el uso frecuente de tres diferen-
les programas, seria necessario recuperar cada programa desde cinta de
cassette,

Fsta division de la memoria evita este tipe de problemas.

Si bien se puede almacenar un programa por “drea de programa'' (asi es
como se las llama a estas divisiones), deben tomarse las precauciones
debidas, de modo tal que el ndmero total de pasos utilizados no exceda
la capacidad total de la memoria

Cada drea de programa se especifica en el modo WRT o RUN pulsando
la tecla correspondiente a su numero | & hasta (B ) mientras se presiona
la tecla @3 . Cuando se especifica en el modo RUN, la ejecucidn del
programa almacenado en el drea especificada comienza automitica-
mente. En cambio, en el modo WRT, solo se pasa al drea de programa
especificada, Siempre gque entre un programa nuevo, ya sea desde el
teclado como desde cassette, hdgalo después de confirmar que no haya
programa alguno almacenado en el drea de programa en curso. De lo
contrario, podrian superponerse las lineas del programa entrado con las
del anteriormente almacenado en dicha area,

Al encenderse la computadora, se especifica automaticamente el drea de
programa PO, El drea de programa en curso puede confirmarse pulsindose
@ & . Al hacerlo, aparece en la pantalla el mensaje "READY " seguido
por el drea de programa actual,

Ejemplo) @& READY P3 .- Area de programa P3
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3-2-4 Ejecucion de programas

Probemos |a ejecucion del programa previamente entrado en la memoria.
Para ello, la computadora debe estar en ¢l modo "RUN" (@ @ —
"RUN" en pantalla).

Hay dos métodos para la gjecucion de un programa.

{1} Ejecuciéon por la especificacion del drea de programa.
Pulse la tecla numeérica correspondiente al drea de programa deseada
mientras presiona B,

Ejemplo) [+ £2

(2) Ejecucién por medio del mando RUN,

Ejemplo) B2 (igual queE0 W) 68

Estos dos métodos de ejecucion se diferencian en lo siguiente. Por medio
del método (1), la ejecucion se puede iniciar s6lo a partir del comienzo
del programa. En cambio, mediante el método {2), el programa puede
ejecutarse a partir del ndmero de linea deseado.

Probemos primero el método (1).

Operacion Pantalla
e, [2 ]

Entre los dos nimeros.

Ejemplo)

U |

45 m@ ¥ -

6 m pu _ 2
Al gjacutasie la sentencia PRINT, se anclende en |a
pentalls la Indicacidn "STOP"" (de paradal.
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Una vez entrados los dos nameros, se visualiza ¢] resultado de la suma,
Pulse la tecla @ para levar a la pantalla el resultado de la siguiente
operacion.

@ IE
B ' 1 & g 4]
e 1, &3 -

A continuacion, ejecutemos el mismo programa mediante el uso del
mando RUN, 5i se entrara sdlo este mando, el resultado seria el mismao
que el del procedimiento anterior. Sin embargo, si entraramos RUN
seguido por un numero de linea, el programa se ejecutaria del siguiente
muodo,

Operacion
[l 0 2 ) [ 5 |
(Igual que RUN 20 @0 ) i

m i
[ 1628 H
l

P
LI

Siempre gue no se especifique nimero de linea alguno a continuacién
de RUN, el programa se ejecuta desde el comienzo, En cambio, si se
especificara un ndmero de linea a continuacion de RUN, el programa
comenzaria a ejecutarse a partir del ndmero de linea especificado. En
realidad, esta no es la dnica diferencia entre estos dos métodas.

Siempre gue se usa el mando RUN, se ejecuta el programa almacenado en
el drea de programa en curso (P35 en este caso). {Como se podria, en-
tonces, ejecutar desde P5 el programa almacenado en PO? La solucion es
la secuencia @ £2, |
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Estos dos métodos para la ejecucion de programas pueden usarse |ibre-
mente, segun sea el caso o la necesidad.

Suele suceder que se cometan errores en la entrada de un programa. En
dicho caso, al intentar ejecutar tal programa, la computadora le avisa la
presencia del o de los errores por medio de ciertos mensajes ("ERR"
seguido por un nuamero), En la siguiente seccidn veremos los métodos
de identificacion v correccion de los errores que aparecen en los pro-
gramas.

—— PARA RECORDAR

NUMERO DE PASOS

Esta computadora tiene und capacidad de memoria de 544 pasos. El uso
del modulo de expansidn de la memoria RAM OR-1(E) opcional permite
ampliar la memaorias hasta | 568 pasos,

Los pasos sen la unidad que indican la capacidad de la memaoria usada
para el almacenamiento de programas. De tal modo, el nimero de pasos
remanentes va disminuyendo a medida que se alrnacen'm MUEvVos pro-
gramas.

El ndmero de pasos remanente se visualiza siempre que se especifica el
modo WRT mediante @0 |

Ejemplo)

Mdmsrn de pasos remanenis

=
e B 1311,:'4515 =

El ndmero de pasos gue ocupa un programa se cuenta de acuerdo a los
siguienles criterios:

& MEde 1nNEL o oo v immiemmsmaiis . v.. 2 pasos (de 1 hasta 9999)

O PUNUG i v s e .| paso

e Funcion . ...... i e TR | paso

8 Narighle . ... coempmeniean o oS | paso por cardcter

e Ademds de lo aqui citado, cada pulsacion de la tecla B3 requiere 1

paso,
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3-2. PREPARACION DE UN PROGRAMA

Ejemplo)
1 INPUT A @ - 5 pasos
7 ey
10 B=SIN A @ - 7 pasos
R T TR
100 PRINT "B=";B @ 10 pasos
R A Y T T

e Cuando se expande la memoria, se requieren 8§ pasos por cada me-
maoria que se agrega,

Ejiemplo) Estadoinicial ............... 26 memarias 544 pasos
DEFM 10 ER ..... ST AT 36 memorias 464 pasos

3-2-5 Correccion de errores en un programa

La aparicién de errores durante la ejecucion de un programa es algo que
sucede con cierta frecuencia. Ello hace, a veces, que sea imposible
obtener el resultado, La localizacién y correccién de este tipo de errores
en un programa se denomina "'depuracién de programas’.

El método de depuracion depende de la causa del error. En algunos
casos, se visualiza un mensaje de error durante la ejecucion del programa
en cuestion; en otros, no aparece mensaje de error alguno, pero no se
obtiene el resultado deseado. Estos mensajes indican la posicion del
error dande dentro del programa y el tipo de error lecalizado, Cuando
¢l resultado obtenido no es el deseado a pesar de que no se visualiza
ningdn error, el procedimients de depuracidn es un poco mas com-
plicado, Veamos ambaos casos por orden.

(1) Cuando se visualiza un mensaje de error
Los mensajes de error aparecen en la pantalla con el siguiente formato,

(ERRZ PB-5

o |'_L'."|,

NE da lines donds se encuentra el error
Area de Programa donde se anouentra 8l arror
Tipo de error

50
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El tipo de error se visualiza mediante un ndmera a continuacién del
mensaje "ERR", La descripcion de cada nimero, el cual puede ser del
1 al 9, puede encontrarse en la Tabla de Mensajes de Error que se en-
cuentra en la pdgina 178.

El drea de programa donde se encuentra el programa con el error se
visualiza a cantinuacion del tipo de error, separado de éste por un guién,
A continuacidn de la indicacion del nimero del drca de programa se
visualiza el ntimero de linea donde se encuentra el error,

De este modo, los mensajes de error permiten al programador saber
donde y qué lipo de error ha detectado la computadora durante la
ejecucion del programa en cuestion, Veamos a continuacion un ejemglo
practico,

El error mas frecuente es el de sintaxis, indicado por ¢l mensaje “ERR2",
Este mensage aparece siempre que se comete un error en la entrada de
un programa,

Supongamos, por ejemplo, gue cometimos un error en la entrada del
programa anterior,

Operacion
@
s 20 @3
&=
x|

mme L EERDY FB

En este ejemplo, para la linea 20 se entrd “"C=AB" en lugar de "C=A+B",
Ejecute el programa con este error.

Operacion Pantalla
i G, 7
45 @ I:T
12am ERFZ Fo-20

Al hacerlo, la computadora visualiza un mensaje indicando que ha
encontrado un error en la linea 20 del programa almacenado en el
area PO.

QOperacion Pantalla
. ... Liberacion de la condicion de error I| =1
@ P _123456789 |
e 2 20 @8 78 C=FE_ l

-dﬂ'
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Corrijamaos, entonces, la linea 20 de acuerdo al programa original, o sea,
agregando el signo “+'" entre A y B.

Operacion Pantalla
=) 20 C=RE
B 20 C=A_F |
E3ED I8 C=fA-E
mEme FEARDY FO

Por lo general, ERR2 es provocado por un error en la entrada del pro-
grama. Por lo tanto, visualice en la pantalla la linea con el error y co-
rrijala segln sea necessario, Este error aparece también cuando se intenta
asignar informacion de caracteres a una variable numérica por medio de
la sentencia READ (en la pdgina 94). Cuando este error aparece en
una linea con esta sentencia, verifigue también los datos (incluides en
la sentencia DATA) que se asignardn a las variables correspondientes por
medio de la sentencia READ.

He a continuacion una lista de los mensajes de error con sus respectivas
definiciones,

ERRT:

ERRZ:

ERR3:

ERR4:

ERRS;

Superacion de la capacidad de la memoria.

Verifique el nimero remanente de pasos. Confirme gue no
hayan sido muchos los pasos convertidos en memaorias por
medio de la sentencia DEFM.

Error de sintaxis corrobore que no haya errores de sintaxis en
el programa almacenado,

Error matemitico

WVerifique que el resultado de una expresidn aritmética no
exceda el limite 10%" vy confirme gue no se haya excedido la
gama de entrada de una funcion. Tenga en cuenta que no se
permiten ni divisiones por cero ni raices cuadradas de nime-
ros negativos.

Definicion de un namero de linea que no existe

Lna sentencia GOTO, GOSUB o RESTORE especifica un
nimero de linea que no existe. Confirme el nimero de linea
carrecto.

Error de argumento

Verifique el valor de los argumentos o pardmetros en los
mandos y Tunciones. Cuando se usan variables, verifique su
contenido,

i.ﬁ,'l .
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ERRG: Error de variable
Verifique que se haya ampliado la memoria mediante la
sentencia DEFM siempre que utilice una variable de matriz,
Corrobore, ademids, gue no se haya utilizado el mismo
nombre para una variable numérica v otra de caracteres,

ERR 7: Error de inclusion de ciclos o subrutinas
Siempre que en la linea donde se encuentra el error aparezca
una sentencia RETURN o NEXT, confirme la presencia de
la sentencia GOSUB o RETURN que les corresponde respec-
tivamente, Cuando el error se encuentra en una linea donde
hay una sentencia GOSUB o FOR, recuerde gue se admiten
hasta 8 subrutinas en cascada vy hasta cuatro ciclos FOR-
NEXT incluidos,

ERRS: Error de clave
Siempre gue se hayva especificado previamente una clave,
verifigue gue no se haya entrado una clave equivocada o
gue no se haya intentado el uso de los mandos LIST, NEW,
NEW ALL, etc.

ERRD: Errar de periféricos
Verifique que se haya conectado correctamente la interface
para grabadora de cassette FA-3 o la miniimpresora FP-125
{0 FP-12). Revise que nose haya agotado la bateria recargable
FP-125 o que no se haya atascado papel en la FP-125. Veri-
fique que se haya ajustado correctamente el volumen de la
grabadora conectada a la FA-3, que las cabezas de la misma
no estén sucias y que la cinta del cassette esté en buenas
condiciones, Pruebe grabar conectando sélo la tama blanca
y repraducir s6lo con la toma negra conectada.

Los mandos aqui mencionados se explican mds adelante en este manual,

La "Lista de Mandos', la cual se encuentra en la pdgina 125, le servird

como referencia para mayores detalles.

(2} Cuando no se visualiza ningn mensaje de error pero no se logra el
resultado deseado.

Esta condicion suele suceder siempre que se intente llevar a cabo una
operacion incorrecta o cuando el uso de las variables no es ¢l adecuado.
Especialmente cuando no se ha logrado el resultado correcto, compare
la expresion original con la expresion de computo,

Cuando la ejecucion del programa no se interrumpe o si se interrumpe
sin gue se hayan realizado las operaciones asignadas al programa, revise
las variables gue controlan el flujo de diche programa. En cuanto a las
expresiones de computo, reviselas entrando primeramente en el modo

idz‘!
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WRT {mediante @@ (11 |, del mismo modo gue en el paso (1) del ejemplo
anteriar,

El flujo del programa puede verificarse interrumpiéndolo momentdnea-
mente mediante la introduccion de sentencias STOP dentro del mismo o
visualizando en la pantalla el valor de determinada variable por medio de
la sentencia PRINT,

Entre el programa a continuacion.

1@ INPUT A

20 B=1

30 FOR C=1 TO A
49 B=B*C

58 C=C+1

68 NEXT C

70 PRINT B

B@ END

Este programa obtiene el factorial de los datos entrados mediante una
sentencia INPUT. En realidad, la linea 50 no se necesita y la variable
utilizada para el lazo FOR no debe cambiar.

l.as sentencias FOR v NEXT en las lincas 30 v 60 respectivamente son
las que determinan el comienzo y el final del lazo, por medio del cual se
repite cierta cantidad de veces un determinade ciclo, El uso de estas
sentencias se explica mas adelante en este manual. Veamos, no obstante,
COMO se ejecuta este programa.

Operacion Pantalla

@ [F 123456787 |

o 2L P 'T.q-.'mﬂirrlf?'ﬂ_

NEWED F f9345&789 |
— Mando para borrar un programa. ——

10 %Y A 1 IHFOT A

20 B=1E3 78 EBE=1

30 =EAC=1 =2 AMD I8 FOR C=1 T

40 B=BxCE 49 E=EBE=C

58 C=C+108 58 C=L+1

60 WY CER Bl NEAT C

70 By BED B FPRIMT B

80 ENDED s EHD

|é3!
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Una vez entrado el programa, pulse EBEAE para especificar el modo
RUN, Ejecutemos entonces el programa.

Operacion Pantalla
Ejemplo) @ £, [
1288 B35

La respuesta correcta es 479001600,

Confirme gue no haya errores en la expresion de computo. Luego
verifique el flujo del lazo FOR-NEXT.

Inserte una sentencla STOP a continuacion de la linea 50 a fin de inte-
rrumpir el programa momentaneamente en cada ejecucion del lazo,

Operacion Pantalla
& P 23456759
55 STOP @D 55 TGP
mme FERDY P1

Para insertar una linea con la sentencia STOP entre las lineas 50 y 60,
use cualquier nimero de linea entre estos dos ndmeros. En nuestro caso,
usaremaos la linea 55,

Ejecutemos nuevamente el programa.

Operacion Pantalla

B,

12 6D iz

—

i

Verifique el valor de la variable de contral del lazo C.
cam B ]
Continue con |a ejecucion.

@ Lot 2o

TN

Verifigue nuevamente el valor dela variable C.

Cm | 4 i

|64l
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Se supone que C debe aumentar de a 1, pero en realidad se estd in-
crementando de a 2 unidades por ciclo. Quiere decir que el flujo del
lazo FOR-NEXT no es correcto. Verifigue entonces nuevamente el
incremento de la variable C por cada ejecucién del ciclo. Al hacerlo, se
llega a la conclusién de que no se necesita la linea 50. Borre, por lo
tanta, la linea 50 y la que se agregd con la sentencia STOP (en nuestro
caso, la linea 55),

Oparacion Pantalla

@ F 2745673 % ‘
50 6 o |
56 @ o |
mET RERDY F1 |

Con ello se completa la depuracion del programa.

Hay otra forma para depurar programas en las cuales no se utiliza la
sentencia STOP. Ella es mediante el modo de ejecucion secuencial, el
cual se especifica mediante @E (aparece "TR" en pantalla). En
este modo, la ejecucion del programa se interrumpe momentineamente
por cada mando que se encuentra en el mismo, Durante dicha inte-
rrupcion se puede verificar el valor de cada variable y la ejecucidon se
reanuda pulsando la tecla @ .

Probemos este método con el programa anterior. Por cada pulsacion de
la tecla B se visualizan en la pantalla el drea de programa y el nimero
de |inea.

Para liberar el modo de ejecucion secuencial, pulse E@E ("“TR" desa-
parece de la pantalla),

Siempre que aparezca un mensaje de error o no se obtenga el resultado
deseado al ejecutar determinado programa, lleve a cabo la depuracion
del mismo mediante los métodaos agui mencionadas,
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¥a hemos visto como preparar programas en base a la estructura bdsica
conformada por las partes de entrada, computo y visualizacion. Si bien
son muchos los programas que podrian prepararse en base a esta estruc-
tura, resulta conveniente conocer los mandos explicados en esta seccion,

3-3-1 Cambio del flujo de un programa
(sentencia GOTO)

La sentencia GOTO se utiliza ya sea para repeti’ varias veces una misma
operacién o para cambiar arbitrariamente el flujo del programa en |ugar
de seguir con la ejecucidon ordenada de |as lineas que |o componen,
Preparemos, por gjemplo, un programa para obfener el cuadrado de
cierto valor, Compongamos este programa con sus fres partes funda-
mentales de entrada (del valor numeérico), camputo (del cuadrado) y
salida (o visualizacion del resultado), Preparemos el diagrama de fluja.

[Eél:uln dl nuadradtirJ ------ B=A%A

P Visuallzacién\
el reguhaduf

-

Preparemos el programa de acuerdo a este diagrama de flujo.

18 INPUT A
20 B=A¥A
30 PRINT B
48 END

&b
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Por ejemplo, para obtener el cuadrado de 15 v de 43,

Operacitn Pantalla
RUMNER 7
15068 e 2
RN &3 __"
4bm@ 12473

Supongamos que deseamos obtener el cuadrado de muchos nimeros.
En dicho caso, seria necesario ejecutar el programa nuevamente para
cada nomero, lo que seria bastante poco prdctico,

Es aqui donde la sentencia GOTO puede agilizar la ejecucion del pro-
grama. Esta sentencia permite que el programa de un ''salte’ al nimero
de linea especificado por el numero que se encuentre a continuacion
de GOTO.

Cambiemaos, entonces, la sentencia END de la linea 40 por una sentencia
GOTO, del siguiente modo,

40 GOTO 1@

Par medio de esta sentencia, el programa volverd a la linea 10 después
de visualizar el resultado. Ejecutemos el programa modificado.

Operacion Pantalla
RUM E3 i
15 E8 )
| ?
4368 1549

lLa sentencia GOTO es muy conveniente ya que, como en el ejemplo
anterior, permite repetir la misma operacion un nimero indeterminado
e veces.

Hay muchas otras maneras de utilizar la sentencia GOTO, ya sea para
virlver al comienzo del programa o para saltar arbitrariamente al mimero
ile linea deseado.

Por ejemplo,
18 INPUT A
20 GOTO 50
30 PRINT B
48 GOTO 18
5B B=Ax%xA
6@ GOTO 30
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El flujo del programa seria el siguiente.

10 INPUT A

|
20 GOTO 50-
30 PRINT B_W
40 GOTO 10
50 B=AkA -

l
60 GOTO 30

Por la naturaleza de la ejecucidon de esta sentencia, se la denomina "'salto
incondicional”, ya que no requiere la satisfaccion de condicion alguna
para ejecutarse.

La sentencia GOTO permite saltar va sea a la linea o el drea de programa
deseado. Para especificar un drea de programa, se agrega a continuacian
de GOTO gl simbolo “#" seguido por el nimero de drea [de 0 hasta 9).

Ejemplo} GOTO #1:--- Salto al drea P1,
GOTO H#HY v Salto al drea PO

Siempre que se salte a otra drea de programa, el programa almacenado en
dicha drea se ejecuta desde el comienzo.

—— PARA RECORDAR

SENTENCIA PRINT

La sentencia PRINT se utiliza para visualizar en la pantalla el contenido
de variables, ya sean numéricas o de caracteres.

Cuando A=123 - PRINT A—123
Cuando B$="ABC" - PRINT B$— ABC

Las secuencias de caracteres entre comillas asignadas a la variable de
caracteres pueden visualizarse en la pantalla a modo de mensajes.

Ejemplol  PRINT “CASIO"* —+CASIO

cGE
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Cuando necesite visualizar mds de dos ftems, podra poner uno a con-
1ioa TE

tinuacion del otro separados por una coma ',"” o un punto y coma ;"

Ejgmplo) PRINT A,B,Z%
PRINT *TOTAL="3T

Cuando se separan los items por medio de una coma, se visualiza el
primero de ellos v el programa se interrumpe momentaneamente (aparece
“STOP" en la pantalla), El siguiente jtem puede visualizarse pulsando la
tecla @8 . Sin embargo, cuando se utiliza un punto y coma’ para separar
las variables cuyo contenido desea visualizarse, cada {tem aparece en la
pantalla a continuacion del otro, en la misma linea.

Ejemplo}l  Probemao con el siguiente programa.

19 A=123

20 B$="ABC"

38 PRINT A,B%:-- Se wisualiza primero el contenido
de Ay luego, después de pulsar B3,
el contenido de BS,

40 PRINT AiB%-----El contenido de A y BS se visualizan
uno a continuacion del atro,

50 PRINT B$43 -------5e visualiza ¢l contenido de BS v |a
ejecucion del programa continda sin
detenerse,

B8 PRINT A e El programa se detiene despues de

78 END visualizar el contenido de la variable
A,

Lste programa se ejecuta del siguiente modo,
Operacion Pantalla
RUNEH 123
== INT A,
- REC — } PR ABES
En Z3REC PEHFMT&E.%ﬁ
= _REC 123 L PRINT &
51 bien se utiliza ;" para visualizar el contenido de una variable a con-

tinuacion del otro, el valor numérico {123 en este caso) aparece en |a
pantalla precedido por un espacio en blanco. Este espacio en blanco es
teservada para el signo del numero, sélo que el signo aparece en la
puntalla solamente cuando es un ndmero negativo,

%
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[EJERCICIO]
Prepare un programa para obiener el drea de un circulo para diferentes
valores del radio. Use para ello la sentencia GOTO.

Expresidn: §=ar® (para entrar Pi, pulse [ & ).

El diagrama de flujo es el siguiente, Sy R se utilizan comao variables para
la expresion citada.

Entrada del radin | [ == IWFELUT R

Fﬁmputoﬂ&lérea ] o S=wRxREA

Wispalizacidn
del drea

v PRINT §

PROGRANMA

1@ INPUT R 18 |NPUT R 2" sc utiliza para
20 S=m*%kR*%R " 20 S=mxRt2 elevar un nimero al
30 PRINT S © 30 PRINT s cuadrado,

48 GOTO 1@ 48 GOTO 18

3-3-2 Juicios y decisiones en un programa
(IF y THEN)

Mo hay duda que seria muy conveniente si la computadora pudiera
Lomar decisiones en cuanio a los pasos a seguir en base a ciertos criterios,
La sentencia |F se utiliza en BASIC justamente para tomar decisiones
dentro de un programa. Segun s se cumple o no la expresion com-
parativa a continuacion de IF, el programa decide qué paso seguir.

i . B ¢ i ek A -
|F expresion comparativa THEN N de linea o de area de programa
Sentencia de instruceian

Siempre que se cumple la expresion entre |F v THEN, se lleva a cabo la
operacion especificada a continuacidn de esta Gltima sentencia. En caso
contario, el programa pasa a la linea siguiente.

Veamos la funcidn de la sentencia IF en |a practica.

I?Dl
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Ejemplo) Entre un numero cualgquiera. 5i el nimero entrado es mayor
gue 10, haga que el programa vuelva a la linea para entrada del
valor numérico. En caso contrario_eleve al cuadrado el numero
entrado, visualice el resultado v haga que el programa regrese
a la linea para entrada del nimero.

En este caso, el programa se conformaria de cuatro partes: |a de entrada,
de decision, de compute y de visualizacidn, Para la porcion de decision
en los diagramas de flujo se utiliza el siguiente simbolo,

5l {(Verdadero}

Dracigidn

MO {falen)

Entradadedstas | | | seees INFUT &

dMayar que

ays < IF A 10 THEN 10

an
[Ca‘nl:uln del cuadmd::z] ______ B=A%A

a0

Wiguglizagion
de |a respuasta

T
AL
=
=]
m|m

Compaongamos el programa en base al diagrama de flujo, con los nimeius
ile linea correspondientes.

10 INPUT A

20 IF A>18 THEN 18
30 B=A*xA

40 PRINT B

50 GOTO 1@

7).
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La linea 20 usa una sentencia |F, 5i el resultado de la comparacion es
positivo, se ejecuta lo ordenado a continuacidn de la sentencia THEN
{en este caso, se llevaria a cabo un salto a la [fnea 10).

En las expresiones de comparacion, se utilizan los siguientes operadores.

A la izquierda > A la derecha . .. lzquierda mayor que la derecha

A la izquierda < A la derecha . . . lzquierda menor que la derecha

A laizquierda = A la derecha .. . lzquierda igual gue la derecha

A lajzquierda 2 A la derecha | . . lzquierda mayor o igual gue la derecha
A laizquierda £ A la derecha . .. lzquierda menor o igual que la derecha
A la lzquierda % A la derecha . .. lzquierda no es igual que la derecha

Si bien en realidad, para realizar un salto hacia un a linea dada se usa la
sentencia GOTO, a continuacion de THEN esta sentencia puede omitirse.
De tal modo, "THEN 18" causaria el mismo efecto gue si se utilizara
“"THEN GOTO 10",

Ejecutemos este programa,

Operacion Pantalla
RUNEN :‘?

G i |25 T
e 7

12 ™

9@ 81

Del modo descripto, mediante la sentencia IF se puede decidlr el tipo de
operacion a realizarse en base a determinado criterio,

Ejemplo} Programa donde se entran numeros para obtener el promedio
de los mismos al entrarse un 0",

Este programa se compone de las partes para entrada, decision, ealculo
v visualizacion del resultado. Dentro de la parte de computo, se incluyen
ademds tres operaciones: cdlculo de la suma total, cuenta de la cantidad
de ndmeros entrados vy cdlculo del promedio. En vista de gue el pro-
medio se obtiene sélo después que se entra un "0, la porcion del pro-
grama que le corresponde se encontrara a continuacion de la parcién de
decision. En base a este andlisis, obienemos el sigulente diagrama de
flujo.
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Entrada dEdaIELI ..................... (NBUT A

iData =@y A  eriee -IF A=8THEN
WiswalizaciGn
e Caloulo dal total del-ptomiedia ) PRINT B/C
& Curnta de los datos e @ B=R4 A
eC=C+1

Como podra observarse en el diagrama, la sentencia IF wverifica si el
ndmero entrado asignado a la variable A es o noigual a "'0". En caso de
no serlo, se obtienen el total de las cantidades entradas hasta el momento
y el nimero de datos entrados, y se vuelve a la porcion para la entrada
del signiente nimero, Si se entrara un 0", se visualiza el promedio y se
da por terminado el programa. Tenga en cuenta que sila primera entrada
es igual a cero, apareceria un error, al intentarse una divisién por 0",
Este ejemplo es un poco mds complicado que los tratados anteriormente,
En cuanto a la parte de computo, se utiliza un método mediante el cual
seoasigna a upa variable la suma de su valor original mas el contenido de
la variable a la cual se asignd el dltima ndimero entrado, o sea, ""'B=B+A".
Para la cuenta del nimero de datos entrados, se emplea una mecdnica
similar, sdla que se asigna a la variable la suma de su valor original mas
|, o sea, "C=C+1",

' la parte de decision, si el ndmero entrado en la variable A es igual a
0, se visualiza por medio de la sentencia PRINT el promedio de los
nimeros entrados hasta entonces. Para ello, se incluye a continuacion de
tsla sentencia la expresion de computo resultando, en este caso, en
"PRINT B/C",

L vista de que se pueden escribir sentencias a continuacion de "THEN",
"PRINT B/C" puede incorporarse a continuacion de esta sentencia, y
N0 necesariamente en otra |inea,

l?ai



CAPITULD 3 PROGRAMACION EN BASIC

El valor original {o sea cuando comienza el programa) de las variables B
y © debe ser cero. De lo contrario, el resultado obtenido no seria el
correcto, Para ello, se les podria asignar un “0" a cada una de ellas
mediante B=0 y C=0. Estas dos expresiones de asignacidn no necesaria-
mente deben estar en dos |ineas independientes. Por el contrario, si se
las separa por medio de dos puntos (:), pueden incorporarse en una
linea dnica, la cual se denomina “sentencia multiple”, El programa
guedaria, finalmente, del siguiente modo:

1@ B=8:C=0

20 INPUT A

3@ IF A=8 THEN PRINT B/C
4@ B=B+A

58 C=C+1

60 GOTO 20

Debe notarse que, en caso de entrarse un cero, se visualiza el promedio
pero el programa no termina, Para hacer que el programa finalice después
de visualizar el resultado, agregue una sentencia END al final de la linea
30, separando esta sentencia de la previa por medio de dos puntos,

30 |F A=@ THEN PRINT B~C:END

De tal modo, la sentencia |F permite al programa juzgar y determinar la
operacion que debe realizarse a continuacion en base a ciertos criterios
establecidos,

s Aplicaciones de la sentencia |F

En el ejemplo anterior, se determind el flujo del programa en base a
una decision, {Que pasaria si hubiera que tomar cierta decision en base al
cumplimiento de dos condiciones?

Supongamos que debemos preparar un programa en el cual sélo se acepta
la entrada de ndmeros del 1 hasta el 9. Debemos, entonces, por cada
nimero entrado, ver si el mismo es mayor que 0 y menor que 10. Para
ello se podrd utilizar la expresion:

|F @ <variable THEN |F variable < 18 THEN:--

5i bien este tipo de expresion podria utilizarse para un nlimero mayor de
decisiones (en una misma linea), se recomienda un maximo de dos
comparaciones para no complicar el programa y para que la l{nea no sea
excesivamente larga.

4?4.
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—— PARA RECORDAR

SENTENCIAS MULTIPLES (:)

Las sentencias multiples son muy convenientes para disponer muchas
expresiones de asignacion cortas en una misma linea o cuando son

muchos los mandos que deben colocarse a continuacion de la sentencia
THEN.

Ejemplo 1)

18 A=1
20 B=2 = 18 A=1:B=2:(C=3
30 C=3 :

Ejemplo 2]

50 C=A+B
60 D=A-B . e
= =A+B i D=A—-BlE=A%BIF=A/B
70 E=A%B >80 C:
80 F=A-B

Siempre gue use una sentencia multiple a continuacion de THEN, las
instrucciones que se encuentran después de esta sentencia se ejecutan
s0li si se satisface la condicién a continuacién de |F. Toménse, entonces,
las precauciones del caso.

Ejamplo 3)
IF A<© THEN A=1B:$=2EH ----- s

Sa sjecutan salo sl se
cumipla la comparacion.

S1 bien las sentencias multiples son muy convenientes en la preparacion
de programas, no se debe abusar de su uso, y en posible mantener las
lineas a una longitud razonable.

t?SI
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[EJERCICIOS]

Prepare un programa para entrar nimeros y agrupar por un lado los
mayaores que cero y por el otro los menares que cero.

<PLANTEO>=>

Una vez entrado el ndimero, se juzga a qué grupo pertenece mediante una
sentencia IF y se lo suma a dicho grupo, Las variables utilizadas para
obtener |os totales se llevan a cero (inicializan) al comlenzo del programa,

i

ICIElESCION B | ..o e e iii e e bl A a feriia e Lty A=0
125 varlahles B=0

ntrade de datos  [rretermrrr sl |Np|_,|1 U

20 LT (T T e S N P PO S e IF C»@ THEN
|
Tatal de nﬁ-rnErm Total de nﬁrnarnsJ_,,_____,___,,..._A=A+G
MENQTEs Qus Mayoras gue y
; B=B+0
TR
VIR i e G s FRINT &, B

de ambos lotalsey

PROGRAMA
18 A=8:B=0
20 INPUT C
38 |F C>0 THEN A=A+CIGOTO 586
4@ B=B+C
50 PRINT AiB
6@ GOTO 20

La sentencia IF de la |inea 30 juzga si el valor entrado (en la variable C)
es o no mayor que 0. Si los es, el mismo se suma a la variable A (a
continuacion de THEN). En caso contrario, se suma a la variable B
mediante la linea 40, La linea 50 visualiza cada total por cada entrada
de un namero.

1?6#
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3-3-3 Repeticion de un ciclo (sentencias FOR-NEXT)

La combinacion de las sentencias GOTO e |F para repetir una serie de
instrucciones una cantidad de veces determinada es en algunos muy
complicado vy, ademds, el programa se extiende mads de lo necesario.
Siempre gue se sepa el ndmero de veces que debe repetirse determinado
ciclo, se pueden utilizar las sentencias FOR-NEXT para simplificar el
programa vy hacerlo mas corto.

Estas sentencias hacen que se repitan el numero especificado de veces
las instrucciones incluidas entre FOR y NEXT,

El formato de la sentencia FOR es el siguiente:

FOR variable de control = valor inicial TO valor final STEP incremento
He a ccntinuaci@n del formato de la sentencia NEXT,

NEXT variable de control

Como variable de control para FOR se pueden usar solamente variables
numeéricas de una sola letra {como ser A, B, etc.), No pueden utilizarse
variables de matriz. Los valores inicfales y final, y ¢l incremento pueden
ser expresiones o variables numéricas. La variable de control va cam-
Wando en base al incremento desde el valor inicial hasta el final, El
incremento es jgual a 1 siempre que se lo omita.

Entre y ejecute el programa siguiente para comprender la mecdnica de
las sentencias FOR-NEXT,

1@ INPUT A
20 FOR B=1 TO 1@ STEP A
30 PRINT B
40 NEXT B
5@ GOTO 10

l??i
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Este programa se ejecuta del siguiente modo:

Operacion Pantalla
RUMNER 7 |
3EB 1

o] 4

11] Y:

ixt] 15

i3] 2
g.8@ {

] 1.8

i 2o b

i 3.9

Ejemplo) Prepare un programa para obtener el total y el promedio de
un nuimero especifico de datos entrados.

Para este programa, entre primero el namero de datos y luego entre cada
dato y obtenga el total utilizando para ello las sentencias FOR-NEXT.
Una vez finalizada la entrada de los datos, haga que se visualicen el tatal
y el promedio.

!?Bt
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El diagrama de flujo seria como a continuacion,

L joleializpaidin d=—| ............................................ O=0
Entrada del ndmere [ e s icisiiorsieisicimadaye e i e e s INEUT A
da datos
* "
FOR B="1sses B=1 B =

nUmers
TO: A —={ B =B8+1| dedatas

INEUT Cens ___”_|/E'|Tmtia de dates

D=D+G.---.-...r Total ]
——/ *Este simbolo, el utilizado para ¢l lazo [asi s

llama al cicle de instrucciones entre las
sentencias) FOR-NEXT, indica que |a variable
B va aumentando de a 1y que, una vez que
supera el numero de datos, hace que el pro-
grama salga del lazo FOR-NEXT para pasar a
la siguiente operacicn,

Visualizackin
del tatal y &l
promeadio

"eparemos, entonces, el programa en base a este diagrama de flujo,

10 D=0

28 |INPUT A

38 FOR B=1 TO A
40 [INPUT C

6@ D=D+C

6@ NEXT B

7@ PRINT D,D/A
86 END

Slempre que se sepa el nimero de veces que debe repetirse el lazo, como
eh ¢l caso anterior, la operacién puede realizarse mediante las sentencias
FOR-NEXT, El ndmero de datos podria también ser fijo, lo que evitaria
I necesidad de entrarlo (linea 20), En dicho caso, la linea 20 ya no seria
Necesdria,

* 79
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[EJERCICIOS]
Prepare un programa para calcular factoriales,

< PLANTEO>=

Compute por medio de un lazo FOR-NEXT en base 24 5! =1 x 2 x 3 x
4x5,

DIAGRAMA DE FLUJO J

[__Emrada m
[

I Azignacion de 1 I
L___aung variable

FORB=1TOA e B=1 | g~
~B=08+] variable

Viguatlzaeldn Y. ... PRINT ©
de |a respuasts
e END

C=0%g roprn L"u'arial:lmxB

PROGRAMA

18 INPUT A

280 C=1

30 FOR B=1 TO A

40 C=C*B

5@ MNEXT B

B8 PRINT C

78 END
En la linea 20, se prepara la variable C para que tenga un valor inicial
igual a 1, De lo contrario, la respuesta obtenida puede ser incorrecta,
El cdlculo del factorial se lleva a cabo mediante las sentencias FOR-
NMEXT desde la linea 30 hasta la 50. En ellas el valor de B va incre-
mentando de a 1, y el factorial se obtiene computando 1 x 2 x 3 x ...
Una vez completado el lazo, se dan por terminados tanto el cdlculo como
el programa, ya gue la linea gue sigue contiene una sentencia END. Si

de deseara repetir el programa desde el comienzo indefinidamente, la
linea 70 deberd ser “GOTO 10",

+BO
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3-3-4 Subrutinas (sentencias GOSUB y RETURN)

Una subrutina es una serie de instrucciones que puede utilizarse en comun
en varios puntos de un programa. A medida que se vaya familiarizando
con la programacion en el lenguaje BASIC, sus programas son volverdn
mas extensos y complicados. Es justamente en programas extensos donde
una misma operacion se repite muchas veces y donde las subrutinas
pueden ser de suma conveniencia para evitar la necesidad de repetir una
misma operacion,

Las subrutinas se denominan también “subprogramas'. Mientras el
programa principal controla el progreso de todo el programa, las sub-
rutinas realizan ciertas operaciones especificas.

Rutina principal solamente  Con subruting
|

A una subrutina

Veamas un ejemplo practico de la funcién que cumple una subrutina.

Ejemplo) Prepare un programa para obtener permutaciones y combina-
ciones,

Expresibn:  Permutaciones ..F',=(”—f'—r-j,—

inaci - n!
Combinaciones  .C, T

_rf

Iste programa permite calcular permutaciones y combinaciones mediante
la entrada de dos datos: (n, r).
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Prepare un diagrama de fiujo simple como el siguiente,

[—Er:ra—dadar-,rn

Computo de
permulacion

Camputo de
combinacian

Vizualizacign
wel resultzdo

Preparemos a continuacion un diagrama de
cdlculos de permutacidn y combinacion.

Computo dz
permutacidn

flujo mds detalladao para los

Computo de
comblnacidn

r Computo de nl

T

Camputo de il J

Camputo de ¢l

I:_L‘dmputn de (1i=¢ Pﬂ
|

Lct':-mnuta da :r!a’er-—r!i‘

|

|
r Computa de u.-.r:ﬂ
]

l_CAEH'-DuIa d”'m"'['""ll

Como puede observarse, el calculo de n! y (n=r)! se utilizan tanto en
el computo de las permutaciones como en el de las combinaciones.
Cualquier duda sobre ¢l computo de factoriales, rem/tase al programa de
la seccion anterior, donde se tratd el cdlculo de factoriales. El programa
se extenderia en exceso si se llevara a cabo tres veces el calculo de
factoriales,
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EJEMPLO (1) VARIABLES

18 INPUT N,R |
20 A=1

30 FOR B=1 TO N
40 A=A%B

L

Tr

: Permutacionss
. Combinaciones
580 MNEXT B . Para factoriales
60 E=A : Parael lazo
70 A=1 FOR-NEXT
80 FOR B=1 TO N-R n!

98 A=A%xB ¢+ Computo de (n—r)! Hn—r)!

108 F=A G !

118 NEXT B
120 P=E/F v Computo de My
138 A=1

142 FOR B=1 TO R
158 A=A%B ¢ Computo de ¢!
168 NEXT B
178 G=A ]
180 C=E/G/F o Cémputo de Frra=77T
198 PRINT P,C

286 END

Computo de i

WO oo E

M m

En este programa, los tres computos de factoriales utilizan un programa
en comun, excepto para el valor final en la sentencia FOR. Si este valor
final pudiera controlarse por medio de una variable comn, estas tres
operaciones podrian llevarse a cabo por medio de una dnica subrutina,
Es aqui donde las subrutinas son muy convenientes,

'or lo tanto, para los valores finales haga uso de la variable H, a fin de
utilizar una Unica subrutina. Para ello, es necesario entrar por anticipado
en la variable H los valores de n, n=r y r,

[l este modo, cada vez que sea necesario, se utiliza un mando para saltar
4 una subrutina, al final de la cual se retorna al programa principal por
medio de otro mando, Los mandos para saltar a la subrutina v retornar
desde la misma al programa principal son GOSUB y RETURN, respectiva-
mente,

*83-
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EJEMPLO (2)

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
16@
168
170
180
190

INPUT N,R
H=N

GOSUB 156
E=A

H=N—R

GOSUB 158
F=A

P=E/F

H=R

GOSUB 15@
G=A

C=E/G-F
FRINT P,C
END

A=1

FOR B=1 TO H
A=A%B Subrutina
NEXT B
RETURN

De este modo, siempre que se pueda utilizar en un programa una parte en
comun, hagalo incorporando dicha porcion en una subrutina,

Si bien en nuestro ejemplo el uvso de la subrutina permite acortar el
programa en sélo una |inea, en programas mds extensos el ahorro es
mucho mayor.

[EJERCICIOS]

Prepare un programa para calcular desviaciones estandar. La entrada de
datos, los computos de las sumatorias, la elevacion al cuadrado de las
mismas ¥y la cuenta del ndmero de datos se incorporan en una subrutina.

Expresién:

—_———— Zr © Sumatoria
~ /Z2x—{Zx)'/n ; -
on= n Zx . Cuadrado de la sumatoria

n . Nomero de datos

!Bdi
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< PLANTED =

50 se entra un cero para dar por terminada la entrada de los datos, una
sentencia |F hace que se salte al programa principal para obtener la
desviacidn estandar, Para el cdlculo del cuadrado, se utiliza SQR,

Rutina principal Subruting

Asignacion de Entraca de datos
o la sumatoria

|

Asignacion de @
al cuadrado de
la sumatoria

{Dato=@?

* f 3 RETURAM
Asignacion de § Compuio da
& a3 cuenty ‘ la sumatoria
{ 1
“ Subrutinz ” 1 Camputo del
cuadrado de
| la sumataria
Codmputo de la *
desvieciton estdndar
Cuenta del ndmero
da datos

Wisualizacitn
el resultado

——

PROGRAMA
18 B=0:C=0:D=0
26 GOsUB 1888 e Hacia la subruting
39 E=SQR({C—-B*B/D)/D)-- Desviacion estandar
48 PRINT E
58 END
188 INPUT A
1@ IF A=8 THEN RETURN
128 B=B+A i Sumatoria
138 C=C+A%xA evnnan Sumatoria al cuadrado
148 D=D+1 e Nomaro de datos
168 GOTO 108

I

Subrutina
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En este programa, la linea 20 transfiere la ejecucidn a la subrutina,
Luego, se entran los datos y se obtienen la sumataoria, el cuadrado de la
sumatoria v el ndmero de datos, todo ello mediante la subrutina que se
encuentra a partir de la linea 100,

La sentencia IF en la linea 110 es la que determina si ha finalizado la
entrada de los datos. Cuando se entra un "'0", el programa pasa a la linea
especificada a continuacién de THEN y regresa a la rutina principal,

Por otro lado, no olvide poner una sentencia END al final del programa
principal, como en la linea 50,

3-3-5 Uso de las funciones

Las funciones pueden utilizarse en programas de la misma manera que en
la modalidad para cdlculos manuales. Veamos a continuacién algunos
ejemplos ilustrativos.

Ejemplo 1} Funciones trigonométricas

Calculo de la longitud del lado B del
tridngulo a la izguierda en base a la
longitud del lado A vy al dngulo alfa.
Expresion: B = A - sina
Unidad angular; Grades

PROGRAMA Operacian Pantalla
i@ MODE 4 RUNED ?
20 INPUT A,D {Lado &) 15 :
30 B=A%S|IN D (Anguloalfs) 300 7.5
40 PRINT B
60 END

La unidad angular se especifica mediante la linea 10. Como los cdlculos
s¢ llevan a cabo en grados, la unidad angular se especifica mediante
"MODE 4", En la linea 30 se utilizan funciones trigonométricas para
calcular la longitud del lado A.

Ejemplo 2) Funcion trigonomeétrica

Cilculo de las coordenadas (x, ») co-
rrespondientes al punto P en la circunfe-
rencia de la izquierda en base al radio r y
al dngulo .
Expresion . x =r- cos f
Yy=r-sind
Unidad angular: Radianes

la,ﬁt
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PROGRAMA Operacion Pantalla
18 MODE & RUNER ]
20 INPUT R, T {Radio) G5ER i
30 X=R*COS T (Anguloflxz ~3E8 | 2.5 .
40 Y=R*SIN T m [ 4.338127619 |
5@ PRINT X,Y
68 END

En la linea 10 se especifica el "MODE 5", ya que los computos se llevan
1 cabo en radianes, Las coordenadas x e v se obtienen respectivamente en
las lineas 30 vy 40,

Ejempla 3) Funciones trigonométricas inversas
Cileulo del dngulo alfa del tridngulo a la
— B izquierda en base a los lados A y B
- quierda en base a los lados A y B.

‘:\.h___‘_______ 7 Expresion: @ =13"""%
A —

Unidad angular: Grados

PROGRAMA Operacion _ Pantalla
10 MODE 4 RUN 3 (5 _
20 INPUT A,B (LadoA) 100G r_ |
30 D=ATN(B/A) 208 11, 30395247
it A, JBFIILET |
5@ END

Ejamplo 4) Conversion decimal < sexagesimal
Prepare un programa para calcular la hora.

PROGRAMA Operacién Pantalla
e T=8 RUNE8 i —
20 INPUT D,E,G (Horas) 168 ?
30 5=SGN D (Minutos) 25 R 7
4@ D=ABS D |Segundes) 36 @8 1° 257 36
5@ T=T+S*DEG(D,E,G) m | -
658 PRINT DMSS$(T} (Horasl 268 | 7
70 GOTO 20 (Minutos) 165@8 | 7
(Sequndos) G@8 | I* 4R 41

oE?l
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Entre la hora, los minutos y los segundos en las variables D, E y G respec-
tivamente mediante la linea 20.

Las lineas 30 y 40 se utilizan para operaciones de resta en caso de que
se entre un nimero negativo para la hora. En caso de ser un nlmero
positivo el entrado, no se lleva a cabo operacién alguna,

El total se obtiene en la linea 50, Cuando se entra un 1 en la variable 5,
se lleva a cabo una suma; cuando a S se le asigna un —1, la operacion
realizada es’ una resta. La funcion DEG convierte las horas, minutos y
segundos a una cifra decimal. El total se obtiene también en decimal.

La linea 60 incorpora la funcion DMS$, la cual convierte la cifra decimal
en sexagesimal para su visualizacion,

Ejemplo 5) Generacion de ndmeros aleatorios
Prepare un programa para generar nimeros alteatorios desde 1 hasta 99,
PROGRAMA
1@ R=INT(RAN#H¥99)+1
28 PRINT R
38 GOTO 1@

Los ndmero aleatorios se obtienen en la !fnea 10, Como el nimern
aleatorio debe ser igual o mayor que 1 e igual o menor que 99, multi-
plique RAN# por 99 y simele 1.

Para nimeros aleatorios desde 5 hasta 9 =+ |NT({ RANE*5 )+5
Para nimeros aleatorios desde 10 hasta 20 = INT{RANH®11)+18

3-3-6 Uso de matrices

LLas variables matriciales (o de matriz) son aquellas variables que adoptan
un nombre dnico y se diferencian de las demds por un subindice a
continuacion del nombre de la variable. Su uso, por otro lado, también es
diferente al de las variables comunes.

Por lo general, como variables matriciales, se utilizan variables comunes,
de la A hasta la Z, con el subindice a continuacién.,

Ejemplo) . A{ 1)
L Subindice

Mombre de la variable
iBE-
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Se recomienda aprender el uso de las varjables de matriz, ya que las
mismas permiten el tratamiento de informacion en grandes cantidades.
Por ejemplo, para entrar 10 datos en una variable de matriz:

10 FOR A=1 TO 1@
20 INPUT N(A)
3ONEXT A

En este caso, a cada elemento de la matriz se asignarian los datos del
sigulente modo.

Variable comin (5] P ] R s T U v w x

Variable matrigial | N01) | N{Z) [ N03) | NA4) | NO5) | NAGY [ NI7) [ NG&Y | NiE | N0

Para, por ejemplo, tomar el dato cuyo valor sea el mayor entre toda la
informacion, podria utilizarse el siguiente programa.

100 A=0©

110 FOR B=1 TO 10

120 |F N(B)>A THEN A=N(B)
130 NEXT B

140 PRINT A

Mo obstante su conveniencia, deben tomarse precauciones en cuanto a la
disposicion de los elementos de |la matriz, Ciertas posiciones de memaoria
utilizadas para las variables matriciales se utilizan también para las
variables comunes. Por ejemplo, la porcion de memoria para la variable
comun A es la misma que la utilizada para el elemento 0 de la variable de
matriz A, o sea A (0). Lo mismo sucede con By A (1). Es aqui donde
una debe tener cuidado, de no superponer las variables comunes con las
e matriz. La relacion entre las porciones de memaria donde se almacena
vl contenido de uno v otro tipo de variables es la siguiente,

A B C D X Y £
A(Q) A(1) A(2) A(3) s Al23) A(24) A(25)

B(@) B(1) B(2) B (22) B(23) B(24)

Xie)y X(1) X(2)
Y(0) Y(1)
2(8)

89
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Llevemaos a cabo las siguientes operaciones:
Asigne un 7 a la variable |.
I=70m = ]

Confirme el contenida de la vaniable |,

16 [ 7 |
Asigne un 10 al 9° elemento de la variable de matriz A.

A(8)=1008 [ ]
Confirme el contenido de la variable |.

10 | 18 ]

Al corroborar el contenido de la variable | por segunda vez, después
de asignar 10 a la variable A (8), se puede observar que el mismo ha
cambiado. Ello se debe a que la porcion de memoria donde se almacena
el valor asignade a estas dos variables en cuestion es la misma. Siempre
gue prepare un programa donde se utilicen variables de matriz y sea
recesario usar variables comunes, hdgalo cuidando que las mismas no se
superpongan,

Ejemplo 1) Cuando se use una matriz de 10 elementos:
Variables de matriz: A (D) hasta A (9)
Variables comunes: K hasta 2

Ejemplo 2} Cuando se npecesiten una matriz de 50 elementos v 15 vari-
ables comunes:

Variables comunes; A hasta O
Variables de matriz: P (@) hasta P {49} [Entre DEFM 3063 .]

Ejemplo 3} Cuando se usa la variable B para lazos FOR-NEXT, la variable
B para obtener el total y una matriz de 50 elementos:

16 DEFM 28 coves Agregus 26 variables (52 total)
20 B=©

3@ FOR A=0 TO 49

4@ INPUT CCA) | Pueden usarse las variables
58 B=B+C(A) [ de matriz C {@) hasta C [49),
68 NEXT A

l?g.
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De este modo, se puede evitar la superposicion de variables matriciales
con las variables comunes siempre (ue sea necesario,

En el caso de que el nimero de elementos de la matriz mas el ndmero
necesario de variables comunes exceda el ndmero maximo de variables
comunes (A hasta Z), serd necesario ampliar la memaoria. Esta expansion
se lleva a cabo mediante el uso del mando DEFM, por medio del cual se
especifica el ndmero de variables (o elementos de matriz) que desean
Agregarse,

Por ejemplo, para agregar 10 variables:

Manualmente: DEFM 10 @1
En un programa: Ndmero de linea DEFM 10

5i bien este mando pueden usarse en ambos modos manual y por pro-
prama, se recomienda, siempre que sea necesario, incorporarlo al
comienzo del programa. Analicemos un programa donde se utilizan
variables de matriz.

Ejemple} Entrada de ndmeros aleatorios desde O hasta 59 en las variables
de matriz G{0) hasta G(59), clasificacion de los mismos en
orden ascendente v visualizacion de cada elemento en el
mismo orden,

PROGRAMA
18 DEFM 40
20 FOR B='B TO 59 Asignacion de nomeros aleatorios
30 GIB)=INT(RANH%E0) 0 a 59 an GI@) hasta G (691,
48 NEXT B
5@ BEEP 1
66 FOR B=0 TO 59
78 A=—1

86 FOR C=B TO 59
90 |F GICI>A THEN A=G(C):D=C ; Ordenamiento en ordan ascendante
198 NEXT C
117@ E=G(BI:G(B)=GID) IGID)=E
128 NEXT B
138 BEEP @
148 FOR B=0 TO 19
168 PRINT G(B) b \isualizacidn secuencial
166 NEXT B
178 END
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Este programa se compone de tres partes principales, En la primera, se
generan nuimeros aleatorios desde 0 hasta 59, asigndndose cada uno de
ellos a los elementos de una matriz, G(0) hasta G(59). En la segunda
parte, se ordenan estos elementos en orden ascendente. En la tercera
parte, se visualizan los datos en el orden que fueron clasificados.

Las sentencias BEEP en las lineas 50 y 130 se utilizan para generar un
sonido. El sonido generado es agudo cuando se utiliza BEEP 1 y es grave
cuando se usa BEEP 0. Como estas dos [inea se utilizan sélo para generar
un sonido a fin de indicar la finalizacién de los procesos de asignacion
de los datos v ordenamiento de las mismos, no son realmente necesarios,
Las lineas 60 hasta 120 se utilizan para clasificar los datos. Para ello, se
repite un procedimiento en el cual se selecciona el dato mavor al primer
glemento de las variables de matriz, el siguiente al segundo elemento, y
asi sucesivamente,

Primero Segundao Tercero Cuarto
1 Ao Ty ‘

33 . 59 59 59

ha | L] B& [ 50 | 50

g o =

2B | 25 25 23

59 33 | - 33 — | 26 &

31 31 31 « 31

b

La sentencia DEFM de la linea 10 se utiliza para ampliar la memoria
reservada para las variables. Como las variables de la G hasta la Z ocupan
las posiciones de memoria correspondientes a los primeros 20 elementos
de las variables matriciales G(0) hasta G(59}, se agregan 40 variables.

Las variables matriciales son de gran conveniencia para trabajar con
informacidn en grandes cantidades.
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[EJERCICIO]

Entre 10 datos y obtenga la relacion de componentes para el total y para
cada dato, La relacion de componente serd un porcentaje con dos posi-
ciones decimales.

;
| _r=e |
{

B=i@ g8

1

INPUT G{B) SET F2 |
I

[ A=a+c(B) |

FROGRAMA
10 A=0
20 FOR B=0@ TO 9
3@ INPUT G(B)
40 A=A+G(B)
5@ NEXT B
6@ PRINT A
78 SET F2
8@ FOR B=© TO 9
9@ PRINT G(B)/A%100
168 NEXT B
11@ SET N
128 END
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Las lineas 20 hasta la 50 componen un laza FOR-NEXT que se utiliza
para la entrada de los 10 datos, cada uno de ellos en un elemento de las
variables matriciales G(@) hasta G{9). "“SET F2" en la linea 70 especifica
la cantidad de posiciones decimales para el porcentaje para presentar la
relacion de componente. Las lineas 80 hasta 100 son las gue se encargan
de visualizar los porcentajes, La especificacion de las posiciones decimales
se libera en la linea 110.

3-3-7 Lectura de datos
(sentencias READ, DATA y RESTORE)

La sentencia INPUT hace que aparezca un signo 7" en la pantalla y
permite la entrada de la informacion desde el teclado, La sentencia
READ, por su lado, asigna a una variable la informacién incorporada en
la sentencia DATA.

Ejemplo) Visualizacion de 10 dates incorporados en una sentencia

DATA,

PROGRAMA Operacion o
1@ FOR B=1 TO 1@ RUMNE3 1
206 READ A e | 2
36 PRINT A @ [ 3
40 NEXT B ; :

5@ DATA 1,2,3,4,5,

6,7,8,9,10 5 I
60 END m [ 17 ]

La sentencia DATA asigna a la variable que le sigue la informacion que
lee de la sentencia DATA. La sentencia READ no puede usarse si no hay
sentencia DATA alguna en el programa.

A continuacion de READ puede colocarse mas de una variable, separa-
das entre si por una coma.

Ejemplo)
PROGRAMA Dperacibn Pantalla
10 READ A$,B$ RUN @3 [ CASIOFE&FR |
28 PRINT A%;B%
38 END

48 DATA CASI|0,PB & FX
s Q4
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|.a sentencia DATA puede colocarse en cualquier parte del programa, El
programa, al ejecutarse, va leyendo la informacion en las sentencias por
orden ascendente del nimero de linea y por orden de aparicion en una
misma linea, Para datos numeéricos, use en la sentencia READ variables
numeéricas, Para Informacion de caracteres, incorpore en la sentencia
READ variables de cardcteres.

Ejemplo)
PROGRAMA Operacion Pantalla

18 RESTORE RUN (D RELC
20 READ A$ =] 123456
208 PRINT A% i _ﬁEi‘:
46 READ B B
52 PRINT B
60 RESTORE 80
78 READ C%
80 PRINT C%
98 DATA ABC
1868 DATA 123456
118 END

l.a sentencia RESTORE sirve para alterar el orden de lectura de la infor-
macion incorporada en las sentencias DATA. Cuando se la usa sin namero
de 1inea alguno a continuacion, el programa vuelve al primer dato de la
primera sentencia DATA. Cuando se especifica un ntimero de linea, se
pasa al primer dato de la sentencia DATA gue se encuentra en el ndmero
e linea especificado.
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[EJERCICIO]
Asigne los nombres de las ciudades CHICAGO, LONDON, PARIS,
ROMM y TOKIO a cinco variables de matriz y clasifiquelas por orden

alfabético, entrando para ello datos agregados,
Tenga en cuenta que los nombres de las ciudades se leen en G${0) hasta

G$(4), mientras que los datos se entran en L(0) hasta L(4).

A=
A4 1
= A=A j

Ejemplo de diagrama de flujo

L{A)=L(O})
L{D)=E

F$=G8$(A)
GE$(A)=G$(D)
GE(D)=F%

| € |

PRINT G$
(A): L(A)
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EJEMPLO DE PROGRAMA VARIABLES
18 FOR A=8 TO 4 A & Para las sentencias
20 READ G$(A) _E“H;“EKT _
30 PRINT G$(A); B R N eitencn
30 ANPRT LR C & Valor méximo
50 NEXT A et .
66 FOR A=8 TO 4 D MOmero de valores maximos
70 C=0 E :Para ordenamiento
80 FOR B=A TO 4 F&% i Para Urd-anam'rp.ntg
90 IF L(B)>C THEN C=L(B):  G%(9)—G8l4):
e L(0)—L(4) : Datos
188 NEXT B
118 E=L{AYIL{A)=LID)ILID)
=E
120 F$=G$(A):GH(AI=GSH(D):
G$(D)=F%
138 PRINT GSHUA}ILIA)
148 MNEXT
150 DATA CHICAGO, LONDON, PARIS, ROME, TOKYO

Lste programa se divide en dos secciones: la de entrada, compuesta por
las lineas 10 hasta la 50, y la de ordenamiento, desde 1a linea 60 hasta la
140, En la primera, se leen los nombres de las ciudades incorporados en
la sentencia DATA repitiendo 5 veces un lazo FOR-NEXT, mediante el
cual también se entran los datos. La sentencia PRINT en la linea 30
visualiza los nombres de las cludades como un mensage antes de entrar
lus datos por medio de la sentencia INPUT que se encuentra a continua-
cion. Si bien debe ordenarse como en casos anteriores, este programa
utiliza el método que puede observarse en las Iineas 110 y 120, ya que
ileben clasificarse tanto los nombres como los datos.

Y1 bien la sentencia DATA de la linea 150 puede ubicarse en cualquier
parte del programa, es mds fdcil identificarla si se la coloca al final del
rrogramad.
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3-3-8 Saltos indirectos
(sentencias ON-GOTO y ON-GOSUB)

¥a hemos visto anteriormente las funciones de las sentencias GOTO vy
GOSUB. Estas sentencias permiten saltar a diferentes partes del programa
especificando el nimero de linea correspondiente a continuacian de la
sentencia mijsma. Mo obstante, en muchos casos, en aguellos casos
donde es necesario decidir el destino del salto en base al resultado de
determinada operacién, la combinacion de una de estas sentencias con
la sentencia |F no es del todo conveniente,

Para determinar el destino de un salto en base a cierto resultado, se
utilizan los denominados saltos indirectos, los cuales se realizan por
medio de las sentencias ON-GOTO u ON-GOSUB. La funcion de estas
dos sentenclas es muy similar.

Ejemplo)

ON GOTO 10@, 200, 360, 4?9

TL—_&H_J e | "f:.L'

ON‘T GOSUB #1, #2, H3, 11*1#
| |

o |

A=1
=3

ed

Cuando el contenido de la variable gue se encuentra entre ON y GOTO
o GOSUB (A en este caso) es igual a 1, se salta al primer destino especi-
ficado; cuando el contenido es igual a 2, se salta al segundo destino, y
asi sucesivamente. Cuando el contenido de la variable excede el nimero
de destinos especificados, el programa avanza a la siguiente linea o
mando (en el caso de una sentencia mdltiple).

Ejempla)
18 INPUT A
20 ON A GOTO 108,200, 3060,400,500
36 PRINT * NO*
48 END
188 PRINT “LINE 1€8@* IEND
200 PRINT "LINE 206" {END
308 PRINT "LINE 300" :END
400 PRINT *LINE 400" :END
500 PRINT “LINE 500" :END

Q.
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|EJERCICIO]

Entre un dngulo y la  unidad angular deseada mediante los valores
numericos 4 al 6, provoque un salto condicional a la subrutina que
especifique la unidad angular v obtenga el seno del dngulo en la unidad

especificada.
Subrutina } i Subwutina ]

Diagrama de flujo
| mooe 4 | | wmooe 5 | [ mooE 6 ]

r/_Fluli.na principal

INPUT A

RETURAN RETUEN
INPUT 8
[lon B—3 Gosus]|

PROGRAMA
10 INPUT *ANGLE", A

20 INPUT "UNIT",B

30 ON B—3 GOSUB 100,200,300
40 PRINT SIN A

50 GOTO 10

100 MODE 4

118 RETURN

200 MODE 5

210 RETURN

360 MODE 6

310 RETURN

(omo en este programa se entran dos datos por vez, cada entrada se
identifica por medio de un mensaje en cada sentencia INPUT, En la
linea 10, se asigna el dngulo a la variable A; en la linea 20, se especifica
I unidad angular (pdgina 145) por medio de un ndmero (4, 5 6 6], el cual
s¢ asigna a la variable B. En la linea 30, se determina el destino del salto
(ON-GOSUB) en base al valor ndmerico entrado para especificar la
unidad angular.

En al subrutina, se especifica cada unidad angular y se regresa al punto
de origen.
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3-3-9 Funciones de caracteres
(LEN, MIDS, VAL y STRS)

Del mismo modo que hay funciones numéricas, como SIN y COS,
también hay funciones de caracteres. Estas son: LEN, MIDS, VAL v
5TRS.

e LEN
La funcion LEN cuenta el nimero de caracteres contenidos en una

variable de caracteres.

Ejemplo) Pantalla

(AJawict (= e A [ B C a0 = :[

(LT o A 2 o

[l

" La funcién LEN no puede usarse
con variables de matriz,

s MIDS
La funcién MIDS toma de la variable exclusiva de caracteres (§) el
ntimero especificado de caracteres a partir de |a posicion especificada.

Elumpil:j $="CAS 10 PBRFX"  OPeren Pantalla
20 PRINT & RUN @3 CASIO PEB&FH
30 PRINT MID$(1,5) i CASIN
4@ PRINT MID$(7,5) ] FBEFH
5@ END
s VAL

La funcidn VAL convierte en valores numéricos los ndmeros contenidos
en una variable de caracteres como caracteres,

Ejemplo)
18 A$="123":B$="4585" Operacion Pantalla
20 PRINT A$+B$ RUNEB | 17345¢
3@ PRINT VAL(AS$) @m | 579
+VAL(BS)
48 END

* Las tuncién VAL no puede usarse con variables de matriz.

+100-
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¢ STARS
A la inversa de la funcion VAL, la funciéon 5TRS convierte valores
numéricas almacenados en una variable numérica en ndmeros,

Ejemplo) Operacian Pantalla

10 A=123:B=456 RUNGH
20 PRINT A+B e¥e] 1
36 PRINT STR$(A)+STR$(B)

48 END

=

45

2N
ol

Ty

Ejemplo}

18 INPUT %

20 FOR A=1 TO LEN($)
30 PRINT MID®(A, 1)}
48 BEEFP 1

50 NEXT A

68 END

Este programa toma por medio de la funcién MID$ un cardcter por vez
entrado en la variable exclusiva de caracteres. Si bien la posicion del
cardcter la especifica |la sentencia FOR-NEXT, el valor final lo determina
la funcién LEN,

Al final de la linea 30 se agrega un punto y coma (;) para que la visualiza-
cion sea continua,

Ejemplo)

10 A=1:B=D

20 PRINT *<"iSTRE(A)I"»"}
26 INPUT %

48 |F $="END" THEN 108
50 B=B+VAL(%)

B8 A=A+

76 GOTO 20

188 PRINT B/ A—1)

116 END
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Este programa obtiene el promedio de un ndmero desconocido. La
entrada de los datos se da por terminada entrando “END" y el promedio
se visualiza saltando a la linea 100,

La linea 20 proporciona un mensaje que facilita la identificacion de la
informacion que debe entrarse.

En la linea 50, como los datos se entran como caracteres en la variable
exclusiva de caracteres $, el total se obtiene convirtiendo los datos
entrados en valores numéricos.

Por otro lado, este programa provoca un error siempre gue se intente la
entrada de caracteres alfabéticos que no sean "END",

3-3-10 Convenientes funciones para entrada y salida
(KEY$ y CSR)

Si bien la funcién KEY$ se ufiliza como la sentencia INPUT para la
entrada de datos desde el teclado, las mismas difieren en lo siguiente,

Sentencia INPUT Funcién KEYS
® Mantisa de hasta 12 digitos y | ® Asigna el caracter correspondiente a
exponente de hasta 2 digitos la tecla pulsada a la variable de
{valores numéricos). caractares espacificada,

® Variables de hasta 7 caracteres.
Hasta 30 caracteres en el caso de la
variable exclusiva S,

® El| signo "7 visualizado en la
pantalla indica un mada de espars
de entrada desde gl teclado.

& Sin modo de espera de entrada
desde el teclado,

Ejempla)
18 INPUT A
28 PRINT A
30 B$=KEY%$
49 |F B$="" THEN 30
b& PRINT BS
68 END
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La linea 10 usa una sentencia INPUT mientras que las lineas 30 y 40
utilizan la funcién KEY$. Si bien esta funcién permite la entrada de un
cardcter desde el teclado, no se entra en un modo de espera de entrada,
pilsese o no tecla alguna. Es por ello gue se la combina con la sentencia
|F, como en la linea 40, para ver si se ha pulsado algupa tecla o no. En
caso de no haberse pulsado tecla alguna, el programa retorna a la linea
6,

I2e tal modo, la funcidn KEY$ se utiliza en combinacion con la sentencia
IF del modo ilustrado en el programa anterior,

Ejemplo)

1@ AS=KEYS%

20 |IF A$="1" THEN 100
30 IF A$="2" THEN 200
40 |IF A$="3" THEN 300
58 GOTO 1@

198 PRINT “LINE 188" iEND
200 PRINT *LINE 280" 1END
300 PRINT “*LINE 300" (END

Este programa también ejemplifica el uso de la funcion KEYS$, solo que
e este caso se verifica si la entrada es un 1, un 2 o un 3. En caso con-
trario, el programa regresa a la linea donde se encuentra la funcion
KEYS,

Siempre gue se utilice la funcién KEYS al comienze de un programa,
debe prestarse atencion a lo siguiente. Para iniciar la ejecucidn de un
programa, pueden utilizarse dos métodos, Es justamente cuando se
utilizan las teclas B &\ combinadas que si la tecla @ no se suelta
inmediatamente, la funcion KEY$ del programa podrid considerar dicha
pulsacion como villda.

Probemaos, por ejemplo, almacenando este programa en el drea P1 vy
vlecutindolo por medio de B £ | Siga pulsando la tecla () adn iniciado
¢l programa y verd como el mismo visualiza el mensaje “LINEA 100",
Para evitar tal situacién, podria ser conveniente agregar las lineas a
continuacion,

5 AS=KEYS

B IF A$%" " THEN 5 (Esperahasta que se suelte la tecla pulsada.
10 A$=KEY$
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La funcion CSR se utiliza en combinacion con la sentencia PRINT vy
especifica la posicion de visualizacion dentro de la pantalla.

Ejemplo)

10 PRINT *A"

20 PRINT CSR 2:i“A"
3@ PRINT CSR 8:i*A"
4@ END

La funcién de CSR podri comprenderse ficilmente ejecutando este
programa.

Las posiciones especificadas por la funcion CSR se cuentan a partir del
extremo izquierdo de la pantalla, Por ello, para comenzar a visualizar a
partir de dicho extremo, esta funcién puede omitirse.

AT ]| emoner e

Ejemplol

10 A=|NT(RANH*k12)
20 PRINT CSR A:Mt”
30 GOTO 10

Este programa genela numeros aleatorios del 0 al 11 por medio de la
funcidn RAN = v visualiza el signo "t "' haciendo uso de 1a funcion C5R.
Una vez iniciado el programa, cada pulsacion de la tecla [EXE]| hace que
el signo "'1" se visualice en posiciones aleatorias de la pantalla, Con la
combinacion de las funciones C5R v KEY$ se podria preparar un juego
bastante divertido,
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Ejemplo)

10 D=0:%=" ©123456789"
20 FOR B=1 TO 10

30 IF KEY$%" " THEN 30

40 A=INT({RANH%10)

58 PRINT MIDS(1,A+1) " 1" iIMIDS(A+3);
60 FOR C=1 TO 3@

70 E$=KEY$

80 |F E$%"" THEN 160

90 NEXT C

100 |F E$<"0" THEN 130

11@ IF E$>"9" THEN 130

120 |F VAL(E$)=A THEN D=D+1:BEEP 1:GOTO 140
130 BEEP O

140 PRINT

160 NEXT B

160 PRINT CSR 2:i*RIGHT":D:
170 |F D#16 THEN 210

186 FOR B=1 TO 10

190 BEEP 1:BEEP ©

200 NEXT B

218 END
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Este es un juego en el cual se visualizan ndmeros del 0 hasta el 9, uneo
de los cuales aparece como 1", Vd. debe pulsar |a tecla numérica co-
rrespondiente a la posicion que aparece el signo "1, En la Iinea 40, se
visualiza el

En la linea 30, se utiliza KEY$ para hacer que el programa siga su
curso solo si se suelta la tecla pulsada para iniciar su ejecucion. Esta es
otra aplicacion de la funcion KEY$, la cual asigna a una variable el
caracter correspondiente a la tecla pulsada.

Las lineas 60 en adelante se utilizan par decidir si la entrada es correcta,
repitiendose el lazo FOR-NEXT la cantidad de veces especificada. Las
Iineas 100 y 110 se utilizan para que ¢l programa salte a la [fnea 140 y
considere la respuesta incorrecta siempre que la entrada no sea un nimero
del O al 9. Para la comparacion de los caracteres que determinan si la
respuesta es correcta o no, se utilizan los codigos que le corresponden a
cada uno de ellos y que pueden observarse en la pdgina 00, Para mayores
detalles, remitase a esta rabla.

La linea 120 verifica si la respuesta es la correcta. Como la funcidn
KEYS lee un cardcter, la comparacion se lleva a cabo convirtiendo dicho
cardcter en un valor numérico por medio de la funcion VAL,

5i bien el metodo que se observa en la linea 30 es adecuado para juzgar
si se ha pulsado o no una tecla, cuando debe compararse la respuesta
correcta entre muchas otras, deben tomarse decisiones comao las que
pueden verse en las |ineas 70 hasta 120. Entre este programa desde el
teclado.

Ejemplo de operacién
Pantalla Operacion
R1T3456789 Pulse .
173456719 | Pulse &
di23te67a9 Pulse &,

i
0

|
l
|

5§ la velocidad a la que cambia lo visualizado en la pantalla es demasiado
alta, asigne al valor final de la sentencia FOR en la linea 60 un numero
mayor que 30,
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| 3-4. EQUIPOS OPCIONALES [

La conveniencia de esta computadora puede ampliarse adn mds si se le
conectan las unidades opcionales FA-3 con interface para grabadora a
cassette ¥ FP-125 o FP-12 con una miniimpresora.

La unidad FA-3 permite grabar programas vy datos en cintas de cassette
y recuperar los mismos de la cinta a la computadora,

La FP-12S5 o FP-12 es una miniimpresora que sirve para imprimir listas de
programas o los datos y resultados obtenidos por medio de los mismas,
Veamos a continuacion una breve explicacion de cada una de estas
unidades,

3-4-1 Grabacion de programas o datos

La unidad FA-3 es necesaria siempre que sea necesario almacenar pro-
gramas o datos en cintas de cassette. En cuanto al procedimiento y
precauciones que deben tomarse para la conexion de la FA-3 a la com-
putadora v a la grabadora de cassettes, remitase al Manual de Instruc-
ciones que viene adjunto con la misma, Veremos a continuacién una
breve explicacion de su uso.

» Grabacion y recuperacion de programas

Suele suceder que la capacidad de la memoria no es suficiente para alma-
cenar mds de un programa (cuando es muy extenso). En dicho caso,
seria necesario borrar alguno de los programas actualmente almacenados
en la computadora. Es en estos casos que el FA-3 es muy conveniente.
l.os mandos para la grabacion de programas en cinta son SAVE y SAVE
ALL. SAVE se utiliza para grabar el programa que se encuentra en el
area de programa en curso, mientras gque SAVE ALL sirve para grabar
todos y cada uno de los programas almacenados en |as dreas PO hasta P9,

Mando SAVE

Se graba el programa almacenado
en esta area.
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Mando SAVE ALL
Se graban todos los programas almacenados en todas las dreas.

lLos mandos SAVE y SAVE ALL se ejecutan manualmente,

Ejemplo)
SAVE &
SAVE “CASI0O" @8
SAVE ALL EB
SAVE ALL *PB" @

Los caracteres gue se encuentran entre las comillas, a continuacién de
SAVE o SAVE ALL, forman lo gue se denomina “nombre archivo",
Este nombre de archivo se graba junto con el programa y permite localizar
a éste dentro de la cinta. Para especificar el nombre de archivo, se
pueden usar hasta & caracteres o ndmeros.

LOAD y LOAD ALL se utilizan, respectivamente, para recuperar el
o los programa grabados en cinta de cassette. El uso correcto de los
mandos LOAD v LOAD ALL depende de si los programas que se in-
tentan recuperar fueron grabados por medio de los mandos SAVE vy
SAVE ALL, respectivamente.

Recuparacian Bmm@ £OA0 mbrtnnﬁmma" LOAD ALL *hmﬁgﬂ-ﬂ:—iim"
SAVE O X X %
SAVE “nombxe de archive” $] B by b
|SAVE ALL 4 pd S, P
swE AL TS | X % O O |

*Se pueden recuperar solo los casos cuyos recuadros contienen el signo a®,
*El nombre de archivo en la recuperacion debe ser idéntico al utilizado en |a graba-
cion,

Ejemplaol

LOAD EB

LOAD “nombre de archive’ @3
LOAD ALL @B

LOAD ALL “nombre de archive” [0
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Cuando se recuperan programas por medio de los mandos LOAD vy
LOAD ALL, aparecen en la pantalla los siguientes mensajes, segtn el
método de grabacidn utilizado.

Método de grabacion Pantalla
SAVE PF.
SAWE "nombre de archive'” | PR “nombre de archive"
SAVE ALL AF: - .l.
SAVE ALL “nombre de archivo” ;F'. “nombre de archive' |

Cuando se recupera un programa grabado por medio de SAVE, el mando
| OAD puede utilizarse desde cualquier drea de programa.

Ejemplo) Graba el programa que se encuentra en PO.
‘
Recupera el mismo programa, pero en P9,

Precaucionas:

Siempre gque tenga problemas en la grabacion o recuperacion de pro-
gramas, tenga en cuenta las siguientes consideraciones.

e Aparece el mensaje "ERRY" durante la grabacion.
[Punto de verificacion |
Corrobore que se haya conectado correctamente la unidad FA-3 a la
computadora,

e Aparece el mensaje "ERRY" durante la recuperacion,
[Punto de verificacion |
Use una cinta nueva siempre que se haya deteriorado la que esté utili-
zando, Mantenga las cabezas de la grabadora limpias, usando para
ello cualquier juego para limpieza disponible en el mercado. Coloque
¢l control de tono de |a grabadora en su posicion central.

¢ Nose puede recuperar el programa grabado (no aparece error alguno)
| Punto de verificacian |
Pruebe aumentar el volumen de salida de la grabadora. El nivel de
salida de las grabadoras no es siempre el mismo, Es posible que el
mismo no satisfaga los requisitos de la unidad FA-3,
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CARITULO 3 PROGRAMACION EN BASIC

s Almacenamiento y recuperacion de informacion para el Banco de Datos
Cuando se transfiere a otra unidad informacion del Banco de Datos,
es necesario grabar los datos en cinta,

Para grabar de una vez en cinta de cassette toda la informacion alma-
cenada en el banco de datos, se utiliza el mando SAVE =.

Hasta 8 caracteres

Del mismo modo que en la grabacion de programas, el nombre de
archivo se especifica con un miximo de 8 caracteres.

Ejemplo)
SAVE#H "MEMO" €=

Para recuperar en el Banco de Datos la informacion grabada en cinta,
se utiliza el mando LOAD =.

Siempre que se utilice este mando, se borra toda la informacién que
pueda estar almacenada en el Banco de Datos electrdnico,

LOADH “‘nembre de archivo™
Hasta 8 éaractares

Ejemplo)

LOADH "MEMO® E3

Los siguientes mensajes aparecen mientras se recuperan datos de unpa
cinta de cassette al Banco de Datos.

Método de grabacién Pantalla
SAVE# MF:

SAVE # "nombre de archive” | MF: "nombre de archive”
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34, EQUIPCS OPCIONALES

=« Grabacion y recuperacion de datos

Algunos programas contienen cierta informacion, la cual puede usarse
en ocasiones futuras. Dicha informacién puede grabarse en cinia a
conveniencia y recuperarse nuevamente cuando sea necesario, en lugar
de entrarla por completo desde el teclado cada vez. Veamaos a continua-
cion un ejemplo de grabacién y recuperacién de un mismo programa.
Probemos un método mediante el cual se graba en cinta de cassette los
datos almacenados en la memoria y luego se vuelven a almacenar los
mismos desde |a cinta a la memoria.

Para grabar datos en cinta, se utiliza el mando PUT. Este mando se
pjecuta especificando el nombre de archivo y la o las variables que
contienen la informacién que se desea grabar,

PUT “nombre de archivo” $,A,Z

T
Hasta 8 caracteres Para grebar ¢l contenido de las 26 varlables
desde la A hesta la 2.

Del mismo modo gue en la grabacion de programas, en cinta el nombre
de archivo se especifica entre comillas y con un miximo de 8 caracteres.
Siempre que se desee grabar el contenido de la variable exclusiva de
caracteres, €sta debe especificarse antes gue cualquier otra variable, Las
demis variables, si 1as hubiera, se determinan a continuacion.

Ejemplo)
(yrabacion en cinta del contenido de la variable exclusiva de caracteres $
v el de Jas 13 variables A hasta la M,

PUT $,A.M

(srabacion del contenido de las 36 variables A hasta Z (10) con el nom-
bre de archiva CASIO,

PUT *CASIO* A,Z2(10)

fde mds estd decir que la primera y Gltima variable cuyo contenido desea
almacenarse deben especificarse en orden ascendente. De lo contrario
(por ejfemplo, “Z, A''), apareceria un error.

Cuando se desea grabar el contenido de variables de caracteres, serd
stificiente con especificar al comienza |a variable exclusiva de caracteres
Ly oa continuacion los nombres de la primera vy Qltima variable sin el
signa $, como ser “A, Z" (en lugar de ""A$, Z8"').

ara recuperar informacién grabada en cinta y almacenarla en la memoria,
st utiliza el mando GET. El mismo, del mismo modo que el mando PUT,
we especifica con el nombre de archivo y los nombres de la primera v
ultima variables correspondientes.

GET “nombre de archivo”  $,M,W

T
Husta B carpcieres Para recuperar el contemida
de lag variables M hasta W,
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CARITULO 3 PROGRAMACION EN BASIC

Ejemplo}
Recuperacion de informacion en la variable exclusiva de caracteres §
y en las tres variables X hasta Z.

GET %,X,2

Recuperacion de informacion en las variables G(@) hasta G(59) del
archivo con el nombre "PB".

GET "PB" G(O),GI59)

Los siguientes mensages aparecen en la pantalla mientras se recupera
informacidn desde la cinta por medio del mando GET.

Método de grabacion Pantall.
PUT §, A, Z DF:

PUT "nombre de srchive™ G, P | DF: nombre de archive

3-4-2 Impresion de programas y datos

No hay duda que la posibilidad de imprimir es muy conveniente, ya que
permite el programador corregir o modificar sus programas directamente
sobre el papel. Es mas, es posible también imprimir los resultados ob-
tenidos para mantener un registro de los mismos atn después de termi-
nado el programa o la operacion manual. Es, justamente, para estas opera-
ciones de impresion que se utiliza la miniimpresora FP-125 (o FP-12)
mencionada anteriormente en este manual,

La especificacién del modo de impresion (aparece el mensaje “"PRT"
en la pantalla] permite la impresion del caricter que corresponde a la
tecla pulsada.

El modo de impresion se especifica por medio de @B |, y se libera
pulsando @@ B ,

Para imprimir la lista del programa almacenado en el drea de programa
en curso, ejecute el mando LIST después de haber pulsado @2 .

Ejemplo)

Entre el siguiente programa en la computadora.
18 INPUT A
20 PRINT AXA
3@ GOTO 1@
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3-4. EQUIPOS OPCIONALES

Haga imprimir |a lista del programa del modo ya citado.

@B LIST @ Ejemplo de impresién
LIST
18 THPUT &

18 PRINT fef
M 5070 f8

Para imprimir las listas de cada uno de los programas almacenados en
cada una de las dreas de programa (PO a P9), lleve a cabo el siguiente
mando.

LIST ALL @@

lIna vez terminada la impresion, libere el modo de impresion por medio
de G2 ;

Para imprimir el resultado de una operacién aritmética, especifique el
modo de impresién ya sea manualmente entrando @ 7] desde el
leclade o incorporando la sentencia "MODE 7" en el programa. En el
primer caso, se imprimen tanto el resultado como los caracteres que
corresponden a las teclas pulsadas para realizar la operacion, Por lo tanto,
cuando salo se desea imprimir el resultado, serd mds conveniente in-
corporar la sentencia citada en la parte del programa que corresponda.

* Para entrar dicha sentencia de programa desde el teclado, deben

utilizarse las teclas MJ[@(B][E) en lugar de la tecla @@ solamente.

Ejamplo)
I'rograma que imprime solo el resultado de la operacion que realiza.

1@ INPUT A
290 MODE 7
30 PRINT AkA
40 MODE 8

5@ GOTO 1@
I n este programa, se especifica el modo de impresion después de entrada
la infarmacion necesaria para la operacién. El mismo modo se cancela
wina vez finalizada la impresion del resultado obtenido, para volver luego
i la sentencia para entrada de nueva informacidn.
e este modo, la especificacion del modo de impresion hace que la
seitencia PRINT visualice el resultado en la pantalla y a la vez lo im-
prima en el papel,
lIna vez finalizada la impresion, el modo de impresion se cancela por
medio de la sentencia MODE 8.
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'3-5. USO DE PROGRAMAS DE LA PB-100

Los programas preparados para las computadoras PB-100 vy PB-300
pueden usarse también en esta computadora.

Si bien esto es cierto, como esta computadora posee mis mandos que las
dos mencionadas perviamente, ¢l uso de tales programas no aprovecharia
al mdximo el potencial de su mdguina.

S5i bien el |lenguaje BASIC utilizado en su computadora es casi igual al
incorporado en las PB-300 y PB-100, el primero consta de mds mandos,

s Diferencias

® Mandos adicionales
PASS (claves para programas)
BEEP (sefial sonora)
READ (para asignar a variables la informacidn en |a sentencia DATA)
DATA (incorporacion de datos en un programa)
RESTORE (especificacion del orden de obtencion de la informacion
en las sentencias DATA)
ON-GOTO (Saltos indirectos por medio de GOTO)
ON-GUSUB (Saltos indirectos por medio de GOSUB)
REM (Sentencia para comentarios en un programa)

® Fupciones adicionales
DEG (conversion sexagesimal - decimal
DMs$ (conversion decimal - sexagesimal
STRS (conversién de un valor numérico en una secuencia de caracteres)

® Mandos modificados

DEFM {pueds inclulrse an los programas)

8Su compu tadora PB-100/PB.300
NEW (NEW ALL) CLEAR (CLEAR ALL)
CLEAR WAC
|IF-THEN IF-;
SAVE ALL SAVE A
LOAD ALL LOAD A
VERIFY VER

DEFM {pueds ejecutsrse solo manualmenta)
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3-5 US0 DE PROGRAMAS DE LA PB-100

® Funciones modificadas

Su computadora. PB-100/PH-300
KEYS KEY
MIDS MID ]

No obstante las diferencias aqui citadas, todos los programas preparados
para la PB-100/PB-300 pueden, bdsicamente, utilizarse en su computadora
sin modificacion alguna,

De todos modos, siempre que se utilicen tales programas, deberd prestarse
atencion a que los mismos no incorporen mandos, sentencias o formas
de sintaxis incompatibles con el lenguaje BASIC de su mdquina, Veamos
a continuacion algunos ejemplos,

Ejemplo 1)

Programa para la PB-100
18 VAC
20 FOR A=1 TO 28
38 INPUT Z(A)
40 IF Z{A)>BO:B=B+1:GOTO 96
5@ IF ZtA)<{BO;iC=C+1:GOTO 90
68 IF Z(A)>40:0=D+1:G0OTO 90
78 IF ZI{A)>205E=E+1:G0OTO 9€
B F=F+1
98 NEXT A

Este ejemplo es parte de un programa que permite la entrada de informa-
cion numérica, distribuyendo la misma seglin su valor. Para poder usar
vste programa correctamente en su computadora, es necesario realizar
ciertas modificaciones que citaremos a continuacion.

El mando VAC en la linea 10 debe cambiarse por un mando CLEAR.

10 CLEAR

Il signo ":" en las lineas 40 hasta 70 debe cambiarse por la sentencia
IHEN,

40 |F Z(A)>80 THEN B=B+1:GOTO 90
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CAPITULD 3 PROGRAMACION EN BASIC

Con estas modificaciones, esta porcion de programa podrd utilizarse sin
problemas,

Por otro lado, este programa requiere la ampliacion de la memoria para
variables, Para ello, incorpore el mando DEFM al comienzo del programa
(en la PB-100/PB-300, este mando puede ejecutarse solo manualmente).

5 DEFM 20
Ejemplo 2)

Programa para la PB-100
1@ INPUT *1=1,/0=2/P=3",N
20 |F N<1 THEN 1@
3@ |F N>3 THEN 18
40 GOTO N*100

Este programa determina los destinos de los saltos en base a las opera-
ciones a realizarse. En el caso de su computadora, este programa podria
simplificarse mediante el uso de la sentencia ON-GOTO del siguiente
modao,

190 INPUT “I=1,0=2/P=3",N
26 ON N GOTO 100,200,300
38 GOTO 18

El uso de ON-GOTO evita la necesidad de comparar los valores minimo
y maximo de N para determinar el destino del salto.

De este modo, si bien los programas para las computadoras PB-100 y
PB-300 pueden usarse cGmo estin, modificaciones como las citadas
pueden agilizar y simplificar la ejecucion de los mismos.

Por otro lado, todao programa o informacion grabada en cinta usando
cualguier computadora de bolsillo CASIO puede recuperarse para
almacenarse en su computadora sin problema alguno. De todos modos,
no todos los programas y datos grabados por medio de su computadora
podrdn recuperarse por medio de otras computadoras de bolsillo CASIO.
Veamos a continuacion la relacion de compatibilidad entre su maquina
y las demds computadoras de bolsillo CASIO,
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3-5. US0 DE PROGRAMAS DE LA PB-100

Su computadora = FX-T10P

- ; Con clave
LOAD WE PF AF MF _
faio A 1) PF AF MF
LOAD. O O
LOAD ALL o |~ O
Su computadora = PB-100, PB-300, FX-700P, FX-802P
SAVE ) J : Con clive
! PF AF MF
LOAD | = AF ME
LODAD O E
LOAD ALL O -

" | Puede recuperarse
E : Se visualiza el nombre de archivo con clave, pero no puede
recuperarse el programa.

|[PRECAUCIONES]

No use los mandos READ &, WRITE # v RESTORE # en aguellos
programas preparados en su computadora para usar en otras de la
misma marca CAS10.

Para los madelos PB-100, PB-300, FX-700P y FX-802P, las sentencias
KEYS y MID$ deben cambiarse por KEY y MID, respectivamente.
Slempre gue prepare programas para su computadora en  otros
modelos de bolsillo de CASIO, tenga en cuenta la diferencia en la
sintaxis de la sentencia IF-THEM. Para su computadora, siempre
que se especifique un salto a continuacion de esta sentencia, es
necesario agregar la sentencia GOTO, y no sélo el ndmero de linea
jvl destino) como puede hacerse en otras computadoras.
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Para la descripcion del formato de sintaxis de los diferentes mandos
y sentencias, se han utilizado en este capitulo los siguientes simbolos,

® [ Sééé .v.... Debe elegirse uno de los elementos enrre{ ] ;
L ‘DQGG‘ ..... . El elemento entre ‘ l puede omitirse.
il 05| @ R Los elementos con un asterisco a su derecha

pueden usarse repetidamente.
® Expresiones numeéricas ...
Valores numéricos, expresiones de cdlculo v variables numéricas,
comoser, 10, 243, A 6 5%Q.
® Expresiones de caracteres ...,
Constantes, variables y variables de caracteres, como ser, “"ABC",

X3, NS+Ms.
® Pardmetros .. ... Elementos que acompafnan un mando.
@ APY R s Puede ejecutarse solo en un programa,
e M ............ Puede ejecutarse solo manualmente,
O (A csnzmaneaes Puede ejecutarse tanto manualmente como en un
- programa,
& (B s o e Funcion que puede ejecutarse tanto manualmente

Comao en un programad.

< Ejemplo > DATA |dato]| [,[dato]|*

Como todos los “datos’ estin enlre corchetes, los mismos pueden
omitirse. Es mas, los "datos’ pueden repetirse ya que se encuentra un
asterisco [ ]*a la derecha del dltimo [date]. Si se omitiera el primer
“"dato”, la sentencia quedaria asi: "DATA, dato, dato, ....."

Namero de linea
GOTO [ # Nimero de prograrna]

Seglin esta estructura, esta sentencia podria escribirse de los dos
siguientes modos.

{1 GOTO nlmero de linea

2) GOTO # namero de programa
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NEW [ALL] "

Funcién
Borra programas y variables,

Cuando se especifica ALL, se borran todas las variables v todos los
programas que se encuentren en las dreas de programa PO hasta P9.

Explicacion

(1) Si no se especifica ALL, se borra el programa almacenado en el
drea de programa en curso y las variables quedan Intactas.

(2) Siempre que se especifique ALL, se borran tanto los programas
almacenados en todas las dreas de programa, como la totalidad
de las variables. Se cancela toda especificacién por medio de DEFM
y se lleva el nimero de variables al valor inicial de 26.

(3) No puede ejecutarse después de haberse especificado una clave.

4) No puede usarse dentro de un programa,

}5 Puede ejecutarse solo en el modo WRT,

* NEW ALL puede abreviarse del siguiente modo: NEW A.

@ NEW @
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HUN [Linea de ejecucion inicial ] M

Mumera de linea

Funcién |

Ejecucion de programas,

Fuede especificarse la linea a partir de la cual se desea ejecutar el
programa.,

(1) Ejecuta programas a partir de la linea especificada o desde el
comienzo cuando no se especifica numero de |inea alguno,

(2) Cuando el ndmero de linea especificado no existe en el programa,
la ejecucidn comienza desde la linea que le sigue a la especificada.

(3) Las variables quedan intactas.

10 PRINT “LINE 10"
20 PRINT "LINE 20"

38 END
RUN @ | LINE 1@
RUN 20 m | LINE 2@
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LIST [[NﬂmEELEJI_E linea H M

Visualiza en |a pantalla el listado de un programa.

Parametros

Nimero de |fnea:  De la primera |inea que desea visualizarse.
ALL: Hace que se visualice en la pantalla los listados de todos los
programas almacenados en las dreas de programa PO hasta P9,

Explicacion’

. En el modo RUN

(1) Visualiza en la pantalla cada linea que compone el programa, a
partir de la especificada o desde la primera en caso de omitirse el
namero de |inea.

(2) Las lineas aparecen una por una en la pantalia. Para interrumpir
momentaneamente el avance de las linea en la pantalla, pulse la
tecla G , La pulsacion de la tecla B8 hace que aparezca en la
pantalla la |inea que sigue,

(3) En el modo PRINT (de impresion, “PRT" en pantalla), la lista
del programa se visualiza por linea a alta velocidad y se imprime,
al mismo tiempo, en la impresora,

Il. En el modo WRT

(1] Visualiza el listado de un programa, ya sea desde el ndmero de
linea especificado o desde el comienzo cuando no se especifica
numero de linea alguno.

(2) En este modo, cada linea se visualiza con fines de correccién. En
caso de que la linea visualizada no requiera correccién alguna,
podrd avanzar a la siguiente pulsando la tecla @ . Para hacer gue se
visualice 1a linea anterior a la presentada, pulse @3 mientras presiona

ELH

e Siempre que se especifigue ALL, se visualizan los programas almacena-
dos en P@ hasta P9, en este orden, En este caso, aldn cuando se estd
en el modo WRT no se puede llevar a cabo correccion alguna.

® Este mando no puede usarse después de haberse especificado una
clave.

* LIST ALL puede abreviarse del siguiente moda: LIST A,

[Elemplo] LIST EB

LIST 30 @
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PASS “Clave™
Secuencia de caractaeres

ey
Especifica o cancela una clave de programa.,

Parametros
Clave: Puede tener de | hasta 8 caracteres,

Explicacion

1) Si este mando se ejecuta sin haber especificado un clave previa-

mente, la misma se especifica para todas las dreas de programa.

2) Si este mando se ejecuta con una clave de programa igual a la clave
en curso, la misma se cancela, En caso de que la clave especificada
sea diferente a la clave en curso, aparece un ERRS,

{3) En las claves de programa pueden utilizarse 1 hasta 8 caracteres
alfabéticos, numéricos o simbolos especiales, El cardcter (") no
puede utilizarse.

(4) Los mandos LIST, LIST ALL, LIST #, NEW, NEW ALL y NEW #
no pueden usarse mientras estd especificada una clave de programa.
Por otro lado, no se pueden hacer correcciones (modo WRT); en
caso de intentarse carrecciones, aparece un error (ERRE).

5) Mo puede usarse en programas.

6) Las claves se mantienen aln si se apaga la unidad,

7) Siempre gque se grabe un programa por medio de SAVE o SAVE
ALL mientras esté especificada una clave, esta dltima se graba
junto con el programa. Lo mismo sucede cuando se recupera un
programa con clave desde cinta de cassette por medio de LOAD
o LOAD ALL. Es mds, cuando la clave en curso no coincide con
la del programa que se estd intentando recuperar desde la cinta
de cassette, aparece el mensaje de error (ERR8) en la pantalla.

|

recaucion

Cuando no recuerde la clave en curso, pulse el boton ALL RESET
gue se encuentra por detras de la computadora para borrar todos los
programas vy la memaoria.

PASS *CASIO "@8
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SAVE [ALL] fombredesrchivo’ %

iR

Grabacion de programas en cinta de cassette,

Parametros.

ALL: Para grabar los programas almacenados en todas las dreas de
programa,
Nombre de archivo: De 1 hasta 8 caracteres (puede omitirse).

Explicacion

{1) Cuando se omite ALL, se graba el programa almacenado en el drea
de programa en curso.

(2) Cuando se especifica ALL, se graban los programas almacenados
en todas las dreas de programa (PO a P9).

(3) Cuando se ha especificado ya una clave, la misma se graba junto
con los programas. Por lo tanto, cuando se recupera el programa
desde la cinta vy se almacena en la memaoria, se hace lo propio con
la clave.

* SAVE ALL puede abreviarse del siguiente modo: SAVE A.

SAVE @

SAVE " CASIO "&n
SAVE ALL"“PB“ER
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[""Nombre de archive’'| M
Secuencia de caracteres

LOAD [ALL]

Recuperacion de un programa desde cinta de cassette,

ALL: Grabacion de los programas en todas las dreas de programa.
Mombre de archivo: De 1 hasta 8 caracteres (puede omitirse].

Explicacion

(1) Cuando se omite ALL, se recupera y almacena en el drea de pro-
grama actual un programa grabado en cinta por medio de “SAVE",

(2) Cuando se especifica ALL, se recuperan y almacenan en las dreas
de programa PO hasta P9 los programas grabados en cinta por medio
de “SAVE ALL".

{3) Cuando se recupera un programa grabado con clave, la misma
también se almacena en la memoria,

* LOAD ALL puede abreviarse del siguiente modo: LOAD A,

Relacion entre SAVE y LOAD

__ |LkoAD LOAD ALL
LOAD | “Nombre de | LOAD ALL | “Nombre de
| S i
_Q.IWE & * >< *
mﬂmmh 8] ] b x
SAVE ALL x x o x
SAVE ALL .
Fomins e archivor ) 3 o o

* Nombres de archivo iguales,
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VERIFY 'S ®

Verifica que el programa grabado en cinta y el almacenado en la
memaoria sean iguales,

(Paramelos)

Mambre de archivo: De 1 a 8 caracteres (puede omitirse).

(1) Cuando se especifica un nombre de archivo, se verifica el archivo
con dicho nombre.

(2) Cuando se omite el nombre archivo, se verifica el primer programa
gue se encuentre en la cinta,

(3) Para corroborar el formato de grabacion, se utiliza un sistema de
verificacion del bit de paridad.

:

[Ejemplo’ VERIFY @B
VERIFY "PROG1" EB

CLEAR e
(Funcién)

Borra todas las variables.

Explicacion

(1) Lleva todas las variables, ya sean numéricas @ de caracteres, a su
estado inicial.

2} Puede usarse tanto manualmente como incorporado en un programa.

53 Mo puede ejecutarse dentro de un lazo FOR-NEXT ya que se borran
también las variables de control de dicho lazo, provocdndose un

error en la ejecucion de la sentencia NEXT,

* El mando CLEAR tiene la misma funcion que VAC,
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END ®

Dar por finalizado un programa,

Da por finalizado un programa y hace que la computadora vuelva a la
condicion previa a la ejecucion,

STOP F'

Interrupcion momentdnea de la ejecucion de un programa.

(1) Interrumpe momentineamente la ejecucion de un programa v
visualiza "STOP" en la pantalla.
EE lLa pulsacion de @8 permite reanudar la ejecucion.

3) Si se pulsa la tecla 7] un vez que se haya interrumpido momentdnea-
mente el programa por medio de una sentencia STOP, aparecen
en la pantalla el nimero del drea de programa y el nimero de linea.

{(4) Se pueden hacer cdlculos manuales durante la interrupcién mo-
mentdnea por medio de STOP.

e

LET Variable numeérica = expresion numérica ]
Variable de caracteres = expresion de caracteres

Asigna a la variable de la izquierda el resultado de la expresion a la
derecha,

Explicacion

(1) Las expresiones numéricas sélo pueden asignarse a variables del
mismo tipo. Lo mismo sucede con las expresiones de caracteres,
s6lo pueden asignarse a variables de caracteres,

(2) LET puede omitirse.
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\Ejemplo | 1@ LET X=12
20 LET Y=X12+2%X—1
30 PRINT Y
48 A$="CASIO"
50 B$="PB&FX"
60 PRINT A$;B$
7@ END

Comentario B
REM Secuancia de caracteres

Incorporacion de comentarios dentro de un programa, sin afectar su
glecucion,

(1) Todo lo que se escriba a continuacién de REM (dentro de un
programa), se considera un comentario y no afecta en absoluto
la ejecucion del programa,

(2) Cuando se agrega a continuacion de una sentencia, en la misma
Iinea, coloque dos puntos {;) antes de REM,

Ejemplo]  1p |NPUT *R",R
20 S=m*R12:REM AREA
3@ PRINT S
40 END

“Mensaje" " ; . “Mensaje"’ ' P i
— |wvarigble variable
Secuencia de caracteres Secuancia de caractares

Asignacion a una variable de la informacion entrada desde el teclado.

Mensaje: Secuencia de caracteres
Variable: Numérica o de caracteres.
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Explicacion

(1) Asignacion a una variable especificada de |a informacion entrada
desde el teclado,

(2) Cuando se incluye un mensaje, se visualiza el signo "?" a continua-
cign del mismo.

i3} Cuando no se incluye mensaje alguno, aparece sélo el signo 7",

4) Exige la pulsacion de la tecla @8 para finalizar su ejecucién vy
asignar a la variable la informacion entrada desde el teclado,

(5) Cuando se intenta asignar caracteres a una variable numérica,
aparece el mensaje de error (ERR2) y se vuelve a la condicién de
espera de entrada, con el signo “?" en pantalla, una vez pulsada
la tecla @8 . Si se entra una expresion numérica, se asigna a la
variable especificada el resultado de dicha expresion. En caso de
entrarse caracteres, los mismos se asignan a variables de caracteres.

(6) Si se pulsa la tecla BB sin haber entrado informacion alguna desde
el teclado, ho se asigna nada a la variable especificada. En caso de
ser ésta numérica, aparece el mensaje de error ERR2.

1@ INPUT A
20 INPUT *B$=" ,BE%
30 INPUT *C$=",C$%, "D$=",D%

KEY$ g

Permite la entrada de un caracter desde el teclado.

[1 Acepta la entrada de un sélo caracter.
2
3

Pueden entrarse caracteres numéricos y alfabéticos, v simbolos
especiales,

(3) KEY$ no visualiza el signo “?" ni provoca una condicidn de espera
de entrada, Es por ello que, casi siempre, se combina con la senten-
cia IF.

* KEYS$ puede abreviarse del siguiente modo: KEY

Ejemplo 18 PRINT “INPUT<E>"
20 As=""
30 K$=KEY%
48 |IF K$=" "THEN 30
58 AS=A%+KS
68 IF LEN(AS)I<E THEN 3@
70 PRINT A%
BG END
* Se aceptan seis caracteres desde el teclado.
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PRINT [Genies][( ;) [Semmea]) P

visualizarse

Funcioén
Visualiza en la pantalla la informacion especificada.

Paramatros

Pueden usarse funciones para control de la visualizacién (CSR), ex-
presiones numericas v expresiones de caracteres,

{I:I Visualiza en la pantalla la informacién deseada, La paosicién de
visualizacion puede especificarse por medio de la funcién para
control de visualizacidn,

(2] Se pueden visualizar expresiones numéricas y de caracteres.

(3) Siempre que se visualice una expresion numérica, se antepone una
posicion para el signo de dicho nimero (+ 6 —), El signo positivo
(+) no se visualiza en dicho caso.

® Presentacion de caracteres —— o
T T
< % Elemento a visuall zarse
® Presentacion de nimeros i
bt

Signo  Elemento a visualizarse

=

Cuando se desea visualizar una expresion numérica cuya mantisa

tenga mas de 10 digitos, se redondea a partir del undécimo digito.

Cuando la mantisa viene acompanada de un exponente, se visualizan

el 5ign0 de cxpﬂnencmcmn E v el exponente con dos digitos,

Los signos “," vy pueden usarse entre los elementos como

delimitadores de los rTTIErTIDS Cuando se utiliza la coma, aparece

un elemento por vez, y es necesario pulsar la tecla B8 para hacer

gue se visualice el siguiente elemento. Cuando se utiliza el punto

v coma, los elementos van apareciendo uno a continuacion del otro,

sin parar.

(6) Cuando no se especifica elemento alguno (o sea que se ejecuta
s6lo PRINT), se borra |a pantalla.

{7) Mientras en el modo de impresion ( @@ & ), los elementos aparecen
en la pantalla a la vez que se imprimen en papel.

(8) La sentencia SET permite establecer el formato de visualizacién de

los nimeros.

—
n
—
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Ejemplo

1@ PRINT 1/3

20 PRINT "A="} A

30 PRINT "SIN 38", SIN 38
4@ PRINT "END”;

50 PRINT

60 END

CSR Posicién de visualizacion ®
Expresion numeérica

Funcion

Especifica la posicidn en la pantalla donde la sentencia PRINT visualizard
el elemento especificado.

Paramelros
Posicion en la pantalla: Expresion numerica. La porcidn decimal se
descarta,
0 = posicion < 12

Explicacion

(1) Se combina con la sentencia PRINT para especificar la posicién de
la pantalla a partir de donde se desea visualizar la informacian.
(2) La primera posicidn de la izquierda es la nimero 0,

D1 234565678 317011

18 FOR =6 TO 11

20 PRINT CSRI: "A"iCSR11—-1:"B"
30 NEXT |

40 END

® Los caracteres A y B se desplazan hacia la izquierda y derecha,
respectivamente, por cada pulsacion de la tecla E3 .
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i
i

Destino del salto

GOTO Namara de | fnea
# Ndmero de area de programa

Desde O hasta ©

i

Provoca un salto hacia la posicién o destino especificado.

Parametros

Niamero de |fnea: Desde 1 hasta 9999,
MNimera de drea de programa: Desde 0 hasta 9,

1] Provoca un salto hacia el destino especificado.

%2] Cuando se especifica un ndmero de linea, se salta hacia la |fnea
del programa en curso con dicho ndmero, Siempre que la linea
especificada no exista, aparece el mensaje de error ERR4.

{3) Cuando se especifica un drea de programa, se salta hacia el drea
especificada y se ejecuta desde el comienzo el programa en ella
almacenado.

* Como especificacion del destino del salto, se puede utilizar una

expresian numeérica.

1@ PRINT *START"
20 GOTO 160

3@ PRINT “LINE 30"
40 END
180 PRINT “LINE 100"
11@ GOTO 30
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o Condicion de salto Go [Destlnﬂ del salto] ) P
Expresian numérica . [ Destino del salta]]
Mumero de lin=a

* Destino de| sal m[ # Mimaro de draa de programa

Provoca un salto hacia la posicion o destino especificado en base a
ciertas condiciones de salto.

Paramelros

Condicién de salto: Expresién numérica, La porcion decimal se descarta.
Ndmero de Iinea: Desde 1 hasta 9999,
Nimero de drea de programa: Desde @ hasta 9.

Explicacion

(1) Provoca un salto en base a la parte entera del valor obtenido en la
expresion de salto, Cada destino de salto se distribuye por orden
ascendente del siguiente modo.

ON A GOTO 100, 20 i] 300,

S Y

=1 =

N

(2) Cuandu el valor de la expresion es menor que 1 o cuando la posi-
cion de salto especificada no existe, se ejecuta la sentencia a con-
tinuacion, sin producirse salto algune

(3) En esta sentenma se pueden incluir cuantos destinos permita la
longitud de la Iinea.

1@ INPUT A

20 ON A GOTO 100,200,300
30 PRINT *OTHER”

49 GOTO 1@

100 PRINT “LINE 108" :GOTO 10
200 PRINT “LINE 200" :GOTO 1@
300 PRINT “LINE 300" :GOTO 10

® Cuando se sentra un nGmero del 1 al 3, se salta a los destinos corres-
pondientes; en caso contrario, aparece en la pantalla el mensaje
“OTHER".

+134-



IF Condicion de salto THEN [Santancia I:Santencia]‘] @
Expresion condicional Destino del salto
Miamaro de 1inaa

* Destino del salto [# Mamara da drea de programa

Funcidn

Hace gue se ejecuten las sentencias a continuacion de THEN siempre
que se cumpla la condicion a continuacién de IF. A continuacion de
THEN puede especificarse el destino de un salto.

parametros

Condicién de salto! Expresion numerica. La porcion decimal se descarta.
Numero de |inea: Desde 1 hasta 9999,
Nimero de area de programa: Desde @ hasta 9.

Explicacion

(1) Cuando se cumple la condicién de salto, se ejecutan las sentencias
a continuacion de THEN o se provoca un salto hacia el destino
especificado a continuacian de THEN,

(2) Cuando no se cumple la condicidén de salto, se pasa a la ejecucion
de la linea que sigue,

{3) La condicién de salto se juzga mediante los siguientes simbolos: =
#: {! }J g Y g"
= Lo que estd a la derecha es igual a lo que estd a la jzquierda.

¥

* Lo que estd a la izquierda no es igual a lo que estd a la derecha.

<< Lo que estd a la derecha es mayor que lo que estd a 1a izquierda.

= Lo que estd a la derecha es menor que lo que estd a la izquierda.

= Lo que estd a la derecha es igual o mayor que lo que estd a la
izquierda.

= Lo que estd a la derecha es igual o menor que lo que estd a la
izquierda.

(4) Cuando para cierta operacion es necesario el cumplimiento de mas
de una condicion, se pueden combinar las sentencias IF-THEN
cuantas veces sea necesario,

IF—THENIF — THEN . ...

* Cuando después de THEN viene una sentencia, se puede utilizar un
punto y coma en lugar del primero,

10 N=6
20 PRINT CSR MNi™t":
30 K$=KEYS%

48 IF K$="4" THEN N=N—1:IF N<(OTHEN N=0
58 IF K$="6"THEN N=N+1:IF N>T1THEN N=11
6@ PRINT
70 GOTO 28
e " 1" se desplaza hacia la izquierda cuando se presiona la tecla &) y
hacia la derecha cuando se presiona la tecla &) .
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FOH Variable de control = Valor inicial To __ Valor final iz
Exprosion numérica Expresion numerica

ISTEP coirvnes] NEXT varisve e conto

Replte el nimero de veces especificado por la variable de control las
operaciones gue se encuentran entre las sentencias FOR y NEXT.

Variable de control:  Variable comin. Mo pueden usarse variables de
matriz.
Valor inicial: Expresion numérica
Valor final: Expresion numerica
Incremento: Expresion numérica.
Es igual a 1 cuando no se lo especifica.

Explicacion

(1) Repite las operaciones que se encuentran entre las sentencias FOR
y NEXT las veces especificadas por la variable de control. Esta
variable va aumentando desde su valor inicial hasta el final un in-
cremento por cada repeticion, La repeticion se da por terminada
una vez que la variable de control excede el valor final especificado.

{2) Cuando el valor inicial es mayor que el final, la ejecucion de las
operaciones entre FOR v NEXT se lleva a cabo sélo una vez.

3) Como incremento puede usarse también un ndmero negativo,

%4 Cada sentencia FOR debe tener su correspondiente sentencia NEXT
mds adelante en alguna parte del programa,

(5} Es pasible incluir un lazo FOR-NEXT dentro de otro, del siguiente
modo,

12 FORI=1 TO 1@

20 FOR J=11 TO 20
30 PRINT 1:%:%3 —l
40 NEXT J -
50 NEXT | J
68 END

%6 Se pueden incluir hasta 4 lazos FOR-NEXT dentro de otros.
7) Cuando el lazo FOR-NEXT finaliza, el valor de la variable de
control excede el valor final por el valor del incremento.
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(8) Se pueden realizar saltos desde dentro de un lazo FOR-NEXT,
Sin embargo, un salto hacia un lazo provoca la aparicion un mensaje
de error.

Namero de linea P
GOS U B Expresion numérica -
MNumero de area de programa

MNumero de O hasta 9

Provoca un salto a la subrutina que comienza a partir del ndmero de
Iinea especificado.

Nomero de | fnea; Desde 1 hasta 9999,
Mimero de drea de programa; Desde ) hasta 9,

Expiicacion

{1) Provoca un salto hacia la subrutina deseada. De esta subrutina se
vuelve por medio de la sentencia RETURN,

{2) El salto desde una subrutina hacia otra por medio de GOSUB es
lo que se denomina “inclusion de subrutinas'. Se permiten in-
clusiones de hasta 8 niveles,

{3) La sentencia RETURN hace que el programa vuelva a la sentencia
que sigue al GOSUB que provoco el salto a la subrutina en curso,

(4) Para volver a la rutina principal, es imposible hacerlo mediante las
sentencias GOTO o IF, Solo puede hacerse por medio de RETURN.

(5) El mensaje de error (ERR4) aparece cuando el ndmero de linea
especificado no existe,

* Para la especificacion del destino del salto, sea un nimero de linea o

de drea de programa, se pueden usar también expresiones numéricas.
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18 PRINT "MAIN 167
20 GOSUB 186

38 PRINT "MAIN 38"
40 END

10@ PRINT “*SUB 100"
118 GOSUB 208

120 RETURNM

260 PRINT *SuB 2e8"
2168 RETURN

RETURN P

Hace que el programa regrese de una subrutina a la rutina principal.

Hace que el programa regrese a la sentencia que sigue al GOSUB que
provocd el salto a la subrutina en curso.

0 Condicion de salto GOSU B [ Destino del salto| [=
Expresion numérica [ [ Desting del salto 1 i
Mamero de |{nea

* dal salt ’
Destina e [ # Mirnaro de drea de programs

i

Determina el destino del salto en base a ciertas condiciones.

o
g

E
®

Condicién de salto:  Expresion numeérica. Se descarta toda porcion
decimal.

Numero de linea: Desde 1 hasta 9999,

Numero de drea de programa: Desde 0 hasta 9.

(1) Determina a qué subrutina saltar en base al valor de una expresion
condicional. Los destinos de cada subrutina se colocan en orden,
del siguiente modo.
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ON B GOSUB 1000, 2000, 3000--- -

E=1 B=F A=

(2) Cuando el valor de la expresion es menor que 1 o si el destino
especificado no existe, se ejecuta la sentencia a continuacidn, sin
provocarse salto alguno,

(3) Se pueden especificar cuantos destinos de salto como la longitud
de la [fnea lo permita.

Ejemplo

1@ INPUT A

26 ON A GOSUB 100,200, 300
3@ GOTO 10

188 PRINT “SUB 10@" :RETURN
200 PRINT “SUB 208" \RETURN
300 PRINT “SUB 360" :RETURN

e Cuando se entre un ndmero del 1 al 3, se provoca un salto hacia la
subrutina correspondiente,

D ATA [Dato] [:[Dato]l" P

Constante Constante
Para incorporar informacion dentro de un programa.

Dato: Constantes de caracteres o numericas.

(1) Se utiliza para incorporar datos que seran asignados a variables por
medio de la sentencia READ.

(2) Puede incorporarse mds de un dato por Iinea. Deben ir separados
por el signo "', ",

(3) La presencia de una sentencia DATA no afecta la ejecucion del
programa si los datos en ella incorporados no se asignan a variables
por medio de la sentencia READ,

{(4) Cuando una constante de caracteres incluye una coma, pongase la
primera entre comillas.

DATA ABC, DEF, "GHI, JKL", -

(5) Cuando se omite un dato, se lo considera una secuencia de caracteres
nula. (o sea de O caracteres),

DATA A, B — DATA A B
DATA | — DATA **

DATA - DATA **
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READ Variable [ , [ variable ]]” P

Funcien

Asigna a la variable especificado la informacion contenida en la sentencia
DATA.

Variable: Numérica o de caracteres, Puede ser de matriz.

(1) Asigna a la variable especificada la informacidn que lee secuencial-
mente de la sentencia DATA,

{2} A variables numéricas puede asignarse sélo informacion numerica.

3) Las sentencia DATA se leen por orden ascendente de su numero
de linea y por orden de aparicién dentro de una misma linea.

(4) Una sentencia READ asigna a la variable especificada un dato por
Verz.

(5} Los datos se van asignando secuencialmente a la o las variables
especificadas por cada ejecucion de la sentencia READ.

{6) La sentencia RESTORE permite alterar el orden de lectura de los
datos.

(7) Si al llegarse al dltimo dato en la sentencia DATA del programa se
intentara asignar un datos mds a cierta variable por medio de READ,
apareceria un mensaje de error (ERR4),

{8) Los espacios al comienzo de los datos se saltan.

18 DATA 1,2,3
20 READ A,B
38 PRINT A:B
40 DATA 4,5
50 READ C,D,E
6@ PRINT CiDsE
70 END

® |ee los datos en la sentencia DATA por orden y Jos visualiza en la
pantalla,
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RESTORE ! imerodelines | ®

Especifica la ubicacion del siguiente dato a asignarse a una variable por
medio de READ.

Numero de linea: Expresion numérica, Se descarta toda porcidn decimal.
1 = namero de linea = 9999

(1) Especifica el nimero de linea de una sentencia DATA de la cual
READ tomarad informacién para asignarla a la variable especificada.

(2) Cuando se amite el nGmero de linea, se cancela la especificacidn
del dato. Luego de ello, la siguiente ejecucion de una sentencia
READ hard que se comience desde el primer dato de [a primera
sentencia READ en dicho programa,

{3) Cuando se especifica el ndmero de linea, la siguiente ejecucion
de READ hard que se asigne a la variable especificada el primer
dato de la sentencia DATA que se encuentra en el ndmero de linea
especificado,

(4) Siempre que el nimero de linea especificado no exista, o no haya
Fingun? sentencia DATA en el mismo, aparece el mensaje de error
ERR4).

19 DATA 1,2,3

20 DATA 4,5

30 READ A,B,C,D,E

48 RESTORE 1@

58 READ F,G

60 RESTORE 20

78 READ H, |

88 PRINT AIBICIDIEIFiGiHII
98 END
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PUT [ “Nombre de archivo’” | variable [, variable ]* @&

Secuencia de caracteres

Graba informacion en cinta de cassette,

Paramelros

Nombre de archivo: Desde 1 hasta 8 caracteres, Puede omitirse.
Variable: Especificacién de la variable que se grabard en cinta,

(1) Graba el contenido de variables en cinta de cassette,
(2) La especificacion de las variables se realiza del siguiente modo.

PUT (B s remrridraininaia Contenido de la variable A,

PUT AZ e Contenida de las varlables A—2,

PUT AAL100) oo Contenido de las variables A—=A(100),

PUT &.DW- e Contenido de la variable exclusiva de caracteres 3

y de las variables D—W.

Cuando desee grabar el contenido de la variable exclusiva, hdgalo
siempre antes que las demds variables.
(3) Puede ejecutarse tanto manualmene como en un programa.

GET | “Nombre de archive™ | variable [, variable |" A

Secuencia de caracteres

Recupera y almacena en una variable informacion grabada en cinta de
cassette,

Parametros
MNombre de archivo: Desde 1 hasta 8 caracteres. Puede omitirse.

Variable: Especificacion de la variable a la cual se asignard la informa-
cion recuperada.

Explicacion
(1) Asigna a una variable la informacion recuperada desde cinta de
cassette.
(2) La especificacion de las variables se realiza del siguiente modo.
GET Arristsiminanceade En la variable A.
GET A Zvserspimemanenrass En las variables A—Z.
GET AA(100) —omeee En las variables A—A{100),
GET $.DW- e En la variable exclusiva de caracteres §

v oen las variables D—W.
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(3) Una misma informacién no necesariamente debe grabarse (PUT)
y recuperarse (GET) desde la cinta usando la misma variable.

(4) Cuando el numero de datos a recuperarse es menor que el de
variables, cada dato se almacena ordenadamente en cada variable,
a partir de la primera,

(5) Puede ejecutarse tanto manualmente comao desde un programa,

BEEP (¢ ]] ;

Funcisn
Genera un tono de corta duracion,

1) Genera un tono grave o agudo.
2] Puede también usarse manualmente,

16 $="ABCDEFGH | JKLMNOPQRSTUVWXYZ" :N=0
28 FOR |=1 TO 18

30 A$=MIDS ( RAN#* 26 + 1,1 )

40 PRINT CSR4:*<" (A ">"

5@ FOR J=1 TO 3@

60 K$=KEYS$:IF K$="*THENBO

78 NEXT J

8@ |IF K$=A% THEN BEEP 1:N=N+1:G0TO 100
90 BEEP ©

100 PRINTINEXT |

11@¢ PRINT N;

120 |F N>18 THEN END

136 FOR I=1 TO 10

148 BEEP 0O:BEEP 1

1668 NEXT |

® Pulse la tecla alfabética que corresponda al cardcter que aparece en
la pantalla,
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liacio (A
DEFM Eiﬁggiu%ﬂ{n]ca g

Ampliacion de la memoria para variables,

Ampliacion: Expresion numérica. Se descarta toda parte decimal.
Puede omitirse.

0 = Ampliacidén < 69

%1 Amplia la capacidad de memoria destinada para las variables.

2) Se puede especificar arbitrariamente segin el ndmero de pasos de
programa que resten,

!3] Cada variable equivale a 8 pasos de programa.

4) Cuando se omite la ampliacion, sélo se visualiza el ndmero de
variables disponibles en el momento.

{5) Puede ejecutarse tanto manualmente como desde un programa.
En el primer caso, se visualiza en la pantalla el ndmero total de
variables (las agregadas + las 26 originales). No ocurre lo mismo
cuando se ejecuta desde un programa.

(6) El mensaje de error ERR1 aparece siempre que se intente agregar
mas variables gue el ndmero de pasos de programa disponibles,

(7) Para cancelar toda expansion previa y volver a las 26 variables
originales, use la sentencia DEFM 0.

Ejemplo
DEFM 10 B | #++UAR:I8& ;
DEFM B3 EEGLEEE }

18 DEFM 1@

28 FOR 1=1 TO 1@
3@ INPUT Z(1)

40 NEXT |
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@

Expresion numérica

Establece ¢l estade de funcionamiento de la computadora,

ametros
Expresion numérica: Se descarta toda porcion decimal.
4 = expresidn numérica < 9

H

(1) Sirve para especificar la unidad angular v establecer o cancelar el
modae de impresion.
(2} Sus valores son los siguientes.

MODE& -+ Grados como unidad angular,

MODES ---------Radianes como unidad angular,

MODEG -+ Gradientes como unidad angular.

MODET - eeee Visualiza "PRT" v establece €l modo de impresidn,
MODEB 0o Libera el modo de impresion,

{3) Cumple la misma funcién que la tecla @@ . Sélo que este mando
no permite entrar en los modos RUN y WRT. Es mas, su entrada
es posible solo por medio de las teclas (M [@[B1(E] , y no mediante

la tecla @3 .
(Eiempio]

18 MODE 4
20 A=SIN 36
38 MODE 7
48 PRINT A
5@ MODE &8
6@ END
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SET (E) ¢

N * /i es un enters desde 0 hasta 9,

Especifica el formato de visualizacién e impresion de la informacion
numeérica.

Parametros.
Frn: Especifica el nimero de posiciones decimales,

Esn: Especifica el ndmero de digitos significativos.
M: Cancela toda especificacion previa,

(Explicacion]

(1) Especifica el nimero de posiciones decimales y de digitos significa-
tivos.

(2) El ndmero de posiciones decimales (Fn), puede ser desde 0 hasta 9,

{3) En la especificacién del nimero de digitos significativos (En), se
puede usar un valor desde O hasta 9. Por otro lado, “SET EQ"
especifica 10 digitos.

%4} "SET N" cancela ambas especificaciones,

5) Puede ejecutarse tanto manualmente como desde un programa.

1@ INPUT N

20 SET FHIPRINT N
30 SET EBIPRINT N
4@ SET NIGOTO 10
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FUNCIONES DE CARACTERES ’

r.Ew_

LEN {Variable de caracteres comin)

Determina la cantidad de caracteres almacenados en una variable de
caracteres comun,

Parametros
Variable de caracteres comun: No pueden usarse variables de matriz.

(1) Cuenta el nimero de caracteres contenidos en una variable de
caracteres comun.

(2) Sdlo pueden usarse variables de caracteres comunes (A%, Y$, etc.)
y no variables de matriz (B$ (3), etc.).

Ejemplo

18 INPUT A%
20 PRINT LEN{AS)
30 GOTO 10©
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MID$ ( Posicion [, Nimero de caracteres | ) .

Expresion numerica Expresion numérica

all

i

Toma de la variable exclusiva de caracteres el nimero especificado de
caracteres a partir de la posicion especificada.

Parametros

Pasicion: Expresion numérica, Se descarta toda parte decimal.
1 = posicion < 101
Mumero de caracteres: Expresidbn numeérica. Se descarta toda parte
decimal,
1 = ntmero de caracteres < 101

Cuando se omite, se toman todos los caracteres a partir de la posicidn
especificada,

Explicacion

(1) Toma de la variable exclusiva de caracteres (3) el nimero de
caracteres a partir de la posicion especificados.

{2) No se toma nada cuando la posicion especificada excede el ndmero
de caracteres de la secuencia.

{3) Cuando el nimero de caracteres a partir de la posicion especificada
es menor que el nlimero de caracteres especificado, se toman todos
los caracteres hasta el final.

# MID$ puede abreviarse del siguiente modo: MID.

10 $="ABCDEFGH | JKLMNOPQRSTUVWXYZ "
20 INPUT M,N

30 PRINT MIDS(M,N)

486 END
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VAL (Variable de caracteres comin) F

Convierte en un valor numérico una variable de caracteres que contenga
una seric de caracteres numMericos.

Parametros
Variable de caracteres comun: No pueden usarse variables de matriz.

Explicacion
(1) Convierte en un valor numérico una variable de caracteres que
contenga una serie de caracteres numeéricos.

(2) Cuando la variable de caracteres incluye signos como ser +, —, =,
E O E,seconvierte en un valor numérico comao esta.

Cuando AS = “—12.3", VAL(AS) = -12.3

(3) El mensaje de error (ERR4) aparece siempre gue el contenido de la
variable comience con un cardcter gue no sea numérico o que no
58a Un signo matematico.

Cuando A% = “A45", VAL{AS$) - — error (ERR2)

(4) Cuando en medio de la variable se encuentra un caracter que no
sea numeérico, esta funcion hace la conversion hasta el cardcter
anterior al mismao,

Cuando A$ = "78A9", VAL(AS) = 78

18 INPUT A%
20 PRINT WVAL(AS)
30 END
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STH$ (Expresion numérica) ®

Convierte el valor de una expresion numérica en una secuencia de
caracteres.

Expresion numérica: Valores numérices, expresiones de cilculo v
variables numéricas comunes o de matriz.

Explicacion

(1) Convierte el valor de una expresion numérica en una secuencia de
caracteres,

(2) Cuando la expresion numérica es una expresion de cdlculo, lo que
se convierte es el resultado de dicha expresian,

{3) Cuando la expresidn numérica es positiva, se suprime el digito
carrespondiente al signo v se convierte salamente la parte numérica.

10 PRINT STR$(123)
20 PRINT STR$(45+78)
30 A=963

48 PRINT STR$(A)

50 END
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| FUNCIONES NUMERICAS

SIN
TAN

_Argumento CcOS Argumento E
Expresion numérica Expresibn numérica
Argumeanto

Expresién numérica

Obtiene el
argumento

Argumento

valor de la funcion trigonométrica correspondiente para el
dado,

: Expresion numeérica
—1440°% < argumento < 14407 (grados)
—8& 7 < argumento < 8 7 (radianes)
—1600 < argumento < 1600 (gradientes)
S5in embargo, para TAN, no se incluyen “Argumento =
(2n — 1) * 1 dngulo recto .

1 dngulo recto = 90° =%rad = 100 grad.

(1) Obtiene el valor de la funcién trigonometrica correspondiente
para el argumento dado,

(2) El valo

r depende de la unidad angular en curso (especificada por

medio de la tecla @@ o el mando MODE).
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ASN _Argumento ACS Argumento F
Expresidn numérica Expresion numérica
ATN olmme
Expresian numérica

Funcién

Funciones trigonométricas inversas gue obtienen el angulo corres-
pondiente al argumento dado,

Argumento: Expresion numérica
Para ASN, ACS, —1 < argumento = 1.

Explicacion

(1) Funciones trigonométricas inversas que obtienen el dngulo co-
rrespondiente al argumento dado.

{2) El wvalor depende de la unidad angular en curso (especificada
mediante la tecla @@ o el mando MODE),

(3) Los valores de estas funciones se dan dentro de los siguientes
Iimites,

—40"=ASN X =30
UF=ACS X =180
—r=ATN X =80

-

LOG __Argumento LN _ Argumento
Expresian nurmirica Expretian numérica

Da el valor de una funcion logaritmica.

Paramelros
Argumento: Expresion numérica.
0 < argumento
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Da el valor de una funcion logaritmica.

e LOG Logaritmocomin log,x, logy
e LN Logaritmo natural  log.x, Inx

EXP Argumento F
Expresion numérica

Da el valor de una funcion exponencial,
Paramelros
Argumento: Expresion numerica,

—227 = argumento = 230
Da el valor de una funcion exponencial,

EXP ¢&*

F

SOR _.Anmes
Expresion numérica

|

Da la raiz cuadrada de un argumento.

Parametros
Argumento: Expresion numerica.
0 = argumento

Explicacion’
Da la raiz cuadrada de un argumento.

SQR /%
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ABS Argumento
Expraamn numeérica

Funcion

Da el valor absoluto de un argumento,

Parametros

Argumento: Expresion numérica,

Explicacion

Da el valar absoluto de up argumento.
ABS (x|

SGN Argumento
Expresion numérica

!

Da un valor correspondiente al signa de un argumento,

=]

Argumento: Expresién numérica,

2
:
:

E

Da un mlor correspondiente al signo de un argumento.
Cuando el argumento es positivo: |
Cuando el argumento es igual a 0: 0
Cuando el argumento es negativo: —1

Argumento
Expresion numérica

IE

Da el entero midximo que no exceda el argumento.

Parametros
Argumento: Expresion numérica,
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Explicacion
Da el entero mdximo gue no exceda el argumentao,

INT 12.56 - 12
INT —78.1 > 79

FR AC __ Argumento F
Expresion numerica

Da la parte decimal del argumento.

Parametros
Argumento: Expresion numeérica.

Da la parte decimal del argumento, El signo gqueda igual que el del
argumento mismao.

(Argumento ,  Posicion) F
Expresidn numérica  Expresitn numerica

RND

uncion
Da el valor de un argumento redondeado al digito especificado.

i

Parametros

Argumento: Expresion numérica.
Posicion: Expresion numérica, Se descarta toda porcidn decimal.

—100 < posicion < 100

Explicacion

(1) Da el valor de un argumento redondeado al digito especificado.
(2) Para redondear el argumento a la tercera posicion decimal (1077).
-~ RND (x, —3)
Para redondear el argumento a las centenas (107},
-+ RND (x, 2)

!TSS.



RAN # €

Da un nimero aleatorio entre 0y 1.

(1) Da un ndmero aleatorio entre 0y 1,

0 < nimero aleatorio < 1
(2} El ndmero aleatorio dado tiene 10 digitos,

Para obtener un nimero aleatorio con 1 digito de @a 9,
INT (RAN# * 10)

Para obtener un ndmero aleatorio con 1 digitode 1 a 5.
INT (RAN# * 5) +1

Para obtener un ndmero aleatorio con 2 digitos de 10 a 99,
INT (RAN# % 90} + 10

DEG { Grados [ Minutos [ Segundos 1)) F
Expresidn nomerica  Expresion nimerica  Expresion ndmarica -

Convierte nimeros sexagesimales en decimales.

Parametros

Grados:  Expresion numeérica.
Minutos: Expresidn nimerica.
Segundos: Expresion nimerica,

DEG (gradas, minutos, segundos) | < 10
Explicacion

Convierte en decimal nimeros sexagesimales expresados en grados,
minutos y segundaos,
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= e |
ol

i
-0
[
| g}

DEG(12,34,56) @ [ 12,

i
=
{ g

1@ INPUT A,B,C
20 PRINT DEG(A,B,C)
3@ END

[)nnfss; Exiﬁ%ﬂmﬂggﬁg

Convierte ndmeros decimales en sexagesimales,

Parametros
Argumento: Expresion numérica.
| expresion numérica | < 10"

E

!1 Convierte niimeros decimales en sexagesimales,
2

El resultado de la conversidn se obtiene en la forma de una secuencia

de caracteres,

Ejemplo

DMS$(45.678) @@ [4594R' 4R, B

18 INPUT A
20 $=DMSS$(A)
30 PRINTS

489 END
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[ MANDOS PARA EL BANCO DE DATOS |
NEW # M

Barra los datos del Banco de Datos,

(I} Borra todos los datos.

(2} No puede ejecutarse después de haber especificado una clave de
Programa.

(3) Puede ejecutarse sélo en el modo WRT.

@
NEW $:6m
]

LIST # 8

Lleva a la pantalla todos los datos del Banco de Datos,

1) Visualiza en la pantalla los datos almacenados, uno por uno.

2) Cada dato aparece en la pantalla con su ndmero correspondiente,

3) Para mantener la visualizacion de determinada informacion, presione
la tecla 5% al aparecer la misma en la pantalla. Para reanudar el
avance de la informacion por la pantalla, pulse la tecla B3 .

(4} En el modo de impresion ( @ 2 ), la visualizacién se hace sin
parar, a alta velocidad,

{5) No puede utilizarse después de haber especificado una clave de
programa.

(6) No puede ejecutarse en el modo de entrada para la funcién del

Banco de Datos ( (@ & ).

LISTHER
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["“Nombre de archivo”] M
SAVE # SES:I-:I"I{:'IE d: cii:c::::s

Graba en cinta de cassette informacion del Banco de Datos.

Nombre de archivo: Hasta 8 caracteres (puede omitirse).

(1) Graba informacion en cinta de cassette,

(2% La informacion del Banco de Datos puede grabarse en cinta de
cassette solo por medio del mando SAVE#.

(3) La clave de programa se graba junto con la informacion siempre que
se haya especificado la primera. En dicho caso, al recuperar la
informacion desde la cinta de cassette por medio del mando LOAD#,
es necesario especificar la misma clave de programa,

{4) No puede ejecutarse en el modo de entrada de informacion para el

Banco de Datos,

[Ejempic ] SAVE #E3
SAVEH#"CAS|0"Em

ot hivo"] M
LOAD # S

Recupera desde cinta de cassette informacion para el Banco de Datos.
Nombre de archivo: Hasta 8 caracteres (puede omitirse).

Explicacion

Recupera informacion grabada en cassette.

Siempre que se intente la recuperacion de datos grabados con una

clave de programa, es necesario especificar esta dltima.
) Toda informacion almacenada en la computadora se borra al

(1
?
{3

recuperar nuevos datos desde cinta de cassette,
(4) No puede ejecutarse en el modo de entrada de informacion para el
Banco de Datos.

LOAD BB
LOAD# *CAS 10"E8
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READ # Variable name [, Variable name}* P

Asigna a las variables especificadas informacion para el Banco de Datos.
Variable: Puede ser numérica o de caracteres.
Pueden usarse también variables de matriz.

Micacid

(1) Asigna secuencialmente a las variables especificadas los datos
grabados en cinta de cassette,

(2) A las variables numéricas se les puede asignar solamente informacion
numérica. El mensaje de error ERR2 aparece siempre que se intente
asignar datos de caracteres a este tipo de variables.

%3} Por cada ejecucion de |a sentencia READ#, se asigna un dato.

4) Las variables deben escribirse separadas por una coma, Cada dato se
asigna ordenadamente por orden a aparicion,

Ejemplo) DATA

Ne 1 ALX,Y
N2 B,Z
Ne3 C
4
Orden de asignacion
A—X—Y—=B—Z—C

(5) EI mensaje de error ERR4 aparece siempre que se intente asignar
cierta informacion que en realidad no existe.

(6) La sentencia RESTORE# permite modificar el orden de asignacion
de la informacion (remitase a la pagina 161 para mayores detalles),

(7) Todo espacio al comienzo de un dato no se tiene en cuenta en la

asignacion,
(8) La informacion de caracteres debe escribirse entre comillas.
{Dato’ {(Programa)
Nel 1,2,3 18 A=8
N2 4,5,6 20 READ#HS$
Ne.3 7,8,9 30 IF $="" THEN 60
N2 4 10, 40 A=A+VAL(S)
50 GOTO 20
60 PRINT *Zx=";A
7@ END

® Asigna datos numéricos para obtener la suma de los mismos,
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RESTORE ## [ Secvencia te carcteres abuscarse™[ [(0)] (P

Nimero do | fnes l
Y Miimero de drea dz programa

Modifica el orden de asignacién de la informacion para la sentencia
READ# localizando para ello la secuencia de caracteres especificada.

Secuencia de caracteres a buscarse: Expresion de caracteres,
Debe estar entre comillas.
MNumero de linea; Expresion numeérica,

0 < namero de linea < 10000
Namero de drea de programa: Expresion numérica.
0= N2 de drea de programa < 10

(1) Busca la informacion especificada y determina el orden de asignacion
de informacion para la siguiente sentencia READ#.
(2) La relacion entre los parametros y la informacion que desea
Incallzane es la siguiente,
RESTORE#
~ Siempre que se omitan los parimetros, la asignacion por medio
de la sentencia READ# se lleva a cabo por orden de aparicion de
los datos, a partir del primero de ellos.

RESTORES "secuencia de caracteres a buscarse"
Localiza la secuencia de caracteres especificada, para que la
siguiente sentencia READ# la asigne a la variable deseada.

(ra)

3! RESTORE# "secuencia de caracteres a buscarse"', [?]

Cuando se especifica 0, cumple la misma funcian que (2.

Cuando se especifica un 1, la siguiente sentencia READ# asigna
el primer dato que se encuentra en la |inea donde estd la
secuencia de caracteres a buscarse,

4) RESTORE# "secuencia de caracteres a buscarse', “?”.

[numem de Iinea ]
NG de drea de programa

En este caso, siempre que la secuencia de caracteres especificada
no exista, hace que el programa salte a la linea o drea de
programa especificado.
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*En @ y @, el mensaje de error ERR4 aparece en pantalla siempre que
la informacion que desea localizarse no exista,

* El mismo mensaje de error ERR4 aparece siempre que en @ ¢l niimero
de linea o de area de programa especificado no exista,

Ejemplo

{Datas!)
N2 1 FOSTER,347—4811,NEW YORK

Ne2 SMITH,045—-211-0821,CHICAGO
Ne3 JONES,86—314—-2681,SAN FRANCISCO
Ned BROWN,B875—-351—-1161,L0S ANGELES

10 RESTOREH 2
20 READH & k[ chH;rie:;az'léz'a lg Infarmacin almacenada &
30 PRINT %
Gl
40 RESTOREH © Se wiguslizan aquellos datos gue comisnzan
50 READH % con la letre 5.
BE& PRINT %
7@ RESTORE# ‘LU? ¢ Busqueda de acuellos datos cuya das
80 READH % pr?:z;;sdletrﬁso:ean LO v visualizacian del
90 PRINT $ F |
" o 1
100 RESTORE# AA", 1 4 200 | Salto o la linea 200, al verse que no hay
118 READH 3% I dato algunso que comionce con dos letras A,
120 PRINT %
13@ END
200 PRINT"END"
219 END
RUN @ [FOSTER
E = Jf 1 F
m BROWH
& END
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[ Data [, Dato] *] P
WRITE # exp_re_ﬁfm e:ﬁbn

Funcion
Almacena o borra,informacion del Banco de Datos.

Parametros

Dato:  Expresion numérica o de caracteres. Las de caracteres deben estar
entre comillas.

(1) Almacena informacion en el darea del registro especificado por la
sentencia RESTORE#,

(2) La informacion se almacena sin tenerse en cuenta si hay o no algin
dato en el drea de registro especificada,

(3) Cuando no se especifica informacion alguna, se borra la informacion
que pueda estar almacenada en el area de registro especificada.

(4} Cuando haya mds de un dato, los mismos pueden almacenarse en el
mismo registro siempre que se los separe por una coma.

(5) S6lo puede almacenarse un dato por sentencia WRITE#,

1@ REM WRITE
20 RESTORE#H }

Se almacens informaeion nuev,

30 WRITEH#"R,B,C"
40 RESTORE#

50 FOR I=1 TO 3
B0 READH $:PRINT %:
70 NEXT |

8O PRINT® *

90 REM CHANGE

100 RESTORE# i

Se vualve & almacanar la misma
Informacion.

11®@ FOR =1 TO 3
120 WRITEH#H STR$(1)
136 NEXT |

140 RESTOREH

156@ FOR =1 TCO 3
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166
170
186
190
200
210
220
230

READH $: PRINT $:

NEXT |

PRINT® *

REM CLEAR

RESTORE#

WRITEHR - Borrada de s informanian,
RESTORE#

READH 3%

Operacion Pantalla

RUN @ REC

o3 123, |
@ RE4 PB-736 |

i
Insuficiencia de Informacién va gue s2 borraran
los datas.
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1. CONVERSION DE NUMEROS
DECIMALES EN NUMEROS
HEXADECIMALES

Este programa sirve para convertir ndmeros decimales en hexadecimales
y viceversa, Es muy Gtil para determinar direcciones de memaoria especi-
ficadas en uno y otro sistema numérico.

Ejemplol

1. ¢Equivalente decimal del hexadecimal 14AF?
2. iEquivalente decimal del hexadecimal A5407
3, ¢ Equivalente hexadecimal del decimal 45827
4. iEquivalente hexadecimal del decimal 186570307

Operacion Pantalla
o Inicie primeramente el programa.

RUN @ | 1«1-8-2316 |

e Al hacerlo, aparece en la pantalla lo que se denomina “"mend". E
mismo sirve para escoger el tipo de conversion que desea realizarse.
Para convertir de hexadecimal a decimal, pulse la tecla (1. En caso
contrario, pulse la tecla @, Aqul, la pulsacion de la tecla @ hace que
finalice el programa.

@ [HER? ]

e Entre el primer ndmero hexadecimal.
14AF 0 | 5223 ]
e Entre ¢l siguiente nimero hexadecimal,

e
AS40 BB

LB =0

FHrml

P | ety

14

I o

e
)

e Para hacer que aparezca nuevamente el ment en la pantalla después
de obtenido el resultado de la conversidn, pulse la tecla @@ en lugar
de entrar otro ndmero.

@ HEX?
- [Bel-B-2+18

¢ Una vez gue se haya visualizado el mend en la pantalla, probemos hacer
conversiones de decimal a hexadecimal pulsando la tecla & .

i | DECY |
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1. CONVERSION DE NUMERDS DECIMALES EN NUMEROS HEXADECIMALES

Entre el primer ndmero hexadecimal,

4582 @

Entre el siguiente nimerao,

&z
18657030 (2

| 11E6

]

DELY

1ICHFAS

Para dar por terminado el programa, vuelva al mend vy pulse la tecla

Lista del programa

35 FRINT "liel-b-d

40 4= dEYSE oF =
“HEN 48
9 BEEF 1 *RIAT
a4 OW VRLLES GETO
2
10 PRINT " ——tHl-
——=11 £4D
i [RPUT "HEX"($
2 TE ju'" THEN 4
18 = *‘l"i e
LU ORRR i=1
el B 1Ji~ﬁ Ini)
;d [F FRLs= TUEN
iz VALCREDY BT
0 169
140 ROR 2= 1D ¢
150 [F Asida=Ps THE
W hzd+igs GOTO
n:
thd 1£{T
Ll OZEER 1 GOTR 1oy
120 Z=Relpt [+
199 REXT |
AT

DEC?

1Gel-B-2+i5

~———END-~--

S —
§T e

B

jEL ¥
R 38
;1£H.ﬂl

Pl s e
e Eoa
=

LR = YT

258 = SRAC(S/leiel
o

Eis=i-i
50 IF Aol THEN &5
278 7= InTePrieg e
g+l

298 G070 o
299 iF d=0 THEN I
I OROR =g 0| 5T
Epi-i
1 P= INTESsi5t]s
128 Z=Pr GOSUR hed
I:E 5= AT FRRCESS
letTrslerie, 50
48 KEXRT |
158 2= a0%UE oM
168 BEEF 1 FRINT 8
J78 A0TO 224
88 IF 239 THEN f=%
+REIZ-100 RETU
FH
510 $=%5+ STRE(EN R
ETURK
Total: 507 pasos
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2, CALCULOS PARA PRESTAMOS
(CUOTAS MENSUALES IGUALES)

Este programa sirve para calcular las cuotas mensuales, el monto del
préstamo v el numero de cuotas teniendo como datos la tasa de interés y
dos de los tres datos citados.

Datos conocidos Resultado

o Tasa de Interés anual, cuotas men-
suales y nimero de cuotas

e Tasa de interés anual, cuota mensual
y monto del préstamo

e Tasade interds anual, monto del _ _
préstamo y numero de cuotas — Cuota mensual

Monto del préstamo

Numero de cuotas

La tasa de interés anual se entra en porciento,

La cuota mensual y el monto del préstamao se calcula en délares, mientras
que el ndmero de cuotas se da en meses, Los resultados de los compulos
se redondean,

Farmulas)

Frouota mensdal FV: Monta
i; Tasa de interés mensual (se entra la tasa anual)
n: NMimero de cuotas

f.li __..

;_l\ll_.w-
(4
py=pi=iiti)
¢
| PV
' In 14 ¢)

Eiemplos)

1. éCudl seria el monto de un préstamo a pagarse con 24 cuotas men-
suales de 200 dolares, si la tasa de {nterés anual es del 7,3%7

2, (De cudnto serfan las cuotas para un préstamo de 5,000 dolares a
pagarse en 36 meses si la tasa de interés anual es del 6,5%7?

3. {Cudntas cuolas de 250 ddlares se pagarian para un préstamo de
25.000 ddlares si la tasa de interés anual es del 5,8%7
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2. CALCULOS PARA PRESTAMOS {CUOTAS MENSUALES IGUALES)

Operacion Pantalla
Inicie el programa.

RUN @ | Favpmant? J

Entre la cuota mensual, En nuestro Ejemplo 1, la misma es de 200
délares.

200 @ | Loan? |

En este gjemplo, se averigua el monto del préstamo. Pulse entonces
la tecla @B .

m [Raie? |
Entre la tasa de interés anual.
7.5m@ [ Honths? |
Entre el nimero de cuotas.
24 @ Loan 4444 |

* Monto del préstamo

Ejecutemos a continuacion el Ejemplo 2.

RUN @ Payment?
3 Loan™
El monto del préstamo es de $5.000,
5000@ [ Hate: |
La tasa de interés es del 6,5%.
65 [Honths? |
El nimero de cuotas es de 36,
360 [Parment 153 |

*Cuota mensual

¢Veamos entonces el Ejemplo 37

RUN @2 [ Farment? |
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CAPITULO 5 PROGRAM OTECA

e | acuota mensual es de $250
250 m
* El monto del préstamo es de $25.000,
25000 60
e La tasa de interds es del 5,8%.
586
L ]

m Lista del programa

18 LLEAR

20 RESTURE

I3 CHTR Paveenvsio
amyratesfonths

4 riR =8 70 3

S8 RERD E4010 PRI
AT EStide

pE IHPUT 3

78 IF Ex** THEN Hi
li= YRLO§IAY=Y+

i

30 HEAT I

98 IF v4J THER oiE
P GO e

198 ¥=C/1208

11 FOR 7=8 10 3

128 |F ACTh=0 THEN
158

. 1?&.

| Months?

.

Pulse la tecla @@ para obtener el nimero de cuotas.

[ Manths 137

|

136 HEAT §

140 PEEP @ mOTO f@

158 ON | GOTQ L78.1
40, 180

168 fi= [HTiRaRs (1=t
PRI, a0 4
070 194

LTB &= [NTCRe(1-01+
ir-p)ad+. 3 B
nTa 199

188 D= [NT(- o¥ii=%
#EARY LHOL4E )

£y
199 BEEP |
200 FRINT Ed¢Irifc]

1
Total: 287 pasos

"Mumero de cuotas mensuzsles



Este programa presenta problemas de suma, resta, multiplicacion y
division. En todas los casos, es posible especificar el ndmero de digitos
(162).

Cada juego consiste en dicz problemas, por cada uno de los cuales se
asigna un maximo de 10 puntos, El puntaje para los cocientes se deter-
mina si el mismo es correcto o no, con dos digitos decimales.

Operacion Pantalla
RN ED |'Fusk + - # ,_J ...... Indicacién di las teclas usadas para
suma, resta, multiplicacion y divisian,
respectivamenta
| 1 or 2 | ...... Eleccién del ndmare de dgitos.
R BESEEE L= e Problema 1
128 2 | LZxAEr=Er e Problems 2
Om. | A FEREY [ Problemes 3
...... Problema 10
13@ | 5UbkEsIEE 0 ... Puntaje

El programa hace sonar un tono cada vez que la respuesta dada es co-
rrecta. Cuando se obtiene el puntaje maximo posible, se escucha una
melodfia musical.
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CARPITULO 5 PROGRAM OTECA

m Lista del programa

|& =8
28 FRINT *Push + -
Pt
i E$= LEYS
48 IF K§="+" THEH
=it GOTD 48
38 OIF ©4="-" THEN
=7t S0TD 48
6B IF if=#* THEN
A=54 alTd 98
TR IF k4="/" THEN
H=4t GOTO 98
20 5070 78
98 BEEP |
LEB PRINT & PRINT *®
1 or 2
118 K= KETS
YEg IF K$="1" THEH
R=9: BOTO 198
138 IF K$="2" THEM
H=39: &0T0 156
148 GOTO Lip
158 BEEP |
i FOR T=] TQ 18
L T8 FRINT
138 ?f TRTE ERMEp+
190 2= INT( Rfibiden+
1
288 ON A GOSUE Joe,
438, 508, ol
210 PRINT “<"1 5TRY
(Tws®r ey INP
0T
238 BEEP Bib= [NTCD
LT AT

l‘!??l

230 1F <=D THEN E=E
#1° BEEP i 2EE
|

248 NEZT 1

258 PRINT “SCORE: "
23 TH

268 IF ==18 THEM 7@
FoE=1 10 18+ EE
EF 1t EEEP @ H
ERT 1

270 END

T0B E= STR¥(AI+" 47+

LTRgCBI+1=t

8 C=h+B

128 RETURN

448 1F A<B THEH F=A
ifishif=F

410 5= GTRECAI -

STR¥CR ="

478 (=R-8

438 RETURN

IO $= STRE(AIE“2%+

STR$(B)+=="

518 C=Rsf

519 RETURN

E4A [F ACE THEW F=A
YA=BB=F

610 §= STRECAI+S=5+

STRECBEI ="
azf 0= INT{H/B=10@)
168

58 RETURN

Tatal; 540 pasos




4. ANALISIS DE REGRESION
CUADRATICA

Este programa sirve para estimar el valor de y mediante un andlisis de
regresion cuadriatica de los datos x e y.

_ (X ey) Exex) —3(x0) L{A aty
}_,f:. 3 el '2[1:4"

N l{l-g'.l'\'ll ol T 2t r,r'"}l::'r 2
e T :r=1—'2,[r oy E

¥y b "C.:
5. | it o .J.
== _&_‘_u

n n

El programa en PO se utiliza para la entrada de la informacién. Entre
mediante el mismo los datos x e y para la obtencion de Zx, Ly,
T‘,‘.Zr Txy, EJ."1,. Ex-}l y Erz_‘},i

El programa en P1 se utiliza para calculara, b y ¢ de los valores Ty,
Ty, Ix?, Exy, Exd, Lxt, ¥ Lxly obtenidos mediante el programa en
PO. Luego, obtenga la estimacion de v correspondiente a la x entrada.

Ejemplo) | |2|3]|a|s5]8]7
x| 1]5]8[]is]18]22
y 21130141 |54]70] D] 2

Las estimaciones de ‘1 y (2 se obtienen por medio de una andlisis de
regresion de los datos arriba ilustrados.

Operacion Pantalla
e, W TE —
163 v 1.7
2| @ X 27
5En y 27

Entre las datas que siguen,

XN
aa i we

70

“173-



CAPITULO & PROGRAM OTECA

Ejecute el programa almacenado en P1 después de entrar todos los datos.

Operacion

= s,
o=
&
e
8@
@
22@

Jl..";

----- Estimacian de v

Pantalla
a= B.H88967
h= 2,1423"
= 18.23781
=7
»= B5. 86245
x=7
y= 188.TB1A3

weo Estimacion de

Usando el programa almacenado en P1 de este modo, se pueden obtener
los valores de a, b v ¢ y la estimacidn de v,
En nuestro ejemplo, se han redondeado los resultados a la quinta posi-
cion decimal. Para alterar el nlimero de posiciones decimales {mediante
la funcién 8ET), cambie la linea 90 del programa en P1 segln sea

necesario,

® Lista del programa

]

18 CLERR

18 FEINT “xtiheias
TNRUT &

I8 FRINT "p'intld
IHPUT ¥

48 H=Heds 0=y

Eh P=PeRtiR=R+xaY

EB A=fextlib=keitd

TR
T femry
28 Qi70 H

Pi

10 [eP-rtin

B E=R-nadsn

T3 F=A-HaPsn

48 G=C-Fe0/R

38 H=B-Ft2/H

28 I=ifBel-EaF )i
H=FrE:

T8 I=(Eal-BaF s
H=Ft2)

T ENE L TE AR

N
98 SET F3
18 PRINT "s="iL,"b
=13, heatig
{18 GHRUT "e=ta

120 Y=lwdt2e oy
138 PRINT *w=i%
148 G0TO 118

Total 308 pasos

" I?é-

Contenido de las variahlas

X

iz
Zx

ey

ia

|

=¥

MNimero de datos

2y

2

alolojlzizixmlei—lo|m

Zrey




5. JUEGO DE REORDENAMIENTO

Este entretenido juego consiste en ordenar en orden ascendente y en el
menor tiempo posible los ndmeros del O al 9 visualizados en la pantalla
en un orden aleatorio,

En el mismo, se utilizan las teclas(d (B, y E3. La pulsacién de la tecla
(&) desplaza el asterisco parpadeante una posicion hacia la izquierda,
mientras que la tecla & hace lo propio en sentido contrario. La pulsacion
de la tecla hace que el nimero sobre el asterisco parpadeante pase al
cesto y que el ndmero que se encuentra en el cesto pase a la posicion
donde se encuentra el asterisco,

Lectura de la pantalla
[E718*93&8427 |
% e 751

T
MNomaros presantadas
en orden aleatorio

Contenido del cesta

El puntaje representa el tiempo que lleva reordenar todos los ndmeros;
por lo tanto, cuanto menos tiempo se tarde mejor. Siempre que juegue
este juego por primera vez o después de haber ejecutado otro programa,
no olvide entrar CLEAR @,

Operacion Pantalla
CLEARE T |
RUMNED Hi=Seif ... Major puntaje hasta el momento
LA NATT TS « Praparacidn del juego
ST2l®94604)
1.?21 #* "I-4|:,’f.£‘,‘ 38 | Lleve of 8 2l cesto
- ; S5 AT A AL L o Desploce vl asterisco hasta la paosi-
BEEE (21 -I_q-_r_:. '*’ i:' #2_| " cian que carresponda,
IT21 946#855 |..combie el & por el B,
=EaEE o 2 1 _]. A EESE |a: Heve el asterisca a la pesician del 8.
[+ ‘5_[‘2 1 f_ I'JI-___,EE'I 53 | Cambie el 6 por el 8,
LE | 1 Z3RS5ETEYSS 4 | o Lleve el 4 a ta posicién gqu e corrésponde
[A1234567ES] |.iFindeljuego
|| E. £ F'E e . ... Puntaje

Para volver a jugar, entre RUN [ .

|'|?5!



CAPITULO 5 PROGRAM OTECA

* Habilidad segun el puntaje obtenido.

—=Fawe B T
Menos de 5O Wieson ganio aha tanida mucha suerie,
_EQ-:EEII Su s_rré_;rejus son excelenies
70-09 N bl promiedio, Con un .|:_~—|:|:_|:| de préctica podrd alcanzar
un mejor nivel,
- 149 Mecetlita practicar,
160 o mas Algo & pasa Vo, Intente naevanente,

B | jsta del programa

19 PRINT “M-Seity
430 FOR I=1 M0
L@ BEEP 1+ HEY
Tt

E‘r.! i-:l.i

TA FRIAT ¢ FRIHT ©
it 4RIT ! MY

44 Ag= STREL [HT(
TANEE1R) )

Sb FOR I=b 7O LEMC
)

8 iF A= mlD$cl.L
+ THEM 48

79 HEXT 1

S8 1=84Hs

38 IF LENCsYela 7H
B4 4

108 FRINT

110 W=5ips=" “il=4

126 PRINT CoRAss:-s
g H

138 PRINT CERY“#*t

48 K= AEYS

138 IF Kt=v4" THEH
SEEP Bix=R-fi |
T ORE THEN K=m

168 [F K$="p" THEW
ZEEP SiN=i+1 |
F iy THEN 2=

170>

ITHOiF KEeY4r THER
FuslE a8

180 H=H#)

199 IF 45°812345a73
a% THEM 120

208 F H=@ THEN H=n

248 IF MM THEN H=N

220 PRINT & PRINT *
{u:t;u111

230 FOR 1=t 1O 1§

298 GEEP &1 BEEP |

250 HEXT I

268 PRINT

70 PRINT “SCORE":H

¥

238 ERD

389 BEEP 1

319 IF %=8 THEW (3=
HIDECL Lois=ht
+ MIDSCZY: 5090
Ll

510 3= HID&LR+1 1)

S8 4= MIDS(L,A0+Es
+ HID§(H+2)

J48 Be=Cs

3@ RETURN

Total: 444 pasos







6-1. TABLA DE MENSAJES DE ERROR

TS
'_ __isu"‘ Signiticada Causa Medida correctiva
error i i
Suturacion de | ® El nimere de pasos as in- # Eliming los programas in-
la memoris suficients, necessrios o reduzea el
1 satacion del El programa no s pueds nimera de memorias.
: aseribir,
gg:rlafl?zra: e Saturacian del nhval de & Divida las formulas v hapatas
operadores mads sencillas.
# Ervar en el formata del pro- & Carrija el error en &l pro-
" do, eto
Error da grama, etc ) grama entrado,
2 sirr[fﬁxfs # Los formatos del lade izquisrdo
y del deracho difieren ¢n una
sentencia de asignacidn, ete.
® E| resultado del calouio de una s Corrija fas formulas o los
EXprEsion numarica se excede datos de céfculo.
de = § x 10",
3 Error o 8 E| argumiento de la funcign ® Verifigue los datas.
matematico numérica esta fuera de la gama
de entrada.
® El resultado es infinito o
imposibale,
® Mo se designd al ndmero de # Designe ol nimero de |nea,
linea para una sentancia
Erra T
4 | ade GOTO o GOSUEB.
dafinician ® S ejecutd una =entencia READ * Yarifigue la relacidn entre
o READ S cuanda no hay les sentencias READ v DATA_
datas que reclunerar. Introduzea los datos en la
sBntenca para asignarlos a
lals) variablals),
ENoranlal ® El argumento requerido para Un ® Corrija Bl srgumenta.
L1 AR mando 0 una funcion estd fuera
Arg gama da antrada.
| | ® ¢ intentd usar una memaria que | e Expanda adecusdamants la
no habia sido expandids. MEmoria.
6 Error. e ® Se Intentd wsar |a misma ® Mo use la misma memoria
variabla|g) memoria pars una variablo para una variable numidrica
mumerica y una variable da ¥ una veriable de caractéres
| caracteres al mitsma tiempa, al mismo tiempa.
=N — - §
| » 52 siecutd la sentencla AE- ® Eliming las sentencias RE-
| TUARN sin haberse sjecutada la TURM o0 NEXT innacesarias.
subrutina,
® 52 gjecutd la sentencia NEXT * Mantenga las subrutinas o los
Erroiide fuera del lazo de FOR. circuitos FOR-NEXT dentra
T inclusion # Los niveles de inclusidn de de los niveles adecuados.

sibrutings se exceden de 8,

® Losg niveles de inclusian de
lazos FOR-MEXT se exceden de
a,

«178-




§-1. TABLA DE MENSAJES DE ERROR

Codiga | e L A
de | Sionificado Causa Medida corractiva
» Cuands se ha especificado una # Cancele ¢l orrar de
contrasena y cantrasena introduciendo
a) =2 especifics otra contrasefia, la contraseia correcta.
8 Contrasefa t) s ejesuta un mando como
LIST o NEW, las euales no
pueden usarsa,
& Segjecutd of manda SAVE o ® Coneczte una grabsdora de
PUT sin haber conactado antes cinta.
una grabadora de cinta.
# Mo g2 puede captar |a sefal de % Reduzea ef valuman dz la
entrada usacda por el mando grabadora de cinta.
LOAD o GET, & Cologue &l contral da
Errar da ' tonalidad de {a grabadora en
I gicion media.
9 opidn B PG i

& La pila del Impresor st
agotads.

® Arascemiento del papel da
impresidn,

® Yudlva 8 colocar la
grapadora.

® Limpis las cabezos de la
grabadora.

® Cargue la pila.

® Elimine el papel da \mpre-

| gion obstruidn.

6-2. TABLA DE CODIGOS DE

N ET+ =[x [/ [T [Z[ B[S P [=[= =<5
Nimeros |© 1 2 3 4|5 6 ?.E_lg.g’f‘_’_‘_*:ﬁ
Letasen (A B|C D E/F G|H|I/J K LMNOP
mayleuis| Q R[S|T /U VW xlvtzL

Letrasen (a b cld| e f glh|i j k Imnfo p]
ml"ﬁ’ﬁ“"'q'r-stuiv|wx yzl

Simbolos 7 , | i || |

Simbotos (O 2| ¢ A a|[x[+[#][—[0]@]&][x Q-]
ur.iﬂmsj 3,: [&_r.].]\

Los caracteres v simbolos de la tabla estin ordenados en secumciq,
siendo SPACE (Barra de espacio) el menor y "' el mayor. {"\"
aparece en la pantalla oprimiendo =i®].)

« |7



6-3. SIMBOLOS PARA LOS DIAGRAMAS
FLUJO

Simbolo Significado 1
Punta de entrads o salida
linicio, cambio de linea, fin, etc.)

r Introduccion de datos desde e teclado
@ Funcian de salida de infarmacian

Procesamiento general

Procesamiento de una subruting

Prueba {condicion)

« 180+



_6:3 SIMBOLOS PARA LOS DIAGRAMAS FLUJO

Salida a un impresor

Linea de flujo

Punto de transferenciz o de continuacian

« 181+



6-4. TABLA DE VARIABLES DE MATRIZ

=

011 112/13014/1516]17/18 19 20,21 22/23]24 25

E=N1=
=

i
|

|
|
L=

b | T

H.}_'['\[JF‘Q@I_STL-\"HK'TZ
110

Lar

I*,nfn:a =

L
|

=
|
o

J |1 1I 12i13 14 !.Jllﬁ 17 1819 zﬂgi [22| 23|24
g

| r:-in—~im

1112 13)14]15]16/17 181920 21 22]23
101112 |3|}4'15 1617 1818 20 21 22
10111 12(13]14115716/17 /18 18120 21
| 10]1112 /1314 15/16.17 1815 20
[ 9710111213 14]15]16[17 1819
1011 1213/14]15(16/17 18
1071112 1314]15 1617
10/11/12/13 14 15]16
101112131415
10111211314
ol11]12]13

I_ﬂ

8 9

3 7/8]
2/3/458 7
1 6
0 5|
| 4!

ll:la—-it\!.':.u-&-:-'!

1 e o fed| 3=k | =

e

o b e | &

mTﬂﬁ-—qmuﬁ

1

= .—n'r\:-'r..:u:-.‘- r.n_'l:h'-q a: 'u:l

9
S
7
|_=',.-_
I.'l

BE
tan | e

4

::h:‘-—-:h:
-

e
f

g
g 9
7 8
6.7
56

===

|

]

|

|

|

.

|

i
‘-JZEE"LE.'

| ||+ | B

9
8]
7]
6
5

g
E
7
6]
5]
L
3
2]
K
0

3|t | o

s

l ea

4

(=Rl TR = S W

3

o | loa ca) e | en || =2

| 33 1 ] o i Bl
ABICIDIE FIGH I LIMNIOPIQR|SITIUVWEIEYZ

-

Esta tabla indica la relacian existente entre las variables.
Ejemplo) HIO ) —H(3) +H—-0O
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ASN L.iiiieinennns
ATN
CLEAR ....ccocorvvrrmmiinnns

hEdsbENEEEe R EAR A Ea R AR R R

CET T T

a8,
33,

N B
.43,

82,

LELE R P TR

34,

CSH: L sansmnmmimas: T

END ...
FOR-TO-STEP/NEXT .....ccovius

IFTHER jsspsenssssvmsvsssrennnparns

LIBT# i ieaiiisnis s e gais

LOAD(ALL) .........
LOAD & ..........
LOB: acinsiiniiniss

ERdEEERtFSaLERT P an

e P P

94,
a1,
37,

. 38,

b

.. 35,

77,

45,

35,

154
152
152
152
143
127
151
132
139
144
156
157
128
153
136
155
142
137
133

., 135

129

P, T P 36, 154
.. 102,

130
147
128

veerrsnneenees 108, 126
Siwiiviaeimia TY0 168

152

INDICE DE MANDOS/FUNCIONES'

MIDS .ooviivnnnnen

MODE ....
NEW(ALL)

abEsdisssbEsrnng

s 100, 148
L
AR | 4

ihREdhEEdEARaRad R

MEWSE o nmssss i T8
OM-GOSUB .....occovemieniinnnn, 98, 138

ON-GOTO
PASS

madrwddEsdd agdd Rt R R

BREFEASEEadCRdi

coeeene 98, 134
P —

PRINT ....c.occorranrnnarnnn., 45, 68, 131

BEANMN iviiciciv. snmpinsary it

READ

READ# ...

REM
RESTORE

RESTORE #

RETURN .

RND. .oiesiocnansnnnn

AUN ..

SAVE(ALLY vovvvrvvirvaceeanns
BAVE# ..cvionmririrminmsniin
BET i
BN oinaraaeyis i
SQR .........
STOP .......
§TRS .......
TAN ocviennnns
VERIFY i s

WRITE #

* 183~

AR PSR EEE RN R R RN R R

111, 142
36, 156
vereenneess Sy 140
werens 160
wen 128
e 84, 141
81, 138

36, 155
... 56, 122
e 108, 125
< 110,158
.. 37, 146
corenne 38, 154
cesvinsiseinnnninn 38, 151
ks DY T
snnnerinige, By 128
weaneavenns 10O THO
34, 151
sisisnnene 100, 149
P |
PO — - -

EEEddpaesrEanrnn

AbmAdEERA b R R

arrassssdbiddnsnnn

R T P T e T T T R

NamEseEsssEEsLES

BT EEA S ERA BET R

BAFRsasaREnnnnE

iER EER N RN

thEdiEEgYERANET IR R

TILIETr LI



ESPECIFICACIONES

® Tipo
PB-110

® Funciones de caloulos fundamentalas
MNimeros negativos; exponentes; surma, resta, multiplicacion v divisian (con funcifn
de evaluacidn de secuencia de prioridad (por lGgica algebraica real),

® Funciones incorporadas
Funciones trigonométricas/trigonometricas inversas {unidades angulares — grados/
radianes/gradianes), funciones logaritmicas/exponenciales, rarces cuadradas, poten-
cias, conversion a enteros, ¢liminacién de la fraccion de enteros, valor absoluto,
simbolizacion, designacion del nimero de digitos significativos, designacién del
mimera de digitos decimales, ndmeros aleatarios, #, conversidn decimal +
sexagesimal,

® Mandos
INPUT, PRINT, GOTO, ON-GOTO, FOR-NEXT, IF-THEN, GOSUB, ON-GOSUE,
RETURN, READ, DATA, RESTORE, STOP, END, REM, LET, BEEP, PASS,
RUM, LIST, LIST ALL, MODE, SET, CLEAR, NEW, NEW ALL, DEFM, SAVE,
SAVE ALL, LOAD, LOAD ALL, PUT, GET, VERIFY, NEW =, LIST #, LOAD =
S5AVE # READ # WRITE #, RESTORE #,

® Funciones de programa
KEYS, C5R, LEN, MID%, WAL, STRS

® Gama de céleulo
De + 1x 107 a + 9999999999 x 10" y 0 (los cilculos internos usan una mantisa
de 12 digitos).

®Sistema de programa
Sistema incarporado

®Nimero de pasos
544 pasos maximo [basta 1.568 cuando se usd el médulo de expansion de la
memoria RAM opcional)

aCapacidad de programas
10 programas, maximo (de P a P9),

BNimero de variables
26 originalmente; ampliable hasta 94 (midximo 222 cuando se bsa o) madulo para
expansion de la memoria RAM opcional ] v la variable exclusiva de caracterss,

® Inclusiones
Subrutinas — B niveles
Lazas FOR-NEXT — 4 niveles
Valores numéricos -~ 6 niveles
Operadores — 12 piveles

¥ Sistema de prezentacion en la pantalla
Mantisa de 10 digitos (incluyendo el signo de menos) o mantisa de 8 digitos (7
digitos para ndmeros negativos) v exponente de 2 digitos.

® Pantalla
D¢ matriz de puntos para 12 digitos (cristal liquido),

® Componentes principales
C-MOS LVS) v otros,

® Consumo de energia
0,03 W maximo.

184+



ESPECIFICACIONES

® Duracion de las pilas (uso continuol
Solo ¢l procesador central — 140 horas aproximadamente
Con las partes opcionales — 70 haras aproximadamente

® Funcion de apagado automatico

La corriente se apaga automaticamente aproximadamente & minutos despuds de la
dltima operacian,
® Temperatura ambiente
De 0°C 2 40°C (32°F a 104°F)
®Dimensiones (A x A x F)
9.8x 165x 71 mm (3/8"x61/7"x 23/3")
HPgso
1192 14,2 oz.) incluyendo |as baterjas
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