Computadora Personal




—— 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 vy usar la
computadora,

Aquellas personas que son principiantes en la programacion 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 programacién
y los mandos. En el Capitulo 3 se explica el flujo de un programa.
Consulte el Capitulo 4, MANDOS y SENTENCIAS, para obtener explica-
ciones detalladas sobre los 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 1 y 2. Las personas que
quisieran introducir y usar programas inmediatamente podrdn utilizar
los programas que aparecen en el capitulo 5 con el nombre de PRO-
GRAMOTECA,




ANTES DE INICIAR LA OPERACION

Esta computadora llega 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 duracion, por
favor observe las siguientes precauciones,

= Precauciones para su utilizacion

e 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 aparicion de la imagen en
la pantalla podrd ser lenta e incluso podrd no aparecer. 5in embargo,
una vez que se reestablezcan las condiciones de temperatura normal,
el funcionamiento de la computadaora sera normal también.

e Se deberd poner especial atencion para no dafar la computadora al
doblarla. Por ejemplo, no la lleve en los bolsillos del pantalén,

e Debido a que el simbolo """ aparece en la pantalla durante los
calculos en los cuales la operacidn de teclas es invalida, con excepcian
de ciertas teclas, siempre verifique la pantalla antes de oprimir una
tecla.

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

e Cambie las pilas cada dos anos, aunque no haya usado la computadora
mucho tiempo. No deje en la unidad pilas agitadas, ya que las mismas
pueden sulfatarse y causar problemas.

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

Para limpiar la computadora, no use Ifquidos volitiles tales como
bencina o rebajador (thinner); en su lugar use un pafio seco y suave
o bien un paio mojado con una solucidén de detergente neutro.

No interrumpa la corriente durante la ejecucion de un programa o
una operacién,

Debido a que la computadora tiene partes electrénicas de precision,
evite golpearla mientras se ejecuta un programa; de otra manera
la ejecucion del programa se puede detener o los contenidos de la
memoria podrian modificarse.

Cuando ocurra un mal funcionamiento, pénganse en contacto con la
tienda en donde comprd la computadora o bien con el distribuidor
mis cercana.

Antes de solicitar el servicio, por favor lea una vez mds este manual,
verifique la alimentacion de corriente, revise posibles errores légicos
del programa, etc.



INDICE

INDICE

capituo 1 GUIA GENERAL

1-1 NOMENCLATURA Y OPERACION ...ooooiviiiiiiiiiieiieesn,
1-2  FUENTE DE ENERGIA .................

-3 MODULO DE E)(PANSIDN DE LA MEMORIA RAM
(OPCIONAL) .. L

1-4  EXPANSION DE LA MEMORIA ....coooviienviiviiiieirensirnnsinin,
15 ANTES DE'HABER CALGULTIE ! ...l i iiresirnsisdossssommicsasrmmts

CAPITULO 2 PONGA SU COMPUTADORA EN
FUNCIONAMIENTO

21 MANOS A LA OBRA .
2-2 CONVENIENTE "BANCO DE DATOS"

10
.18

.. 18
e L
B |

.. 24

cies 28

2-3  OPERACIONES ARITMETICAS FUNDAMENTALES ..........
2-4  FUNCIONES CIENTIFICAS .oovvveiivisiiecricsiincsesssenseeraeeneens

CAPITULO 3 PROGRAMACION EN BASIC
31 QUE ES UN PROGRAMA? ©..ovoovoeseoeeeeeeeeooooeoeeoeooo

32 PREPARACION DE UN PROGRAMA oo
3-3 DESARROLLO DE PROGRAMAS oo
3-4 USO DE PROGRAMAS DE LA PB-100 ..o,

CAPITULO 4 MANDOS Y SENTENCIAS

ST LY onummvnnsossisisionne o e st T
FEIN, s o s 0 O S e it e

e 28
- 31

- 38
v 42
.. B4
105

w111
..112

113

114

FOR — NEXT

e e
2115
115
118
- 116
A7

117

w118
119

120

121
122

123
124

-125
125
.. 126
127
-128
129

130

131

132
133
133
134
135



INDICE

INDICE

R B N s T o o T e s
DMS$ ..........

MANDOS PARA EL BANCO DE DATOS .....cccociooiiiiiniininiiiniinininnns
W B i s et S ol e W
T e i R e R T S oy
1m0 ol g e O N Uit + L 5 RO e
WNERITE 3 o scsscorsmonvomsonie smirosit s i mico v e i e i

CAPITULO 5 PROGRAMOTECA

1. CONVERSION DE NUMEROS DECIMALES EN NUMEROS
HEXADECIMALES .

2. CALCULOS PARA PRESTAMOS
(CUCQTAS MENSUALES IGUALES) ....ccccciiiiniinciiniieennn s

3. EJERCICIOS ARITMETICOS ...
4. ANALISIS DE REGRESION CUADRATICA ......ccovvmmmviaieineanrannis
5 JUEGO DE REORDENAMIENTO .....cccciicvimninininiemiinnsemsmiiins

138

137

137
.138
...138
.139
-139
..139
140
140
14
141
142

143
143
.-143
144
145
147

1580

152
155
157
159

cAaPiTuL0 6 MATERIAL DE REFERENCIA

G-1
6-2
6-3
6-4

INDICE DE MANDOS/IFUNCIONES. .c.civiisinnisnisbmmmaionss iisissisinemorpives
ESPECIFIGARICINES i: it s s s ausssd ads 5205 55k i ahins SR dem i VS i LS kS RAL R

TABLA DE MENSAJES BE ERROR ......oiiniiinenninig
TABLA DE CODIGOS DE CARACTERES .......ccoooiiiiiiiciien,
SIMBOLOS PARA LOS DIAGRAMAS FLUJO .........cccvvieiniinn
TABLA DE VARIABLES DE MATRIZ ....cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiciias

162
163
164
166

167
168



GUIA GENERAL




1-1. NOMENCLATURA Y OPERACION
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(1) Tecla de encendido/borrado total
(2) Tecla de apagado

(3) Tecla de cambio de simbolo

(4) Teclas de nimeros v punto decimal
(&) Teclas de calculos
() Tecla de ejecucion

(7) Teclas alfabéticas
(8) Tecla de memorandum
(@ Pantalla

10 Control del contraste de la imagen
de la pantalla

Debido a que las unidades cuentan con teclas adicionales, compardndolas
con las calculadoras normales, las teclas de funcién podrian producir
confusion. Por esta razén explicamos cada tecla y su operacién.

1-1. NOMENCLATURA Y OPERACION

Tecla de encendido/borrado total ( & )

Presionela para encender la unidad, Esta tecla borra todo lo indicado
en la pantalla. También se oprime cuando se comete un error o
cuando la pantalla se apaga mediante el mecanismo de apagado
automdtico (consulte la pagina 17). Cuando se estd ejecutando un
programa, su ejecucion se puede suspender oprimiendo esta tecla.

Tecla de apagado { & )
Apaga la unidad.

Tecla de cambio de simbolo ( =1 )

Si se pulsa esta tecla, se entra en el modo de maydsculas y puede
visualizarse el mando o simbolo incripto en rojo sobre la tecla. Cuando
se oprime una vez mds, la modalidad de cambio de las teclas se
suspende y desaparecerd ‘(& "

Tecla de extension { &1 )

La pulsacion de la tecla &1 (aparece la indicacién "EXT" en la
pantalla) especifica el modo de extensian, el cual permite la entrada
de letras mintsculas o de simbolos especiales (inscriptos en marron).
Una segunda pulsacidn de la misma tecla da por terminado el modo
mencionado y hace que desaparezca de la pantalla la indicacidn
II"I_:X“[‘HI

Teclas de nimeros, punto decimal, calculos y

ejecucion.

Examine con cuidado este conjunto de teclas. Se
trata del mismo grupo que hay en una calculadora

normal, {no es verdad? Esta seccion se usa cuando ] x |
se hacen los cuatro cidlculos aritméticos (suma,

resta, mlultiplicacic':n ydcirivis.ién}l. Pim sin [emgargn ENSE] — |
existen las siguientes diferencias: Las teclas de E3

{multiplicacign} y B (division} son diferentes I? MEEa
no existe tecla de B mientras que existe una tecla

BB (ejecucion). Esto se debe a que una computadora B (EXE ]
usa el signo de * (asterisco) para indicar el signo

de multiplicacion (x) y el de | (barra inclinada)

para la divisién (=), obteniéndose el resultado por

medio de la tecla B8 en lugarde lade B .



CAPUTULD 1 GUIA GENERAL

Ffm_eiemplu, Una operacion se realiza en una calculadora normal de la
siguiente forma: 12 B3 4 B 3 7 & 5 B mientras que en una
computadoraes 12 E3 4 @725,

Esta computadora se puede usar como una calcu-

ladora normal tal y como se muestra antes. U
. Una
de las teclas de nimeros (@ a }, cuando es

seguida por la tecla ; 58 puede usar para especi-

fiqar un drea de programa desde PO hasta Pa.
mientras que la tecla [5) se usa para cilculos de
e
(Pe)(+](EXE |

potencias (x*—xty) vy las teclas B para
introducir operadores de relaciones (2, <, >, <),
'f:aml:lién se presiona al final de cada entrada de
Iinea en el modo WRT. Durante la edicidn de un
programa (usando el comando LIST), presionar la
_tcc!a b))  para moverse a la linea de programa
inmediatamente anterior a aquella que estd siendo
visualizada,

® Teclas alfabéticas y de espacio
RIWIEIRI[DOImI]e](#)
(a)(s)®B1(F) () mIE]KI[LI(+]
HiBEnEnnEEai

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

Ademds, las teclas A1 — [Z) tienen otras funciones. Cuando se oprimen

después de la tecla B , aparecerd un simbolo de un mando en BASIC.
Oprima la tecla cuando necesite un espacio.

Ejemplo)  @i[a)— GOSUB, mi@l—?

OEEDODODEEOOE
) ) () (e (e (s) M) (&P (=] (7

12+

1.1, NOMENCLATUARA Y OPERACION

Ademds de esto, las teclas alfabéticas tienen otro uso en la modalidad
de expansion (cuando la tecla es oprimida, “EXT™ aparece en la
pantalla). Cuando son oprimidas directamente, los caracteres alfabéticos
en minusculas apareceran en la pantalla, y cuandao se oprimen después
de la tecla =1 , entonces apareceran simbolos especiales.

Funciones de modalidad de expansion:

M EHOMMMERIE]
E S EN DY PRI AN
(]G] V][] [n] [m] fed) (=] [E]

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

Ca) e LA 0] &) (=] ) [=]

Para salir del modo de extension, pulse nuevamente la tecla

e Tecla del simbolo igual ( B )
Esta tecla no se usa para obtener el resultado de algin cdlculo, se usa
en cambio para establecer una sentencia de asignacién (consulte la
p;‘i?ina 43) y una condicidn en una sentencia IF (consulte la pdgina
68,
Asimismo, cuando esta tecla se oprime después de la tecla , el
simbolo % (no igual) aparecerd en la pantalla.

e Tecla exponencial / Pi ( £ )
Cuando esta tecla se oprime directamente, se usa para proporcionar un
exponente, Por ejemplo, oprima M @[3 (& @& para 1,23 X 10%
Cuando un exponente es un ndmero negativo, oprima la tecla @
EI;E;?LI;:S SE" esta tecla. Por ejemplo, oprima (3 £ & [ (£ £ 5 para
: 165
Cuando se oprime esta tecla después de haber oprimido la tecla &
aparece en la pantalla Pi (el cociente de la circunferencia de un circulo
por su didmetro).

13



CAPUTULD | GUIA GENERAL

Tecla de resultados ( 3 )

Cuando se oprime esta tecla despuds de haber oprimida |a tecla 4
aparece en la pantalla el resultado del cilculo manual o de un pro-
grama ejecutado inmediatamente antes,

Tecla de modalidad ( &3 )

Esta tecla se usa junto con las teclas ) y @ a [@ para especificar
la modalidad de la computadora o la unidad de dngulo,

pac(-]---- Esta activa y desactiva el sonido del zumbador de entrada
de teclas. Cuando el zumbador esta activado, el simbolo
"BUZZER" aparece en |a visualizacidn,

C[=]ER “"RUN" aparece en la pantalla para la gjecucion de cdlculos
manuales y de programas.
=i ¥ id ] . s ] ol oo
i1 WRT" aparece para realizar la grabacién, verificacién y edicion

de un programa.
= "TR™ aparece en la pantalla para llevar a cabo la gjecucion
- (Vea la pagina 63 para los detalles).
i3l Cuando "“TR' aparece en la pantalla, la modalidad de gjecucion
secuencial se cancela y “TR" desaparece de Ta pantalla.
L2 "DEG" aparece en la pantalla para indicar que se han especifi-
cado grados como unidad de dngulo.

T = TCEERE "RAD™ aparece en la pantalla para indicar que se han especifi-

_ cado radianes como unidad de angulo.

-0 (=) “GRA' aparece en la pantalla para indicar que se ha especifi-
cado gradianes como unidad de dngulo,

g). - B9 W " aparece en la pantalla para indicar la modalidad de

introduccion para la funcion de Banco de Datos (vea la pagina
28). Para cancelar esta modalidad, oprima @@ & .

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 @E)oenla
modalidad de introduccién (oprima @@ @ ).

1-1. NOMENCLATURA ¥ OPERACION

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, el
indicador se desplaza un cardcter y si se mantienen oprimidas, el
indicador se desplaza continuamente dentro del rango de los carac-
teres presentes en la pantalla.

Tecla de Eliminacion/Insercién ( 2% )

Esta tecla se usa para eliminar el cardcter en donde esté colocado el
cursor. Después de la eliminacion, el cardcter que estd a la derecha
del cursor se desplazard hacia la izquierda. Cuando se oprime esta
tecla después de haber oprimido la tecla &3, el cardcter en donde
esté colocado el cursor se desplazara hacia la derecha para dejar
un espacio,

Tecla de detencién | 52 ) . _ "
S5i se oprime esta tecla durante la ejecucion de un programa, €sfa se
detiene temporalmente. Para proseguirla, oprima la tecla @3 .

Control del contraste de la pantalla

El contraste de la pantalla varfa segin la condicion 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.

Ly - [

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

15+



[ 1-2. FUENTE DE ENERGIA

La fuente de la corriente de la computadora es dos pilas de litio (CR2032).
Para detalles sobre la duracién de las pilas, ver la pdgina 168. Sin em-
bargo, se reduce en caso de que se use frecuentemente el zumbadaor,
Si la pantalla estuviera débil aun cuando hubiera sido ajustado el
contraste de ella (consulte la pdgina 15), esto se deberi a que las pilas
estdn bajas por lo que deberan remplazarse lo antes posible. Siempre
que lo haga coloque dos pilas nuevas en la misma ocasién,

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

usadas debido a que pudieran tener fugas.

= Reemplazo de las baterias -— g

(1) Una vez apagado el aparato, deslice el v
panel posterior y quitelo. -

Botén ALL RESET {de reposicidn)
(Presidnese con un objeta punteagudo
cada vez gue se completa el reemplaza
de fas baterias),

(2) Al mismo tiempo gue se presiona @&, I )
deslicese la tapa del compartimiento - '
para las baterfas en la direccion que m
indica la flecha, y sdquela. ¥

(3) Saque las baterfas agotadas. _
(Esto serd mds fdcil si se golpea suave- —p o ——
mente el instrumento con la abertura del =t @

compartimiento hacia abajo). H +. ¥ )

(4) Limpie las baterias nuevas con un pafo ] :
seco, y coloquelas con el positive & = o
hacia arriba, =

(5) Deslice la tapa para cerrar el comparti-
miento haciendo leve presién sobre las
baterias,

(6) Vuelva a colocar el panel posterior en
su posicion original v pulse el botdn
ALL RESET.

16

1-2. FUENTE DE ENERGIA

* No incinere las batr(ss usadss, ya que corre pelgro de explo-
_sién. .' il .
* Aseglrese de poner correctamente los terminales & y .
* Mantenga las pilas alejadas de los nifos.
Si se las tragan consulte a un médico Iﬁmedi‘i{-tamen-ltﬁ.'

= Suspension automatica de la corriente

La suspension automdtica de la corriente evita desperdicio de energia

innecesario cuando usted olvida suspender la corriente. La corriente se

suspende automaticamente 6 minutos después de la opresién de una tecla

{excluyendo cdlculo de programas). En este caso, la unidad puede

encenderse pulsando la tecla F .

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



[ 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 Ifmite puede ampliarse hasta 1.568 pasos/
é?éz 1ru:errnr::r]as mediante el uso del mddulo de memoria RAM opcional
1B

Esta memoria RAM de expansion se utiliza del mismo modo que la
RAM estindar, permitiendo aumentar la capacidad de memorias ¥,
?g?secuentemente, el nimero de pasos disponibles (remitifse a la pdgina
= |nstalacion del médulo RAM

(Preparativos)

Como los circuitos internos pueden dafarse por la electricidad estdtica,
antes de tomar contacto con el madulo, descargue toda la electricidad

estdtica de su cuerpo a través de algin objeto metdlico, como ser un
grifo, etc,

(Procedimiento) | .T_ﬁl_;?-—-;.-._ l® -
(1) Apague la unidad. ‘ BN | I?:] Almohadilla
(2) Deslice el panel posterior v || || o 'ﬁ.:mr:s':f”h“
guitelo. = [] D K
(3) Inserte el mddulo en la toma del Ll Toma
cuerpo de la computadora y des- I A | o
lice el enganche a su posicion de |=£= = — = —
traba. -
*No toque ni el conector del | F————r
Y . " L. —— i i
modulo RAM ni la tarjeta de AEN] .—f.___ DES"E'Eyemsam
circuito  impreso que se en- e 04hq |l
cuentra dentro de la computa- || = |l — Enganche
dora. | — —|
(4) Vuelva a colocar el panel a5l
posterior en su posicion original l|_,._iﬂ?e{[ )

y pulse el boton ALL RESET.

® Siempre que coloque o saque el modulo opcional RAM, no olvide
de presionar el boton ALL RESET con algin objeto punteagudo
después de encender la unidad. _ W iR
Si no se presiona este boton, es posible que cambie el contenido

de la memoria o se visualicen simbolos sin sentido alguno,

® Tenga cuidado que no caiga polvo o tlerra sobre la porcién del
«conector del modulo y en la tarjeta de circuito impreso de la
computadora. Evite también tocar éstos con los dedos, ya que

5 g‘%ﬂﬂa vocar alguna desconexion. |

ro
sin polvo d

olocar el médulo en su estuche y guardarlo en un sitio

espués de haberlo usado.
. 1 E 5

1-4, EXPANSION DE LA MEMORIA

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

El nimero mdximo de memorias estiandar es de 94, Mediante el uso del
modulo RAM, este [fmite puede extenderse hasta 222, Para expandir la
memoria, los pasos de programa se convierten en memoria, usdindose
8 pasos por cada una de ellas.

= - Nimero de pasos de programa
lémero de memorias T e
2 28 544 1568
27 536 1560
28 528 1562
46 ' 384 1408
= . _384 : |
al TN R TOAR (k| > (i
200 - e |
22 | - | o0

La expansion de la memoria se lleva cabo per unidades de a 1 usando el
comando DEFM.

Ejemplo:
Expansién a 56 memorias.

Operacion:
Seleccionar el modo RUN (presionando @@ ) o el modo WRT
(presionande =] ).

DEFM 30ED * ¥ ¥VARIB6

* El comando DEFM podrd entrarse presionando (8)(£) (£ (] 6 67 .

«19.



CAPITULD 1 GLIA GENERAL

Este comando DEFM se utiliza también para verificar el nimero de
memaorias designadas, -

Ejemplo:
56 memorias designadas en total,

DEFM @

=

|k * KVAR:56

Cuando se encuentran en uso muchos pasos de programa, para proteger
dicho programa, sise intenta una designacién mayor que la que permite
el ndmero de pasos, ocurre un error (ERR1 ..., niimero de pasos
insuficiente).
La variable de cardcter exclusiva ($) no se cuenta en la designacién,
¥a que es una memoria especial,

1-5. ANTES DE HACER CALCULOS

m Secuencia de prioridad de célculos

Los cdlculos tienen reglas de "secuencia de prioridad” por las cuales las
multiplicaciones y divisiones se realizan primero en relacion con las
restas y sumas. Esta computadora cuenta con una funcion que auto-
mdticamente distingue la 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.

l.a prioridad en el cdlculo se determina de la siguiente manera.

U Funciones (SIN, COS, etc.)
2 Potencias (1)

@ % (%), # ()

&+

Aun cuando los cdlculos se realizan de acuerdo con esta secuencia de
prioridad, si dos operaciones tuvieran la misma prioridad, la izquierda
tendra entonces preferencia. Si se usan paréntesis, las operaciones que
estén dentro de ellos tendrdn prioridad,

Ejemplo) 2+ 3%kSIN(17+13) t2=275

e




CAPITULO 1 _GUIA GENERAL

= |ntroduccion y extraccion de digitos y operacion de digitos
El nimero de digitos que se pueden introducir son 12 para una mantisa
¥ 2 para un exponente. Las operaciones intecnas también se realizan
usando 12 digitos para la mantisa y 2 digitos para un exponente, '

Aun cuando el nimero de drgitos que se pueden extraer es generalmente.

de 10 para una mantisa, difiere dependiendo de los resultados en la.
pantalla de un cdlculo manual y del programa de cdlculo. En el caso de

cdlculos manuales, el resultado aparecerd hasta con 12 digitos, incluyendo COM PUTADORA EN
la mantisa, el exponente y el signo de menos. En el caso de célculos por Y

programas, aparecerdn 10 digitos para la mantisa y 2 digitos para expo- I NAMIENTO
nentes. Sin embargo, si se sobrepasari de 12 digitos, apareceran 12 | FUN

digitos desde el principio, y en seguida el resto aparecerd en forma
secuencial desplazdndose hacia la izquierda.

Ejempla)

Cilculos manuales

112345678912 @ 1. 234567891
12345678912 10000 1. 2345678l 7
123456789123-100 @@ =1 234567 e17

Cdlculos del programa
para PRINT 12345678912E3—160

1. 234567891 ] €12 oy
- | 1.234567891¢ & automdtica:
-1 [, 234567891 ] | 2 T
=1 L234367831 12
Desaparece de MNa ha aparecida
la pantalla en la pantalia

-221
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Para comenzar, encienda su unidad deslizando el interruptor de la misma
que se encuentra en el lateral derecho, Al hacerlo, el siguiente mensaje
aparece en la pantalla.

ﬁﬁﬂpe J

Probemos, a continuacién, pulsando la tecla@ . Esta hace desaparecer el
mensaje previamente visualizado, en lugar del cual aparece en el extremo
izquierdo de la pantalla un guidn destellante llamado “cursor".

L%Sm"‘ . |

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 formatos, Uno de ellos es el visto
en la figura anterior. El otro tiene la forma de un cuadrado que destella vy
aparece en la pantalla a modo de advertencia. Para darle instrucciones a
la computadora, las mismas se entran desde el teclado y los caracteres
correspondientes a las teclas pulsadas van apareciendo en la pantalla. En
este caso, solo pueden entrarse hasta 62 caracteres por |inea (o renglon,
por asi llamarlo). Es justamente cuando uno entra el 56° caricter de una
linea que aparece el cursor cuadrado, para avisarle que esta por llegar al
limite de la capacidad de la linea.

En la pantalla aparecen también otros mensajes que indican las diferentes
condiciones y 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. Elles son “DEG” para los
grados (se especifica automdticamente al encender la unidad); “"RAD"
para los radianes (se especifica pulsando @8 ); v “GRA’ para los
gradientes (se especifica pulsando @ ®)). Las unidades angulares se
definen segiin sea necesario siempre que se hacen cilculos con funciones
trigonométricas.

Las modalidades de funcionamiento también se visualizan en la pantalla.
"WRT" corresponde al modo de entrada y se especifica pulsando B2 ;
"TR" corresponde al modo de ejecucion secuencial y se especifica
pulsando (pdgina 63); * MW " corresponde al denominado
"modo de memorandum electrénico”, el cual se especifica pulsando
U @) (pdgina 28); y por dltimo, “EXT" corresponde al llamado
“modo de extension’, el cual se especifica por medio de & . El uso

.24

2-1. MANOS A LA OBRA

de su computadora la ayudard a familiarizarse con todas estas indica-
ciones que aparecen en la pantalla. . "

Veamos, entonces, a continuacion algunos ejemplos practicos. ‘
En caso de que su computadora se bloguee en determmad::: modo de
funcionamiento (o sea que, no puede pasar a otra modo sea cual fuere |a
tecla que pulse), apague la misma y vuelva a encenderla nuevamente.

Comencemas con un cdlculo simple.

Ejemplo) 123+456=579 [ |

Presione (£,

Pulse las teclas correspondientes a los nameros que componen la

expresion numeérica,
nNEEaddEE

[(123+d5¢. \

|uego, pulse la tecla @ (y no B3) para obtener el resultado.
@ (573

Si as{ fuere, continuemos con otro

iObtuvo el resultado esperado?
ejemplo.

Ejemplo) 45x6+89=359 ’
Supongamos gue cometemos un error, y entramos el nimero 46 en lugar
del 45 que aparece en la expresion,

ENE) * [+ [ELE]

EIST3 L |

Lleve entonces el cursor hasta la posicion por debajo del ndmero
equivocado mediante la tecla (=, f
[dzz6+33 |
Tt

r—Pﬂma-dean el cursar y el

== =]

Pulse entonces la tecla correspondiente al ndmero correcto, (&l en este

Caso. o EREEE i

lUna vez corregida la expresion numérica mediante este procelelent?,
estamos en condiciones de obtener el resultado. Pulse para ello la tecla

6.

@ m (353

«05



CAPITULO 2 PONGA SU COMPUTADORA EN FUNCIONAMIENTO

Del mismo modo que en el caso anterior, las teclas con las flechas
permiten llevar el cursor a la posicién deseada con fines de correccidn,
siempre que no se haya pulsado la tecla @ con anterioridad. En caso de
que se haya pulsado esta dltima tecla, vuelva a entrar la expresion
nuevamente,

Con estos dos ejemplos, vimos la entrada de nGmeros desde el teclado.
Veamos a continuacion la 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 tiene una distribucién tipo ASCII,
universal para casi todas las computadoras personales v muy similar al de
las mdquinas de escribir convencionales.

Veamos algunos ejemplos.

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

ABC HEL

D@

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

e ELW

Abra un espacio pulsando:

B [(AEC_nvZ

Siempre que sea necesario insertar espacios entre caracteres, lleve el
cursor hasta la posicion donde desea insertar el espacio y presione
entonces = g . Repita el mismo procedimiento para cada espacio
adicional que quiera insertar.

Ademds de los caracteres alfanuméricos, esta computadora posee ciertos
caracteres especiales, los cuales pueden utilizarse en juegos o como
simbolos cientificos. En la pigina 13 aparece una lista completa de los
mismaos,

Veamos a continuacion el método para entrar estos caracteres especiales.

“0F e

2-1. MANOS A LA OBRA

Ejemplo)  Visualizacion de los simbalos £00& |

Especifique primeramente el modo de extension.
—En pantalla
@E'IT | wn |

Para visualizar los caracteres especiales rotulados por encima de ciertas
teclas, pulse la tecla correspondiente mientras presiona la tecla &,

@) (] (e (3] IIre |

Ejemplol  Visualizacion de los simbolos £, @ v u .

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

B ) =] FXIT e

Con la prictica podra ir dindose cuenta de las diferentes aplicaciones que
podra darle a estos caracteres especiales en sus programas. Vn!v‘;n‘nns,
entonces, al modo en el cual se pueden entrar caracteres alfanuméricos.
Pulse para ello la tecla &. -

Es probable que, durante la ejecucion de los ejemplos hasta aqui citados,
la 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 mdquina, sino a alguna equivocacion en la entrada desde elutacladoi
En dicho caso, pulse la tecla v vuelva a repetir la operacion, Para
mayores detalles al respecto, sirvase remitirse a la pagina 57 y 162.




| 2-2. CONVENIENTE “BANCO DE DATOS”

E;ta”cumpuladcra incorpora un conveniente “banco de datos electro-
nico”, ellcual permite el almacenamiento y la visualizacién de informa-
cion mediante el simple uso de la tecla g |

Entre las tantas aplicaciones que puede darsele a este banco de datos

electronico, podriamos mencionar la creacion de listas de ndmeros

telefonicos, itinerarios, tablas, etc.
Por otro lado, en vista de gue el lenguaje BASIC de esta computadora
tamb[{?n tiene acceso a este banco de datos, serviria también para la
creaclon de listas de clientes y de productos, para llevar cabo calculos de
estimacion o para preparar listas de libros.
Este banco de datos electrénico tiene una infinidad de usos ademds de los

aqui mencionados, _E! "Manual de referencia del Banco de Datos" le
dard algunas ideas adicionales para la aplicacion del mismao,

2-3. OPERACIO
JNDAME

IONES ARITMETICAS
ITALES

Veamos en este apartado la realizacion de las operaciones aritméticas
fundamentales. Para quienes nunca hayan usado una calculadora cien-
tifica, cabe destacar que esta maguina computa en base a una "logica
algebraica real”, segin la cual la multiplicacion y la divisién tienen
prioridad sobre la suma v la resta.

Ejemplo 1) 23+4,5—53=—26.5
Operacion) EIEEENESEEM [ =25. 5

* De aqui en mas, las teclas numéricas aparecen sin su recuadro.

Ejemplo 2} 56x(—12)+(— 2,5 )=268.8
Operacién) 56 £IE3 12 @63 2.5 @ [ 263. 8

* Para los nlmeros negativos, pulse la tecla B antes de entrar el mismo.

Ejemplo 3) 7XB—4xX5=36
Operacion) TE3EE 4E35E8 E

* LLas multiplicaciones se llevan a cabo antes que la resta,

4

L~

Ejemplo4) ( 4.5X10") %X (=2,3%10 ") = -0.01035
Operacion) 4.5E 75 03E2,.3E& 786 [ -B.B1833

* Para el exponente, pulse la tecla [E] previo a la entrada del mismo.

En cdlculos algebraicos, por lo general, se utiliza cierto valor numérico
fijo, como en los ejemplos a continuacion:

33X+ 5=
| x+ b
5 X+ 7=

Supongamos que la x que aparece en estas tres expresiones algebraicas
tiene un valor fijo igual a 123,456, {No le gustaria poder simplificar la
entrada de esta ndmero cada vez que aparece en las expresiones? Pues, el
uso de una porcidn de la memoria, la cual llamaremos "variable”,
permite hacerlo. El procedimiento consistiria en asignar el valor deseado
a la variable x, 123,456 en nuestro caso,

HE123.4560

«29.




CAPITULO 2 PONGA SU COMPUTADORA EN FUNGIONAMIENTO

En esta asignacion, el signo “B3” no tiene el significado de igualdad
empleado en matematicas. 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
a cabo los cdlculos del modo visto anteriormente. !

i x (B + By
403> @6
SE3xE 7 6m

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
algebraiﬂcas. son diferentes, {Qué pasarfa si quisiéramos utilizar una Gnica
expresion con diferentes valores para x7?

5upungar@nslque tenemos la expresion "“3x +5=""y que deseamos asignar
4 x Ires siguientes valores, como ser: 123, 456 y 789, E| procedimiento
anteriormente citado ya no seria prictico. Pero si hay un método para
que la computadora memorice expresiones matemiticas o algebraicas y
es mediante los cdlculos por programa. Es justamente esta posibilidad de
realizar cdlculos por programa, la caracteristica mds destacable de esta
computadora. El Capitulo 3 trata la realizacién de cilculos mediante el
lenguaje de programacion BASIC,

=30+

| 2-4. FUNCIONES CIENT!

Esta computadora incorpora funciones cientificas ademads de las cuatro
operaciones aritméticas fundamentales, Estas funciones pueden usarse
tanto en los calculos manuales como en los computos por programa. En
esta seccion veremos su utilizacion para el primero de los casos,

Funciones Formato
Trigonomeétricas Sen0 X SIN x
COSEN0 X G5 x
langente x TAMN x
Trigonométricas inversas seno ' x ASN x
coseno ' x ACS x
tangente ' x ATN x
Raiz cuadrada Vv SOR x
Logaritmo comin log x ADES
Logaritmo neperiano In x LN x
Funcion exponencial et EXP »
Potencias X xty
Decimal — sexagesimal DMS § (x*
Sexagesimal = decimal DEG (xp,2)*
Entero de Gauss INT x
Porcidn decimal FRAC x
Valor absoluto | ¥l ggi}x
Funcion signo N2 positivo = 1 &
0-+0
\ N2 negativo =+ —1 RND (x,»)*

Redondeo
matemadtico

¢ Se agrega una unidad a la
posicitn en x especificada
por 10” cuando la primera |RAN 4
descartada es igual o mayor

\ que 5.

MNumeros aleatorios
* Para DMS %, DEG y RND, los argumentos deben estar entre paréntesis.

Cilculos con funciones

.
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® Funciones trlgunumetrlcas (seno, coseno y tangente) v trigonométricas
inversas (seno ', coseno™' y tangente™' ).,

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

Ejemplo) seno 12. 3456 =0, 2138073201
Operacion) @4 —"DEG"
BIMm 12,3456 60

* De aqui en mds, se omiten los recuadras de las teclas numéricas v alfabéticas.

Ejemplo) cos BI5241' =0.4402830847
Operacion)] COS DEGE'EESZISEEJI'IEEW_
LB, 44625588347 |

Ejemplo) 2-5nd5 X cosbh. 1" =0.5954345575

Operacion) 2E3SIN 4A5E3COS65.1 0D | A, 5954345575 |
Ejemplo) sin”'0.5=30"
Operacién) ASN 0,580 [3d )
Ejemplo) oos (Srad) =0.5
Operacion) @EE—-"RAD"

COS FO=(FE 3 & TE8 [H. 5 ]

Ejemplo)  ©08"<-=(.7853981634rad
Operacion) ACSE(0SQR2E 2 (7 3 |

acn ]
=]
i
£n
L~
Ne]
(l
—
T
Ced
af

Ejemplo) tan{ —35gra) = —0.612800758
Operacion) @@E--"GRA®
TANE 35m

(-8, 617560727 |

2.4, FUNCIONES CIENTIFICAS

® Funciones logaritmicas (log y In) y exponenciales (e*y x%),

Ejemplo) fog 1.23( =log,;1.23)=0.0893051114
Operacion) LOG 1,23 @

Ejemplo) In 900 =log. 90) = 443980967
Operacién) LN9OEE

Ejemplo) e*=148.4131591
Operacion) EXPS5ER

(148. 4131551 ]

Ejemplo) 10" #=16,98243652
(Se obtiene el ndmero real del logaritmo comiin de 1,23).

1047 1.23@ 16, 98243652 |

Operacion) 5.6° *=h7 58143837
Ejemplo) 5.6=[112.3E

[52.58143837 |

Operacion) 1734 ="173) =1 .988547795 _
Ejemplo) 123 AT 18 7 FOE i %

*Cuandox < 0, ¥ esun ndmero natural,

(]

5647795 ]

Operacion)  log sindl +log cos35 = —0.2785679483

Ejemplo) El nimero real es 0,5265407845 (cdlcula del logaritmo del sena 40°
X coseno 35°).

Operacion) @49 —-"DEG"

LOG SIN 403 L0OG COS 35@ [ -f, 2785679683 |
10 w1 e L 8,52654@75845 |
® Otras funciones (v, SGN, RAN#, RND, ABS, INT y FRAC)
Ejemplo) S 2+ 5=3.65028154
Operacion) SQR 2E3SQR 6500 [3.65028154 |

33
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Ejemplo)  Se obtiene un "1" si el nimero es positivo, un =1 si es nega-

tivo y un 0" si es igual a cero.

Operacion) SGN 6 E 1
SCGN ©@ &
SGCNE 2@ -1
Ejemplo)  Generacion de nimeros aleatorios (pseudo aleatorios entre 0
< RAN# < 1).
RAN @116 | 8. TH9EI7I907E |

Ejemplo) Redandco matematico del resultado de 12,3 X 4,56 en la
posicidon de 1072,

12.3%4.56="55.088
Operacion) RAND®IO12,.3E04.56 B2 116

* Cuando se usa RND (x, »), SE. 1 e
ly1< 100,
Ejemplo) |—78.9+5.61=14.08928571

Operacion) ABS®=I((E78.9E5.6& ()@ [ {4,685

I‘ 3|
i
n
- |
a

Ejemplo)  Parte entera de 7800/96 ..... 81
Operacion)  |NT (1) 7800 B2 96 &1 7)68 21 _ |

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

Ejemplo)  Parte decimal de 7800/96 ..... 0,25
Operacion) FRACHIT] 7800 B 96 =768 [ B, 25

94 .
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® Designacion del niamero de posiciones significativas y del nimero de
posiciones decimales.

Fara la designacion del nimero de posiciones, se hace uso del mando
”SET”.

Namero de posiciones significativas ......ocoovvieieeenns s SET E 0 (0 =0-8)
WNamero de posiciones decimales ..., SET Fn (n=0-9)
Cancelacidn de designaciones previas ..o SET N

* En calculos manuales, "SET EQ" dasigna 8 pr:-siciones significativas.

* Una vez designado el ndmero de posiciones, los ndmeros visualizados
en la pantalla se someten a un redondeo matemitico a la posicion del
digito menos 5|gnlflcatwo seglin la designacion realizada. No obstante,
en la memoria queda el nmero sin redondear.

Ejemplo) 100+6=16 66666666+
Operacion)  B¥18] E 4 @B (Designacion de 4 posiciones significativas)

(igual que EIEITIEL €3 ) (1. 58701
10 a6 &

Ejemplo) 123-7=17.57142857

Operacion) 050 F 2 B8 (Designacion de 2 posiciones decimales)

Ejemplo)  1+3=0.3333333333---+
Operacibn)  @E] NED (Cancelacion de la designacion previa)
13@ |I_‘a| TIF T T ey

® Conversion decimal « sexagesimal (DEG y DMS $)

Ejamplo) 1472536 =14 . 42666667
Operacion) DEGE{ 14012560 36 =88

35



Ejemplo)
Operacitin)

Ejempla)
Operacitin)

COMPUTADORA EN FUNCIONAMIENTO

12. 34586 =12"20044 .16
DMS &{EE0) 12, 3456 mi71ED 12720044, 16 |

sin 53‘52'41’=[I,E_9?B’5’3ﬂ12
ma |
SIN DEG=i(1]6301521141 50T ED
[ B.B97858017 |

+d6 -

PROGRAMACION
EN BASIC



|_3-1. QUE ES UN PROGRAMA? |

En el lenguaje de programacion BASIC, un programa consiste en un
conjunto de instrucciones (mandos) que le dicen a la computadora qué es
lo que debe hacer. Estas instrucciones se disponen dentro del programa

con cierto orden, para determinar asi la secuencia de ejecucidn del
programa.

3-1-1 Aplicaciones de los programas

Ya hemos visto en el capitulo anterior cémo llevar a cabo cilculos
manualmente. Podriamos pensar que las operaciones ¥y las funciones
tratadas, servirian para realizar cdlculos comerciales y de matemiticas,
mediciones o para calculos de, por ejemplo, presupuestos, Si bien no
habria problemas si estos cdlculos tuvieran gue hacerse tan sélo una
vez, si seria bastante complicado cuando es necesario repetir la misma
operacién muchas veces para direrentes valores dentro de la expresion
matemadtica. Es aqui donde su computadora podra serle Gtil.

18 INPUT X
20 Y=2%X12+56%X+13
3@ PRINT ¥

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”, que le dicen
a la computadora qué es lo que debe hacer. Estos mandos se disponen en
lineas, las cuales se llaman "sentencias™ vy vienen precedidas por un
“nimero de linea”. El ndmero de cada linea es el que determina el
orden de ejecucion del programa. Veamos un ejemplo simple.

3-1, QUE ES UN PROGRAMA?

1@ INPUT X
28 Y=X+1
38 PRINT ¥

Este programa se compone de tres lineas. La expresion de la Il’nea’EEﬂ le
resultara, seguramente, familiar. Si, tal como Vd. cree, en esta linease
asigna a la variable Y el resultado de la suma de X+1. Veamos la estruc-
tura de este programa paso por paso.

10 INPUT X orrereaesimmrmmanen: Entrada
20 Y= —1eessimtrirarnssaannnnnees COmputo
38 PRINT ¥ sveiiriiinrisaiinn Visualizacion

La estructura basica de un programa se divide en la seccidn para la
entrada de informacién, la seccidén para el proceso de la informacion
entrada y la parte que visualiza en la pantalla o imprime en la impresora
el resultado de los computos. : !

En el ejemplo, la seccidén para la entrada diz la informacion es la co-
rrespondiente a la linea 10. La misma podria desglosarse del siguiente
modo:

19 INPUT X

Me e linea Mande Operando

Ya sabemos que el nimero de linea determina el orden de ejecucion de
las lineas que componen el programa. Por lo general, se asignan nimeros
de linea de diez en diez. De tal modo uno puede, en caso de ser necesario,
agregar lineas entre las actuales, ya sea para modiﬁcgr el programa o para
corregirlo. Sea como fuere, para numerar cada linea se pueden usar
solo nimeros enteros,

El nimero de linea viene seguido por un mando, el cual le dice a la
computadora la operacién que debe realizar. Numerosos son los m:!nc!-::us
incluidos en el lenguaje de programacion BASIC, El tiempo v la practica
le ayudardn a memorizar la mayoria, sin bien no todos, de los mandos
que se utilizan con mayor frecuencia. En el Capitulo 4 "MANDOS Y
SENTENCIAS" (pdgina 109) podrd encontrar todos los mandos y
funciones de esta computadora.

El operando que se encuentra a continuacion del mando es como un
suplemento de este dltimo. No todos los mandos requieren operandos.
En nuestro ejemplo, el operando es la variable a la cual se asigna la
entrada causada por el mando INPUT.

«q9.
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Desglosemos la linea siguiente:

29 Y=X+1
N* de linea Sentencia de asignacidn

En la linea 20, se asigna el resultado de la operacion 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 asignaciones de este
tipo,

20 LET Y=X+1

En esta linea, LET es un mando de asignacion y la sentencia (expresién)
de asignacidn el operando. De todos modos, y como puede observarse en
el programa original, el mando LET por lo general se omite.

368 PRINT ¥
ool LB (6 LAY |

N¥delinea Manda Operando

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
este caso) en la linea anterior.

Asi, este programa solicita la entrada de un valor numérico (linea 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, ain los mis complicados, se ajustan
a una estructura similar,

3-1-3 CONCEPTOS DE PROGRAMACION

La preparacion de programas no es tan dificil una vez que 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 sdlo los mandos
INPUT y PRINT v las sentencias de asignacidn necesarias.

El secreto para llegar a ser un buen programador no consiste en tan sdlo
conocer el lenguaje de programacién y memorizar todos sus mandos y
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 cdlculos financieros, mediciones, contabilidad en la oficina o del

=40 =
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hogar, archivos de informacién, etc. Una buena mecdnica seria, preparar
un programa para lograr el objetivo deseado, memorizar los man}dﬂs en
él utilizados y luego ir mejorandolo de a poco para gue sea mas con-
veniente para quien lo usa. y
Otro secreto consiste en preparar los programas por partes (también
llamados ""médulos”), para luego unir las partes creadas por separado, Es
mds, suele suceder que el “moédulo” de un programa pueda aprovecharse
en olro programa como estd o con algunas simples modificaciones,
Siempre que prepare un programa, hdgalo recordando estos conceptas
basicos; Una vez que se familiarice con la estructura del lenguaje BASIC,
podrd preparar programas usando los mandos que se encuentran en el
Capitulo 4 “MANDOS Y SENTEMCIAS"” y experimentando con los
mismos.
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En esta seccion veremos pricticamente cdmo 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, vy las relaciones entre los diferentes pasos y componentes
utilizados en cada uno de ellos.

5i bien en BASIC no se ha generalizado el uso de los diagramas de flujo,
los mismos son recomendables para quienes recién se inician en el campo
de la programacion, ya que representan en forma visual cada uno de los
pasos que CoOmMpOonen un programa,

No obstante hay ciertos simbolos especiales que se utilizan en estos
diagramas, por el momento sélo pondremos cada paso del programa
dentro de un recuadro v uniremos cada recuadro con una linea.

Veamos a continuacién un ejemplo prdctico. Supongamos que ne-
cesitamos un programa para obtener la raiz cuadrada de un nidmero.
Cologuemos, entonces, cada paso del programa a continuacién en un
recuadro: entrada del nimero, cdlculo de la raiz cuadrada v visualizacion
en la pantalla del resultado.

g s | '
—L M
|Entrada dal nﬂmoru—] | Cilculo de Is raiz | Visualizacion
i I I del rezultado

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

l

D Lr.:a:r::ula de la raiz

Fil ]Entradn del nﬂmarni

3 Visualizacian
del resultado

A continuacion, cambiemos lo que se encuentra dentro de cada recuadro
por los mandos {en BASIC) que |e 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", ; J

En el paso (2) se calcula la raiz cuadrada del valor asignado a la variable
A por medio del mando INPUT. Para ello, asignaremos a una segunda
variable, B, la rafz 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 pdgina47, se omite aqui el mando LET.

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

|
[ ineUT A

| B=A1z |

|

[ PrRINT B |
I

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

1@ INFUT A
20 B=At2
380 PRINT B

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

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 continuacion un ejemplo.
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INPUT A e Fatrada de informacion

B=A12 -

o Progeso de informacian

FRINT B ] v Visualizacion o impresion de informacion

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

3-2-2 Otro Programa

Veamos aqui un programa en el cual se calculen la-suma, resta, multi-
plicacién y division de dos valores numéricos entrados,

Preparemos el diagrama de flujo para las secciones de entrada de la
informacidn, de calculo y de visualizacion de los resultados.

[ Entrada de daos
valores numericos

Suma, resta,
multiplicacidn
y divigion

Wisualizacion
de los 4
resultados,

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

INPUT. En nuestro ejemplo la sentencia correcta seria, entonces,
YINFUT A, B".
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Hay dos tipos de variables a las cuales se pueden asignar valores nume-
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, sélo 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,
E y F. A la variable 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 multiplicacién en BASIC); a F asignaremos el resul-
tado de la division mediante “"F=A[B" ("/" es el signo de division en
BASIC).

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

El diagrama de flujo terminado para este programa seria entonces:

o

INPUT A, B

Y = e
C=A+B
D=A-B
E=A%H
F=A/B
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Fara completar el programa, coloquemos los niimeros de linea como a
continuacion.,

19 INPUT A,B

20 C=A+B

3@ D=A-B

40 E=A%B

50 F=AsB

60 PRINT C,D,E,F

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

78 END

Asi, damos por terminada la preparacion de este simple programa. Con
la practica y siguiendo los conceptos aqui citados, Vd, ird adquiriendo la
destreza necesaria para preparar programas mds largos y mds complicados.

—— PARA RECORDAR

VARIABLES

Las variables son elementos muy importantes en la programacion en
BASIC. Podriamos decir que son como “cajas rotuladas' donde se
guarda informaciéon, Como ya se dijo anteriormente, hay dos tipos de
variables, las comunes desde la A hasta la Z, y las de matriz, las cuales

consisten en una letra seguida por un subindice entre pareantesis, como
ser, A (5) 6 B (50).

w

125 ~189 458
* w

Al B | S ma'i 5 zﬂg

Ademds, las variables pueden clasificarse segin el tipo de datos que
almacenan, es decir, valores numéricos o informacin alfanumérica. Las
variables para almacenar valores numéricos se denominan '‘variables

4B+
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numeéricas’’, mientras que las que almacenan informacién alfanumeérica
se llaman ‘'variables de caracteres'. En los ejemplos hasta aqui citados,
hemos utilizado sédlo variables numéricas. Las variables de caracteres se
definen por medio de una letra, de la A hasta la Z, seguida por el signo
“$" Hay, por otro lado, una variable de caracteres exclusiva, la cual se
define por medio del mgno & solamente.

Las variables numéricas aceptan hasta 10 digitos (10 para la mantisa y
2 para el exponente), mientras que en las variables de caracteres se
pueden almacenar hasta 7 caracteres. La variable exclusiva de caracteres,
por su lado, puede almacenar hasta 30 caracteres.

Variables numéricas Vfariables de caracteres

Almacenan valores Almacenan
- numéricos -, [ caracteres -
123 ~Td1 ~CASI10 ~PB & FX
L - L \i,'

z815)

Tenga en cuenta que no es posible almacenar caracteres en variables
numéricas, y gque las variables de caracteres si aceptan nimeros, pero no
como valores numéricos, sina como simples caracteres.

Por tal motivo, siempre que haga cdlculos con valores numéricos,
almacene los mismos en variables numéricas. 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-
teres, para almacenar informacion, haga uso de las variables de matriz.
Por medio de éstas, podra almacenar gran cantidad de datos en variables
con el mismo nambre 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 que las variables, sean nu-
méricas o de caracteres, con el mismo nombre son asignadas a la misma
posicion (direccidn) dentro de la memoria.

~Almacena caracteres o un valor numérico.
A

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 memaoria que las variables comunes de la A hasta la Z, en ese orden.

/1
ol

Ty A

R

AL13) =

Todos los nombres en la misma posicidn de memoria

A=A 0 )=A%=A%(8)
B=A(1)=B(©)=B%$=A%(1)=B%(0)
=A(2)=B(1)=C(0)=C$=A%(2)=B$(1)=C$(@)

I';»J=A{ 13)=B(12)=:.=N(0)=N$=A$(13)=----N$(0O)

Z=A(25)=B(24)=C(23)= - =2$=A$(25)=-- 2$(0)

Esta condicion no cambia aln si se expande la memoria por medio del
mando DEFM,

3-2-3 Entrada de un programa

Para poder ejecutar un programa, es necesario almacenarlo primeramente
en la memoria entrando el mismo desde el teclado. Eso es lo haremos a
continuacion con el programa vislo anteriormente, donde se entran dos
valor numéricos y se calculan la suma, resta, multiplicacién y divisién
de las mismos.
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Programa

1@ INPUT A,B

20 C=A+B

30 D=A-B

48 E=A%B

56 F=A B

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

Al encender la computadora, la misma entra en el modo "RUN", durante
el cual se pueden ejecutar cdlculos manuales y programas. Para la entrada
del programa, es necesario especificar previamente la modalidad "WRT™.
Ello se logra pulsando @3 0 .

Indicador del modo “WRT" — |

v DEG 54y

Foalaiq4ae7a

——Milmero remancnte de pasos

Areas de programa

Tres son las indicaciones que aparecen en la pantalla durante esta
modalidad. Los cuatro digitos en la parte superior central de la pantalla
indican el ndimero de pasos de programa [memoria a disposicion del
usuario) que quedan. Este ndmero va disminuyendo si se almacena algin
programa o si se amplia la memoria disponible para las variables (ver
la pdgina 89). En nuestro caso, se puede observar, por el nimero de
pasos visualizado, que no hay ningtn programa en la memoria. Los
niumeros del @ al 9 son los correspondientes a cada drea de programa. El
nimero 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 PO, Siempre
que la capacidad de memoria lo permita, es posible almacenar hasta 10
programas, uno en cada drea de programa (de PO a P9).
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Para poder comenzar la entrada del programa, entre el siguiente mando.

NEW ALL @B

Este mando borra todos los programas que puedan encontrarse en las
10 dreas de programa y hace que aparezca en la pantalla el cursor parpa-
delante (¢lo recuerda?). Pasemos ahora a entrar el programa desde el
teclado.

AEeEna)cE @8 Pulse esta tecla al final de cada linea
L Puede entrarse pulsando [DEEEIE,

E@c)=aE @

S@re=xmE m

EEE=aE m

EEH=am@sE m

E@emOmHEsCE a

FEExE G

Aln si Vd. entra cada linea sin dejar espacios en blanco entre el numero
de linea y el mando o sentencia de asignacion que le sigue, la pulsacidn
de la tecla @@ hace que se inserte un espacio en dicha posicion para una
mejar vision en la pantalla. Esta operacidn no afecta en nada la ejecucion
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 3.

Siempre que detecte un error antes de pulsar la tecla @ , podra co-
rregirlo desplazando el cursor por medio de la tecla [2] o [Z] hasta la
posicion por debajo del cardcter equivocado, y alli pulsar la tecla gue
corresponde a la letra correcta,

Ejemplo1) | 1@ IMFUT S_ | Seentrd 'S en lugar de A",
I leve el cursor hasta la posicidn por debajo de la “'S".

(5] L 18 IHPUT &
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Pulse la tecla &),

@& [ 18 IHFUT A. |

Prosiga con la entrada de dicha linea y pulse finalmente la tecla @3 .

['16 "TNFUT A.B |

Ejemplo2) | 483 EE=A+E_ | Seentré un “E” de mis.

Pulse cinco veces la tecla () para llevar el cursor hasta la posicion por
debajo de la “E".

EEEEE

CiE 63

(40 EE=A+E |

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

| 48 E=A+E |

Una vez completada la correccidn, pulse la tecla @3 .
48 E=H#+E

Ejemplo3) | FIHT C..E,F_ | Faltala"D"enlalinea 60.

Pulse 4 veces la tecla para llevar el cursor hasta la posicion a con-
tinuacion de donde desea llevar a cabo la insercion,

EEEE [£6 PRINT Cou |

Inserte alli un espacio en blanco.

8 [ 668 PRINT C,_

Entre la D" que faltaba.

(e 8 PRIHT C:Ds |

Una vez finalizada la correccidn, pulse la tecla B3 .

& | 68 FRINT C,D |
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* Correcciones después de pulsada la tecla E5.

La pulsacién de la tecla B hace que la linea entrada se almacene en la
memaoria como parte del programa. Por ello, para corregir una linea va

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

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

@i 50 B
=

(58 _F=A/H
Puede entrarse pulsando MET I Hedo |

Pulse la tecla (& una vez para colocar el cursor por debajo de la "N".

@ 58 F=A-N |

Pulse la tecla correspondiente al cardcter correcto,

&) |5

Una vez finalizada la correccion, pulse la tecla &3 .

o]

F=R/E_

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

| 68 PRINT -C.[ |
Si termind con todas las correcciones, pulse la tecla [ .
£

Siempre que desee corregir una linea ya almacenada en la memaria,
visualicela en la pantalla por medio del mando LIST vy corrijala segtn
sea necesario. O podria, si asi lo deseara, volver a entrar la misma linea
correctamente. Ello hace que la previamente entrada (la que contiene el
grror) sea reemplazada por la nueva,

Una vez finalizada la entrada del programa, volvamos al modo RUN,
e el cual se pueden ejecutar calculos manuales y programas, pulsando
i tecla E@IEY . En caso de apagar la computadora sin cambiar del modo
WIRT (para la entrada de programas) a otro, el programa entrado se
Borraria de le 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
ireas se utilizan de la misma manera, Suponiendo que no se dispusiera de
estas areas de programa y fuera necesario el uso frecuente de tres diferen-
tes programas, serfa necessario recuperar cada programa desde cinta de
cassette.

Esta division de la memoria evita este tipo de problemas.

Si bien se puede almacenar un programa por “drea de programa' (asi es
cémo se las |lama a estas divisiones), deben tomarse las precauciones
debidas, de modo tal que el nimero 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 ndmero | B hasta & ) mientras se presiona
la tecla B . Cuando se especifica en el modo RUN, la ejecucion del
programa almacenado en el drea especificada comienza automatica-
mente. En cambio, en el modo WRT, sélo se pasa al drea de programa
especificada,

Al encenderse la computadora, se especifica automdticamente el drea de
programa PO. El drea de programa en curso puede confirmarse pulsindose
g@ @ . 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 Ejecucién de programas

Probemos la ejecucion del programa previamente entrada ¢n la memoria.
Para ello, la computadora debe estar en ¢l modo "RUN" | @8 &
"RUN" en pantalla),

Hay dos métodos para la ejecucion de un programa.

(1) Ejecucion por la especificacion del drea de programa

Pulse la tecla numérica correspondiente al drea de programa deseada
mientras presiona B .

Ejemplo) E=1[Pe)

(2) Ejecucion por medio del mando RUN.
Ejemplo) BEN (igual que EUIH) @B

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

Probemaos primero el método (1),

Operacion Pantalla

i) |

..\_J

Entre los dos ndmeros.

Ejemplo}

45 @3
36 @@

=B £
Al ejecutarse la sentencia PRINT, se enclende en Ia/
pantalla la indicacion "STOP" (de parada).
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Una vez entrados los dos nimeros, se visualiza el resultado de I;t suma.
Pulse la tecla @ para llevar a la pantalla el resultado de la siguiente
operacion.

& g )
s 1620 'ﬁ
o {00 g

A continuacién, ejecutemos el mismo programa mediante el uso del
mando RUN. Si se entrara sélo este mando, el resultado seria el mismo
que el del procedimiento anterior. 5in embargo, si entraramos RUN
seguido por un nimero de |inea, el programa se ejecutaria del siguiente
modo,

Operacién

feijE 20 @0
(lgual que RUN 20 E3 )

m |3
&n L1208
a e B

Siempre que no se especifigue nimero de linea alguno a c-::rntilnuaqic’m
de RUN, el programa se ejecuta desde _el comienzo. En cambio, si se
especificara un nimero de linea a continuacion de RUN, el programa
comenzarfa a ejecutarse a partir del nimero de lmea,espemfrcado. En
realidad, esta no es la tnica diferencia entre estos dos métodos.

Siempre que se usa el mando RUN, se ejecuta el programa almacenado en
el drea de programa en curso (P5 en este caso). {Como se podria, en-
tonces, ejecutar desde PS5 el programa almacenado en FO? La solucion es
la secuencia B[] |

05
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Estos dos métodos para la ejecucion de programims pusaen siise libre-
mente, seglin sea el caso o la necesidad.

Suele suceder que se cometan errores en L eotrads g8 W progama. En
dicho caso, al intentar ejecutar tal programa, I compuiading le avisa la
presencia del o de los errores por medio de clerios mensaes ("I RR™

seguido por un namero), En la siguiente secclan seremis los metodos
de identificacion y correccion de los errores que apaieesn e los pro-
gramas.

—— PARA RECORDAR —

NUMERO DE PASOS

Esta computadora tiene una capacidad de memaotia de 544 pasos. Ll uso
del modulo de expansién de la memoria RAM OR-LIE) apelunal permite

ampliar la memorias hasta 1568 pasos,

Los pasos son la unidad que indican la capacidad de Lo memoria usada
para el almacenamiento de programas. De tal moda, el ntmero de pasos
remanentes va disminuyvendo a medida que se almacenan nuevos pro-
gramas,

El niimero de pasos remanente se visualiza siempre que se especilica el
modo WRT mediante @3] .
Ejemplo)
WRT cyu 1 Namero de pesos iermanente
KN - 4 -

WU \F B123456789
El nimero de pasos que ocupa un programa se cuenta de acuerdo a los
siguientes criterios:
R e - ] T T T 2 pasos {de 1 hasta 9999)
L T L o T e e 1 paso
O REUREION sl s er s ednae e +. 1 paso
T e L N T | paso por cardcter
e Ademds de lo agui citado, cada pulsacidn de la tecla @@ requiere 1

paso.

+5h =
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Ejemplo)

ame 1 INPUT A BB - 5pasos
e — 1
2 1 LR |

10 B=SIN A B3 - 7 pasos

I ]

2 v 1 1 1

100 PRINT "B="iB @ - 10 pasas

e T e

2 ! 4 LA Tatal: 22 pasas

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

Ejemplo) Estado inicial ............... 26 memorias 544 pasos
DEFM 10 @B immmitea i 36 memorias 464 pasos

3-2-5 Correccion de errores en un programa

La aparicion de errores durante la ejecucion de un programa es algo gue
sucede con cierta frecuencia, Ello hace, a veces, que sea imposible
abtener el resultado. La localizacion y correccidn de este tipo de errores
en un programa se denomina “'depuracion 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 donde dentro del programa y el tipo de error localizado. Cuando
el resultado obtenido no es el deseado a pesar de que no se visualiza
ningdn error, el procedimiento de depuracion es un poco mds com-
plicado. Veamos ambos casos por orden.

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

s

[ERRZ FA- f? k

M2 de |Ines donde se encuentra el error
Arga de programa donde se encuantrs el error

Tipao de egrror
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El tipo de error se visualiza mediante un nlimero a continuacion del
mensaje “"ERR", La descripcién de cada numero, el cual puede ser del
1 al 9, puede encontrarse en |la Tabla de Mensajes de Error que se en-
cuentra en la pagina 162,

El drea de programa donde se encuentra el programa con el error se
visualiza a continuacion del tipo de error, separado de éste por un guion,
A continuacion de la indicacion del nimero del drea de programa se
visualiza el niimero de |inea donde se encuentra el error.

De este modo, los mensajes de error permiten al programador saber
dénde y qué tipo de error ha detectado la computadora durante la
ejecucion del programa en cuestion. Veamaos a continuacion un ejemplo
practico,

El error mds frecuente es el de sintaxis, indicado por el mensaje "ERR2".

Este mensage aparece siempre gue se comele un error en la entrada de
un programa.

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

Operacion Pantalla
@ P 123456789
i 20 0 78 C=A+B_
EEE 20 C=AE

= -8 C=H-EB.
EEE EERDY P8 _

#

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

Operacion Pantalla
E’El o
45 @
12@ ERRZ FE-20

Al hacerlo, la computadora visualiza un mensaje indicando que ha

encontrado un error en la linea 20 del programa almacenado en el
drea PO,
Operacion

Pantalla
@ Liberacion de la condicidn de error =
(1) F _12345678%
il 2 © @0 28 C=HE.

3-2, PREPARACION DE UN PROGRAMA

Carrijamos, cnt{)nces,“!a linea 20 de acuerdo al programa original, o sea,
agregando el signo “+" entre Ay B.

Operacion Pantalla

= 28 L= F1§ __{
s, 24 C=H_E

o I8 _C=A-E ‘
)@= | FEADY Fu

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 segin sea necessario. Este error aparece también guandm se intenta
asignar informacion de caracteres a una variable numérica por medio de
la sentencia READ (en la pdgina 92). Cuando este error aparece en
una linea con esta sentencia, verifique tambien los datos {mqluldos 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.

e ERRI1: Superacion de la capacidad de la memoria. .

Verifiqgue el nimero remanente de pasos. Confirme que no
hayan sido muchos los pasos convertidos en memorias por
medio de la sentencia DEFM. 1 .

e ERR2: Error de sintaxis corrobore que no haya errores de sintaxis en
el programa almacenado.

e ERR3: Error matemadtico N el
Verifique que el resultado de una expresion aritmetica no
exceda el limite 107 y confirme que no se haya excedido la
gama de entrada de una funcidn. Tenga en cuenta que no se
permiten ni divisiones por cero ni raices cuadradas de nime-
ros negativos. ? ,

e ERR4: Definicién de un nimero de linea que no existe -

Una sentencia GOTO, GOSUB o RESTDRE}aspcmﬁca’ un
nimero de linea que no existe. Confirme el nimero de linea
correcto.

e ERRS5: Error de argumento J
Verifique el valor de los argumentos O parametros en los
mandos y funciones. Cuando se usan variables, verifique su
contenido.
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e ERR6: Error de variable
Verifigue que se haya ampliado la memoria mediante la
sentencia DEFM siempre que utilice una variable de matriz.
Corrobore, ademds, gque no se haya utilizado el mismo
nombre para una variable numérica y otra de caracteres,

e 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 que se admiten
hasta 8 subrutinas en cascada y hasta cuatro ciclos FOR-
NEXT incluidos.

e ERRE: Error de clave
Siempre que se haya especificado previamente una clave,
verifique gque no se haya entrado una clave equivocada o
gue no se haya intentado el uso de los mandos LIST, NEW,
NEW ALL, etc.

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

La "Lista de Mandos"”, la cual se encuentra en la pdgina 109, le servira

como referencia para mayores detalles.

(2) Cuando no se visualiza ningiin mensaje de error pero no se logra el
resultado deseado.

Esta condicion suele suceder siempre gue 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 ejecuciéon del programa no se interrumpe o si se interrumpe
sin que se hayan realizado las operaciones asignadas al programa, revise
las variables que controlan el flujo de dicho programa. En cuanto a las
expresiones de computo, reviselas entrando primeramente en el modo

WRT (mediante @@ A ), del mismo modo que en el paso (1) del ejemplo

anterior,

bl flujo del programa puede verificarse interrumpiéndolo momentidnea-
mente mediante la introduccion de sentencias STOP dentro del mismo o
visualizando en la pantalla el valor de determinada variable por medio de

L sentencin PRINT

= il) =

3-2. PREPARACION DE UN PROGRAMA

Entre el programa a continuacion.

18
20
30
48
50
68
70
80

INFUT A

B=1

FOR C=1 TO A
B=B#*C

C=C+1

NEXT C

PRINT 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.

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

Operacion Pam:atl?_

@ Foil23456789

EGD | P 123406089

NEWER | P 123456789
Manda para berrar un programa. y ;

10 =AM 14 IHFUT H

20 B=1 8 B=1

30 = C=1 =72 AED jlﬂ FOR C=1 T

40 B=B#*C@m 48 E=E+C

5@ C=C+1mE 58 C=C+1

60 b CED g HEAT L

70 miE BE T8 PREIHT B

80 ENDED B8 EHD

61+
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Lina vez entrado el programa, pulse @@EME  para especificar el modo
RUN. Ejecutemos entonces el programa.

. Operacion Pantalla
Ejemplo) @) '
1263

oy
A
e
(]
n
| S

La respuesta correcta es 479001600

I.nr_:fu'me gque no haya errores en la expresion de computo. Luego
verifique el flujo del lazo FOR-NEXT.

Inserte una sentencia STOP a continuacioén de la linea 50 a fin de inte-
frumpir el programa momentaneamente en cada ejecucidn del lazo,

Operacion Pantalla
@M P 3456769
55 STOFPER 55 TTOF
] (=] READY FlI

Ry . T
I'ara insertar una linea con la sentencia STOP entre las lineas 50 v 60

5 e # 3 ¥
Lise cua[quaer’ nimera de linea entre estos dos ntimeros. En nuestro caso
usaremos la linea 55. J

F jecutemos nuevamente el programa.

Operacion

i Pantalla
o ) |
T Eu \ll, e ]
e )
Verifique el valor de la variable de control del lazo C.
(e E= "
Continue con la ejecucian,
™ KT =]

CETY

Verifique nuevamente el valor dela variable C.

Cm | 4 o2

G2

3-2. PREPARACION DE UN PROGRAMA

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
laza FOR-NEXT no es correcto. Verifique entonces nuevamente el
‘neremento de la variable C por cada ejecucion del ciclo. Al hacerlo, se
llega a la conclusion de que no se necesita la linea 50. Borre, por lo
tanto, la linea 50 y la que se agregd con la sentencia STOP (en nuestro

caso, la linea 55).

Operacion Pantalla

& P ~IZ3456737
50 it

55 @ =

) READY 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 ejecucidn secuencial, el
cual se especifica mediante @E (aparece “TR™ en pantalla). En
este modo, la ejecucién del programa se interrumpe momentdneamente
por cada mando que se encuentra en gl mismo. Durante dicha inte-
rrupcion se puede verificar el valor de cada variable y la ejecucion 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 linea.

Para liberar el modo de ejecucién 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 depuracian
del mismo mediante los métodos aqui mencionados,




Ya hemos visto cdmo preparar programas en base a la estructura bdsica
conformada por las partes de entrada, cdmputo vy 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 repetir varias veces una misma
.operacion o para cambiar arbitrariamente el flujo del programa en lugar
de seguir con |a ejecucion ordenada de las lineas que lo componen.
Preparemos, por ejemplo, un programa para obtener el cuadrado de
cierto valor. Compongamos este programa con sus tres partes funda-
mentales de entrada (del valor numeérico), computo (del cuadrado) y
salida (o visualizacidn del resultado). Preparemos el diagrama de flujo.

Eriveda delidata |00 INEUT A

| Célculo dal t:uad'radul ------ B=A%A

Visualizacibn
del resultado

++++-PRINT B

Preparemos el programa de acuerdo a este diagrama de flujo,

18 INPUT A
20 B=AXxA
3@ PRINT B
4@ END

3.3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

Por ejemplo, para obtener el cuadrado de 15 y de 43,

Operacion Pantalla
RUNER 2 il
15688 2Ed
RUN (0
45 ED {342

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

Es aqui donde la sentencia GOTO puede agilizar la ejecucion del pro-
grama. Esta sentencia permite que el programa de un "“salto” al ndmero
de linea especificado por el nimero que se encuentre a continuacion
de GOTO.

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

49 GOTO 10

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

Operacion Pantalla
RUN BB ?
1568 240
3] 7
43@ ELE

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

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

Por ejemplo,
18 INPUT A
20 GOTO 58
3@ PRINT B
4@ GOTO 1@
50 B=AxA
6@ GOTO 3@

G5 -
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El flujo del programa seria el siguiente.

1@ INPUT A
l
28 GOTO 58
30 PRINT B
|
40 GOTO 10
5@ B=A*xA
!

66 GOTO 30

Por la naturaleza de la ejecucion de esta sentencia, se la denomina “salto
incondicional”, ya que no requiere la satisfaccion de condicién alguna
para ejecutarse,

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

Ejemplo) GOTO #1-----Salto al drea P1.
GOTO H9 - Salto al drea P9,

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, yva sean numéricas o de caracteres.

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

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

Ejemplo)  PRINT *CASIO" — CASIO

v«

3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

Cuando necesite visualizar mds de dos items, padrda poner uno a con

iioai

tinuacién del otro separados por una ¢oma "," o un punto y coma ;'

Ejemplo)] PRINT A,B,Z%
PRINT *TOTAL=":T

Cuando se separan los items por medio de una coma, se visualiza el
primero de ellos y el programa se interrumpe momentianeamente (aparece
“STOP'" en la pantalla). El siguiente item puede visualizarse pulsando la
tecla @3 . Sin embargo, cuando se utiliza un punto y coma para separi
las variables cuyo contenido desea visualizarse, cada {tem aparece en la
pantalla a continuacién del otro, en la misma linea.

Ejemplo) Probemo con el siguiente programa.

18 A=123

20 B$="ABC"

30 PRINT A,B$:----5e visualiza primero el contenido
de A v luego, despuéds de pulsar (@3,
el contenido de BS.

40 PRINT AiB%--- El contenido de A v B$ se visualizan
uno a continuacion del otro.

5@ PRINT B$3 ------5e visualiza el contenido de B$ y la
gjecucion del programa continda sin
detenerse,

68 PRINT A ~-i-eon- El programa se detiene después de

70 END visualizar el contenido de la variable
A,

Este programa se ejecuta del siguiente modo.
Operacion Pantalla
RUNEE 123 }
T PRINT AB
@ REC ’
1 ZIHED ~PRINT AL S
- HE'E'JT'E'? { PRINT (%,
el FHRINT A
5i bien se utiliza **:"" para visualizar el contenido de una variable a cons

tinuacion del otro, el valor numérico (123 en este caso) aparece en la
pantalla precedido por un espacio en blanco. Este espacio en blanco es
reservado para el signo del ndmero, solo que el signo aparece en la
pantalla solamente cuando es un ndmero negativo.
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[EJERCICIO]
Prepare un programa para obtener el drea de un circulo para diferentes
valores del radio. Use para ello la sentencia GOTO.,

Expresion: S =ar? (para entrar Pi, pulse & [@ ).
El diagrama de flujo es el siguiente. S ¥ R se utilizan como variables para

la expresidn citada.
Entrada del radio ] enNPUT R

Computa deal érea—l ------ S=mr*R*%R
Visualizacidn
dal rea

------ PRINT S
PROGRAMA
1@ INPUT R 1@ INPUT R 12" se utiliza para
20 S=m%xA*%xR ; 20 S=mx%Rt2 elevar un nimero al
30 PRINT § ° 30 PRINT § cuadrado.
48 GOTO 160 48 GOTO 16

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

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

IF expresion comparativa THEN N de linea o de drea de programa |
Sentencia de instruccidn

Siempre que se cumple la expresién entre |F y THEN, se lleva a cabo la
operacion especificada a continuacion de esta Gltima sentencia. En caso
contario, el programa pasa a la Iinea siguiente,

Veamos la funcion de la sentencia IF en la practica.

68 -

3.3 DESARROLLO DE PROGAAMAS

Ejemplo) Entre un ndmero cualquiera. Si el ndmero entrado es mayol
que 10, haga que el programa vuelva a la linea para entrada del
valor numérico. En caso contrario_ eleve al cuadrado el ntimero
entrado, visualice el resultado y haga que el programa regrese
a la linea para entrada del nimero.

En este caso, el programa se conformaria de cuatro partes: la de entrady,
de decision, de compute y de visualizacién. Para la porcion de decision
en los diagramas de flujo se utiliza el siguiente simbolo.

51 (Verdadera}

Decisidn

MO (falsal

Entradadedatos | | | e-eee- INPUT A

20

{Mayar que
107

------ IF A>»1a@ THEN 18

kil
|C.'ilcuto del ctladraﬁol e B=AEA
du V I -
isualizacian
de la respuests] | e FPRINT B
''''' GOTO 19

Compongamos el programa en base al diagrama de flujo, con los ntimeius
de linea correspondientes.

18 INPUT A

20 |F A>18 THEN 18
30 B=Ax%A

40 PRINT B

5@ GOTO 1@
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La linea 20 usa una sentencia IF. Si el resultado de la comparacion es
positivo, se ejecuta lo ordenado a continuacién de la sentencia THEN
(en este caso, se llevaria a cabo un salto a la linea 10).

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

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

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

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

A laizquierda = A la derecha . . . lzquierda mayor o igual que la derecha
Ala izquierda = A la derecha . .. lzquierda menor o igual que la derecha
A laizquierda % A la derecha . .. lzquierda no es igual que la derecha

5i 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 10" causaria el mismo efecto que si se utilizara
“THEN GOTO 10".
Ejecutemos este programa,

Operacion e BRIl
RUNE
5@ 25

120

9 B8]

Del modo descripto, mediante la sentencia |F se puede decidir el tipo de
operacion a realizarse en base a determinado criterio,

Ejemplo) Programa donde se entran nimeros para obtener ¢l promedio
de los mismos al éntrarse un "'0",

Este programa se compone de las partes para entrada, decision, cdlculo
y visualizacidn del resultado, Dentro de la parte de computo, se incluyen
ademds tres operaciones: cdlculo de la suma total, cuenta de la cantidad
de numeros entrados y cdlculo del promedio. En vista de que el pro-
medio se obtiene sélo después que se entra un 0", la porcién del pro-
grama que le corresponde se encontrard a continuacion de la porcion de

decision. En base a este andlisis, obtenemos el siguiente diagrama de
flujo.

70+

3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

[’E:;ada i dlétod cie it INPUT A
reee|F A= B THEN
Visualizacibn
Bl EE del promedio [ PRINT B/C
o Cuenta de losdatos| T F e eE=E4+A
Fin eC=0+1

Como podrd observarse en el diagrama, la sentencia |F wverifica si el
numero 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 ndmero de datos entrados, y se vuelve a la porcion para la entrada
del siguiente nimero. Si se entrara un 0", se visualiza el promedio y se
da por terminado el programa. Tenga en cuenta que si la primera entrada
es igual a cero, apareceria un error, al intentarse una division 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
se asigna a una variable la suma de su valor original mas el contenido de
la variable a la cual se asigna el dltimo nimero entrado, o sea, ''B=B+A"".
Para la cuenta del nimero de datos entrados, se emplea una mecanica
similar, solo que se asigna a la variable la suma de su valor original mas
1, 0 sea, “C=C+1".

En |la parte de decisidn, si el ndmero entrado en la variable A es igual a
0, se visualiza por medio de la sentencia PRINT el promedio de los
numeros entrados hasta entonces. Para ello, se incluye a continuacidn de
esta sentencia la expresion de cémputo resultando, en este caso, en
“PRINT B/C".

En vista de que se pueden escribir sentencias a continuacion de "THEN",
"PRINT B/C" puede incorporarse a continuacion de esta sentencia, ¥y
no necesariamente en otra linea.

ik
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El valor original (o sea cuando comienza el programa) de las variables B
y C debe ser cero. De lo contrario, el resultade 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 asignacién no necesaria-
mente deben estar en dos lineas independientes. Por el contrario. si se
Ig}s separa por medio de dos puntos (:), pueden incorporarse en una
linea unica, la cual se denomina '‘sentencia multiple”. El programa
guedaria, finalmente, del siguiente modo:

10 B=0iC=@

20 [INPUT A

3@ IF A=0@ THEN PRINT B/C
40 B=B+A

50 C=C+1

6e 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 IF A=0 THEN PRINT B-/C:END

De tal Emdu, la 5entcnci§ IF permite al programa juzgar y determinar la
Operacion que debe realizarse a continuacién en base a ciertos criterios
establecidos,

e Aplicaciones de la sentencia |F

En el erjf’f'l;‘l"lpm- anterior, se determiné el flujo del programa en base a
una decision. ¢Que pasaria si hubiera que tomar cierta decisién en base al
cumplimiento de dos condiciones?

Supangamos que debemos preparar un programa en el cual sélo se acepta
Ia} entrada de nimeros del 1 hasta el 9. Debemos, entonces, por cada
numero entrado, ver si el mismo es mayor que 0 y menor quje 10. Para
ello se podrd utilizar la expresién: :

IF © <variable THEN IF variable < 18 THEN: ...

5i bien este tipo de expresion podria utilizarse para un nimero mayor de
decisiones (en una misma linea), se recomienda un miximo de dos

comparaciones para no complicar el programa y para gue la linea no sea
excesivamente larga,

$ 7%,

3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

—— PARA RECORDAR

SENTENCIAS MULTIPLES (:)

Las sentencias mdltiples 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)

19
20
aa

= 186 A=1:B=2:C=3

il

'nl‘lllJ‘P-
(AT

Ejemplo 2)

50 C=A+B
68 D=A-B . .

-] = ‘ =D+« E= s F=AS
70 Eonxp | > 5O C=AtBID=A-BIE=AKB:F=A/B
80 F=A/B

Siempre que use una sentencia mdltiple a continuacion de THEN, las
instrucciones que se encuentran después de esta sentencia se ejecutan
salo si se satisface |a condicion a continuacién de |F, Toménse, entonces,
las precauciones del caso.

Ejemplo 3)
|F A<© THEN A=1B:E|5=2@: ......

Se ajecutan sdlo sl se
cumple la comparacion,

S5i 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.
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[EJERCICIOS]

Prepare un programa para entrar nimero
mayores que cero y por el otro los menores que cero,

<PLANTEO>

Una vez entrado el nimero, se
sentencia IF y se lo suma

a dicho grupo. Las varia
obtener los totales se |levan i o Ut any

a cero (inicializan) al comienzo del programa.

Inicializacidn de
las variables

Total de ndmeros Total da nd
[ menores que 0 mayores Eﬂ;ﬂﬂms j """"""""" A=A+C
] B=B40C
Wisualizacidn
o AmbOr Totalas ) 14111 reienesssenesty ses g bbb PRINT A, B

PROGRAMA
10 A=0:B=0
20 INPUT C
390 IF C>0 THEN A=A+C:GOTO 5@
48 B=B+C
50 PRINT A;B
6@ GOTO 20

‘Is_sa éer;tr;ancaa IF de la linea 30 juzga si el valor entrado (en la variable C)
- m}ayc(tjr que 0. Si los es, el mismo se suma a la variable A (a
uacion de THEN). En caso contrario, se suma a |3 variable B

- ¥
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3-3-3 Repeticion de un ciclo (sentencias FOR-NEXT)

La combinacién de las sentencias GOTO e |IF para repetir una serie de
instrucciones una cantidad de veces determinada es en algunos muy
complicado y, ademds, el programa se extiende mds de lo necesario.
Siempre que se sepa el niimero de veces que debe repetirse determinado
ciclo, se pueden utilizar las sentencias FOR-NEXT para simplificar el
programa y hacerlo mds corto.

Estas sentencias hacen que se repitan el nimero 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 continuacian del formato de la sentencia NEXT.

MEXT variable de control

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

Entre v ejecute el programa siguiente para comprender la mecanica de
las sentencias FOR-NEXT.

18 INPUT A
20 FOR B=1 TO 10 STEP A
30 PRINT B

40 NEXT B

5@ GOTO 180
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Este programa se ejecuta del siguiente modo:

Operacion

3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

Pantalla

RUN &3 L7

3@ 7

&n 4

aa 7

- 1

s . 1 e
0.8 i —

- 1.8

Ill _"2 \ E-

@ 3.4

Ejemplo) Prcpzire un programa para obtener el total y el promedio de
un numero especifico de datos entrados.

sara este programa, entre prf'mem el nimero de datos y luego entre cada
ato y obtenga el total utilizando para ello las sentencias FOR-NEXT

Una vez finalizada la entrada de los dato PR
y el promedio, 5, haga que se visualicen el total

El diagrama de flujo seria como a continuacién.

Iniciatizacion de
[ TRBRRBR i e o

Entrada dal nlmero | coueaavsiminas s e caisiea. INPUT A
de datas
*
FOR B=1ii] B =1 B>
numero
To A E=8+1| dedatcs
Visualizacian
del total y al | —----PRINT D0/
promedio
INPUT Coeiaiinns Entrada de datos
7 FIn  Jeerresernnnnenn END
D=0+C.fuve:] Totl |
#Este simbolo, el utilizado para el lazo (asi se

lama al ciclo de instrucciones entre las
sentencias) FOR-NEXT, indica que la variable
B va aumentando de a 1 ¥ que, una vez que
supera el nimero de datos, hace que el pro-
grama salga del lazo FOR-MEXT para pasar a

la siguiente operacion.

Preparemos, entonces, el programa en base a este diagrama de flujo.

10 D=0

20 |INPUT A

30 FOR B=1 TO A
48 INPUT C

5@ D=D+C

68 NEXT B

70 FPRINT D,D/A
86 END

Siempre que se sepa el nimero de veces que debe repetirse’el lazo, como
en el caso anterior, la operacion puede realizarse mediante las sentencias
FOR-NEXT. El nimero de datos podria también ser fijo, o que evitaria
la necesidad de entrarlo (linea 20). En dicho caso, la linea 20 ya no seria
necesaria,

« 77



CAPITULO 3 PROGRAMACION EN BASIC
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[EJERCICIOS)
Prepare un programa para calcular factoriales,
< PLANTEO:>

g?{mﬁj:‘sute por medio de un lazo FOR-NEXT en base a 5! = ITx2x3x

DIAGRAMA DE FLUJO J

‘ Entrada de datos

Asignacidn de 1
B una variable

FORB=1TOA - «uui . B=1 g
N B=g41 varlable

SETer 1R T .J_ Variable ¥ B ]

Wisualizacion
de la respuesta

PROGRAMA
1@ INPUT A
20 C=1
30 FOR B=1 TO A
40 C=Cx%B
58 NEXT B
6@ PRINT C
7@ 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 cilculo del fagtorial se lleva a cabo mediante las sentencias i:DR-
NEXT desde la Ifnea 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 cum"c.:-
fjlg pdreofer:::a, ya que la linea que sigue contiene una sentencia END. Si
e deﬁ;f:rge;:r:aég;pc%r?gﬁ desde el comienzo indefinidamente, la
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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
mids 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 subrutina

& una subruting

Veamos un ejemplo prictico de la funcién que cumple una subrutina,
Ejemplo) Prepare un programa para obtener permutaciones y combina-

ciones,

_ I
Expresion:  Permutaciones .P.= ﬁ%’ﬂ"."

P e | 1
Combinaciones ,C,= riln—r)"

Este 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,

Entrada de ry n

Computao de
Permutacidn

Computa de
combinacidn

Visuallzacidn
del resultado

Preparemos a continuacién un diagrama de flu
cdlculos de permutacion ¥ combinacion.

Computo da i
Coamputo de y|
I Camputo de »|

At mﬂ rﬂémpufm de rl

i [ Computo de lr—rll
Camputo de n rf{u—ﬂ

CErrni:--:_u'ludEn!.n'rlHn—r]l]

Como puede observarse, el cdlculo de n!
el computo de las permutaciones como
Cualquier duda sobre e computo de factor

la seccidn anterior, donde se traté el cileul
se extenderfa en

factoriales.

Yy (n—r)! se utilizan tanto en
en el de las combinaciones,
iales, remitase al programa de

0 de factoriales, El pro
, . grama
exceso si se llevara a cabo tres veces el cdlculo de

80 -

jo mds detallado para los

3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

EJEMPLO (1) VARIABLES

18 INPUT N,R M:n

28 A=1 2 3

32 FOR B=1 TO N : Permutaciones

40 A=A%B : Combinaciones

5@ NEXT B : Para factoriales
60 E=A : Para el lazo
70 A=1 FOR-NEXT
88 FOR B=1 TO N-R
98 A=A%*B r Computo de (n—r)! g
188 F=A G:r!
118 NEXT B / .
1286 P=E/F 77 - Computo de G—'Lrj!_
138 A=1
148 FOR B=1 TO R
158 A=A%xB Computo de r!
168 NEXT B
170 G=A
180 C=E/G/F eees COMpULO de FToe T
198 PRINT P,C
28@ END

Camputo de n!

e B - o B « B

M m
= =
=
|
-3
e

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 comin, estas tres
operaciones podrian llevarse a cabo por medio de una Unica subrutina,
Es aqui donde las subrutinas son muy convenientes,

Por lo tanto, para los valores finales haga uso de la variable H, a fin de
utilizar una dnica subrutina, Para ello, es necesario entrar por anticipado
en la variable H los valores de n, si—r v r.

De este modo, cada vez que sea necesario, se utiliza un mando para saltar
a una subrutina, al final de la cual se retorna al programa principal por
medio de otro mando. Los mandos para saltar a la subrutina y retornar

desde la misma al programa principal son GOSUB y RETURN, respectiva-
mente,
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EJEMPLO (2}

10 INPUT N,R
20 H=N
30 GOSUB 150
40 E=A
50 H=N-R
6@ GOSUB 158
70 F=A
80 P=E/F
9@ H=R
8@ GOSUB 158
110 G=A
120 C=E/G/F
130 PRINT P,C
140 END '
160 A=1
160 FOR B=1 TO H
178 A=A%B Subrutina
180 NEXT B
198 RETURN

De este modo, siempre que se pueda utilizar en un programa una parte en
comun, hdgalo incorporando dicha porcién en una subrutina.
5i bien en nuestro ejemplo el uso de |a subrutina permite acortar el

programa en solo una linea, en programas mds extensos el ahorro es
mucho mayor.

[EJERCICIOS]

Erepare un programa para calcular desviaciones estdndar. La entrada de
atos, los computos de Jias sumatorias, la elevacion al cuadrado de las
mismas y la cuenta del nimero de datos se incorporan en una subrutina,

Expresidn: il /E;— =“EI}—£ Zr ! Sumatoria

Zr' ! Cuadrado de la sumatoria

n 1 Nimero de datos

3-3. DESARROLLO DE PROGAAMAS

< PLANTEO >

S5i se entra un cero para dar por terminada la entrada de los datos, una
sentencia IF hace que se salte al programa principal para obtener la
desviacion estdndar, Para el cdlculo del cuadrado, se utiliza SQR,

Rutina principal |: Subrutina ]

¥ i =1
Asignacion de @ Entrada de datos
a la sumatoria

i

Asignacidn de @
al cuadrado da
la sumatoria

AR ARy

. -Aa.ignaclfm de @ Camputo de
a la cuenta la sumatoria

* 1
H Subrutina ” T Computo del
cuadrado de

la sumatoria

1
Camputa de la |
desviacidn estandar ’_'—
Cuenta del ndmera
de datos

dDato =@ ?

( RETURN )

Visualizacion
del resultado

PROGRAMA
18 B=@.C=0:D=0
20 GOsSUB 1888 e Hacia la subrutina
3@ E=S0QR({(C—B%B/D) D) Desviacidn estindar
48 PRINT E
5@ END
188 INPUT A
118 |F A=8 THEN RETURN
128 B=B+A s Sumatoria
1380 C=C+AxA seaveveanases-Sumatoria al cuadrado
148 D=D+1 srrneeesrenes Nimero de datos
168 GOTO 166

Subrutina
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En este programa, la Ifnea 20 transfiere |3 ejecucién a la subrutina
Luegao, se entran los datos y se obtienen |a sumatoria, el cuadrado de la
sumatoria y el nimero de datos, todo ello mediante |a 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
cntragia de los datos. Cuando se entra un "D", el programa pasa a la linea
especificada a continuacién de THEN Y regresa a la rutina principal.

P:}_r 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 funci_c.na-s 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 izquierda en base a la
longitud del lado A vy al dngulo alfa.
Expresion: B = A - sina
Unidad angular: Grados

PROGRAMA Operacién Pantalla
1@ MODE 4 RUNER
20 INFUT A,D {Lado A} 15E3 2
30 B=A%SIN D (Anguloalfa) 30@D Ta
48 PRINT B
58 END

La unidad angular se especifica mediante la linea 10. Como los cdlculos
se llevan a cabo en grados, la unidad angular se especifica mediante
ai ke & e E .

MODE 4". En la linea 30 se utilizan funciones trigonométricas para
calcular la longitud del lado A.

Ejemplo 2) Funcidn trigonométrica

Célculo de las coordenadas (x, ¥) co-
rrespondientes al punto P en la circunfe-
rencia de la izquierda en base al radio r y

al Angulo 8,
Expresion ;x =r- cos §
Yy=v-sing
Unidad angular: Radianes
2B -

3-3. DESARROLLO DE PROGARAMAS

PROGRAMA Operacidn Pantalla
18 MODE 5 RUNED ?
28 INPUT R, T (Radio) bGEBR Ed -
30 X=R*COS T (Anguloflx /3ER Zes |
40 Y=R%SIN T cxi 4,338127819 |
5@ PRINT X,Y
6@ END

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

Ejemplo 3} Funciones trigonométricas inversas

Cilculo del dngulo alfa del triangulo a la
B izquierda en base a los lados A y B.
Lol
=tan' B
= A

Expresion:
\‘E‘_'—____ 'J'"_"_Hfj/ Unidad angular: Grados

PROGRAMA Operacion o Pantalla
10 MODE 4 RUN &3 lGTaE mk
20 INPUT A,B (LadoA) 100EB |7
30 D=ATN(B/A) 20m@ L 11.,38%%3247
40 PRINT D '
50 END

Ejemplo 4) Conversion decimal « sexagesimal
Prepare un programa para calcular la hora.

PROGRAMA Operacion Pantalla
16 T=0 RUNER | 7
20 INPUT D,E,G (Horas) TE3 i
38 S=SGN D (Minutos) 25E3 7,
40 D=ABS D (Segundos) 36 E3 1295036
58 T=T+S*DEG(D,E,G) o | 7
60 PRINT DMSS$(T) (Horas) 268 P
76 GOTO 2@ (Minutos) 15E3 2
(Sequndos) 5@ [ 347" 4]
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Entre la hora, los minutos y los segundos en las variables D, E v 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 ndmero negativo para la hora. En caso de ser un nimero
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 S
se lleva a cabo una suma; cuando a S se le asigna un —1, la npcraciér{
realizada es una resta. La funcién DEG convierte las horas, minutos y
segundos a una cifra decimal, El total se obtiene también en decimal.

La linea 60 incorpora la funcién DMSS$, la cual convierte la cifra decimal
en sexagesimal para su visualizacidn.

Ejemplo 5) Generacion de nimeros aleatorios
Prepare un programa para generar niimeros alteatorios desde 1 hasta 99,

PROGRAMA
18 R=INT(RANH*99 )+1
20 PRINT R
30 GOTO 1@

Los nuimero aleatorios se obtienen en la linea 10. Como el nimero

aleatorio debe ser igual o mayor que 1 e igual o menor que 99 multi-
pliqgue RAN# por 99 y simele 1. ¢ 3 i

Para ndimeros aleatorios desde 5 hasta 9 - |NT( RANH%5 1 +5
Para ndmeros aleatorios desde 10 hasta 20 = INT( RAN#*%11)+18

3-3-6 Uso de matrices

Las variables matriciales (o de matriz) son aquellas variables que adoptan
un nombre tnico 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) A1)
L sublndice
——MNombre de la variable

- 86 -

3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

Se recomienda aprender el uso de las variables 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:

18 FOR A=1 TO 1@

20 INPUT N(A)
30 NEXT A

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

s

Variable comin 0 P Q R 5 T u v W X
Variahle matricial | NO1) | N{2y | N30 | Ny [ NOB) [ NG | NATY | NB) | N3 [ W01

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

100 A=0

119 FOR B=1 TO 10

120 IF N(B)>A THEN A=N(B)
130 NEXT B

140 PRINT A

MNo 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
comuin A esla misma que la utilizada para el elemento @ 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
de matriz. La relacidén entre las porciones de memoria donde se almacena
el contenido de uno y otro tipo de variables es la siguiente,

A B C D X Y Z
A(B) ALT1) A(2) ALI ) A(23) A(24) A(25)

B(O) B(1) B(2) B(22) B(23) B(24)
' X(0) X(1) X(2)

Yie) YO
2(8)

* Para mayores detalles, vea la pdgina 166,
«§7.
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Llevemos a cabo las siguientes operaciones:

Asigne un 7 a la variable |.
I=7E3 [ |

Caonfirme el contenido de la variable |.

16 i |

Asigne un 10 al 9° elemento de la variable de matriz A.

Al8)=10M ™ |

Confirme el contenido de la variable |.

I L1a

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 asignado a estas dos variables en cuestion es la misma. Siempre
que prepare un programa donde se utilicen variables de matriz y sea

necesario 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 (0) hasta A (9)
Variables comunes: K hasta 2

Ejemplo 2) Cuando se necesiten una matriz de 50 elementos y 15 vari-
ables comunes:
Variables comunes: A hasta O
Variables de matriz: P (@) hasta P (49) [Entre DEFM 32 E3.]

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:

18 DEFM 28 - Agregue 26 variables (52 total)
28 B=08

32 FOR A=0 TO 48
48 INPUT C(A)

58 B=B+C(A)

6@ NEXT A

Pueden usarse las variables
de matriz C (@) hasta C (49).

«f48 -
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De este modo, se puede evitar la superposicion de variables matriciales
con las variables comunes siempre gue sea necesario.

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

Por ejemplo, para agregar 10 variables:

Manualmente: DEFM 10 BB
En un programa: Ndmero de linea DEFM 10

Si bien este mando pueden usarse en ambos modos manual y por pro-
grama, se recomienda, siempre que sea necesario, incurpurar{q al
comienzo del programa. Analicemos un programa donde se utilizan
variables de matriz.

Ejsmplo) Entrada de nimeros aleatorios desde 0 hasta 59 en las variables
de matriz G(0) hasta G(59), clasificacién de los mismos en
orden ascendente y visualizaciéon de cada elemento en el
mismo orden,

PROGRAMA
1@ DEFM 48
20 FOR B=0© TO &9
30 G(B)=INT(RANH%E0)
48 NEXT B
50 BEEP 1
66 FOR B=© TO 59
70 A=—1
B® FOR C=B TO 59
90 IF GIC)>A THEN A=G(C):D=C | Ordenamiento en orden ascendante
188 NEXT C
110 E=G(B):G(B)=G(D):G(D)=E
128 NEXT B
1386 BEEP ©
146 FOR B=6 TO 59
1586 PRINT G(B)
168 NEXT B
178 END

Asignacian de nimeros aleatorios
0 & 59 en GI@) hasta G (D),

Visualizacion secuencial
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Este programa se compone de tres partes principales. En la primera, se
generan ndimeros 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 vy es grave
cuando se usa BEEP 0. Como estas dos linea se utilizan sélo para generar
un sonido a fin de indicar la finalizacion de los procesos de asignacion
de los datos y ordenamiento de los 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 mayor al primer

elemento de las variables de matriz, el siguiente al segundo elemento, y
asi sucesivamente,

Primero Sequndao Tercero Cuarto
a3 t 59 | 59 | 59 |
50 ] 50 [ 50 50
o o R o
Sy EA S [} s IEEEERE

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(@) hasta G(59), se agregan 40 variables,

Las variables matriciales son de gran conveniencia para trabajar con
informacién en grandes cantidades.

3-3, DESARROLLO DE PROGRAMAS

[EJERCICIO] "y

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

ST
1

B= Bl prig

[ NeuT G{ﬂ | seTFz |
i i
[ aA=a+a(B) |

PROGRAMA
18 A=0
20 FOR B=@ TO 9
30 INPUT GI(B)
40 A=A+G(B)
5@ NEXT B
60 PRINT A
70 SET F2
8@ FOR B=@ TO 9
90 PRINT Gi(B)/A%168
180 NEXT B
11@ SET N
120 END

HiE
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3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

Las lineas 20 hasta la 50 componen un lazo FOR i
-NE i
para la entrada de los 10 datos, cada uno de ellos en uﬂnfﬁi;fnﬂéﬁ
variables matriciales G(@) hasta G(9). “SET F2" en la Iinea 70 especifica
la cantidad de posiciones decimales para el porcentaje para presentar la
relacién de componente. Las |ineas 80 hasta 100 son las que se encargan

de visualizar los porcentaj ificacia
_ ajes. La especificacién de las posici i
se libera en la lfnea 110, PR sepslmalas

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

La sentencia INPUT hace que aparezca un signo “?" en la pantalla i
permite la entrada de la informacion desde el teclado. La sentencia

READ, por su lado, asi i i
» PC » A51ENA & una variable la informacion i
he i anloy acidn incorporada en

Ejemplo) Visualizacion de 10 datos incorporados en una sentencia

DATA.
PROGRAMA Operacion
1@ FOR B=1 TO 1@ RUNBE [
20 READ A am = i —j
30 PRINT A m 3 -
40 NEXT B A =

50 DATA 1,2,3,4,5,
6,7,8,9,10 : :
60 END m [fd ]

il_a1 Zenrtenc[a DA:I'A asigna a la variable que le sigue la informacion que
ee de 1a sentencia DATA. La sentencia READ no puede usarse si no hay
sentencia DATA alguna en e programa,

A continuacion de READ : i
1 puede colocarse mds de una varj -
das entre s{ por una coma. AP 28pans

Ejemplo}
PROGRAMA Oparacion Pantalla
180 READ A$.BS RUN @@ [ CASTOT 8]
» | CHSIOPEBEF
20 PRINT A$:B$ StE |
30 END

40 DATA CASIO,PB & FX
+g2.

La sentencia DATA puede colocarse en cualquier parte del programa. El
programa, al ejecutarse, va leyendo la informacion en las sentencias por

orden ascendente del ndmero de linea y por orden de aparicion en una
misma linea. Para datos numéricos, use en la sentencia READ variables
numeéricas. Para informacion de caracteres, incorpore en la sentencia

READ variables de cardcteres.

Ejemplo)}
PROGRAMA Operacion Pantalla
1@ RESTORE RUM &1 AEC
20 READ A% ixe} 123456
30 PRINT A$ @ HEC —
40 READ B
50 PRINT B
60 RESTORE 9@
70 READ C%
80 PRINT C$
9@ DATA ABC
100 DATA 123456
11@ END

La sentencia RESTORE sirve para alterar el orden de lectura de Iajnfor—
macién incorporada en las sentencias DATA. Cuando se |a usa sin nimero
de Iinea alguno a continuacion, el programa vuelve al primer dato de la
primera sentencia DATA. Cuando se especifica un namero de linea, se
pasa al primer dato de la sentencia DATA que se encuentra en el numero

de linea especificado.

«03.
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[EJERCICIO]

Asigne los nombres de las ciudades CHICAGO, LONDON. PARIS
ROMM y TOKIO a cinco variables de matriz y clasifiquelas ﬁur orden
alfabético, entrando para ello datos agregados,

Tenga en cuenta que los nombres de las ciudades se leen en G${@) hasta
G$(4), mientras que los datos se entran en L{0) hasta L(4).

o Ejemplo de diagrama de flujo
EFE ) *%\-

E=L(A)
L(A)=L(D)
L(D)=E

FE=G3(A)
GH(A)=Gs(D)
G$(D)=F$

PRINT G$
(A)i L(A)

3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

EJEMPLO DE PROGRAMA VARIABLES
18 FOR A=0 TO 4 A Para las sentencias
20 READ G$(A) i :“F“;”Ex'rt |
. * Para las sentenc
30 PRINT G$(A); FORNEXT
48 INPUT L{A) :
5@ NEXT A C :Valor méximo
60 FOR A=0 TO 4 D :MNdmero de valores maximos
70 C=0 E :Para ordenamiento

F% . Para ordenamiento

G$(0)—Gs(4):

Mombres de ciudades
L{B}—L({4):Datos

80 FOR B=A TO 4

990 IF L(B)>C THEN C=L(B):
D=B

1@ NEXT B

1190 E=L(A)IL{A)=L(D):IL(D)
=E

120 F$=G$(A)IGH(A)=GS$(D):
G$(D)=F%

130 PRINT G$(A)SL(A)

140 NEXT

150 DATA CHICAGO, LONDON, PARIS, ROME, TOKYO

Este programa se divide en dos secciones: la de entrada, compuesta por
las lineas 10 hasta la 50, y la de ordenamiento, desde la 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 ciudades como un mensage antes de entrar
los 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 lineas 110 y 120, ya que
deben clasificarse tanto los nombres como los datos,

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

Ya hemos visto anteriormente las funciones de las sentencias GOTO vy
GUSUB. Estas sentencias permiten saltar a diferentes partes del programa
ESpECIfIFandI? el nimero de linea correspondiente a continuacion de la
sentencia misma. MNo obstante, en muchos casos, en aquellos casos
donde €5 necesario r;jccidir el destino del salto en base al resultado de
detcrmmaf:la operacion, la combinacién de una de estas sentencias con
la sentencia I_F no es del todo conveniente.,

Pa.“.’ determinar el destino de un salto en base a cierto resultado, se
utsll;an los denominados saltos indirectos, los cuales se realizan ;:-or
medio de las sentencias ON-GOTO u ON-GOSUB. La funcién de estas
dos sentencias es muy similar.

Ejempla)
DN.#I. GOTO 1898, 2?6. 300, 400
] |

Cuando el contenido de la variable que se encuentra entre ON y GOTO
0 GOSUB (A en este caso) es igual a 1, se salta al primer destino especi-
f|c'a-:i::r; cluandn el contenido es igual a 2, se salta al segundo destino, y
asl sucesivamente, Cuando el contenido de la variable excede el niimero
de destinos especificados, el programa avanza a la siguiente linea o
mando (en el caso de una sentencia multiple)

Ejemplo)
18 INPUT A
280 ON A GOTO 1ee, 200, 300,400,500
3@ PRINT * NO*
4@ END
10@ PRINT “LINE 106" :END
200 PRINT "L INE 206" :END
300 PRINT “LINE 300" :END
400 PRINT “LINE 406" :END
500 PRINT "L INE 500" :END

- 96+

3-3. DESARROLLO DE PROGRAMAS

[EJERCICION

Entre un dngulo y la unidad angular deseada mediante los valores
numéricos 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,

Diagrama de flujo

Rutina principal {  Subrutina ] | Subrufina :I Subrutina

& ] | mooe 4 | | mooe s | | Moo 6

[ l
e RETURN ) ( BETURM ) [ RETURN \J
llon B-3 Gosusl]

PROGRAMA
10 INPUT "ANGLE", A

20 INPUT "UNIT",B

30 ON B—3 GOSUB 100,200,300

40 PRINT SIN A

5@ GOTO 1@

160 MODE 4

110 RETURN

200 MODE 5

2190 RETURN

300 MODE 6

319 RETURN
Como 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 angulo a la variable A; en la linea 20, se especifica
la unidad angular (pigina 131) por medio de un ndmero (4, 5 6 6), el cual
se asigna a la variable B, En la linea 30, se determina el destino del salto
(ON-GOSUB) en base al valor numerico entrado para especificar la
unidad angular.
En al subrutina, se especifica cada unidad angular y se regresa al punto
de origen.

07
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3-3-9 Funciones de caracteres
(LEN, MID$, VAL y STRS)

Del mismo modo que hay funciones numeéricas, como 5IN y COS5,
también hay funciones de caracteres. Estas son: LEN, MID$, VAL vy
STRS.

e LEN

La funcion LEN cuenta el ndmero de caracteres contenidos en una

variable de caracteres,

Ejemplo) :
N N Y I G S I < |
[ (e (A e A e e 3 | 3
" La funcion LEN no puede usarse

con variables de matriz.

Pantalla

e MIDS :
La funcion MID$ toma de la variable exclusiva de caracteres ($) el
ntimero especificado de caracteres a partir de la posicion especificada,

Elemp:ﬁg eCAS [0 PBAFXY  OPUSSn B Pantalla
20 PRINT $ RUNED CRASIN PEEFH
30 PRINT MID$(1,5) it CASIO
40 PRINT MID$(7,5) (& FE&EFX
50 END
e VAL

La funcian VAL convierte en valores numéricos los nimeros contenidos
en una variable de caracteres como caracteres,

Ejemplo)
10 A$="123".:B$="456" Operacian Pantalla
20 PRINT AS+B% RUNED [ 123456
38 PRINT VAL(AS) En = S 749
+VAL(BS) S —
489 END

* Las funcion VAL no puede usarss con variables de matriz.

3-3 DESARROLLO DE PROGRAMAS

s STRS$
A la inversa de la funcion VAL, la funcign STR$% convierte valores
numeéricos almacenados en una variable numérica en ndmeros,

Ejemplo) Operacion Pantalla
18 A=123:B=456 RUM EQ
20 PRINT A+B x| i
30 PRINT STR$(AI+STRE(B}

48 END

P |n
Led =]

il

o

Ejemplo)

18 INPUT %

20 FOR A=1 TO LEN(S}
30 PRINT MIDS(A,1)3
40 BEEP 1

5@ NEXT A

6@ END

Este programa toma por medio de la funcian MID3$ un cardcter por vez
entrado en la variable exclusiva de caracteres, Si bien la posicion del
caracter la especifica la sentencia FOR-NEXT, el valor final lo determina
la funcion LEN,

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

Ejemplo)

10 A=1:B=0

20 PRINT "<"3iSTRE(A)">"]
3@ INPUT %

490 |F $="END" THEN 1080
58 B=B+VAL(%)

60 A=A+1

70 GOTO 20

1868 PRINT B/(A—1)

118 END



CAPITULD 3 PROGRAMACION EN BASIC

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

La linea 20 proporciona un mensaje que facilita la identificacion de la
informacion gue 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 que se intente la
entrada de caracteres alfabéticos que no sean “END".

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

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

Sentencia INPUT Funcion KEYS

® Mantisa de hasta 12 digitos y | ® Asigna el cardcter correspondiente a
| exponente de hasta 2 digitos la tecla pulsada a la variable de
| ivalores numéricos). caracteres especificada,

® ‘ariables de hasta 7 caracteres
Hasta 30 caracteres en el caso de la
variable exclusiva S.

pantalla indica:un modo. de sspera ® Sin modo de espera de eptrada

‘i El signo "' visualizado en la

de aritrads dikie 6 terisde. desde gl tecladn,

Ejemplo)
18 INPUT A
20 PRINT A
32 B$=KEYS$
48 |F B$="" THEN 38
58 PRINT B%
68 END

=100

3:3. DESARROLLD DE PROGRAMAS

La linea 10 usa una sentencia INPUT mientras que las lineas 30 y 40
utilizan la funcién KEY4. Si bien esta funcion permite la entrada de un
caracter desde el teclado, no se entra en un modo de espera de entrada,
pulsese o no tecla alguna. Es por ello que se la combina con la sentencia
IF, como en la linea 40, para ver si se ha pulsado alguna tecla o no, En
caso de no haberse pulsado tecla alguna, el programa retorna a la linea
0,

De tal modno, la funcion KEY $ se utiliza en combinacion con la sentencia
IF del modo ilustrado en el programa anterior,

Ejempla)

16 AS=KEY$

20 |F A$="1" THEN 166
30 IF A$="2" THEN 206
40 |F A$="3" THEN 3280
5@ GOTO 18

1900 PRINT “LINE 12@" !END
200 PRINT *LINE 200" :END
308 PRINT “LINE 380" :IEND

Este programa también ejemplifica el uso de la funcidn KEY$, sélo que
en 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
KEY .

Siempre que se utilice la funcién KEY$ al comienzo de un programa,
debe prestarse atencion a lo siguiente. Para iniciar la ejecucion de un
programa, pueden utilizarse dos métodos. Es justamente cuando se
utilizan las teclas 1 ] combinadas que si la tecla [ no se suelta
inmediatamente, la funcion KEY$ del programa podrd considerar dicha
pulsacién como valida.

Probemaos, por ejemplo, almacenando este programa en el area P1 vy
cjecutdndolo por medio de B (B | Siga pulsando la tecla (A aln iniciado
el programa y verd cdmo el mismo visualiza el mensaje “LINEA 100",
Para evitar tal situacion, podria ser conveniente agregar las lineas a
continuacion,

5 AS=KEY$
6 |F A$%¥™ " THEN & Espera hasta gue se suelte la tecla pulsada,

16 AS=KEY$

.

i
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La funcion CSR se utiliza en combinacién con la sentencia PRINT y
especifica la posicion de visualizacion dentro de la pantalla.

Ejemplo)

18 PRINT “A"

20 PRINT CSR 2:i"A"
30 PRINT CSR 8:i"A”
4@ END

La funcién de CSR podrd comprenderse ficilmente ejecutando este
programa,

Las posiciones especificadas por la funcion CS5R se cuentan a partir del
extremo izquierdo de la pantalla, Por ello, para comenzar a visualizar a
partir de dicho extremo, esta funcidn puede omitirse,

[ _r_"'___JL_J o1 o [ e

G1 3455?891611

“ ' ”_l'_' | PRINT CSR 2i*A"

: a__'__1 2 3 4"5__ i 1o
s e [ i
i I.;,______JL J| PRINT CSR 8i'A

Ejemplo)

16 A=INT(RANH*12)
20 PRINT CSR Ai™t"
3e GOTO 1@

Este programa genera numeros aleatorios del O al 11 por medio de la
funcion RAM # v visualiza el signo "1 haciendo uso de la funcion CSR.
Una vez iniciado el programa, cada pulsacién de la tecla |[EXE] hace que
el signo "'t" se visualice en posiciones aleatorias de la pantalla. Con la
combinacion de las funciones CSR y KEY#$ se podria preparar un juego
bastante divertido,

<102 -
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Ejemplo)

18
20
3e
40
50
515]
70
80
20
180
11@
120
130
148
1650
160
178
180
180
200
210

D=0:%=" 01234567
FOR B=1 TO 10

g9*

IF KEY$+" " THEN 3@

A=INT(RANH*%10)

PRINT MIDS(1,A+T1 )"t iMIDS(A+3) 4

FOR C=1 TO 3@
E$=KEYS

IF E$*"" THEN 100

NEXT C

|F E$<"@" THEN 13@
|F E$>"9" THEN 138
IF VAL(E$)=A THEN D=D+1:BEEP 1:GOTO 146

BEEP ©O
PRINT
NEXT B

PRINT CSR 2;"RIGHT"iDi

IF D1@ THEN 218
FOR B=1 TO 18
BEEP 1:BEEFP 2
NEXT B

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

En la linea 30, se utiliza KEYS 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 KEYS, la cual asigna a una variable el
cardacter 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 el programa salte a la Ifnea 140 y
considere la respuesta incorrecta siempre que la entrada no sea un niimero
del 0 al 9. Para la comparacién 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 tabla,

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

Si bien el método 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 como las que

pueden verse en las lineas 70 hasta 120, Entre este programa desde el
teclado,

Ejemplo de operacion

Pantalla Operacion
8113456789 Pulse &1 .

| 122456719 Pulse ).
H1Z23T5673% Pulse (4] .

L
"
+

5i 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 ndmero
mayor que 30,
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3-4, USO DE PROGRAMAS DE LA PB-10

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

Si bien esto es cierto, como esta computadora posee mas mandos que I;}s
dos mencionadas perviamente, el uso de tales programas no aprovecharia
al mdximo el potencial de su maquina,

Si bien el lenguaje BASIC utilizado en su computadora es casi igual al
incorporado en las PB-300 y PB-100, el primerc consta de mas mandos.

s Diferencias

® Mandos adicionales
PASS (claves para programas)
BEEP (sefial sonora) :
READ (para asignar a variables la informacion en la sentencia DATA)
DATA (incorporacion de datos en un programa) o
RESTORE (especificacion del orden de obtencién 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)

®@ Funciones adicionales
DEG (conversion sexagesimal -+ decimal)
DM$ (conversion decimal - sexagesimal)
STR$ (conversion de un valor numérico en una secuencia de caracteres)

& Mandos modificados

| Su computadora PB-100/PB-300 N
MHEW (MEW ALL) CLEAR [CLEAR A)
CLEAR VAC
IF-THEN IF-:
DEFM [puede inciuirse en los programas) DEFM (puede ejecutarse solo manualmental
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® Funciones modificadas

'f'.éh-mmtodm:

KEYS KEY
MIDE MID

® Comandos borrados
SAUE{SAVEALL}
LOAD{LDADALL]
PUT

GET
MODE 7
MODE 8

No hay comandos de salida a una impresora ni para salj

] : ida
a una cinta de cassette, Por lo tanto los cumandgs PUT, GE?’,EI‘?!E:EESE
7y MODE 8 de los programas de la serie PB-100 deberdn ser borrados,

No obstante las diferencias aqui citadas, todos los programas preparados

para la PB-100/PB-300 pueden, bdsicamente, utilizars :
sin modificacion alguna. | J SRR

De todos modos, siemprﬂ 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
4 continuacion algunos ejemplos,

Ejemplo 1)
Programa para la PB-100

10 VAC

28 FOR A=1 TO 20

30 INPUT Z(A)

40 |F Z(A)>80;B=B+1:GOTO 90
50 IF Z(A)<60iC=C+1:GOTO 90
60 IF Z(A)>40;D=D+1:G0OTO 90
70 IF Z(A)>203E=E+1:GOTO 90
80 F=F+1

90 NEXT A

3-4. USO DE PROGRAMAS DE LA PB-100

Este ejemplo es parte de un programa que permite la entrada de informa-
cién numérica, distribuyendo la misma segin su valor, Para ;_mder usar
este programa correctamente en su computadora, es necesario realizar

ciertas madificaciones que citaremos a continuacion.
El mande VAC en la linea 10 debe cambiarse por un mando CLEAR.

18 CLEAR

El signo ;" en las lineas 40 hasta 70 debe cambiarse por la sentencia
THEN.
490 |F Z(A)>80 THEN B=B+1:GOTO 90

Con estas modificaciones, esta porcion de programa podra utilizarse sin

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

5 DEFM 28
Ejemplo 2)

Pragrama para la PB-100
18 INPUT *1=1/0=2/P=3",N
20 1F N<1 THEN 1©
30 |F N>3 THEN 10
40 GOTO Nkx108

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,

18 INPUT “I=1/0=2/P=3",N
2@ ON N GOTO 100,200,300
30 GOTO 18
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Usando la sentencia GOTO de esta manera se elimina la necesidad de

verificar el valor de N,

Tomando en consideracian los puntos recién mencionados, los programas
ara la serie PB-100 pueden ser utilizados en la PB-80. Cualquiera de
os programas en el mercado para la serie PB-100 puede ser usado in-

mediatamente,

[P
.

RECAUCIONES]

No use los mandos READ #, WRITE # y RESTORE # en aquellos
programas preparados en su computadora para usar en otras de la
misma marca CASIO.

Para los modelos PB-100, PB-300, FX-700P y FX-802P, las sentencias
KEYS$ y MID$ deben cambiarse por KEY y MID, respectivamente,
Siempre que prepare programas para su computadora en otros
modelos de bolsillo de CASIO, tenga en cuenta la diferencia en la
sintaxis de la sentencia IF-THEN. Para su computadora, siempre
que se especifique un salto a continuacién de esta sentencia, es
necesario agregar la sentencia GOTO, y no sélo el nimero de linea
(el destino)} como puede hacerse en otras computadoras.

MANDOS Y

SENTENCIAS

L4



* Para la descripcion del formato de sintaxis de los diferentes mandos
y sentencias, se han utilizado en este capitulo los siguientes simbaolos.

@ | XX 1

{ 0000 } «+v ... Debe elegirse uno de los elementos entrt‘:[ } 2

il IDDOGI ++++.. Elelemento '3"'”*3[ J puede omitirse.

® 0000 & L. Los elementos con un asterisco a su derecha

pueden usarse repetidamente.
® Expresiones numéricas .....

Valores numeéricos, expresiones de cdlculo y variables numeéricas,
como ser, 10, 243, A 6 5%Q.

® [xpresiones de caracteres .....
Constantes, variables y variables de caracteres, como ser, “ABC",

X$, N$+M$,
® Parimetros ..... Elementos que acompafan un mando.
L] '%' y e b Puede ejecutarse sélo en un programa.
oM ............ Puede ejecutarse sélo manualmente.
A SR Puede ejecutarse tanto manualmente como en un
programa,
R R .. Funcion que puede ejecutarse tanto manualmente

COMO en un programa,

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

Como todos los “'datos' estdin entre corchetes, los mismos pueden
omitirse. Es mds, los “datos” pueden repetirse ya que se encuentra un
asterisco [ ]*a la derecha del dltimo [dato]. Si se omitiera el primer
“dato”, |la sentencia quedar(a asi: "“"DATA, dato, dato, .....",

Nimero de linea
GOTO [ # MNamero de programa ]

Segln esta estructura, esta sentencia podria escribirse de los dos
siguientes modaos.

11;(30'1'0 nimero de linea

2) GOTO # namero de programa

110

NEW [ALL] g

[Funcion ]

Borra programas y variables.

[Parametros.
Cuando se especifica ALL, se borran todas las variables y 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
4rea 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 especificacion por medio de DEFM
y se lleva el nimero de variables al valor inicial de 26.

(3) No puede ejecutarse despucs de haberse especificado una clave,

4) No puede usarse dentro de un programa,
E.‘i] Puede ejecutarse sélo en el modo WRT.
* NEW ALL puede abreviarse del siguiente modo: NEW A.

(Ejemplo] @ NEW @@

“111-



RUN  (Lineade ejecucion inicial ] M

MNamero de linea

Ejecucion de programas,

Parametros

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

E

{1) Ejecuta programas a partir de la linea especificada o desde el
comienzo cuando no se especifica nimero de |inea alguno.

{2) Cuando el nimero de linea especificado no existe en el programa,
la ejecucion comienza desde la linea que le sigue a |a especificada.

(3) Las variables quedan intactas.

Ejemplo
1@ PRINT "LINE 10"
20 PRINT "LINE 207

30 END
RUN @ LIME 1@
RUN 20 E LIHE 2@
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LIST [[Nﬁmerﬁcl-df linea ]] ™

Funcion
Visualiza en la pantalla el listado de un programa.

Parametros

Niamero de Iinea:  De la primera linea que desea visualizarse.
ALL: Hace gque se visualice en la pantalla los listados de todos los
programas almacenados en las dreas de programa PO hasta P9,

I. Enel modo RUN

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

(2) Las lineas aparecen una por una en la pantalla. Para interrumpir
momentineamente el avance de las |inea en la pantalla, pulse la
tecla 6% . La pulsacién de la tecla B3 hace que aparezca en la
pantalla la linea que sigue,

I, En el modo WRT

(1) Visualiza el listado de un programa, ya sea desde el nimero de
Iinea 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 Iinea visualizada no requiera correccidn alguna,
podrd avanzar a la siguiente pulsando la tecla B3 . Para hacer que se
visualice la linea anterior a la presentada, pulse @8 mientras presiona
B .

® Siempre que se especifique ALL, se visualizan los programas almacena-

dos en PQ hasta P9, en este orden. En este caso, atin 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 modo: LIST A.

LIST @
LIST 30 @
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PASS s M Clavels M
Secuencia de caractares

Especifica o cancela una clave de programa.

Parametros
Clave: Puede tener de 1 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 |a clave en curso, aparece un ERRS,

(3) En las claves de programa pueden utilizarse 1 hasta 8 caracteres
alfabeticos, numeéricos 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 correcciones, aparece un error (ERRE).

(5) No puede usarse en programas,

(6) Las claves se mantienen alin si se apaga la unidad.
=Ty 1'.. 1

Cuando no recuerde la clave en curso, pulse el botdn ALL RESET

que se encuentra por detrds de la computadora para borrar todos los

programas y la memaoria,

PASS *CASIO"ED
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CLEAR P

Borra todas las variables.

Explicacion

(1) Lleva todas las variables, ya sean numéricas 0 de caracteres, a su
estado inicial,

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

(3) No puede ejecutarse dentro de un lazo FOR-NEXT { ver pagina 123}
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 funcién que VAC.

END

Funcion
Dar por finalizado un programa.

Explicacion
Da por finalizado un programa v hace que la computadora vuelva a la
condicion previa a la ejecucian.

STOP

Funcion
Interrupcion momentdnea de la ejecucion de un programa.

(1) Interrumpe momentineamente la ejecucion de un programa y
visualiza "STOP" en la pantalla.
[’2 La pulsacion de @3 permite reanudar la ejecucion.

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

(4) Se pueden hacer cdlculos manuales durante la interrupcién mo-
mentanea por medio de STOP.
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Wariable numérica = expresion numerica P
Variable de caracteres = expresion de caracteres

EF
m
Rz,

Asigna a la variable de la izquierda el resultado de |la expresién a la
derecha,

E

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

(2) LET puede omitirse.

Ejemplo 18 LET X=12
20 LET Y=X12+2%X-1
30 PRINT ¥
40 A$="CASIO"
50 B$="PB&FX"
660 PRINT A%:B%
78 END

__ Comentario P
EM Secuencia de caracteres

X

|

Incorporacién de comentarios dentro de un programa, sin afectar su
ejecucidn,

Explicacion

(1) Todo lo que se escriba a continuacion 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
I{nea, coloque dos puntos (:) antes de REM.

Ejemplo 10 INPUT *R”,R
20 S=7%R12:REM AREA
30 PRINT S
40 END

®

I P T af T ®
IN PUT [ Mensaje 4 ]varlablu [‘ Mensaje " ]I.-ariabie]
Secuencia de caracteras Secuencia de caracteras

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

Parametros

Mensaje: Secuencia de caracteres
Variable: Numérica o de caracteres,

Explicacion

{1) Asignacion a una variable especificada de la informacion entrada
desde el teclado.

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

(3) Cuando no se incluye mensaje alguno, aparece sélo el signo 2"

(4) Exige la pulsacion de la tecla @3 para finalizar su ejecucion vy

asignar a la variable la informacion entrada desde el teclado.

(5) Cuando se intenta asignar caracteres a una variable numeérica,
aparece el mensaje de error (ERR2) vy se vuelve a la condicion de
espera de entrada, con el signo ‘7" en pantalla, una vez pulsada
la tecla & . Si se entra una expresidon 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 @3 sin haber entrado informacion alguna desde
el teclado, no se asigna nada a la variable especificada. En caso de
ser ésta numérica, aparece el mensaje de error ERR2,

10 INPUT A
20 INPUT “B$=" ,B$
30 INPUT *C%$=",C$, "D$=",D%

o

KEY$

Permite la entrada de un cardcter desde el teclado.

(1) Acepta la entrada de un sélo cardcter.
{

2) Pueden entrarse caracteres numeéricos y alfabéticos, y simbolos
especiales.
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(3) KEY$ no visualiza el signo *'?" ni provoca una condicién de espera
de entrada, Es por ello que, casi siempre, se combina con la senten-
cia IF,

* KEY$ puede abreviarse del siguiente modo: KEY

Ejemplo) 1@ PRINT *INPUTKE>" 3
20 A$=""
30 K$=KEY$
40 IF K$=" "THEN 30
50 A$=A%+K$
6@ IF LEN{A$)<6 THEN 30
70 PRINT A%
BO END
* Se aceptan seis caracteres desde el teclado,

PHINT [EiISe:I'gﬁr;;cr}Sg] [[ ' ] [Elemenm a :”* P

; visualizarse

Visualiza en la pantalla la informacion especificada.

Parametros

Pueden usarse funciones para control de la visualizacién (CSR), ex-
presiones numéricas y expresiones de caracteres.

(1) Visualiza en la pantalla la informacién deseada. La posicion de
visualizacion puede especificarse por medio de la funcidén para
control de visualizacian.,

[21 Se pueden visualizar expresiones numeéricas y de caracteres.

(3) Siempre que se visualice una expresién numeérica, se antepone una
posicién para el signo de dicho nimero (+ 6 —). El signo positivo
{(+) no se visualiza en dicho caso.

@ Presentacion de caracteres — i
‘-l—-—v_-'
: = Elemento a visualizarse
® Presentacién de nimeros ™

e — e

Sign}u Elemento a visualizarse

{4) Cuando se desea visualizar una expresion numérica cuya mantisa
tenga mds de 10 digitos, se redondea a partir del undécimo digito.
Cuando la mantisa viene acompanada de un exponente, se visualizan
el signo de exponenciacion E v el exponente con dos digitos.

118+

(5) Los signos ,” y “:" pueden usarse entre los elementos como

delimitadores de los mismos. Cuando se utiliza la coma, aparece
un elemento por vez, y es necesario pulsar la tecla BB para hacer
que se visualice el siguiente elemento. Cuando se utiliza el punto
y coma, los elementos van apareciendo uno a continuacion del otro,
sin parar. ]

(6) Cuando no se especifica elemento alguno (o sea que se ejecuta
sdlo PRINT), se borra la pantalla.

(7) La sentencia SET permite establecer el formato de visualizacion de
los niimeros.

(EfBmpio)

1@ PRINT 1/3

20 PRINT "A=": A

30 PRINT "SIN 3@", SIN 38
40 PRINT “"END"

5@ PRINT

6@ END

CSR Posicion de visualizacion i3
Expresion numeérica

Funcion

Especifica la posicion en la pantalla donde la sentencia PRINT visualizard
el elemento especificadao.

Param

g

Posicion en la pantalla: Expresion numérica. La porcion decimal se
descarta,

0 < posicion < 12

Explicacion

la pantalla a partir de donde se desea visualizar la informacion.

(1) Se combina con la sentencia PRINT para especificar la posicion de
(2) La primera posicion de la izquierda es la nimero .

000000000Dan
01 234 5.11.;5';.3 91011




jemplo

1@ FOR =8 TO 11

2@ PRINT CSRI:“A":iCSR11—1:"B"
38 NEXT |

48 END

® | os caracteres A y B se desplazan hacia la izquierda y derecha,

respectivamente, por cada pulsacion de la tecla @3 .

Destino del salto @
OTO Mamero de Iinea
# Mimero de area de programa

Desde @ hasta 9

G)

Provoca un salto hacia la posicidn o destino especificado,

|

Parametros

Nimero de linea: Desde 1 hasta 9999,
NuUmero de drea de programa: Desde 0 hasta 9,

Explicacion
1) Provoca un salto hacia el desting especificado,
2) Cuando se especifica un numero de linea, se salta hacia la linea

del programa en curso con dicho nimero. Siempre que la Iinea
especificada no exista, aparece ¢l 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

expresion numérica.

Ejemplo
1@ PRINT “*START"*:
20 GOTO 1@@
30 PRINT “LINE 30"
48 END
188 PRINT “LINE 188"
110 GOTO 30

<120

Nﬂondicifnn de salto GOTO [Destino del salto] : ®
0 Expresion numérica [ , [ Destino del salto]]
Mamero de |inea

* Destino del 55"“‘[ # MNomero de drea de programa

Funcién
Provoca un salto hacia la posicion o destino especificado en base a
ciertas condiciones de salto.

(Parametros
Condicién de salto: Expresion numérica. La porcion decimal se descarta.

Nimero de |inea: Desde 1 hasta 9999,
Nimero de drea de programa: Desde O hasta 9.

(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, 200, 300, «=:

W=1 Ah=i =1

(2} Cuando el valor de la expresién_es menor que To cuandg la posi-
cién de salto especificada no existe, se ejecuta la sentencia a con-
tinuacion, sin producirse salto alguno. . )

(3) En esta sentencia se pueden incluir cuantos destinos permita la
longitud de la linea.

(Ejemplo

10 INPUT A

20 ON A GOTO 100,200,300
30 PRINT *OTHER"

40 GOTO 1@

16@ PRINT “LINE 100" :GOTO 10
200 PRINT “LINE 200" :GOTO 1@
300 PRINT *LINE 366" :GOTO 10

e Cuando se sentra un numero del 1 al 3, se salta a los destinos corres-
pondientes; en caso contrario, aparece en la pantalla el mensaje

IIGTHER!!L
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I Condicion de salto THEN Sentencia [ ; Sentencial” ®
Expresitn condicianal Destino del salto
Mamero de linea

* Destino del salto [# Nitimiarn 04 8me J6 progrania

|

Hace que se ejecuten las sentencias a continuacion de THEN siempre
que se cumpla la condicion a continuacién de |F. A continuacion de
THEN puede especificarse el destino de un salto,

Parametros
Condicion de salto: Expresion numerica, La porcion decimal se descarta.

Mamero de linea: Desde 1 hasta 9999,
MNdmero de area de programa: Desde @ hasta 9.

(1) Cuando se cumple la condicion de salto, se ejecutan las sentencias
a continuacion de THEN o se provoca un salto hacia el destino
especificado a continuacién de THEN,

(2) Cuando no se cumple la condicién de salto, se pasa a la ejecucion
de la linea que sigue,

(3) La condicion_de salto se juzga mediante los siguientes simbolos: =,
R,<>,272
= Lo que estd a |a derecha es igual a lo que estd a la izquierda.

% 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 la 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
izguierda.

2 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 mds
de una condicion, se pueden combinar las sentencias IF-THEN
cuantas veces sea necesario,

IF — THEN IF — THEN.. ...

* Cuando después de THEN viene una sentencia, se puede utilizar un
punto y coma en lugar del primero.

18 N=B6
20 PRINT CSR N:i™“t*;
386 K$=KEY$

40 |IF K$="4"THEN N=N—1:!IF NCOTHEN N=0
50 |IF K$="6"THEN N=N+1:IF N>11THEN N=11
6@ PRINT

76 GOTO 20

@ “ 1" se desplaza hacia la izquierda cuando se presiona la tecla & vy
hacia la derecha cuando se presiona la tecla [&.

“j22.

FOR Variable de control = Valor inicial To Valor final P
Expreslén numérica Expresién numdérica

[ST EP H;m%] NEXT Variable de control

Repite el ndmero de veces especificado por la variable de control las
operaciones que se encuentran entre las sentencias FOR y NEXT.

Variable de control: Variable comin. No pueden usarse variables de
matriz.
Valor inicial: Expresion numérica
Valor final: Expresion numérica
Incremento: Expresion numérica.
Es igual a 1 cuando no se lo especifica.

(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 y 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
mads adelante en alguna parte del programa.

(5) Es posible incluir un lazo FOR-NEXT dentro de otro, del siguiente
modo,

1@ FORI=1 TO 1@

20 FOR J=11 TO 20
30 PRINT 1:i%:") :I
490 NEXT J

5@ NEXT |

6@ END

) 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.
S5in embargo, un salto hacia un lazo provoca la aparicion un mensaje
de error.

|

8e

.=
L

Mimero de linea }

GOSU B Expresién numérica
Mlmero de drea de programa

fomero de O hasta &

Provoca un salto a la subrutina que comienza a partir del nimero de
linea especificado.

Parametros

Nimero de linea: Desde 1 hasta 9999,
Nimero de darea de programa; Desde 0 hasta 9.

Explicacion

(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 gue el programa vuelva a |la sentencia
que sigue al GOSUB que provoco el salto a |a subrutina en curso.

(4) Para volver a la rutina principal, es imposible hacerlo mediante las
sentencias GOTO o |F. Solo puede hacerse por medio de RETURN.

(5) EI mensaje de error (ERR4) aparece cuando el nimero de linea
especificado no existe,

* Para la especificacion del destino del salto, sea un nimero de Iinea o

de drea de programa, se pueden usar también expresiones numéricas.
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1@ PRINT *MAIN 187"
20 GOSUB 1680

30 PRINT *MAIN 30°*
40 END
100 PRINT “SuUB 160"
118 GOSUB 200

126 RETURN
200 PRINT “SUB 200"
218 RETURN

RETURN ®

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.

Condician de salto GOSU [ Destino del salto P
o Expresion numérica [, [ Destino del salto ]
Mumero de |insa

* Destino del salta 2 :
# Mumero de drea de programa

Determina el destino del salto en base a ciertas condiciones.

Condicién de salto:  Expresion numérica. Se descarta toda porcidn
decimal.

Mimero de linea: Desde 1 hasta 9999,

Nimero de drea de programa: Desde @ hasta 9.

(Expiicacion

(1) Determina a qué subrutina saltar en base al valor de una expresidn
condicional. Los destinos de cada subrutina se colocan en orden,
del siguiente modo.
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ON B GOSUB 1000, 2000, 3000

Bo=i =i =}

(2) Cuando el valor de la expresién 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 Iinea lo permita.

1@ INPUT A
20 ON A GOSUB 100,200, 300
30 GOTO 10
100 PRINT *SUB 100" :RETURN
200 PRINT “"SUB 200" :RETURN
300 PRINT *SUB 300" :RETURN

® Cuando se entre un namero del 1 al 3, se provoca un salto hacia la
subrutina correspondiente,

[ Dat ] [, [ Dato ]].I
DATA Dol 1w Daoll

Para incorporar informacion dentro de un programa,
Parametros

Dato: Constantes de caracteres o numéricas.
Explicacidn

i

(1) Se utiliza para incorporar datos que serdn asignados a variables por
medio de la sentencia READ.,

(2) Puede incorporarse mds de un dato por Ifnea. Deben ir separados

porel signo " | ",
(3) La presencia de una sentencia DATA no afecta la ejecucién 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, pdéngase 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 0 caracteres).

DATA A, B — DATA A*"B
DATA , — DATA ®»»*
DATA — DATA **
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READ variable [, [ variable ]I P

Asigna a la variable especificado la informacién contenida en la sentencia
DATA.,

Variable: Mumérica o de caracteres, Puede ser de matriz.

Explicacion

(1) Asigna a la variable especificada la informacién que lee secuencial-
mente de la sentencia DATA.

2) A variables numéricas puede asignarse sélo informacion numérica.

[3} Las sentencia DATA se leen por orden ascendente de su nimero
de |inea y por orden de aparicién dentro de una misma linea.

(4) Una sentencia READ asigna a la variable especificada un dato por
vez.

(5) Los datos se van asignando secuencialmente a la o las variables
especificadas por cada ejecucidn de la sentencia READ.

(6) La sentencia RESTORE permite alterar el orden de lectura de los
datos.

(7) Si al llegarse al Gltimo 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.

10 DATA 1,2,3
20 READ A,B
3@ PRINT A:B
40 DATA 4,5
5@ READ C,D,E
60 PRINT C;i;DiE
70 END

® |ee los datos en la sentencia DATA por orden y los visualiza en la
pantalla.
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[ Namero de linea | P
Expresion numeérica

RESTORE

Especifica la ubicacion del siguiente dato a asignarse a una variable por
medio de READ.,

Numero de linea: Expresion numeérica. Se descarta toda porcion decimal.
1 = nimero de linea = 9999

(1) Especifica el nimero de linea de una sentencia DATA de la cual
READ tomard informacion para asignarla a la variable especificada.

(2) Cuando se omite el nimero de linea, se cancela la especificacidn
del dato, Luego de ello, la siguiente ejecucidn de una sentencia
READ hara que se comience desde el primer dato de la primera
sentencia READ en dicho programa.

(3) Cuando se especifica el nimero 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

ninguna sentencia DATA en el mismo, aparece el mensaje de error
(ERR4).

Ejemplo

16 DATA 1,2,3

20 DATA 4,5

30 READ A,B,C,D,E

4@ RESTORE 1@

5@ READ F,G

66 RESTORE 20

7@ READ H, |

80 PRINT AIBiCiDIEIFiGiHiI
90 END
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BEEP [[ 7 ]] €

Gienera un tono de corta duracion.

10 $="ABCDEFGH ! JKLMNCOPQRSTUVWXYZ" : N=0
20 FOR I1=1 TO 18

30 A$=MID% ( RANH#* 26 + 1,1 )

490 PRINT CSR4: "< *iA%:"*>";

50 FOR J=1 TO 30

60 K$=KEYS$:IF K$+"" THENED

70 NEXT J

80 IF K$=A%$ THEN BEEP 1:N=N+1:GOTO 100
99 BEEP @
100 PRINT:INEXT |
110 PRINT N;
120 IF N>10 THEN END
130 FOR I=1 TO 10
140 BEEP O:!:BEEP 1
150 NEXT |

® Pulse la tecla alfabética que corresponda al caricter que aparece en
la pantalla,
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O
Im

Expresion numerica

i

Ampliacion de la memoria para variables.

Parametros

Ampliacion: Expresion numérica, Se descarta toda parte decimal.
Puede omitirse,

0 = Ampliacién < 69

Explicacion

,11 Amplia la capacidad de memaoria destinada para las variables.

2} Se puede especificar arbitrariamente segin el nGmero de pasos de
programa que resten,

3} Cada variable equivale a 8 pasos de programa.

4) Cuando se omite la ampliacién, sélo se visualiza el nimero 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 nimero 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 que el nimero 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 @ | w+#UARIIEA |
DEFM EB | #*x4UARITA |
1@ DEFM 10

20 FOR I=1 TO 10

3@ INPUT Z(1)
480 NEXT |

RRIE

FM [ Ampliacién | @&

MODE Expresion numérica ®

Establece el estado de funcionamiento de la computadora.

Expresian numérica; Se descarta toda porcion decimal,
4 = expresion numérica < 9

(1) Sirve para especificar la unidad angular y establecer o cancelar el
modo de impresion.
(2) Sus valores son los siguientes.

MODE4 -++--++- Grados como unidad angular,

MODES -+ Radianes como unidad angular,

MODEG - Gradientes como unidad angular,

MODE'7 »1=or0 e Visualiza "PRT" v establece el modo de impresidn.
MODE& -+ Libera el modo de impresion,

(3) Cumple la misma funcién que la tecla @ . Solo que este mando
no permite entrar en los modos RUN yv WRT. Es mads, su entrada
es posible sélo por medio de las teclas M @ [@IE] , ¥ no mediante

la tecla €3 .
Ejemplo

16 MODE 4
26 A=SIN 38
30 MODE 7
4@ PRINT A
5@ MODE 8
68 END
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SET ()

N * 1 es un entero desde O hasta 8.

Especifica el formato de visualizacion e impresion de la informacién
numerica,

Parametros
Fn: Especifica el nimero de posiciones decimales,

En: Especifica el niimero de digitos significativos.
N: Cancela toda especificacion previa.

(1) Especifica el nimero de posiciones decimales y de digitos significa-
tivos,

(2) El nimero de posiciones decimales (Fn), puede ser desde 0 hasta 9.

(3) En la especificacion del ndmero 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 F5:IPRINT N
30 SET EBIPRINT N
40 SET NIGOTO 1@
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FUNCIONES DE CARACTERES

LEN (Variable de caracteres comun) E

|

Determina la cantidad de caracteres almacenados en una variable de
caracteres comun,

Parametros

Variable de caracteres comun: No pueden usarse variables de matriz.

Explicacion
(1) Cuenta el nimero de caracteres contenidos en una variable de

caracteres comdn.

(2) Solo pueden usarse variables de caracteres comunes [(A$, Y$, etc.)
y no variables de matriz (B$ (3), etc.).

Ejemplo

1@ INPUT A$
20 PRINT LEN(AS%)
30 GOTO 1@

( Posiciébn [, NGmero de caracteres | ) B
Expresion numerica Expresion numerica

MID$

Toma de la variable exclusiva de caracteres el nimero especificado de
caracteres a partir de |a posicién especificada.

Parametros
Posicion: Expresion numérica, Se descarta toda parte decimal,
1 = posicién < 101

Mimero de caracteres: Expresion numérica. Se descarta toda parte
decimal.

1 = nimero de caracteres <~ 101

Cuando se omite, se toman todos los caracteres a partir de la posicidn
especificada.
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(1) Toma de la variable exclusiva de caracteres ($) el ndmero 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 nimero de caracteres especificado, se toman todos
los caracteres hasta el final.

* MID3$ puede abreviarse del siguiente modao: MID,

10 $="ABCDEFGH | JKLMNOPQRSTUVWXYZ *
20 INPUT M,N

30 PRINT MID$(M,N)

40 END

VAL (Variable de caracteres comin) E

Convierte en un valor numérico una variable de caracteres que contenga
una serie de caracteres numeéricos,

[Parametros

Variable de caracteres comin: 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 E7,seconvierte en un valor numérico como estd.

Cuando A% = "—12.3"”, VAL(AS$) - —-12.3
(3) El mensaje de error (ERR4) aparece siempre que el contenido de la

variable comience con un cardcter gue no sea numeérico o que no
sea un signo matematico,

Cuando A$ = “A45", VAL(AS$) = — error (ERR2)
(4) Cuando en medio de la variable se encuentra un caricter que no

sea numérico, esta funcion hace la conversién hasta el cardcter
anterior al mismao.

Cuando AS = "78A9", VAL(AS) =78
18 INPUT A%
28 PRINT VAL(AS)
38 END
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STR$ (Expresion numeérical

Convierte el valor de una expresion numeérica en una secuencia de
caracteres.
parametros

Expresién numérica: Valores numéricos, expresiones de calculo vy
variables numéricas comunes o de matriz.

Explicacion

(1) Convierte el valor de una expresion numérica en una secuencia de

caracteres. . - - |
(2) Cuando la expresién numeérica es una expresion de cdlculo, lo que

se convierte es el resultado de dicha exprqsifm. _ 2
(3) Cuando la expresion numérica es positiva, se suprime el digito

correspondiente al signo y se convierte solamente la parte numerica,
Ejemplo

18 PRINT STR$(123)
20 PRINT STR$(45+78)
230 A=963

40 PRINT STR$(A)

5@ END
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| FUNCIONES NUMERICAS

SIN  Awmere  OOF _Agumento ®
Expresion numérica Expresitn numdrica

TAN . Araumento
Expresidn numdrica

Obtiene el valor de la funcion trigonométrica correspondiente para el
argumento dado.

Parametros

Argumento: Expresion numérica
~1440° < argumento < 1440° (grados)
—8 m < argumento < 8 7 (radianes)
—1600 << argumento < 1600 (gradientes)

5in embargo, para TAN, no se incluyen “Argumento =
(2n — 1) * 1 dngulo recto .

1 angulo recto = 90° =%rad = 100 grad.

(1) Obtiene el valor de la funcién trigonométrica correspondiente
para el argumento dado.

(2) El valor depende de la unidad angular en curso (especificada por
medio de la tecla @ o el mando MODE).
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ASN Argumento ACS Daumano o

Exprsslfm numérica Expresidn numarica
TN Argumento
A Expresian numérica

Funciones trigonométricas inversas que obtienen el angulo corres-
pondiente al argumento dado.

parametros

Argumento: Expresion numerica
Para ASN, ACS, —1 = argumento = 1.

(1) Funciones trigonométricas inversas que obtienen el dngulo co-
rrespondiente al argumento dado. >

(2) El valor depende de la unidad angular en curso (especificada
mediante la tecla o el mando MODE). i

(3) Los valores de estas funciones se dan dentro de los siguientes
[imites.

—90"=ASN X =90
I'=ACS X =180
—90'=ATN X =080

Argumento LN _Argumant!:: n J:
LOG Expresian numerica Expresian numeérica

[Fungion |

Da el valor de una funcidn logaritmica.

Argumento: Expresion numérica.
0 << argumento

v




Explicacion
Da el valor de una funcién logaritmica,

® LOG Logaritmo comin log,,x, logx
e LN Logaritmo natural  log.x, Inx

EXP Argumento F)
Expresion numeérica

Da el valor de una funcion exponencial.

Param

:

Argumento: Expresion numérica,
—227 = argumento = 230

E

Da el valor de una funcién exponencial.
EXP ¢*

92}
)

Expresion numérica

= Argumento 3

g

Da la raiz cuadrada de un argumento.

s
-]
i

ametros

Argumento: Expresion numérica.
0 = argumento

i

Da la raiz cuadrada de un argumento.

SQR /%
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>

BS _ Argumento
Expresion numeérica

i

Da el valor absoluto de un argumento,

Parameiros
Argumento: Expresion numeérica.

Explicacién
Da el valor absoluto de un argumento.
ABS | x|

N “Argumento

Expresion numérica

72
G)

Da un valor correspondiente al signo de un argumento,

Parametr
Argumento: Expresion numeérica.

Explicacion

Da un valor correspondiente al signo de un argumento.
Cuando el argumento es positivo: 1
Cuando el argumento es igual a 0: 0
Cuando el argumento es negativo: —1

&

T Argumento
Expresion numerica

=

i

Da el entero maximo que no exceda el argumento.

Param
Argumento: Expresion numérica.
139+
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Explicacién

Da el entero mdximo que no exceda el argumento,

INT 12.56 -+ 12
INT —-78.1 79

__Argumento
Expresion numérica

'.'Ti'.l

FRAC

|

Da la parte decimal del argumento.

Parametros
Argumento: Expresion numérica.

Da la parte decimal del argumento. El signo queda igual que el del
argumento mismo.

ns)]

Y
i

D {Argumento | Posicion)

Expresidn numérica

Expresian numérica

Da el valor de un argumento redondeado al digito especificado.

ametros

Argumento: Expresion numérica.
Posicion: Expresion numérica, Se descarta toda porcién 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 (1072),
-+ RND (x, —3)

Para redondear el argumento a las centenas (102).
- RND (x, 2)
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RAN # %

Da un nimero aleatorio entre O y 1.

(1) Da un ndmero aleatorio entre 0 y 1.
0 < namero aleatorio <1
(2) El ndmero aleatorio dado tiene 10 digitos,

Eerpe)

Para obtener un nimero aleatorio con 1 digito de 0 a 9.
INT (RAN# * 10)

Para obtener un ndmero aleatorio con 1 digito de 1 a 5.
INT (RAN# * 5) +1

Para obtener un nimero aleatorio con 2 digitos de 10a 99,
INT (RAN# * 90) + 10

DEG ( Grados [, Minutos [, Segundos |]) F
Expresion nimerica  Expresion ndmerica Expresion nimerica =

Convierte ntimeros sexagesimales en decimales.

Paramatios)

Grados:  Expresion numérica.
Minutos:  Expresion nimerica,
Segundos: Expresion nimerica.

DEG (grados, minutos, segundos) | < 10'™

Convierte en decimal nimeros sexagesimales expresados en grados,
minutos y segundos.
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Ejempio)

DEG(12,34,56) BB (1%, a8y

P
-

18 INPUT A,B,C
20 PRINT DEG(A,B,C)
30 END

DMS Argumento F
Expresion numeérica N

MANDOS PARA EL BANCO DE DATOS
NEW # -

|

Convierte nlimeros decimales en sexagesimales.,

Parametros

Argumento: Expresion numeérica.
| expresion numérica | < 1090

Explicacion

1} Convierte niimeros decimales en sexagesimales.
2) El resultado de la conversion se obtiene en la forma de una secuencia
de caracteres,

DMS$(45.678) @

iy i,

[ 4524687 46.2 |

10 INPUT A
20 $=DMS$(A)
30 PRINTS

48 END
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Borra los datos del Banco de Datos,

1) Borra todos los datos. il

2) No puede ejecutarse después de haber especificado una clave de
programa.

(3) Puede ejecutarse solo en el modo WRT.

e
NEWHER
mite =]

LIST # i

Lleva a la pantalla todos los datos del Banco de Datos.

Visualiza en la pantalla los datos almacenados, uno por uno.

Cada dato aparece en la pantalla con su nimero correspondiente.

Para mantener la visualizacion de determinada informacion, presione

la tecla @ al aparecer la misma en la pantalla. Para reanudar el

avance de la informacion por la pantalla, pulse la tecla @ .

(4) No puede utilizarse después de haber especificado una clave de
programa. -

(5) No puede ejecutarse en el modo de entrada para la funcion del

Banco de Datos ( @ & ).

LISTHE

1
2
3
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HEAD# Variable name [, Variable name]” ®

Asigna a las variables especificadas informacién para el Banco de Datos,

Variable: Puede ser numérica o de caracteres.
Pueden usarse también variables de matriz,

Explicacion

(1) Asigna secuencialmente a las variables especificadas los datos
grabados en cinta de cassette.

(2) A las variables numéricas se les puede asignar solamente informacién
numérica. EI mensaje de error ERR2 aparece siempre que se intente
asignar datos de caracteres a este tipo de variables.

531 Por cada ejecucion de la 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 A,
Ne. 2 B,
Ne.3 C
Orden de asignacion
A—=X—=Y—=B—=7Z—=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 |a informacion (remitase a la pdgina 145 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.

L )
A

{Dato) {Programa)

Mel o 1,2,3 18 A=0

N2 2 4,5.6 28 READHS

N3 7,8,9 30 IF $="" THEN 6@

Ne.4 10, 40 A=A+VAL(S)
5@ GOTO 28
60 PRINT "Zx=";A
78 END

® Asigna datos numéricos para obtener |a suma de los mismos.
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RESTORE #f [ Seeurneinde coractoress buscarse [ [10] P

Mimero de linea 1 ] :| ]
'L Mimere de drea de programa

Modifica el orden de asignacién de la informacion para la sentencia
READ# localizando para ello la secuencia de caracteres especificada.

Parametros

Secuencia de caracteres a buscarse: Expresion de caracteres,
Debe estar entre comillas.

Mamero de linea: Expresién numérica,

0 < nimero de linea < 10000
Niumero de drea de programa: Expresion numérica.
0 =< N@ 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 relacién entre los pardmetros y la informacion que desea
localizarse es la siguiente.

(1) RESTORE# 1 & )
Siempre que se omitan los parimetros, la asignacion por _medm
de la sentencia READ# se lleva a cabo por orden de aparicion de
los datos, a partir del primero de ellos.

(2) RESTORE# "‘secuencia de caracteres a buscarse”

Localiza la secuencia de caracteres especificada, para que la
siguiente sentencia READ# la asigne a la variable deseada.

(@) RESTORE# “secuencia de caracteres a buscarse'’, [?]

Cuando se especifica 0, cumple la misma funcion que 2. _
Cuando se especifica un 1, la siguiente sentencia READ# asigna
el primer dato que se encuentra en la linea donde estd la
secuencia de caracteres a buscarse.

(4) RESTORE# '"secuencia de caracteres a buscarse”’, [[?]]

[nl.'lmero de linea ]
N2 de area 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 @2 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 @ el nimero
de linea o de drea de programa especificado no exista.

Elerek

{Datos)

Ne1 FOSTER,347—4811,NEW YORK

Ne2 SMITH,045-211—0821,CHICAGO

N¢3 JONES,06—314—2681,SAN FRANCISCO
Ned BROWN,075—351—1161,L0S ANGELES

1@ RESTORE#H pAADLIL i "
20 READ# % mr:l_:lnﬂzéz:a a informacidn almacenada al
30 PRINT %

40 RESTORE#"'S” i o . ;
50 READ® $ il b
68 PRINT %

70 RESTORE# *LO",1 sutc o ot coyascos s i
gg 227‘5,? ; linea que incluye los datos.

180 RESTOREH"AA",1,200
11© READ# $

lSalm ala linea 200, al verse gue no hay

| dato alguno gue comience con das latras A,
120 PRINT %
138 END
200 PRINT“END"
210 END
RUN @D FOSTER
(] SHITH
] EROHH
& EMD
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"n.l

[ Dato [, Dato] *]
WRITE # exr_}r_esiim exprasion

Almacena o borra,informacion del Banco de Datos.

parametros ase | L
Dato: Expresién numérica o de caracteres. Las de caracteres deben es
entre comillas.

(1) Almacena informacién en el drea del registro especificado por la
H di

sentencia RESTORE:. _ - ;

(2) La informacion se almacena sin tenerse en cuenta si hay o no alglin
dato en el drea de registro especificada. o ”

(3} Cuando no se especifica informacion alguna, se borra lra_lnilnrmacmn
que pueda estar almacenada en el area de registro especifica g, l

(4) Cuando haya mis de un dato, los mismos pueden almacenarse en ¢
mismo registro siempre que se los separe porlur:ﬁﬁ{?’ug#

(5) Sélo puede almacenarse un dato por sentencia ;

10 REM WRITE

20 RESTORE#H

20 WRITEH"A,B,C”
40 RESTORE#

50 FOR I=1 TO 3
50 READH $:PRINT &3
70 NEXT |

80 PRINT® *

90 REM CHANGE

100 RESTORE# \

. &p aimacena informacian nueva.

S yuelve a-almacensgr la misma
informacian.

11@ FOR =1 TO 3
120 WRITEH STR®(1)
130 NEXT |

140 RESTOREH

150 FOR I=1 TO 3
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160

READ# $: PRINT $;

17@ NEXT |
180 PRINT® *
190 REM CLEAR
200 RESTORE#
210 WRITEH Borrado da la infarmacion,
220 RESTORE#
230 READH $
Operacion Pantalla
RUN @3 REC
@ (125
= _'E;E_ﬁii_F‘El-'E‘&ET ]

1nwli=l-uﬁ-ﬁia_glq Informacitn ya gue se borraron
los datos,
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Este programa sirve para convertir ndmeros decimales en hexadecimales
y viceversa. Es muy Gtil para determinar direcciones de memoria especi-

1. CONVERSION DE NUMEROS

DECIMALES EN NUMEROS

HEXADECIMALES

ficadas en uno y otro sistema numérico.

Ejemplo)

B tud N —

. i Equivalente decimal del hexadecimal 14AF?
. ¢ Equivalente decimal del hexadecimal A5407
. ¢ Equivalente hexadecimal del decimal 45827
. iEquivalente hexadecimal del decimal 186570307

Operacion
Inicie primeramente el programa,

RUN &3

Pantalla

1. CONVERSION DE NUMEROS DECIMALES EN NUMEROS HEXADECIMALES

| 1B1-8-2=+15

Al hacerlo, aparece en la pantalla lo que se denomina "“mena”

mismo sirve para escoger el tipo de conversidn que desea realizarse.
Para convertir de hexadecimal a decimal, pulse la tecla (. En caso
contrario, pulse la tecla @, Aqul, la pulsacidn de la tecla & hace que

finalice el programa.

Al
Entre el primer nimero hexadecimal.

14AF E3
Entre el siguiente namero hexadecimal,

&
A540 @

Para hacer que aparezca nuevamente el mend en la pantalla después
de obtenido el resultado de la conversion, pulse la tecla B8 en lugar

de entrar otro ndmero,

Lina vez gue se haya visualizado el mend en la pantalla, probemos hacer

[HEX?

conversiones de decimal a hexadecimal pulsando la tecla & .

@
150+

| DEC?

Entre el primer ndmero hexadecimal.

4582

Entre el siguiente ndmero.

Para dar por terminado el programa, vuelva a

.

Lista del programa

18657030

0 FOR 1= T & K
ERD A$CI0s RERT
]
0 OATH GaBhteiints
F
3 PRINT "lee1-0-2
+ig")
48 §= gEYE: IF 4=
* THEH 43
SH 8EEP : #RINT. |
e N YALCES BOTO
G, 228
i PRINT ®----EHD-
-—=f11 4D
B8 HPUT "HEX":%
89 [F g=1" THEN 38
108 = LEN{$)ik=9
Lig FOR =8 70 0-1
L28 Pe= ALDSOO-La 00
LI LF PHL*3 THEN
w= YALCP$IT alT
g ise
148 FOR J=8 10
158 1F A$0id=F$ THE
W G=Jelds GOTO
5@
ted HEAT ]
178 ZEEP ¢ GOTD 1md
180 2=R+let]sy
198 HEKT |
151

RN

[TIEE

[ BECT

11CAFBE

I ment y pulse la tecla

BEC?

{Bel-0-2316

————ENb----

260 BEEP 13 ZRINT %

218 a0Td &0

2 THPUT “BEC*. 3

230 1F $=** THEW 38

248 3= YALLER=RE
:E‘,:]I:""

158 0= FRACESA165%1
£i925-0

60 IF PO1B THEN 28
a

270 P= IHTPs16) s
fel

20 607D Z6a

798 IF dJ=0 THEW 3%0

08 FOR I=R T2 1 51
EF -1

Tia P= INT(Es18100

Jom Z=P: GOSUE -ER

338 3= INTC FRRECCSY
letli®iatl+. 50

248 KERT 1

358 Z=00 GOSUB Hed

368 BEEP 1% FRINT 4

ITo 60TO 226

S5B@ IF 239 THEM =%
+A%(7-1801 RETU
BN

510 $=5+ STR$(Z) R
ETURH
Total: 507 pasos




Este programa sirve para calcular las cuotas mensuales, el monto del
préstamo y el ndmero de cuotas teniendo como datos |3 tasa de interés y
dos de los tres datos citados.

Datos conocidos Resultado

e Tasa de interés anual, cuotas men-
suales y numero de cuotas

e Tasa de interds anual, cuota mensual
v monto del préstamo

e Tasa de interés anual, monto del : _
préstamo y nimero de cuotas — = Cuota mensual

Monto del préstamo

— > Mumero de cuotas

La tasa de interés anual se entra en porciento,
La cuota mensual ¥ el monto del préstamo se calcula en ddlares, mientras

que el nimero de cuotas se da en meses. Los resultados de los codmputos
se redondean,

Féarmulas)

P:cuota mensual PV: Monto
i: Tasa de interés mensual (se entra la tasa anual)
n: Nimero de cuotas

T ..II__..
P=PVr—tirn—
i P e
Bifea i {i+”
i
: F)
Inf.I

Ejemplos)

1., iCudl seria el monto de un préstamo a pagarse con 24 cuotas men-
suales de 200 ddlares, si la tasa de interés anual es del 7,5%7

2, iDe cudnto serian las cuotas para un préstamo de 5.000 dolares a
pagarse en 36 meses si |a tasa de interés anual es del 6,5%?

3, {(Cudntas cuotas de 250 ddlares se pagarian para un préstamo de
25.000 délares si la tasa de interés anual es del 5,8%?
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2. CALCULOS PARA PRESTAMOS (CUOTAS MENSUALES IGUALES)

Pantalla

[Farment? |

[ .Loan? i

[Fate? |

[Maorths? |

Operacion
Inicie el programa.
RUN@
Entre la cuota mensual. En nuestro Ejemplo 1, la misma es de 200
ddlares.
o0 @
En este ejemplo, se averigua el monto del préstamo. Pulse entonces
la tecla @3 .
12:]
Entre la tasa de interés anual.
7.5
Entre el nimero de cuotas.
24m@

Ejecutemos a continuacion el Ejemplo 2.

RUN @
o

El monto del préstamo es de $5.000.

5000@

La tasa de interés es del 6,5%.
6.5

El nimero de cuotas es de 36.
3606

{Veamos entonces el Ejemplo 37

RUN @3

+153 -

[Loan 4444 |

* Manto del prdstamo

Favment?
Loan?

[ Bate? |

[Honths? |

| Parment 153 |
*Cuota mensual

[Favment? ]




CAPITULO &5 PROGRAM OTECA

= Lista del programa

La cuota mensual es de $250,

250@

El monto del préstamo es de $25.000.

25000 @@

La tasa de interés es del 5,8%.

5.8@

i CLERR

20 RESTORE

10 DHTA PaveentiLo
afrkatesdontns

48 FOR 1= 70 3

S8 ORERD E4C1)0 PRI
HT EBCIN:

a8 IHPUT $

T8 TF $5°% THEN &¢
1= VRL{$h Y=Y+

Ll
50 HEAT 1
28 [F ¥41 THEW BEE
# B G070 i@
188 K=Crizan
il FiR 1=0 70 3
L2 [F A(l)=0 THENM
18

+154

[ Laan?

| Bate?

| Honths?

Pulse |a tecla @@ para obtener el nimero de cuotas.

| Honths 137

*MOmero de cuotas mansuales

128 HEXT 1§

14@ BEcP 8 &0TO 18

58 W T 5070 174.1
EL PR

L6E A= INT(BeRA0]-(
1#00T=Di+alt &
a1l 198

170 B= IHT(Re(i-(1+
Kit=)/ke.30 §
076 198

188 D= INT(- CHOI-K
$B/RN LHCLHO4
_o

198 BEEP !

AR FRINT E$CLDsAL
J
Total: 287 pasos

Este programa presenta problemas de suma, resta, multiplicacion y
division. En todos los casos, es posible especificar el nimero de digitos
(162).

Cada juego consiste en diez problemas, por cada uno de los cuales se
asigna un méximo de 10 puntos. El puntaje para los cocientes se deter-
mina si el mismo es correcto o no, con dos digitos decimales.

Pantalla

1= £ = & | Indicacidn de las teclas usades para
E‘-Fl ush —] suma, resta, multiplicacidn y divisidn,
rezpactivamentes.

Operacion
RUNE

Eleccidn del nimero de digitos.

o [1 or 2 |z

1 | }_S_I_q:f} i Problema 1
12 @ 252+ 4=" ... Problema 2
o @ AL REI SN Tl Problemz 3
T THIEFT=T | Problema 10
130 ECOREZIAE | Puntsie

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
melodia musical.

155+




CAPITULO 5 FPROGARAM OTECA

m Lista del programa

I8 c=0
20 PRINT “"Push + -
| o]
o8 Kd= KEYS$
48 TF K§="+" THEH
B=l: GOTO 90
2007 K="= THEN
M=2: GOTO 98
B IF E$="#%* THEM
A=3¢ GOTOD 98
T8 IF %$="+" THEH
B=d4! GOTO 98
90 B0TO 18
38 BEEP |
168 PRINT & PeINT ©
1 or2%

110 Ki= KEYS

128 IF X$=*1" THEH
H=3: GOTO 158

138 IF K$=*2° THEN
H=99: B0TO (58

148 GOTO 110

158 BEEP |

168 FOR i=1 T0 18

178 FRINT

158 B THTC RiMbons

158 B= INT( RAHEsN+
¥

208 ON 0 GOSUB 308,
488, 368, ool

218 PRINT "¢"5 STRS
(T as3s INP
ut g

218 BEEP BiD= IHTID
08/ 1ae

238 [F T=D THEW E=E
+1+ BEEP 1t oiE
o
248 HEXT |
258 PRINT “SCORES S
Eeils
268 IF ==18 THEN F0
fol=1 TO lbt BE
EF 1t BEEP BY N
ERT 1
278 EWD
106 $= STRE(AI+ 4+
STR§CRI4E="
318 C=n+B
318 EETURN
4B@ IF AB THEN F=H
LR=RtB=F
410 §= STRECAMS-"4
STRECH)4%="
418 C=A-&
438 RETURK
308 §= STRECAIE R4
STRE(R) ="
318 C=Red
518 RETURN
@A IF ACB THEN F=A
ti=BiB=F
b1 §= STRECAIH =4
STRECHI+"="
618 L= INT{RBelb@)
/108
38 RETURNH
Total: 540 pasos

Este programa sirve para estimar el valor de y mediante un andlisis de
regresion cuadrdtica de los datos x e .

s S(aty)-2(xex) —F(xy) -2l x-57)
T Exx)E(RR 2T — | 2z P

_ Fla-y)E(.) —FE( -y Z -2

b=Sizn s — 3z

= égﬁ. —= ﬁh_ azx“s
i} T it

El programa en PO se utiliza para la entrada de la informacidn. Entre
mediante el mismo los datos x e » para la obtencién de Ex, Iy,

Bt Ty Tad Ext ¥ Ex%y.

El programa en P1 se utiliza para calcular a, b y ¢ de los valores Ex,

Ty, Lx?, Lxy, Tx?, x4, ¥ Ex’y obtenidos mediante el programa en
PO. Luego, obtenga la estimacion de y correspondiente a la x entrada.

Ejemplo) 112({3(4]|5|6]|7
x|1|5[8]|11]15]18|22
y |21(30/41|54|70|(D| @

Las estimaciones de (D y @ se obtienen por medio de una anilisis de
regresion de los datos arriba ilustrados.

Operacion Pantalla
fr}[Fa) ¥ 1
1@ g T
21@E8 * 27
5 @ Mo R

Entre los datos que siguen.




CAPITULO 5 PROGRAM OTEGA

Ejecute el programa almacenado en P1 después de entrar todos los datos.

Operacion Pantalla

EaE 3= B, 82957 g
am b= 2.14758 b
m t= 18,23781 |-
ﬂ r= _r'”

8@ Y= B3.86245 | Estimacion da ¥
3 ="

22@ | »= 1W3.7E183 | Estimacion dey

Usando el programa almacenado en P1 de este modo, se pueden obtener
los valores de g, b y ¢ v la estimacion de y,

En nuestro ejemplo, se han redondeado los resultados a la quinta posi-
cion decimal. Para alterar el ndmero de posiciones decimales (mediante
la funcién 8ET), cambie la |inea 90 del programa en P1 seglin sea

necesario.

® Lista del programa

Pé
18 CLERR
20 PRINT “zoimselsd
THRUT &
I3 PRIMT "v"idsls;
THRUT ¥
e HIE TS
Th PeP4RtZiE=Rexny
A8 A=ReRt i B=beitd
Po=Crxt2ey
T8 H=N+1
38 G070 28

Pi
1B J=p-st2sH
28 E=R-HesH
18 F=R-hepsR
4§ H=(-Fisn
30 H=B-Ft2s8
o [={GeD-E2F 1 o([%
d-F12}
T T=(Eaf-GaF s (o
H-F1Z)
30 K=0/R-JaN/p-14F
i
98 3ET F3
188 PRINT "a=“il+"b
=II:.;r=c.:‘JI !:
118 IHPUT *y=*.d
L28 Ys[egt2+Jeg+E
t38 PRINT “y="1¥
148 G0TO 118
Total 309 pasos

158+

Contenido de las variables

A2

&5

Mamero de datos
Zy

22

Zx-y

D|W|O|IZT|FT|=|—|— | m

O DE REORDENAMIENTO

Este entretenido juego consiste en ordenar en qrderj ascendente y eql$l
menor tiempo posible los nimeros del @ al 9 visualizados en la pantalla
en un orden aleatorio. : i

En el mismo, se utilizan las teclas4 B,y ._ ll.:a pulsarr,mn 1..153 lalte;la
@) desplaza el asterisco parpadeante una posicion hacia la lqul.uer”a,
mientras que la tecla B hace lo propio en sentido contrario. Lapu s?cmri
de la tecla hace que el ndmero sobre el asterisco parpadeante pase a
cesto y que el nimero que se encuentra en el cesto pase a la posicion
donde se encuentra el asterisco.

Lectura de la pantalla

S7intaseder |

- 7/ L Cantenido del cesto

Mameros presentados
en orden aleatorio

El puntaje representa el tiempo que lleva reordenar todos los numeros;
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 E3.

Operacion Pantalla
]
CLF::SEI e Hi-Sc: @ ... Mejor puntaje hasta ¢l momento
{{WAI Ty ... Preparacian del juego
T2 1494650
T fEG ST | Lieveel B al cesto
I Lk 1 i ':_l 4'3 LJE _'.-‘ E. Desplace el asterisco hasta la posi-
(SEEIE] 3?: 1 ?"‘1']:'*@ A2 1" gidn que corresponda,
T121 J4E#@ 3D |.. Cambieel 5 porel 8.
@ IT21 o#* AEEH T v Heveel asterisco a la posicidn del 9,
7771 #AGLEMA S |.. Combieel 5 por el 9.
"l 3{56?_,;. g4 | Lleve a!_d a la posicién que le corresponda,
[A1Z23456789] |« Findeljusgo
SCORE 132 ... Puntaje

Para volver a jugar, entre RUN @0.

153



CAPITULO 5 PROGRAM OTECA

* Habilidad segtin el puntaje obtenido.

® Lista del programa

Lh PRINT "Mi-scity
RydFOR I=l TD
Ll BEEP 1: MEX
T3

28 gt

I8 PRINT & PRINT M
O I

43 A= STREC [HTO
RaEelE))

S FOR I=1 TO LENC
3

S8 IF AF= mID$(LL
| THEW 48

70 KEXT 1

I 1548

3 IF LENGSIIA TH
B 4@

108 FRINT

118 d=5ipg=" "iN=H

i PEQT CopBiss "

130 PRINT CERM3"#":

148 ©5= (EY$

158 [F K$="4" THEM
pEEP gix=k-11 |
FoaiE THEN H=h

168 [F #3="6" THEM
SEEP Brg=x+ls |
F-#¥9: THEH A=%

178 IF df=*4 [HEW
ROSUR Sae

L9 Heie

198 iF $5'812345678
3% THEW 128

208 IF H=# THEH H=H

18 IF HIH THEW H=N

228 PRINT t ERINT *

[143%1%
218 FOR I=1 79 19
48 SEEP B¢ BEEP |
259 HEAT

260 PRINT

278 FRINT “SCORE™TH

230 END

SiB BEEP |

518 IF %=8 THEM 3=
NI (L, 1)t 854
+ WID$(2): BOTO
40

520 3= MIDS(RHL, 1)

538 $= NIDSCL,4)4B8
+ HID$(X42)

34 B4=L3

558 RETURN

Total: 444 pasos

Menos da 50 Wd, &8s un genio o ha tenido mucha suerte,
8069 Susreflejos son excelentes,
7089 Nivel promedio. Con un poco de priciica podrd alcanzar -
un mejor nivel,
100-149 Mecesita praciicar,
150 0 mas: Algo le pasa a Vd,, Intenta nuevamente, MATERIAL DE

EFERENCIA



§-1. TABLA DE MENSAJES DE ERROR

Jde | Sionificado Medida sorrectiva
Brror
& Cuandao se ha especificada una | & Cancele el errar de
contrasefa y contrasefia introduciendo
8 Panbiding al se espocifica otra contrasedia. la contrasefia corracta.
rasen

b} 32 gjecuta un mando como
LIST o NEW, los cuales no
puaden usarse,

6-2. TABLA DE CODIGOS DE
CARACTERES

B+ [=[x[/[1[Z]" [#]s]>|=|=|<[<|*
Némeres |© 1,2 (3|4|5(6[7(8[9].|7z) ([E|E
Letrasen | A [B|C|D/E|F|G[H|I |[J|K|LIM|NO|P
may@soula| o R[S T U|V W/ X Y |Z
Letrason | a (bl c|d|e|fle|h|i|j|k[I[m][nfo]p]
mintscula | q ' r|s|t{ulviw x|y |z
ﬂﬁnhélm Tl 1% ]+
Simbolos D.ilc Al@| X[+ ||~ '!i &luloll |-
gréficos o v [ [&|_[*[-|] W[~

6-1. TABLA DE MENSAJES DE ERROR
Codigo
.% | Significado Causa
Saturacidride | “El m.':_rnerﬂ de pasos &5 in- # Elimine log programas in-
s it suficiente. ng{:esariusoraduzca &l
1 iracida dal El programa no se pueds numero de memorias.
?:'-'EI j; = escribir,
operadores & Saturacidn deal nivel da ® Divida las formulas v hagalas
opearadores mas sencillas,
e Errcr en el Tormato del pro- e Corrija el error en el pro-
firama, etc, grama entrado, ete.
2 E{;E;x?: ® Los farmatos del lads izquierdo
v de| derecho difieren en una
sentencia de asignacion, ete,
& E| resultado del cilculo deuna & Corrija las formulas o los
expresion numérica se axcede datas de calculo.
de = 1 x 10",
3 Error L4 ® El argumento da la funcidn ® Verifique los datos,
matematico numérica esta fuera de la gama
dio entrada,
& E| resultado es infinito o
imposible,
® Mo =a designd el nimero de e Designe el ndmero de |inea.
linea para una sentencia
4 | ek poe GOTO o GOSUB.
definician ® Se ejecuto una sentencia READ ® Varifigue la relacion entre
o AEAD# cuando no hay las santencias READ y DATA,
datos gque recuparar, Introduzea los datos en la
sentencia para asignarlosa
lals) variable(s).
| Error an el & El argumento requerido paraun e Corrija el argumento,
argumento mando o una funcion esta fuera
gama de entrada,
| ® Sa jntentd usar una memoria que | » Expanda adecuadamenta la
| no habia sido expandida. memaoria.
g | Err_m‘ de = Se intm_-mtﬁ usar la misma & Mo use la misma memaoria
variable(s) Mamaria para una variable para una variable numdérica
numérica v una variable de W una variable de caracteres
caracteres al mismo tiempa, al mismo tiempo,
® 5e ejecutd la sentencia AE- # Elimine las sentencias RE-
TURM sin haberse ejecutado la TURN o MEXT innecesarias.
subrutina,
® Se gjecutd la sentencia NEXT ® Mantengs las subrutings o los
Errar g fuera del lazo de FOR. circuitos FOR-NEXT dentro
7 inchisiGn ® | oz niveles de inclusion de de los niveles adecuados.
subrutinas se exceden de 8.
® oz niveles de inclusion de
lazos FOR-MEXT se axceden de
4,

<162

Los caracteres y simbolos de [z
siendo SPACE (Barra de espacio) el menor

aparece en la pantalla oprimiendo Bnfel.)

la tabla estin ordenados en secuencia,

Y H\Ii ei ma'fﬂr. {r:\”




-3, SIMBOLOS PARA LOS DIAGRAMAS FLUJO

Punto de entrada o salida Salida a un impresor
{inicio, cambio de linea, fin, ete.)

Linea de flujo

Introduccion de datos desde el teclado

ia o de continuacion
Funcion de salida de informacion Punto:de:ransferencis o de o

Procesamiento general

Procesamiento de una subrutina

Prueba (condicidn)

=164 - AB5




K|

LIM/N[O

QR 5 rtrvwx[&',z

m ¥
-

10,

11/12/13|14

15/16/17]18, 19120(21|22(23 24 25

T

ol lee|wieim o] <lonl—

E=A R =R R -

K
:

L R o S P oy e = R o IR = L
ﬂ-w'l\!l‘.ﬂ«hl‘_ﬁm.ﬂm:ﬂ

10/11] I2 13 14

15 16 17 18 19 20|21 |22 23 24

9 [10/111213]

S AR S

_9 1'u 1112

it &
13 I4 IE lﬁ 1? 18119202122

=R A SRR RS - Rl -

to g _r_-i—_——+ T —-—F_q. |_ =
E- -~ _-_{_ _+_r_- +— 4
— 11 o 1+ 1 1 1 -
= o=t ot el ) e ) e e e e o
T S = O P 25 ) ==
o =T=1= === === ===
1.-'.. + ! ——'—'—_ _._—_i_'r'_'_f_ _!.
7 b oy . ! 1 : I
“. 4 _.._.!._'_ il fem) ol e .’- =
e o o e
e |
R o bl s e ) e et e i
alB[c|p|E[F|c[u[1[1]k[LIMIN]0O

14 15 lﬁ 1? 13 19'2021] 2223
EGE WM. M

12| I3 14 15 16 1? 1819 20121

11{12]13] 14 15 lb 1? 1819120

- e e
1011 12 13 14 15 16 1? IE 19

3 Wl St B B

é 1n11 121314

19101111213

34567 8]9 101112]
[2]3la]5[6]7]8 9]10/n]|
1]z]34[5[6]7 8|90
o[1]z]3]4]s]6[7]8]0
—[o]1]2]3[4|5]6]|7]8
—[=lol1[2]3]¢[5]6]7
= =lel1fafs]e[s]s]
—[=1=1-]o[1|2][3]4]s5
-[=[=1=[=le[1]2]3]4
- === -I=lo]1]2]3
o e o e 11 .1 23
| 0-1

0

-

QIR|S|T|U|V|W

o

..<

Esta tabla indica la relacion existente entre las variables.

Ejemplo) HI©® ) ~H{9)—=H~-Q

*166 -

" INDICE DE MANDOS

oo 34, 139

.. 31,137

<31, 137
ATN s aT i 1y 18T
BEEP ........ T aihe et by .. 90, 129
CLEAR ...coovirreenrsrsssrsmnanisansinssns 118
PRI I .
| - T T A Ao TRAMIARS. || ¥ &
DATA ...ocovvemvnmnces

ABS e

BN s siisseiinisssmussasminnsssrimssns
SR Lo ey S b RS
FORTO-STEP/NEXT . .. 75, 123
FRAC ..vevvveers e 3y 140
GOSUB ..ovverrienseissreesenneenss 79, 124
CHTTLY oomrcksnssriiriisiioinreits ity 20
IETHEN s coiein B 102
11l L g VT MO, U A0 e ASENAT
INT oo ciiiibaeinis 305 128
veee 100, 117
LEN vrvveeervesressssesessessienees 98, 133
LET: i o mddi s A 318
L TN FO—— i 118
LIST# vovvvesrseeresnsseresssamensesnrans 143
EN R sivonin 33,187
1F 57 - (o — vivereeeee 33, 137
MIDS .vcevirniersrresnsens ceeness 98, 133
MODE ........ e
ST — S £

e AT LT

NEW# ..... SR o1 < | o |
ON-GOSUB ...ocoovvimmnmnnrirnsee 96, 125
ONGOTO viiiiniamvsinssse: 985121
= T T e e 114
PRINT ..ieeciiviineis 43, 66,118
RAN# ccviirenssnsmassannrressssnes 38 141
BEAD: L7 ol wamiah. a0 2k 92, 127
READ# .....coo. P ERiesl i e . L
REM .....ccooes . Rt b |
AESTORE .....cocoransrrerasuns ceee 92, 128
RESTORE# ........ AT ERE L L
RETURN iivvinnrrnreasnnnsmsansansen 79, 125
RND cvvenrenreossesemssensennrsanse 3, 140
RAUN orcinesiiisn e BT - 0 [l
BET .ireeenceasnnmnmsmsastinsanansnns a5, 132
SN .orvereecrssrnrrrisamsiasssnnines Sif, 139
SN i wees 32,136

FEEdERANERa T EE

STGP s arrnadn ﬁﬂ, 115
98, 135

- 32,136

FEammmamun dhmsassdbaane

WAL opievenns waressviiientaiEan

167+



® Tipao
PB-80
® Funciones de célculos fundamentales
Nlmeros negativos; exponentes; suma, resta, multiplicacion y division (con funcidn
de evaluacion de secuencia de prioridad (por Iégica algebraica real).
® Funciones incorporadas
Funciones trigonométricas/trigonométricas inversas (unidades angulares — grados/
radianes/gradianes), funciones logaritmicas/exponenciales, raices cuadradas, poten-
cias, conversion a enleros, eliminacion de la fraccién de enteros, valor absoluto,
simbolizacion, designacion del nimero de digitos significativos, designacion del
mimero de digitos decimales, nlmeros aleatorios, m, conversion decimal +
sexagesimal.
® Mandos
INPUT, PRINT, GOTO, ON-GOTO, FOR-NEXT, IF-THEN, GOSUB, ON-GDSUER,
RETURN, READ, DATA, RESTORE, STOP, END, REM, LET, BEEP, PASS,
RUN, LIST, LIST ALL, MODE, SET, CLEAR, NEW, NEW ALL, DEFM, NEW #
LIST #, READ # WRITE #, RESTORE #.
® Funciones de programa  KEY$, CSR, LEN, MID%, VAL, STR$
® Gama de calculo
De + 1 x 107 4 + 9.999999999 x 10% y 0 {los calculos internos usan una mantisa
de 12 digitos).
B Sistema de programa  Sistema incorporado
u Namero de pasos
544 pasos maximo (hasta 1.568 cuando se usa el madulo de expansidn de la
memoria RAM opcional)
® Capacidad de programas 10 programas, miximo (de PO a Pg),
® Niamero de variables
26 originalmente; ampliable hasta 94 (mdximo 222 cuando se usa el médulo para
expansion de la memoria RAM opcional) v la variable exclusiva de caracteres,
B Inclusiones  Subrutinas — & niveles
Lazos FOR-NEXT — 4 niveles
Yalores numeéricos — 6 niveles
Operadores — 12 niveles
® Sistema de presentacidn en |a pantalla
Mantisa de 10 digitos (incluyendo el signo de menos) o mantisa de & digitos (7
digitos para nmeros negativos) y exponente de 2 digitos,
= Pantalla  De matriz de puntos para 12 digitos (eristal l{quido).
® Componentes principales C-MOS LVSI ¥ olros,
B Consumo de energia 0,03 W mixima.
® Duracion de las pilas (uso continue) 150 horas aproximadamente
® Funcion de apagado automitico
La corriente se apaga aulomaticamente aproximadamente & minutos después de |a
Gltima operacion.
® Temperatura ambiente  De 0°C a 40°C (32°F 2 104°F),
® Dimensiones  14,5AL x 146,540, x 78Pr. mm
® Peso 117,5 g incluyendo las baterfas
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