





VIDEO BASIC

Una publicacion de

INGELEK JACKSON

Director editor por INGELEK:

Antonio M. Ferrer

Director editor por JACKSON HISPANIA:
Lorenzo Bertagnolio

Director de produccion:

Vicente Robles

Autor: Softidea

Redaccion software italiano:

Francesgo Franceschini,

Stefano Cremonesi

Redaccion software castellano:
Fernando Lépez, Antonio Carvajal,
Alberto Caffarato, Pilar Manzanera
Disefio grafico:

Studio Nuovaidea

llustraciones:

Cinzia Ferrari, Silvano Scolari,

Equipo Galata

Ediciones INGELEK, S. A.

Direccion, redaccion y administracion,
numeros atrasados y suscripciones:
Avda. Alfonso XlI, 141

28016 Madrid. Tel. 2505820
Fotocomposicion: Espacio v Punto, S. A.
Imprime: Graficas Reunidas, S. A
Reservados todos los derechos de reproduccion y
publicacion de diseno, fotografia y textos.

©Grupo Editorial Jackson 1985

©Ediciones Ingelek 1985

ISBN del tomo 2: 84-85831-17-9

ISBN del fasciculo: 84-85831-11-X

1SBN de la obra completa: 84-85831-10-1

Deposito Legal: M-15076-1985

Plan general de |a obra:

20 tasciculos y 20 casetes, de aparicion guincenal,
coleccionables en 5 estuches.

Distribucion en Espana:”

COEDIS, §. A

Valencia, 245. 0B0O7 Barcelona.

INGELEK JACKSCN garantiza la publicacion de todos
los fasciculos y casetes que componen esta obra y el
suministro de cualguier numero atrasado o estuche
mientras dure la publicacion y hasta un afno después de
terminada.

El editor se reserva el derecho de modificar

el precio de venta del fasciculo,

en el transcurso de la obra, si las circunstancias del
mercado asi lo exigen.

Julio, 1985,

Impreso en Espana.

INGELEK

SUMARIO

HARDWARE ................. 2
Los ports. Transmisiones en serie
y en paralelo.

ELLENGUAJE ............... 8
Los operadores logicos, NOT,

OR, AND.

Prioridades de los operadores
logicos.

STOP, CONTINUE, NEW, como
interrumpir un programa, CLEAR.

LA PROGRAMACION ......... 26
Aplicaciones de los operadores
logicos.

El juego de la palabra.

VIDEOEJERCICIOS .......... 32

@
Introduccion

Existen dos técnicas para la
transmision de datos: en serie y en
paralelo. La primera es mds sencilla y
barata, la segunda mds rapida. En tu
C64 ambas coexisten para permitir
las comunicaciones entre ordenador
y periféricos y entre las diferentes
partes del ordenador mismo.

De otra parte, ya habiamos indicado
que el ordenador es capaz de tomar
«casi decisiones»; seguiremos pues
por este camino introduciendo ahora
los operadores Idgicos (AND, OR,
NOT) que permiten comparaciones y
decisiones, segun esquemas y
eslructuras I6gicas semejantes a las
seguidas por el hombre en sus
razonamientos.

Y ademds... STOP, CONTINUE, NEW,
BREAK, CLEAR.



Los ports secuencias de acciones
especificadas en cada
Ya hemos visto en las caso en el programa

lecciones pasadas (iy lo existente en memorila.
volveremos a ver en las Elaborar datos mediante

siguientes!) como ordenador significa

el corazon del precisamente obtener
ordenador, es decir, la los resultados
CPU, es capaz de necesarios a través de

efectuar —a traves de
largas pero rapidisimas
operaciones
elementales— todas las
elaboraciones, los
calculos y las
ordenaciones
necesarias para llevar a
cabo las diferentes

las citadas series de
operaciones.

Pero lo gue guiza no
haya quedado aun
suficientemente
explicado es la
importancia
fundamental que
revisten en todo el



proceso las distintas
unidades periféricas.
Cada calculo comporta
un conjunto de
operaciones (de lectura,
localizacion,
elaboracion,
transferencia y emision),
tan multiple y complejo,

que ninguna unidad
central por si sola, es
decir, sin los
adecuados y necesarios
soportes ejecutivos,
puede ser capaz de
afrontarlos y
resolverlos.

Como nos proponemos

examinar durante las
lecciones las
descripciones
especificas y detalladas
de las diferentes
unidades periféricas,
tenemos que ocuparnos
ahora de un tema
habitualmente
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infravalorado o hasta
ignorado pero no por
ello de importancia
secundaria, sino todo
los contrario: las
técnicas de conexion y
comunicacion entre la

unidad central y los
periféricos, 0, en
terminos mas generales,
los interfaces entre la
unidad central y el
mundo exterior.

Esta claro, o debiera
estarlo, que cualquier
«coloquio» entre
ordenador y periféricos
tiene que establecerse
—con independencia del
tipo de periférico— a
través de una conexion
eléctrica.

Por lo tanto, habremos
de ver en primer lugar
el modo en que tales
conexiones deben de
realizarse fisicamente.
Excluyendo la presencia
de uno o mas cables
conductores, cuya
funcion es unir los
diferentes elementos, la
parte principal del
sistema de
comunicacion esta
constituida
fundamentalmente por
los llamados «ports» de
entrada/salida.

Un port no es mas que
un circuito eléctrico
(situado normalmente
en el interior del
ordenador) capaz,
mediante unas
condiciones adecuadas
y prefijadas, de dejar
entrar o salir del
ordenador las
informaciones que
puedan ir siendo
necesarias y estén

disponibles.

Un ejemplo te lo
aclarara
inmediatamente.
Cuando pulsas una
tecla cualguiera de tu
ordenador, la presion
que has ejercido sobre
el teclado pone
inmediatamente en
accion un dispositivo
que, como bien sabes,
genera la combinacion
de bits correspondiente
a la tecla pulsada.

Pero hasta este
momento la secuencia
de bits es, en cierto
sentido, algo exterior al
ordenador; es necesario
un dispositivo que
efectue el interface (es
decir, que ponga en
comunicacion) del
generador de los
codigos de los
caracteres con la
memoria y la unidad
central.

Este dispositivo es
precisamente un port

y en este caso un port
de entrada, dado que la
informacién es de
entrada. Gracias a ellos,



el caracter pulsado
logra «entrar» en el
ordenador, dispuesto
para disposicion de las
posibles elaboraciones.
Todo parece sencillo:
cuando la CPU desea

realizar una operacion
de entrada o salida, le
es suficiente con leer o
escribir (mediante los
procedimientos
oportunos) el dato a
intercambiar a través
del port
correspondiente al
periférico seleccionado,
y el problema esta
resuelto.

Sin embargo, las cosas
no son asi de sencillas.
La velocidad de trabajo
de la unidad central es
muy diferente a la de
cualquier periférico. Si
los datos a intercambiar
son mas de uno (y esto
es lo que ocurre en la
inmensa mayoria de los
casos), puede ocurrir
que la CPU efectue la
totalidad de sus
operaciones a una
velocidad tan elevada
que vuelve a intentar
leer o escribir en un
port antes de que el
periférico haya tenido
tiempo de «digerir» el
dato anterior.

En el caso de una
instruccion de entrada,
este hecho provoca una
lectura doble (o triple o
cuadruple...) del mismo
dato, mientras que en el
caso de una instruccion
de salida le cambia el
«sentido» de las
operaciones a un
periférico en medio de
una operacion, con

resultados logicamente
imprevisibles.

Se hace, por lo tanto,
indispensable un
«depdsito» intermedio, es
decir, un elemento en el
que las informaciones
se puedan acumular sin
mayores consecuencias
para el desarrollo de las
operaciones.

Este deposito, llamado
«buffer» o memoria
tampon, cumple la tarea
de «absorber» los datos
a alta velocidad,
pasandolos después
uno tras otro segun la
capacidad para tratarlos
del dispositivo
periférico.

De cualquier manera, en
las proximas lecciones
entraremos en mas
detalles; por el
momento, sera
suficiente con que
conserves ideas claras
respecto de los
principios basicos de
estos diferentes
procesos.



Transmision
en serie
y en paralelo

Hablaremos ahora de la
realizacion de la
conexion entre
ordenador y periférico.
Es posible dividir las
técnicas de conexion en
dos categorias
generales: serie y
paralelo.

En la conexion en serie,
los bits que componen

cada dato (érecuerdas?
8 bits = 1 byte) se
envian, uno detras del
otro, y bajo forma de
impulsos eléctricos, por
el mismo cable y a
intervalos regulares de
tiempo.

Por lo tanto, por el
cable pasan unos
«trenes» de impulsos,




debidamente
distanciados entre si,
cada uno de los cuales
es precedido por una
sefal de «llegada de
dato» que para el
circuito receptor tiene el
significado de que se
prepare para la llegada
del dato.

Es un tipo de conexion
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economica y sencilla de
realizar, y en
consecuencia, es de
uso frecuente en los
ordenadores
personales.

A cambio, no permite
alcanzar velocidades
elevadas de
transmision, ni realizar
conexiones muy largas;

como maximo unos diez
metros.

En la mayoria de los
casos, estos defectos, si
es gue se puede hablar
de defectos, resultan
practicamente
irrelevantes para el
empleo de un
ordenador personal.

En cambio, para la



conexion en paralelo se
emplea un hilo por cada
bit a transmitir; asi el
cable esta constituido
por 8 hilos, mas los
necesarios para usos
auxiliares y
comunicaciones de
servicio, sobre las que
no nos extenderemos
mas.

- Ahora, los bits que

componen los datos a
transmitir ya no se
envian uno detras del
otro, sino uno al lado
del otro. Es como si en
una autopista de 8
carriles, cada bit
recorriera uno de ellos
reservado
exclusivamente para si.
El defecto principal de
esta solucion salta a la
vista: se eleva
notablemente el coste
de la conexion.

A pesar de esto,
muchos periféricos
emplean como sistema
de comunicacion la
conexion en paralelo.
Pasaremos ahora a las
normas de
construccion.

Tanto en la conexion en
serie como en la
paralela, con el objeto
de asegurar un minimo
de compatibilidad entre
dispositivos producidos

por casas distintas, se
han desarrollado
protocolos de conexion
y de comunicacion, es
decir, normas, que
establecen como tienen
que conectarse los
hilos, qué
caracteristicas deben
cumplir las senales
eléctricas, en qué orden
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Yy a qué velocidad
deben enviarse las
senales, etc.

Una de las normas para
conexion mas extendida
(mas atin,
practicamente el Unico
en el campo de los
ordenadores peguefnos),
es la version
simplificada

del protocolo RS 232
C/V 24, llamado
popularmente RS 232.
Un comentario a
proposito de
velocidades de
comunicacion: estas
especifican el numero
de bits por segundo
que se pueden enviar a
través de la linea.

La unidad de medida es
pues el bit por segundo
(bps), llamado también
tasa de baudios. Son
valores tipicos en
baudios de la velocidad
de transmision de datos
aquellos comprendidos
entre los 40 y los
19200.

Como habras podido
ver, el interface entre
una unidad central y un
periférico no es un tema
sencillo y de solucion
rapida. Son necesarios
estudios en profundidad
sobre la compatibilidad
de los diversos
elementos, sobre las
normas y protocolos de
comunicacion y sobre
los procedimientos de
construccion.

En préximas lecciones,
cuando hablemos
detalladamente de cada
periférico, volveremos
con mas detalle sobre
el tema.




Los operadores
légicos

10
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Ya hemos comentado
otras veces gue la gran
difusion que han
alcanzado los
ordenadores, depende
en gran parte de su
extremada velocidad y
precision en la
realizacion de célculos
y comparaciones.

Y son especialmente
estas ultimas las gue
permiten a los
ordenadores
aproximarse y emular
unas pautas de accion
que le resultan al
hombre sencillas y
familiares, puesto que
emplea la comparacion,
es decir, un
razonamiento, segun
esquemas y estructuras
logicas.

Asi, en este aspecto, los
hombres y las maguinas
estan de acuerdo:
aquello que es
normalmente mas
sencillo para el hombre
resulta serlo tambien
para la maquinas, y
viceversa.

Todos los lenguajes de
programacion cuentan
entre sus instrucciones
mas potentes e
importantes con aquella
que permite efectuar
comparaciones y tomar
decisiones. Gracias a
élla es posible
programar siguiendo el
mismo modelo logico
(basado normalmente

ke
s

en una serie de
exclusiones mutuas)
que es aquél que en el
fondo cualquier ser
humano acostumbra a
seguir cada vez que se
encuentra ante la
obligacion de decidir
entre un determinado
conjunto de
posibilidades y
elecciones.

Por ejemplo, la decision
derivada de un
razonamiento como el
siguiente: «mafana iré a
esquiar si hace buen
dia, si Pedro viene
conmigo, y si consigo
levantarme pronto. Si
no, iré a dar un buen
paseo», no podra
alcanzarse mas gue
después de que hayan
sido alcanzados y
evaluados uno a uno
todos los factores sobre
los que se basa el
razonamiento, y de los
que depende.

Por lo tanto, es
necesario estructurar en
forma similar las
instrucciones de los
programas
correspondientes a
tales decisiones.

Pero hasta ahora todas
las expresiones
condicionales (o
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relacionales) que hemos
encontrado eran de un
tipo sencillo: podian
operar sobre los
elementos de la
condicion (o de la

relacion) unicamente
mediante una
distribuccion de tipo
verdadero-falso, si-no,
mayor-menor, uno-cero.
Por lo tanto, es
necesario para poder
ejecutar desde el
interior de las
expresiones
condicionales y logicas
todas las operaciones
que puedan ser utiles o
necesarias, disponer de
una nueva «familia» de
operadores: los
llamados operadores
logicos.

Hasta ahora habiamos
conocido y empleado
unicamente operadores
aritméticos (con los que
elaborar operaciones
matematicas) y
operadores relacionales
(para efectuar
comparaciones). Los
operadores logicos en
cambio, se usan para
combinar en un unico
resultado logico, dos
valores logicos
distintos.

Los operadores logicos
son:

AND (el uno vy el otro)
OR (uno u otro)
NOT (negacion)

Una comparacion del
tipo: 5 > 3 es
verdadera. Por convenio,
a la expresion 5 > 3 se
le asigna el valor 1.



La condicién 8 < 5 no
se verifica, es decir, es
falsa. Por tanto, a la
expresion 8 < 5 le
corresponde (siempre
por convencion)

el valor 0.

Gracias a este hecho es
posible escribir

expresiones de este
tipo:

NOT

LETA=(5 > B)

A la variable A se le

asigna el valor 0 6 1,
dependiendo del hecho
de que B resulte mayor

o0 menor que 5:

LET K= (4 = A)

Kvaldra0o 1

dependiendo de que A

resulte distinto o
igual a 4.

NOT es la operacion
logica mas elemental,
significa negacion, es
decir, inversion del
estado de una variable
o de una relacion.

Asi, si A es una variable
con valor 0, su
negacion —NOT A— vale
1. Si en cambio, A
posee cualquier valor
distinto de 0, NOT A
vale 0.




Ejemplos:

LET S'= NOT'5

Asigna a S el valor 0 °

LET J=NOT 0

Asigna a J el valor 1

LETA= (NOT (7 > 3)) <> 0

7 es mayor que 3, por
lo tanto 7 > 3, se
considera 1. NOT 1 es
igual a 0. Ya que 0 no
es distinto de 0, A
tomara por lo tanto el
valor 0.

13
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Tablas
de verdad

A veces resulta util
recurrir a las llamadas
tablas de verdad.
Estas no son otra cosa
que representaciones
esquematicas del
operador logico, y
tienen como objeto
proporcionar todos los
resultados posibles
correspondientes a las
distintas combinaciones
de la expresion,
aclarando y
visualizando
rapidamente las
relaciones entre los
valores de entrada y los
resultados de salida.
La tabla de verdad de
NOT es bien sencilla:

. gheecde | -salida
iyl IO =,
e 5 (j : 5 .( " (= : .‘{’ =

expresiones logicas es
verdadera (es decir,
igual a 1), aunque
solamente una de ellas
sea verdadera (es decir,
1); si ambas son falsas
(iguales a 0), la suma
logica es falsa. Entonces,
si definimos la variable
C de esta manera:

OR

El OR, o suma légica,
se define en cambio de
esta manera: «la suma
logica entre dos

'?L*Efrp'::}‘(;\j ~1)OR @B =2

se le asignara el valor
1, si por lo menos una
de las dos expresiones
entre paréntesis se
verifica. Si en cambio
ninguno de los dos
paréntesis resulta
verdadero, C valdra 0.




Eiemplos:

LET) =G~ 34 mNig;(T:g-;t.sz

| tomara el valor 1
siempre que Gy Ttengan
respectivamente valores
iguales a 3.1 y 4.5,

LET A= (K > 3 OR J < 1) AND P

Para que A tome el
valor 1, habran de

resultar: P < > 0, y
K> 3d biend < 1.

La tabla

de verdad
A [B  |AANDB
0.0 20,
1540 - el

En esta ocasion, la
unica forma de obtener
un resultado verdadero
es gque ambas
expresiones sean
verdaderas, es decir, 1.
En un cierto sentido se
podria decir que el
producto légico es la
operacion inversa a la
suma logica
(comparando las dos
tablas AND y OR, lo
entenderas facilmente).

15



AND

El ultimo operador que
nos queda por examinar
es AND (o producto
logico).

Se define de la

siguiente manera:

«El producto légico
entre dos expresiones
logicas es verdadero (y
por lo tanto, igual a 1),
si solamente ambas
expresiones son
verdaderas

(iguales a 1).»

La variable F, definida
como:

‘;LéfTi F=(A>1) AND (B > 27 =

resultara por lo tanto,
igual a 1 unicamente si
ambas expresiones en
el interior de los
paréntesis son
verdaderas, es decir, si
A es mayor que 1y B
mayor que 2.

En cambio, aunque
uno solo de los
paréntesis contenga
una expresion falsa, F
tomara el valor 0.

16



LETJ=(55D)OR (2=9)

Ejemplos:

Jvaldra 1, siD es
menor que 50 si Z es
igual a 9. En el caso
contrario valdra 0.

LETM=(NOTA)ORB

Si B es distinto de 0
(dado que NOT 0 = 1),
a M se le asignara el
valor 1. De otro modo M
valdra 0.

La tabla
de verdad

La tabla de verdad de
OR es la siguiente (A y
B son dos expresiones
l6gicas cualquiera):

A|B | AORB
0fo .10
ol 0
i,in 0
47 { o] 1

Como habras podido
ver, el Gnico caso en
que AORBesiguala0
es aquél en el que
ambas expresiones son
falsas, es decir, iguales
a cero.

1F



Prioridad de
los operadores
légicos

También los operadores
légicos, al igual que los
matematicos, tienen una
prioridad.

El orden de las
prioridades en las
operaciones logicas, de
menor a mayor, es: OR,
AND, NOT.
Naturalmente, estas
prioridades siempre
pueden ser alteradas
mediante el empleo de
paréntesis; y aun mejor,
dado que la vista no
esta demasiado
acostumbrada a leer
expresiones como:

A=NOT C > AANDBOR D AND C

sera preferible, para
evitar errores o
confusiones, emplear
siempre los paréntesis:

A = (NOT (C > A) AND B) OR (D AND C)

| 18

En la parte de la leccion
dedicada a
programacion
encontraras algunos
ejemplos, que te
permitiran adquirir
practica y mas
familiaridad en el uso
de los operadores
logicos.

STOP

Imaginate que estés en
una sala de montaje
sentado delante de la
moviola: estas
comprobando la
secuencia de
fotogramas de una
pelicula.

De pronto te das cuenta
de que falta la
secuencia principal (la
que explica la
«psicologia» del
protagonista).

Entonces interrumpes la
proyeccion, buscas, y
afortunadamente
encuentras el trozo que
falta, sin el cual la
pelicula habria
resultado un «rollo», y lo
empalmas en el lugar
donde debia ir.

Ahora cada cosa esta
en su sitio y la
proyeccion puede
continuar.

Traslada ahora este
ejemplo a otro plano: la
pelicula es un
programa y tu dejas

de ser montador y te
conviertes en
programador.

El programa no
funciona perfectamente
aunque no has podido
encontrar ningun error
claro manifiesto; en un
momento determinado
el programa se bloquea
con un mensaje de



error.
Te resultaria
verdaderamente
comoda una instruccion
gue detuviera
momentaneamente la
ejecucion, permitiéndote
asi comprobar algunos
resultados intermedios,
y volver a empezar
como si no hubiera
ocurrido nada...

¢Que se puede hacer?
Para casos como éste

el BASIC pone a tu
disposicion la
instruccion STOP.
STOP detiene la
ejecucion de un
programa provocando
la aparicion de un
mensaje que indica en
qué linea de programas
se produce la
interrupcion, igual que
si se hubiera detectado
un error.

La gran ventaja es que




después de un STOP el
ordenador pasa al
modo «editor»: es decir,
puedes insertar lineas
nuevas, introducir
correcciones, y
examinar o modificar el
valor de las variables.

20

Naturalmente, una vez
que se hayan resuelto
los problemas es
necesario eliminar los
STOP. A nadie le
gustaria que el
programa se le parara
en medio de la
ejecucion.

Asi, por ejemplo, la
linea

cuando se ejecute
visualizara:

9 STOP STATEMENT, 150

150 STOP

Sintaxis de la instruccion

avisandote que la
interrupcion del
programa ha tenido
lugar en la linea 150,
debido a una
instruccion de STOP.

STOP




CONTINUE bloqueado por un constituyen pues un

STOP, es posible instrumento utilisimo
reanudar su ejecucion para el «debugging», es
Igual que en la moviola, gracias a la orden decir, para la
es posible retomar la CONTINUE (que, correccion y la puesta a
proyeccion a partir del naturalmente, se punto de los
punto exacto de la imparte en modo programas.
. interrupcion; asi, en un inmediato). Gracias a ellos puedes
programa que haya sido  STOP y CONTINUE vigilar los puntos

estratégicos de un
programa, modificando
y mejorando si fuera
necesario, aquellas
instrucciones que en un
primer momento habias
encontrado correctas,
pero sin que esto
interrumpa de una
forma definitiva la
elaboracion en curso
hasta ese momento.

Sintaxis de la orden

CONTINUE

21




NEW

A veces te encuentras
en la necesidad de
borrar un programa de
la memoria del
ordenador.

En este caso existen
dos alternativas: una,
privar sencillamente al
ordenador de
alimentacion eléctrica,
para volverlo a
encender a
continuacion, y, dos,

22

mucho mas elegante,
hacer NEW.

NEW sirve para borrar
el programa BASIC
existente en memoria
junto a todas las

variables. Suele ser
empleado cuando se
comienza a escribir un
programa nuevo, y se
quiere tener la
seguridad de que no




quede ninguna
instruccion, o parte de
un programa
anteriormente existente
en memoria.

Esta orden debe

emplearse con sumo
cuidado; un NEW
indicado sin reflexionar
puede provocar en un
instante la pérdida de
un montoén de horas de

trabajo.

NEW suele emplearse
en modo inmediato, sin
embargo tambiéen puede
ser incluido en el
interior de un programa:

190 REM CUIDADO: CONTESTANDO NO
PERDERAS EL PROGRAMA

200 IF A$ = “NO” THEN NEW

Sintaxis de la orden

En este caso, sin
embargo, debes tener
muy presente que, en el
momento de la
ejecucion de la linea
200, el programa entero
se perdera, provocando
como consecuencia la
interrupcion instantanea
de toda la actividad del
ordenador.

En cualquier caso, sera
una buena medida que
antes de insertar esta
orden en un programa
aprendas a utilizarla y a
comprender su
funcionamiento exacto
mediante su empleo en
modo inmediato, que es
el mas clasico y seguro.

NEW

23



Ademas, existen casos
c . en los que es necesario
interrumpir interrumpir el problema
un programa con una decision ajena
| al propio programa: el

Como

Ya hemos visto que es
posible detener la
ejecucion de un
programa mediante la
instruccion STOP,

"| situandola en el lugar

i del listado donde
deseemos interrumpir la
elaboracion.

caso tipico es el de un
error capaz de conectar
un bucle sin fin, del que
no se podria salir mas
que cortando la




alimentacion. Pero esta
solucion tiene la
desventaja de borrar
todos los datos de la
memoria, obligando a

empezar de nuevo a
recargar el programa.
Piensa en una linea
como la siguiente:

320 GO TO n

en la cual n, por
cualquier razon, haya
tomado el valor 230.
Afortunadamente,
puedes salir de
situaciones como esta
pulsando dos teclas
situadas en los
extremos de la fila
inferior del teclado:
CAPS/SHIFT y SPACE.
Pulsalas
simultaneamente y el
programa se detendra,
devolviendo el control
del ordenador.

Al mismo tiempo
aparecera en pantalla el
mensaje:

L BREAK
INTO PROGRAM

Asi, tienes la posibilidad
de incluir las
correcciones gue
necesites en el listado,
y de retomar la
elaboracion con un GO
TO a la linea
modificada.

Ademas es posible
suspender un programa
por motivos diferentes:
supodn que el teléfono
suene mientras
aparecen los datos que
te interesan.

Podrias

hacer tres cosas:

1) No contestar la
llamada.

2) Perder los datos que
te interesaban.

3) Hacer BREAK,
contestar al teléfono y
continur el programa
desde el lugar donde lo
habias interrumpido.
También puedes
emplear BREAK
mientras funciona el
casete o un periférico
como la impresora.

En este caso, al
contrario que en los
anteriores, es suficiente
con pulsar la tecla
SPACE; el mensaje que
aparece

D BREAK - CONT
REPEATS

te recuerda que la
instruccion CONTINUE
hara repetir la
instruccion interrumpida
en vez de pasar a la
siguiente.
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CLEAR es una
instruccion mucho
menos drastica que
NEW.

Se limita a borrar de la
memoria todas las
variables, pero no el
programa, que
permanece dispuesto
para posteriores usos.
Otro efecto de CLEAR
es el de limpiar la
pantalla, con efecto
similar al que produce
la instruccion CLS.
Comprueba
personalmente lo dicho,
introduciendo en tu
Spectrum el siguiente
programa:

10

20
30
40
50-
60

70

80

LET A =23

LET B =12
LETS=A+B

PRINTS

PRINT “EFECTO CLEAR 2

PAUSE 100

CLEAR
PRINT S

Aparecera el mensaje
de error «2 VARIABLE
NOT FOUND, 80 : 1», lo
que te demuestra que la
linea 70 ha borrado las
variables.

Pide ahora el listado
con LIST y comprueba
que el programa
permanece en la
memoria.

Ademas, CLEAR se
puede emplear con un
argumento numerico
que indica la ultima
posicion de memoria
alcanzable por el
programa BASIC.

Esto puede ser muy util




cuando sea necesario

reservar una
determinada parte de la
memoria para datos
especiales y se quiera
evitar que el programa
BASIC durante su
redaccion los escriba
escima, destruyéndolos.
La localizacion de esta
posicion limite se llama
RAMTOP; todas las
informaciones
memorizadas por
encima de ella no seran
borradas ni siquiera por

El nimero a
proporcionar a CLEAR
debe quedar
comprendido entre el
de la ultima posicion
fisica de la memoria
(65535) vy la primera no
ocupada por el
programa BASIC y por
el Sistema Operativo.

El mensaje de error
«RAMTOP NO
GOOD»indica la
necesidad de
incrementar el valor
indicado, mientras que
«INTERGER OUT OF
RANGE>» indica que es
necesario disminuirlo.
Introduce estos
ejemplos:

REM PRUEBA

CLEAR 280
POKE 2800

REM HE ESCRITO UNA A EN 28001
PRINT “AHORA VOYA NEW”

PAUSE 200
NEW

00
1, 65

Solicita ahora el listado
mediante LIST: no
queda ninguna huella
del programa. Teclea:

PRINT CHR$ (PEEK 28001)

éCual es el resultado?
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Aplicaciones de Nos proponemos

I d resolver el siguiente
2% opeTonoTEs problema: dados tres
loglcos nuameros cualguiera en

la entrada, encontrar el
mayor y el menor.
Suponiendo gue
llamemos A, By C a las
variables empleadas
para insertar en el
ordenador los tres
valores numéricos, un
posible diagrama de
flujo podria ser:

La extrema sencillez del
problema no requiere
ninguna explicacion
sobre su diagrama de
flujo.

En cambio son
necesarios algunos
comentarios sobre la
conversion del
diagrama a su
correspondiente
programa BASIC, del
que a continuacion
encontraras dos

PRINCIPIO
s, o Si
NO NO NO %
= MAX = C MAX = A MAX = A
B==0C
| ' b v v
MAX = C S MIN = B MIN = B MIN = C
] NO — —
A
| MIN = A S|
v
MAX = B MAX = B
L 4 v
MIN = C MIN = A
v Y \ 4 A i ¥ FIN
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versiones distintas.

Tu ordenador aceptara
ambas: desde su punto
de vista, mientras que la
sintaxis sea correcta, no
existe ninguna
diferencia entre ellas.
Para nosotros,en
cambio, es evidente la
diferencia de
planteamiento,
estructura y legibilidad
existente entre ambos
listados. Gracias al uso

10 INPUT A, B, C

intensivo de los
operadores logicos,
seguir, comprender, y
sobre todo comprobar
la funcién, la ejecucion
y el desarrollo de cada
instruccion de la
segunda version,
deberia resultar mucho
mas sencillo y lineal
gue hacerlo en la
primera.

Esto se debe, en gran
parte, a la ausencia de

instrumentos GOTO,
cuyo fundamental
defecto es el de
interrumpir la trama
logica seguida en el
momento de la
realizacion del diagrama
de flujo.

Por lo tanto, te damos
un consejo: intenta
aprender a programar
siguiendo este segundo
planteamiento y te
convertiras en un
excelente programador.

20 IFA > =B AND A > = C THEN LET MAX = A: LET MIN =C
30 IFA> =B AND A > =C AND NOT (B > =C) THEN LET MAX = A: LET

MIN =B

40 IF A > =B AND NOT (A > = C) THEN LET MAX = C: LET MIN =B
50 IF NOT (A < =B) AND NOT (B > = C) THEN LET MAX = C: LET MIN = A
60 IF NOT (A > =B) AND A > = C THEN LET MAX = B: LET MIN =C
70 IF NOT (A > =B) AND B > = C AND NOT (A > = C) THEN LET MAX = B:

LET MIN = A

80 PRINT “EL VALOR MAXIMO ES”"; MAX
90 PRINT “EL VALOR MINIMO ES”; MIN

10 INPUT A, B, C
20 IF A > =B THEN GOTO 40
30 GOTO 80
40 IF A > = C THEN GOTO 60
50 LET MAX = C: LET MIN = B: GOTO 120
60 IF B > = C THEN LET MIN = C: LET MAX = A: GOTO 120
70 LET MIN = B: LET MAX = A: GOTO 120
80 IF B > =C THEN GOTO 100
90 LET MAX = C: LET MIN = A: GOTO 120
100 IF A > = C THEN LET MAX = B: LET MIN = C: GOTO 120
110 LET MAX =B: LET MIN = A
120 IF MAX = MIN THEN PRINT “VALORES IGUALES”: STOP
130 PRINT “EL VALOR MAXIMO ES”; MAX
140 PRINT “EL VALOR MINIMO ES”; MIN
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Ahora, una ultima
ohsevacion, esta vez
referente a la sintaxis.
&Qué ocurriria si

por ejemplo en la
linea

30 IFA> =B AND A > = C AND NOT (B > = C) THEN LET MAX = A: LET
MIN =B

no se pusieran los
paréntesis?

30 IFA > =BAND A >=C AND NOT B > = C THEN LET MAX = A: LET
MIN =B

iPiensalo bien! Es
importante la prioridad
de ejecucion de las
operaciones logicas.

N
‘w)
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El juego
de la palabra

Se trata de un sencillo
juego para dos o mas
jugadores: la tarea de
cada uno de ellos es
introducir por turno a
traves del teclado una
letra del alfabeto (de A
alaZ).

Un posible reglamento
le asignaria la victoria al
jugador gue al anadir
una letra formara una
palabra con pleno
sentido, o por el
contrario, declarar

derrotado a este
jugador.

El programa emplea el
operador légico OR
para comprobar la
validez del caracter
introducido, y por la
misma razon usa
INKEY$ en lugar de
INPUT.

Ademas es muy
importante el signo de
puntuacion; despueés de
la variable en la linea
40, este permite que la
posicion de impresion
permanezca invariable
(para darte cuenta de
su importancia,
eliminalo).

INDICA 7
" CARACT.

C$="0"7

IMPRESIO

\ A

VUELVE

10 PAUSE O : LET C$ = INKEY$
20 IF C$ = “0" THEN RUN
30 IFC$ < “A” OR C$ > “Z” THEN GOTO 10

40 PRINT C$;
50 GO TO 10
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Anota en el espacio en blanco el resultado que preveas para cada ejercicio
~ propuesto, y después cotéjalo con Ia solucion de tu ordenador. Si has
- cometido un solo error, tendras que repasar la leccion. '
10 LET A =12: LET B =5: LET N$ = “BIEN"
20 IF A < B THEN PRINT “MANZANAS”
30 IF B < A THEN PRINT “PLATANOS”

40 IF(A+B) <> (B +A) THEN PRINTN$

Taikd .c,CuaI es el aspecto que conswleras mas :mportante de este Ilstado'?
- 10 CLS: PRINT oQUE NOTA MERECES‘?" Nl ie :
- 20 INPUT “TEORIA™; T
30 INPUT “PROGRAMACION" i T
- 40 LETM T+P2
. 50 IFP>=7AND M 16 THEN PRINT APROBADO’

1 60 IFP < 7 OR M < =6 THEN PRINT “SUSPENDIDO™ :

<30 NEXT R

e c,Crees que con 3 en teorla y 8en programaleon obtendras un aprobado? :

5 oCuantas veces se reallzara la elaboracion de este ciclo?

5 F 10 EoR (= {100
120 PRINT I: CLEAR

-3 5 iPorquert ., g

:Puru |os amantes de esconder sus secreios...

10 PAPER 2: INK 2: CLS |

20 PRINT AT 4,4; “ES UN SECRETO" :
130 PAUSE 100

40 INK 7 PRINT AT ‘10 4 “NO ES UN SECF{ETO

e 'Una tecmca empleada para ocultar los ilstados de OJOS mdlscretos es la de_ i

o _ lmpnmlrlos con una tlnta |gual al color del fondo (papei)

. . : : 5 £ . 5 i 3 . . - sl ¢ e .7' 7'777'7. . 7.7' ¢
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