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Presentacion

MEMORIA DESCRIPTIVA DE LAS ENSENANZAS

A IMPARTIR

El Curso de Informatica-Basic, es un Curso de Ense-
fianza Audio-Tacto-Visual. Con estas tres ultimas pala-
bras se pretende definir el modo de acceso al alumno,
de comunicacién,que se imparte en los cursos A.T.V.,
y en este caso en el de Informatica-Basic.

El aprendizaje es una tarea para la que todos los
seres vivos estdn capacitados. Aprende el que modifica
su conducta, después de haber sido sujeto de una viven-
cia. De este modo A.T.V, teniendo en cuenta las tres
mdas importantes vias de acceso de la informacion a
nuestro cerebro: vista, oido y tacto, parte del supuesto
de que un curso de ensefianza Audiovisual y de autoes-
tudio, conseguird el maximo rendimiento en el aprendi-
zaje, fomentando la participacion del alumno en la tarea.

La informatica es una parcela ‘“Misteriosa’ del cono-
cimiento, que se ha dado en considerar como novedosa,
y que se ve envuelta en un halo de hermetismo, solo
apto para iniciados. A.T.V., consciente de que ese halo
ha envuelto cualquier novedad que se haya producido
historicamente en el mundo del conocimiento, de la téc-
nica, pretende, mediante un desenfado no exento de
rigor académico, dar a la Informdtica, y al ordenador,
el valor de una herramienta que como la miquina de
escribir o el martillo, cualquiera puede manejar, estando
los resultados en funcion del interés personal, la curiosi-
dad, la motivacion.
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Desprovista la Informdatica de su cardcter de mito
moderno, convertida en la herramienta que “‘sirve para”,
no resulta dificil comprender que el ordenador no es
mdas que una mdaquina que hay que manejar con pericia,
y que la informdtica no es mds que la ciencia que prepa-
ra los ordenadores para ser utilizados.

Para manejar un martillo no es imprescindible co-
nocer las teorias de NEWTON. . . aunque tampoco
estorbarian.

Por Gltimo, partiendo de la base de que cualquiera
estd capacitado para aprender Informéatica, para mane-
jar un ordenador, puesto que el tratamiento de datos
es tan antiguo como lavida, y teniendo en cuenta que el
ordenador es una copia de la estructura légica del cere-
bro, A.T.V. hace hincapié en esa cualidad: El tratamien-
to de datos no es una novedad, si lo es por medio de or-
denadores, por eso, y en definitiva, el curso de Informa-
tica-Basic A.T.V. pretende que el alumno comprenda la
relacion entre Informatica, logica y Ordenador. Nada
maés.

En cuanto a la mecdanica del curso, se compone éste
de doce cintas magnéticas, cada una de las cuales contie-
ne una leccién. Las cintas son la parte audiovisual del
curso. Contienen la voz del profesor con las explicacio-
nes y nociones tedricas, que.se van ilustrando por medio
de imdgenes, de modo sincronizado y automatico. El
alumno asiste a cada clase como si estuviera viendo un
programa de television, en el que se le diera la oportuni-
dad de participar por medio del teclado, siempre bajo
las instrucciones del profesor “Bitillo”, cicerone en el
viaje hacia el universo de la Informatica.

Antes y después de cada leccion el alumno acude al
Libro A.T.V. de informitica donde, por un lado se le
pone en antecedentes de la leccidon que va a afrontar;
por otro se repasa y amplia la leccion que ya ha dado;
por tanto, cada leccidon ha de ser considerada como la
suma de leccidén audiovisual, mediante cinta magnética,
y leccion tradicional mediante el Libro A.T.V.
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Al final de cada leccion el alumno hallara un peque-
fio repaso de la leccion, que inmediatamente habrd de
resolver mediante un cuestionario de respuestas multi-
ples. En el libro los ejercicios se diversifican, y, desde di-
bujar a mano un cubo hasta disefiar un programa, se pre-
tende en todo momento enriquecer al alumno con su
propia participacion.

En todo momento el alumno hallari la solucién de
ejercicios y cuestionarios con lo que consigue una cons-
tante retroalimentacion que se ve reforzada en el hecho
de que, al manejar alternativamente cinta magnética y
Libro, el alumno aprende conceptos y técnicas que ya
“le suenan” porque le han sido esbozados en alguno de
los dos instrumentos. De este modo se facilita su labor
de estudio.

En cuanto a las lecciones audiovisuales, respetan el
siguiente {ndice:

Leccioén 12 :
Conocimiento del teclado. Técnica de carga. Cloadm.
Enter.

Leccion 22
Informatica. Ordenador. Dato-Informacion. PRINT.
Conocimiento del teclado II.

Leccién 32 :
Informatica. NEW. RUN. Partes del ordenador:

UCP, UC, UAL. Memoria. Byte. Kilobyte. Bit.
Lenguaje maquina. Traductor.

Leccién 42 :
Hardware. Software. Periféricos: Caset, Unidad de
disco. Teclado, Pantalla, Impresora. Terminal. Me-

moria interna: RAM, ROM. Memoria externa. Len-
guajes de alto nivel.

Lecciéon 52 :
Repaso. El Basic. Programa. Linea. Instruccion.
Nuamero de linea.
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Leccién 62 :
Variable: Numérica, de cadena. Asignacion. LET.

Leeciéon 72 :
La calculadora PRINT. Punto. Coma. Los operado-
res aritméticos. Paréntesis. La impresora PRINT.
Punto y coma.

Leccidn 82 :
PRINT AT. INPUT.

Leccion 92 :
Algoritmo. Diagrama de flujo-Organigrama. GOTO.
Programa. IF . ... THEN. Operadores logicos.

Leccion 102 :
Repaso. Programa.

Leccion 112 :

Leccion 122 :
GOSUB...... RETURN.

Cada una de estas lecciones termina con un repaso
cuestionario, después del cual el alumno puede jugar,
por el puro placer de jugar, con el juego que, al efecto,
'se le situa al final de cada leccion.

El indice anterior refleja la pretensiéon general del
curso, y actua de modo sincronizado con ellibro A.T.V.,
en que se repasa, se hacen las practicas, y se amplian
conocimientos y materias.



Introduccion al Curso

FUNCIONAMIENTO DEL CURSO

A lo largo del curso irds encontrando aclaraciones
acerca de como debes desenvolverte con las lecciones.

El curso de divide en dos parte fundamentales:

—LECCIONES AUDIOVISUALES.
—MODULOS DE REPASO Y ACTIVIDAD.

Cada leccidn audiovisual tiene su correspondencia en
el Mo6dulo del Libro de mismo namero.

FORMA CORRECTA DE HACER EL CURSO

El primer dia debes dedicarlo, fundamentalmente,
a hacer correctamente las conexiones de los aparatos.
Este paso es muy importante pues, si falla, fallard el
resto: todo debe quedar bien conectado. El primer dia
debes también ojear el prologo del Libro ATV de Infor-
matica-Basic.

Es conveniente que no intentes hacer todo el curso
en un solo dia; es imposible. El aprendizaje es una tarea
amena, pero que requiere un esfuerzo y una constancia
por tu parte. Cada dia debes hacer, a ser posible a la mis-
ma hora y en el mismo sitio, una leccién audiovisual (las
del caset). S6lo cuando tengas un dominio absoluto de
lo que se explica en la leccion, sOlo entonces, debes
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pasar a hacer los modulos. El ciclo lectivo idéneo seria:
Dia 1, haces la leccion audiovisual; Dia 2, la repites; Dia
3, haces el modulo. Si este ciclo lectivo se ve incremen-
tado, es decir, si tardas mas tiempo en hacer las leccio-
nes, no te preocupes: lo mas importantes es aprender
bien, no, aprender pronto.

LAS LECCIONES AUDIOVISUALES

Tienen una duracion aproximada de entre 25 y 45
minutos, siendo mas largas las cinco primeras. En las
lecciones debes limitarte a seguir, al pie de la letra, las
instrucciones que te da el profesor, prestando la mayor
atencion a sus explicaciones. No te impacientes: en
todo momento el profesor te dird qué tienes que hacer,
con el suficiente tiempo como para que lo hagas bien.

En cada leccion te ponemos algun pasatiempo, que
debes resolver en un cuardeno. Las soluciones las encon-
trards en el Libro ATV o en la misma leccion.

Al final de cada leccion, completamente al final, des-
pués de que el profesor se despide y se calla. .. al final
del todo hay. .. una sorpresa.

En cada leccion, también hay una serie de ejercicios
que tienes que responder, atinadamente, todos los dias.
Son muy fdciles, solo tienes que prestarles atencion.
Cuando hayas terminado todos los ejercicios el profesor
te dira tu puntuacioén:

NO PASES NUNCA A LA LECCION SIGUIEN-
TE SIN HABER RESUELTO A LA SATISFAC-
CION TODOS LOS EJERCICIOS. TODOS.
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LOS MODULOS DE REPASO Y ACTIVIDAD

Son las lecciones del Libro ATV. En ellos damos un
repaso de lo visto en las lecciones, y hacemos practicas
de los sectores mads interesantes de las lecciones. Bien,
esto es el principio. ATREVETE.

(Se me olvidaba decirte que en la pagina 172 encon-
traras las evaluaciones del curso. La primera de estas eva-
luaciones la tienes que hacer después del mddulo 5, la
segunda después del médulo 10, y la tercera y ultima,
después del modulo 12. jSuerte!).

CONTENIDO DEL PAQUETE

1.— Ordenador A.T.V. Dragodn version Pedagodgica.
2.— Cable de conexion para la red eléctrica.

3.— Cable de conexion para el televisor.

4.— Cable de conexion para el caset.

S5.— Manual de manejo del A.T.V. Dragon.

6.— Libro de Informatica-Basic A.T.V.

7.— 12 cintas-caset que contienen las lecciones.

Para hacer el curso de Informatica-Basic A.T.V. pre-
cisas:

- El ordenador A.T.V. Dragon.

— Un televisor provisto de UHF. No importa que sea

en blanco y negro, pero es preferible que sea de
color.

— Un caset de calidad media.
— Este libro.
— Lapiz y papel.
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También serd muy util una mesa donde ponerlo
todo ...
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CONEXIONES

Una vez que estd todo sobre la mesa, y la mesa cerca
de un enchufe, o cerca de un prolongador, procedemos
a conectar los aparatos. Es una tarea importante. Debes
hacerla despacio y con cuidado.
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Tomas del Ordenador

TOMA PARA TELEVISOR
Boton de Reset

Toma para Joystick izquierdo. (Mando para
juegos)

TOMA PARA CONECTAR CASET

Toma para Joystick derecho. (Mando para.
juegos)

Conexibdn para impresora

Toma para cartuchos o para unidad de disco.
TOMA PARA LA RED ELECTRICA
Interruptor DE ENCENDIDO ON/OFF
Toma para el monitor

ORDENADIR..

1-¢ssLeded
1-tabe TeELEUVISOR
- cAdLe cASCT

L O [WE L lojeqaanl
== N0 CoNecTaR!
fRA HAGER EL CURL0.
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Vamos a Conectar

1. Toma el cable de conexién para el televisor y co-
necta ordenador y televisor como se ve en la figu-
ra 3.

2. Toma el cable de conexibn al caset (fig. 3) y reali-
za la conexion como aparece en la figura (NO
CONECTES la clavija REM para hacer nuestro
curso. Ni la clavija MIC).

3. Acopla al ordenador el cable de conexién a la red

eléctrica (1) y POSTERIORMENTE, enchifalo a
la RED.

4. Pon el volumen del televisor al minimo y enchufa
televisor y caset a la red.

En este momento todo debe estar interconectado, y
enchufado a la red.

El siguiente paso serd. . ......

a4 gy & Ty

SINTONIZACION

Vamos a SINTONIZAR el canal por el que vamos a
ver las lecciones. Algunos televisores tienen un canal es-

pecial para ordenadores. Si el tuyo carece de él, da lo
mismo, también sirve.
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1. Enciende el televisor (que ya debe estar conecta-
do al ordenador).

2. Enciende el Microordenador, mediante el inte-
rruptor de encendido ON/OFF (10), que debe
quedar pulsado hacia dentro (ON).

En unos segundos la pantalla se llenara de punti-
tos o de imagenes raras, o incluso puede que te
aparezca el programa que estan poniendo por la
tele. Vamos, pues, a sintonizar.

En estos momentos tu Ordenador es una emisora
de Television, asi que, vamos a sintonizar con
Tele-A.T.V.

3. Acude a los mandos de sintonizacion de tu televi-
sor, los canales, selecciona un canal que no em-
plees normalmente para ver la tele, y hazlo girar
hasta que en tu pantalla apareza la figura (4).

€O 1192 ORAGEN DATA LTD
16% BASIC INTEAPREIER 4.0

(€] 1921 BY MicRoSoFT.

oK.

CURSOR —> o

Si tu televisor es de color la pantalla serd verde.
No debes dejar de sintonizar hasta que veas las
letras totalmente nitidas.

—XVII-



Regula también el color, el brillo, y el contraste.
Una vez que veas las letras nitidas, sitia el volu-
men del televisor un poco por debajo de la mitad:
No tiene que oirse ningun ruido de fondo, y a lo
sumo un leve ruidillo. Si el ruido es molesto tienes
que seguir sintonizando.

ON/OFF. CURSOR OK

(Lo tienes ya? Apaga y enciende un par de veces el
ordenador con el interruptor de encendido ON/OFF.
Esa operacion sirve para limpiar e] ordenador por den-
tro.

Ya estian conectados el ordenador y la Pantalla, lis-
tos par actuar. Siempre que en la PANTALLA aparezca
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quiere decir que el ordenador estd listo para actuar. El
cuadradito negro se llama CURSOR.

COA50R —>

EL CASET

Vamos ahora al caset. En primer lugar vamos a reali-
zar la operacion de carga. El caset que vas a utilizar debe
tener las cabezas limpias, y no vendria mal que, aunque
ta consideres que lo estdn, las limpies con un algodén
humedecido en alcohol (fig. 7).

AN

CABE2A ferRovucTora
CABE 24 GRABADORR.

(Tengo que decirte que si quieres un caset especial-
mente disefiado para la reproduccion de cintas de orde-
nador, no tienes mas que rellenar el pedido que te adjun-
tamos, y remitirnoslo). Bien, una vez que el caset esta
en condiciones. . .
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1. Toma la cinta num. 1, que contiene la leccion 1
por ambas caras. Introducela en el caset, y pulsa
el mando REWIND hasta que toda la cinta quede

almacenada a un lado.
2. Sitaa el volumen del Caset justo en el maximo.

3. Si tu casetr tiene regulador de graves y agudos, o
es estéreo, situia todos los mandos en la posicion
intermedia.

4. A continuacion, comprueba que el volumen del
televisor esté situado un poco menos de la mitad.
Probablemente luego tendras que regularlo mas a
tu gusto.

LA CARGA

(Estas sentado comodamente delante del ordena-
dor? ;Ves bien la pantalla? Sila pantalla es muy grande
no es conveniente que estés muy cerca de ella. ;Tienes
a mano todo lo necesario para iniciar el curso? ;Tienes
lapiz y papel?

Si es asi, empecemos: DESDE ESTE MOMENTO
TE HALLAS EN UNA ACADEMIA.

APRENDER €5 DIVERTIDAQ,
PERD REQUIERE AL MENDS

(L CONCENTRACIONIII

YES0 ES LO QUE A PARTIR
PE AHORR TE PI00.




1. Teclea en el ordenador CLOADM, y luego pulsa la
tecla ENTER. (Si al teclear te equivocas, puedes
corregir con la tecla ).

En la Pantalla debe aparecer. ...

(SEARCH]
Bvscak

Y luego oirds un clik!. . ..

2. Pulsa el PLAY del caset. Después de unos segun-
dos aparecera. . . .

CFOUND]
ENCONTRRRC

Luego se pondrad la pantalla en blanco y. .. A con-
tinuacion, y por espacio de 3 minutos, verds en tu
pantalla la caratula de presentacion del curso:

% Y
=== ENSENANZAS E—

INFORMATICA
INFORMATICA
INFORMATIER
INFORMATICA

ESPERA DURANTE 3 WINUTAS
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Ahora, durante unos minutos, hasta que escuches
mi voz, te diré, que una vez iniciada la leccién, y asi en
lo sucesivo, NO DEBES INTERRUMPIRLA HASTA
TERMINARLA. NO DEBES PARAR EL CASET
BAJO NINGUN CONCEPTO.

Esto es un cursa de Informatica, y de tu propio inte-
rés depende del éxito del aprendizaje, de hecho, la meto-
dologia de nuestro curso aconseja seguir estrictamente
todos los consejos que te demos, y uno de ellos es:
“HAZ LAS LECCIONES SIN INTERRUPCIONES”.

‘ ... DE UN TIRON =

MUY IMPORTANTE:

En caso de que el ordenador se detenga, por algin
motivo desconocido para ti, y aparezca en pantalla
algiin mensaje, como por ejemplo.

e

7

10 EAROR
ax
.
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Tendrds que rebobinar la cinta, y regular el volumen
del caset. Es decir, tendrds que subirlo o bajarlo un po-
co, teclear CLOADM, ENTER; PLAY del caset. Si vol-
viera a repertirse /O ERROR o FM ERROR, habris
de probar nuevamente con el volumen. Una vez que
hayas dado con un volumen ideal, déjalo siempre asi,
y si tienes que bajar el volumen o subirlo para escuchar
mejor la voz, regulalo con el volumen del televisor,
NUNCA CON EL CASET. NUNCA CON EL CA-
SET.

Y ahora atento a la Pantalla. Cuando acabes la lec-
cion, vuelve aqui, por favor, que tenemos cosas intere-
santes que decirte, y que ta debes saber. Esto es el prin-
cipio.

[ INFORMATICA

AT W

ANIMO Y...
ADELANTE

Si una vez empezada la leccion se te interrumpiera
por cualquier motivo, habrds de empezar nuevamente
desde el principio.
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Modulo 1

.Como te fue la 12 leccion? Si aun no la has hecho,
por favor, deja de leer, y vuelve a intentarlo, ahora, o en
otro momento en que estés mas relajado.

Una vez que hayas hecho la primera leccion, primero
te felicitamos, porque todos los principios son dificiles,
luego, jte aconsejamos que la repitas! Si, que la repitas.
Aunque hayas hecho bien todos los ejercicios. No con-
siste en hacer las lecciones por obligacion, sino en hacer-
las con aprovechamiento. “NO DEBES PASAR A LA
LECCION SIGUIENTE SIN CONOCER A FONDO
LA ANTERIOR”.



También debemos darte un consejo: Inicia hoy mis-
mo un cuaderno en el que puedes ir anotando, una vez
terminada cada leccion, lo mas importante, lo mas difi-
cil, lo mas util.

CLOAD es el Comando mediante el cual pasamos a
la memoria del ordenador los programas que estan alma-
cenados en el caset.

CLOAD sirve para. . .... un programa en el ordenador.

LOAD en inglés significa cargar. C LOAD es cargar
del C aset. CLOAD M significa cargar del caset algo que
estd escrito en un cddigo especial que ya veremos: El Co-
digo Mdquina. Nosotros empleamos C LOAD M porque
cargamos del C aset y porque las lecciones estan escritas
en Codigo Mdaquina.

CLOADM. . . ENTER. .. jala carga!

Un COMANDO es una palabra, una instruccion me-
diante la cual ordenamos al ordenador que haga algo.

ENTER es una de las teclas de control del ordena-
dor. ENTER se pulsa después de cualquier COMANDO
para que este se ejecute.

En la primera leccion, fundamentalmente hemos vis-
to el teclado del ordenador. El ordenador es una maqui-

na que se comunica con nosotros por medio de la panta-
lla.

2




La Pantalla no forma parte del ordenador, pero es
necesario conectar el ordenador a la Pantalla para que
ésta pueda comunicarse con nosotros. Del mismo modo,
el teclado no forma parte del ordenador.

A PROGON

< TELLADO)




TECLADO

El teclado sirve para manejar el ordenador, y para
comunicarnos con €l. Precisamente por eso, es impres-
cindible conocer el teclado. jAtento! No queremos de-
cir que sea necesario que teclees rapido: jNO! Lo que si
es necesario es que tomes algunas precauciones para te-
clear en el teclado de un ordenador.

El teclado sirve para. ...... .. con el ordenador.

El teclado de un ordenador es parecido al de una
maquina de escribir. Las letras se disponen segun el sis-

tema QWERTY, mas conocido como teclado universal.
Con el resto de las teclas hay que tener mucho cuidado.
Podemos dividir las teclas por grupos:

LETRAS:

0 Qv Je Jolrdv]uli Jolp
(A Qs JoXF o JH T D] L)

D Jclvie NI 1 1 )

Faltala N

NUMEROS:

aaaaaaacan



Esos son los numeros. Todas las teclas hay que put-
sarlas con precaucion, y, luego de pulsarlas, hay que ve-
rificar que han sido pulsadas, mirando la pantalla. Espe-
cial cuidado hay que tener con dos teclas:

Lade 1 yladeﬂ

El 1 sblo se puede escribir con la tecla de 1. La tecla
de L sirve solamente para escribir la letra L. La de 1 para
escribir el numero 1.

Por otro lado, la tecla de ﬂ sirve para escribir él nu-
mero @, la teclade B paralaletra B .

ND SI
10053 10053
04qaoo 30900
400 koo
AL380 11380
50 50
e
Oo,,




Otras teclas a las que vamos a prestar especial interés
son los operadores aritméticos, o signos aritméticos.

Operadores aritméticos:

Multiplicado por *
Dividido por /
Mas +
Menos
Potenciacion 4

El signo. . . es multiplicado por
El signo. . . es potenciacion
El signo... . es dividido por

Estos son los signos que emplearemos para hacer las
operaciones aritméticas. El mas + y el menos — los co-
nocias. En cambio, puede que no te fueran familiares el
multiplicado por * vy el dividido por / . A partir de
ahora ten en cuenta que esos son los signos que emplea
el ordenador. Otro signo que seguro que desconocias es

el de la potenciacion : como es logico, sirve para po-
tenciaciones:

782 =2

513=53

8§ t7=8

1t10 =110

Son los operadores aritméticos,

Otros signos que sirven para hacer operaciones, son
los operadores logicos.

< > =



El signo. . ...... es “mayor que”
Elsigno. . ...... es “menor que”

Menor que < , Mayor que > , eigual = . Sin
estos signos el BASIC se veria en serios apuros. Los ope-
radores logicos sirven para hacer operaciones de compa-
racion, por ello también se les llama signos de compara-

cion.
SO ws OO

e (RRAMELO=CARAMELD
IAVUAL QUE
CASA<> TROMPETA 6>2
DISTINTO BVE MAvOR OVE

La finalidad de este curso es que inicies tu alfabeti-
zacion informatica. El ordenador es sdlo una parte de
esta alfabetizacion. Nos estamos aproximando al ordena-
dor. Teclea despacio. Corrige si te equivocas.

Al final de la leccion haremos algunas practicas.

(Otros signos de interés?

sl el [0 Ld D

DoLac AT ¢ (OMILLAS PARENTESIS
ARROBA
. : . -
[} 5 , ’ °
WS PUNTOS  PUNTO YOMA  (oMA uro c::u.m
M

? & INTERROGACION PRINT




Como dijimos en la leccion 1,1a tecla SHIFT es un
escalon para subir a la parte de arriba de las teclas que
contienen dos signos.

La tecla SHIFT es la tecla de mayuscula. El Microor-
denador siempre escribe en mayuscula. (Excepto cuando
lo hace mediante impresora).

iNo hay entonces ningiin modo de distinguir mayus-
culas de minusculas? Silo hay. Se pueden distinguir me-
diante la ESCRITURA EN NEGATIVO, que se activa
por medio de SHIFT @ pulsados simultineamente.

SHIFT @ poneen........ laescritura (letras)

ESCRITURA EN NEGATIVO

ELTECLADO ES LA PUERTA
DE ENTRADA AL ORDENADOR..



Todo esto lo has practicado en la leccion 12

BREAK ENTER CLEAR
SHIFT @ [*—] SHIFT<— SHIFT @

No asi las teclas de control, que nosotros vamos a
considerar BREAK, ENTER, CLEAR, SHIFT e |,
[==], y SHIFT «<—, SHIFT @.

Cada una de -estas teclas ejerce una importante fun-
cién sobre el teclado.

ENTER yala conoces.
[+—) borra hacia la izquierda, letra a letra.
SHIFT<«— borra una linea entera.

CLEAR borra toda la pantalla.

SHIFT @ activa la escritura en negativo (también sirve
para desactivarla).

SHIFT @ detiene la ejecuciéon de un programa. Pulsan-
do cualquier tecla excepto SHIFT y BREAK
reanuda la ejecucion. Con SHIFT @ se frena.

BREAK rompe un programa por alguna linea en con-
creto. Con BREAK se para. Después de pul-
sar BREAK, si quieres que se reanude el pro-.
grama,tienes que teclear RUN y luego pulsar
ENTER. '




0 SIGAS APELANTE

- HASTA conNOcsR EL
TINGLADO ... DGO
EL TEcLADO

HAY QUE TENER MUCHO

(U10A00 EN No ONFUNDIR
LAS 7ALABRAS

Si en algin momento encuentras en una leccién algo
que no comprendes, no te preocupes, porque te lo expli-
camos mas adelante, o quiza. . . es que no prestaste bas-
tante atencion a la leccion anterior.

? SN ERROR

Mas de una vez, después de pulsar ENTER, te apare-
cera este mensaje en la pantalla. Esto se debe a que has
tecleado algo mal. Tendrds que copiar nuevamente la
linea en que te sale el error.

FAcienciq v
[APE tavTE 1



157 TIMER=& :A=RND(953)+31:A%=""

28 PRINT CHR#®{(A)F"™ "3 :

32 IF TIMER/5%<3 THERM 4 EL.SE 64

4 AS=INKEYS$

5@ IF As="" THEN 34

68 IF CHR%(AY=A% THEN PRINT A%:GOTO 1
7 PRINT A$:FPRINT "FALLASTE"

g QOTO 1

;Tienes a punto tu ordenador? ;Estd conectado?
Desconéctalo con ON/OFF, y vuélvelo a conectar. Aho-
ra copia ese programa, cuidadosamente, tal y como esta
escrito en el recuadro. Al terminar cada linea, debes pul-
sar ENTER. Detente antes de teclear RUN. Hasta luego,

pero recuerda: Copia el programa, cuidadosamente, tal
y como aparece en el recuadro.

S| ME LEPITO MUCHOD...

ES PARA Que LOMPRENDAS
QUe EN INFORMATICA, UNA
SIMALE CoMA MAL SITUADA
TE PUz0& ESCACHARAAR UN
\_Pﬁoakaua.

(I
wahplyn

!.

Lo has copiado tal y como aparece en el recuadro?
Ahora pulsa la tecla CLEAR, y teclea

RUN

11



La prdctica va a consistir en que vayas copiando lo
que te vaya apareciendo en la Pantalla. ;De acuerdo?
Pues. bien, practica durante un par de minutos, y luego
sigue con el libro.

VENGA HOLCAZAN.
ATECLEAR =

7 .

pulsa ENTER.

;Has terminado? Si ha ido muy rdpido para ti, prue-
ba a copiar esta linea, pero antes, para interrumpir el
programa, pulsa la tecla BREAK varias veces, y luego
copia esta linea.

38 IF TIMER/S& <& THEN 44 ELSE &% ENTER

En cambio, si ha ido muy lento, prueba con esta
otra linea, aunque antes, para detener el programa, pulsa
BREAK.

3¢ IF TIMER/S&18 THEN 49 ELSE &9 ENTER

Si solo quieres practicar letras, copia és:a.

18 TIMER=& t8=64+ T RND (2860 ) i Aa5= Y ENTER

12



Si s6lo quieres copiar numeros y signos, prueba con
esta otra.

190 TIMER=# 14=37+(RAD{32)) tAgE="" ENTER

Como verds, en todos los casos, lo que hemos hecho
ha sido modificar algin niimero.

MODIFICACIONES

De momento, cuando quieras modificar alguna linea
de algin programa, tienes que copiar la misma linea en-
tera con la modificacion que desees.

TomateLo (oMo
UN Tueco...

LA INFORMATICA
ES CoSA .
0e TIEMPO...

Y JUGAR LON
EL 0R0ENAOOR

Esto es un curso de ensefianza. Estas en un acade-

mia: contamos con tu esfuerzo, tu colaboracion, y tu
curiosidad.

BREAK interrumpe el programa.
Si lo quieres reanudar teclea RUN y
pulsa ENTER

13



Ahora copia y ejecuta el siguiente programa:

1ar

TEYOFOE

T OFOR Ymé TO 194 STEP oo
‘447 CIRCLE (X4Y),18,2

5 o i Y o ¥

(Cambiando los numeros de las lineas 20, 30 y 40,
modificaras el dibujo).

Con este programa hards practicas con BREAK y
SHIFT @ . Cuando lo hayas copiado teclea RUN y pulsa
ENTER, y cuando el dibujo vaya por la mitad pulsa, al
mismo tiempo, SHIFT @ . El dibujo se detendra: para
.quesiga, pulsa cualquier letra, excepto SHIFT y BREAK.

Con ese programa puedes hacer practicas con
SHIFT @ y BREAK.

Ser curioso y observador, y, sobre todo, constante,
es una garantia para tu aprendizaje.

0BSERVACION
CURI0SI0AD Y
CONSTANCIR . ...

... PROGRAMAC(ON

14



Te esperamos en el MODULO 2, después de que ha-
yas hecho la lecciéon 22 del Curso.

Por favor, no pases a la leccion siguiente sin dominar
la leccion y el modulo anteriores. No te importe repetir
una leccidn cuantas veces sea necesario. Al final tu serds

el mas beneficiado.

REPASO

1.- INTERRUPTOR ON/OFF:

Sirve para encender o apagar el ordenador. Limpia
la memoria del ordenador.

2.- OK:
Ordenador listo para actuar.
3- 1
CURSOR
4.- LOAD:
Sirve para cargar un programa en la memoria del
ordenador.

15



5.- C LOAD M;

Carga de un C caset, algo que estd escrito en M
Codigo Mdquina.

6.- ENTER:

Ejecuta 6rdenes.

7.- COMANDO:

Palabra mediante la cual se da una instruccién
al ordenador. Ejemplos: CLOADM, RUN,

PRINT, CLS.
8.
0 = CERO
0 = LETRA O
1 = UNO
L = LETRA ELE

9.- OPERADORES ARITMETICOS:

* multiplicado por

/ dividido por

+ mas

- menos

4 potenciacion
10.- OPERADORES LOGICOS:

< Menor que < = menor o igual que

> Mayor que > = mayor o igual que

= Jgual que < > diferente
11.- SHIFT

Sirve para escribir las teclas dobles.

16



12.- SHIFT 9
ESCRITURA EN NEGATIVO

13.- BREAK — SHIFT e

Detiene la ejecucion del progréma.

14- [«—]

Borra caracter a caracter.

SHIFT «—
Borra lineas enteras.

15.- La tecla CLEAR
Borra la pantalla.

16.- RUN
Echa a andar un programa

Solucion al Jeroglifico:

M ANTE QUILLA.

17




EJERCICIOS DEL
MODULO 1

1) Qué instruccién utilizamos para cargar un programa
en la memoria del ordenador. (Subraya la respuesta
correcta).

a) ENTER
b) CLOADM
c¢) SHIFT @

2) Los operadores 16gicos o signos de comparacion son:

a) = ><
b) = * |
c) 0 + —

3) Escribe, utilizando los operadores 16gicos:

A es mayor que B
B es menor que C
A esigual que C

4) El signo de multiplicar en el ordenador es:
a) X
b) .
c) *

5) Elsigno de dividir en el ordenador es:
a)
b) /
c) —
18



6) Podemos modificar una linea de programa:

7)

8)

9)

10)

11)

a) Copidndola otra vez igual.
b) Copiandola otra vez con la modificacion.
c) No se puede.

Con SHIFT @

a) Se escribe en negativo.
b) Se detiene el programa.
¢) Se borra una linea.

Con BREAK

a) Se borra la pantalla.
b) Se escribe en negativo.
¢) Se “rompe’ el programa.

Con RUN

a) Se detiene el programa.
b) Se borra la pantalla.
¢) Se echa a andar el programa.

Con CLEAR

a) Se borrala pantalla.
b) Se rompe el caset.
¢) Se limpia la memoria

Cuando aparece SN ERROR? es que te has equivo-
cado al copiar. Entonces tendras que:

a) Copiar nuevamente la linea equivocada.
b) Apagar el ordenador.
c¢) Desesperarte!

SOLUCIONES:

v

VDD gigid D D=V O>9 9V 'V ‘9

19
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Modulo 2

informacion au_tomética: INFOR — MATICA

Un ordenador es una mdquina electronica que recibe
datos y después de trabajar con ellos los devuelve con-
vertidos en informacién. Un ordenador es una calculado-

ra lista, una calculadora que habla, que oye, que pregun-
ta.

Los datos entran en el ordenador por una puerta: el
teclado-

La puerta por la que entran los datos es .

ORD ENADOQ

=

="

Qooagooao
aaaaaaaaa

GO0 00000,
fm J
;

por eso hay que conocerlo bien.
20



CHIP

o "
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0
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08¢
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DUDLJ
od
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A
u
Q
0
D
0
0
0
0

8
2%

MEMNORIA

UE

‘El ordenador es como una fidbrica: por la puerta,
que es el teclado, van entrando muchas piezas, que son
los datos. Dentro del ordenador estdn la unidad de con-
trol, la unidad aritmético logica y la memoria. Estas tres
piezas cogen los datos, los manejan, los tratan, y después
de este proceso, producen algo nuevo, producen infor-
macion.

El ordenador es una mdquina electronica que recibe
datos, y produce informacion.

Es como una fédbrica, que recibe piezas, las ensam-

bla, y luego produce coches. Los coches serian la infor-
macion.

{rﬁ‘

SILN

/B B
FABRICA
55 DE O @
Hoo & EEcocHes
o Ro Mooy s
—_—

21



P4

INFORMACION NUEVAY ARBOL

AAALL
DATOS RLAO 8 8

3+85

Informdtica es la ciencia que se encarga de estudiar
ese proceso. Estudia el proceso en que un ordenador re-
cibe datos, los procesa, y los convierte en informacion.

/[ EL ORDENADOR TRATA LOS DATOS //

[gual que tu tomas con tus manos un trozo de plasti-
lina, el ordenador toma datos.

o — W— =

TUS MANOS TRATAN LA PLASTILINA

22



Con sus piezas, UC, UAL, MEMORIA los trata, y los
convierte en informacion.

:ESULTADOS
D[ 555

INFORMALION

Pero el ordenador es una mdquina. Al ordenador hay
que decirselo todo. Hay que ensefidrselo todo. El orde-
nador es una herramienta electrénica que te ayuda a es-

tudiar, a jugar, a trabajar, pero hay que decirle las cosas
con orden.

1. Toma el nimero 7
2. Toma el nimero 3
3. Resta el numero 3 al nimero 7
4. Dame el resultado

Al ordenador hay que decirle las cosas con . . .

Pero ni siquiera asi lo entendera, porque no estd bas-
tante claro para él.

23



Hay que decirselo en BASIC. Teclea en tu Microor-
denador ese programa, pero antes, teclea NEW, y luego
pulsa ENTER.

1@ CLS

20 INPUT "DAME UN NUMERO" ;X
3@ INPUT "DAME OTRO NUMERO"3Y
4@ R=X-Y

5@ PRINT a Z35,4R

5@ END

;Lo has copiado exactamente igual? En BASIC hay
que teclear muy despacio. Si no, teclea NEW-ENTER,
vuelve a copiar. Los programas hay que copiarlos exacta-
mente igual que aparecen en el libro.

Ahora pulsa CLEAR, teclea RUN Yy luego pulsa EN-
TER. ;Ves? Teclea el nimero que quieras. . . y ENTER.
Ahora te pide otro niumero. Teclealo y ... ENTER.

Te ha dado el resultado.

4- LEHAS DAYO DATOS
1- LDS HA TRATADO
3- Te wA DADO EL RESULTADO

PROGRAMA

24



PROGRAMA

Eso que has copiado es un programa;un conjunto de
instrucciones y datos. Tu se lo introduces al ordenador
por el teclado. El hace los cdlculos en su cerebro electro-
nico, su UCP, y luego te da la respuesta por la pantalla.

El ordenador hace los cdlculosensu.. ..

T 7

- -- MEMORIA
J
cogooDoog
opoooDogaan
Oooaoodoo j
1
DATOS

Al ordenador hay que ensefiarle todo. Lo primero
que le vamos a ensefiar es a copiar, a escribir en la Panta-
lla. Teclea NEW,pulsa ENTER. Con esto hemos borrado
todo lo que hay en la memoria del ordenador. Ahora
pulsa CLEAR para borrar la pantalla.

25



Copia ese programa:

(Haz un dibujo con PRINT)

1@ PMODE 3:SCREEN 1, 1:PCLS

2@ FOR N=1 ToO Z0

3@ COLOR (RND(3)+5)

4@ QOSUR 7@

5@ NEXT N

6 QOTO 4@

7@ LINE (RND(ZZ5),RND{191))
—(RND(Z55),RND(191)),PSET, P

8@ RETURN

Ejecutalo: Teclea RUN y pulsa ENTER.

(Ha salido un dibujo? Si es asi, todo va bien. Si no,
todo va mal. Si por la Pantalla sale SN ERROR? todo
va mal. Si te sale ese mensaje, es que te has equivocado
al copiar.

CUANDO ACABES

|‘W)//\ LA LECCION TIENES QUE
ICAR POR TU CUENTA,
”llmm S NO. UF...

)HM

\\\ \ \\\ ///

26



¢Quieres aprender algo mas?

NEW borra la memoria del ordenador. La limpia. El
interruptor ON/OFF también. El boton RESET, que es-
td a la izquierda, al lado del cable del televisor, limpia la
pantalla, y la memoria, aunque no la borra. Pulsalo para

hacer la prueba. (Recuerda que con CLEAR se puede
limpiar la pantalla).

Ahora teclea

LIST y ENTER

€on : . . se limpia la pantalla

iEH!  Ha reaparecido el programa.

LIST te saca por la pantalla el LISTADO de los pro-
gramas que hay en la memoria del ordenador. LIST te
saca por la pantalla la lista de todos los programas que
hay guardados en la memoria del ordenador.

LIST I E los programas.

27



INFORMATICA:

HARDWARE:

ORDENADOR :

PROGRAMA:
NEW:
CLEAR:

SN ERROR?

LIST:

‘ordenador.

- Saca por la pantalla el listado del pro-

RESUMEN I

Ciencia que trata la informacién me- N
diante ordenadores.

Las partes mecdnicas o fisicas de un

Miquina electrénica que procesa da-
tos.

Conjunto de instrucciones y datos.

Borra la memoria del ordenador. #
Borra la pantalla del ordenador.

Se produce cuando se teclea algo mal.

grama que hay en la memoria. “

28
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Para terminar esta leccion, s6lo te vamos a decir

1@
2@
3@
4@

&0
7
5@
4]

PRINT
PRINT
FRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

1@@ END

1@
20
3a
4@
h@

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
END

PRINT “lo que sea”

Imprime en Pantalla.

n*n

" **!l

"R
"o
"o

BE X X X T E A

e T T T T T
S S S E T A
LR T2 T 2 0

"ESTO ES"

"UN EJEMPLO"

"DE COMO FUNCIONA"
"EL COMANDO PRINT CON

COMILLAS"

29



Ahora,intenta por tu cuenta hacer con PRINT los
siguientes dibujos.

*
%%
¥ % *

LR & L E L
B2 B 2 % %
I3 K 3 H XK
3 3 X X KX X%

LR R Rk L3
L5 2 2
% ¥
*
L I
* *  *
* * * *
* * * *
LR I I *
* * % *
* * X ¥ X X ¥
* * * *
* * ¥* *
* ¥ * %
LR B T

Copia este programa

12 PRINT "+++++00000+++++"
2@ PRINT "+++++00000+++++"
3@ PRINT "+++++00000+++++"
4@ PRINT "DDO0D0****%00000"
5@ PRINT "00000**%#%30000"
6@ PRINT "00000**%*%00000"
7@ PRINT "+++++00000+++++"
80 PRINT "+++++00000+++++"
9@ PRINT "+++++00000+++++"

30



EJERCICIOS DEL
MODULO 2

1) Informatica es:

a) Recepcion de datos.
b) Proceso de resultados.
¢) Tratamiento de datos.

2) Un ordenador es:
a) Una maquina que piensa.
b) Una maquina que calcula.
¢) Una mdquina que procesa datos.

3)Un dato es:

a) Algo que introducimos en el ordenador por medio
del teclado.

b) Las letras que salen por la pantalla.

c) Una palabra entre comillas.

4) Informacioén es:

a) Cualquier nimero.
b) Todo lo que podemos percibir.
c) Lo que vemos en la pantalla.

S)NEW sirve para:
a) Limpiar la pantalla.

b) Borrar la memoria del ordenador.
¢) Borrar la pantalla.
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6) Un programa es.

a) Una palabra.
b) Una instruccion.
¢) Un conjunto de instrucciones y datos.

7) La instruccion LIST sirve para:

a) Sacar por la pantalla el listado del programa.
b) Echar a andar el programa.
¢) Imprimir en pantalla.

8) Si se produce un SN ERROR? Tienes que:

- a) Copiar todo el programa.
b) Copiar la linea en que se ha producido.
c) Apagar el ordenador.

9) Después de copiar una linea de programa:

a) Se teclea RUN.
b) Se pulsa la barra espaciadora.
c) Se pulsa ENTER.

10) La instruccién que “echa a andar el programa” es:

a) RUN.
b) LIST.
c) PRINT.

SOLUCIONES

ViV gVIDD
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Solucidn a los Pasatiempos

1°  Respuesta:

Es el niumero 7.

2% Respuesta:

Los nimeros 1 y 11

33



Modulo 3

;Te diviertes con los juegos? Seguro que es la parte
de las lecciones que mads te gusta.

Los programas que te ponemos en cada leccion del
libro, son menos vistosos, pero cumplen una importante
funcién: debes hacerlos, primero para divertirte. En se-
gundo lugar para aprender, y en tercer lugar, y es lo mas
importante, debes intentar modificarlos.

MODIFICACIONES

Un programa de juegos, o cualquier otro programa
se puede modificar de muchos modos. Hoy te voy a ex-
plicar el modo mas fécil de introducir una modificacion
en un programa.

Lo primero, antes de nada, limpiar la memoria del
ordenador. ;Recuerdas como se haci{a?

ON/OFF o NEW — ENTER

N. DE LINEAS

Ahora copia este programa. (No olvides que después
de copiar cada linea hay que pulsar ENTER).
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10 CLS @

2@ PRINT"QUE EDAD TIENES"

3@ INPUT €

40 PRINT"ES DECIR, QUE TIENES" ;C*365;"DIAS"

(Prescindimos de los bisiestos).
Como verds hay 4 lineas: Desde la 16 a la 49.

;No te llama la atencién que las lineas se numeren
de 19 en 18? ;Sabes por qué se hace asi?

Pulsa CLEAR. Teclea RUN. Pulsa ENTER, y luego
te lo explico.

2
30
by

El ordenador te pregunta ‘“Qué edad tienes”. Con-
téstale con tu edad escrita en nimeros y pulsa ENTER.

El ordenador te ha dicho cudntos dias tienes. Supon-
te que ahora quieres afadir algo a ese programa. Por
ejemplo, quieres que la Pantalla, en vez de negra, sea de
otro color. ;Cémo lo haces? Muy sencillo: Pulsa
BREAK. Pulsa CLEAR. Ahora LIST - ENTER. Ahf tie-
nes otra vez el programa. Copia la siguiente linea.

18 CLs 3
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Al copiar esa linea, la 10, aunque esté al final del
programa, el ordenador la coge, y la pone en su sitio, es
decir, al principio del programa.

Vuelve a rodar el programa. RUN ENTER.
JVes?

Ese es un modo de modificar un programa: Se copia
nuevamente la linea que se quiere modificar, introdu-
ciéndole el cambio deseado. Cuando se copia una lfnea
con el mismo namero de otra linea que ya estd en el
programa, la ultima se superpone a la primera, y la ‘““ma-
chaca”.

La nueva linea que se ha tecleado, se superpone a la
antigua, y la borra.

CLS

Prueba ahora a poner otros colores. Los colores que
puedes hacer con tu micro son:

#— NEGRO 1— VERDE 2— AMARILLO
3— AZUL 4— ROJO 5— BEIGE
6— TURQUESA 7— MAGENTA 8— NARANJA
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Y la instruccion para cambiar el color de Pantalla es:

CLS N (N =namero del O al 8).

;Has hecho los cambios?, Pulsa CLEAR, teclea LIST
(ENTER).

. Vamos ahacer otro, pero ahora, entre lfneas. Entre la
lfnea 19 y la 2@ vamos a meter otra, la 15, que serd la
siguiente, y cambiamos la lfnea 4.

15 PRINT"CUAL. ES TU NOMBRE" : INPUT N$
4@ PRINT N&;"TIENES" 5 Cx3655"DIAS"

Como hemos introducido estalinea en el programa?
Pues igual que la otra: Tecleas la linea 195, y el ordena-

dor se encargar4 de ponerla entre la 10 y la 2.

19 CLS 3
15 PRINT “Cual es tu nombre”: INPUT N §
20 PRINT “Que edad tienes”

Si las lineas no fueran de 14 en 10, sino de una en
una:

1 CLS 3
2 PRINT “Qué edad tienes”

no podrias meter ninguna linea entre la 1 y la 2,
porque entre 1 y 2 no hay ningiin nimero (los decimales
no valen como numero de linea). En cambio, entre 14 y
20 caben: 11, 12,13, 14,15,16,17, 18, 19.
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iPuedes meter 9 lineas mads! Si es que quieres modi-
ficar el programa.

Esa es una forma de modificar programas. En otras
lecciones te explicaremos otras.

LOS BUENOS PROGRAMADORES

NUAERAMN LAS LINEAS Ot

RUN ECHA A ANDAR UN PROGRAMA.
NEW BORRA LA MEMORIA INTERNA.
LIST LISTA UN PROGRAMA.

Vamos ahora a dar un pequefios repaso a lo que has
visto en la leccion audiovisual.
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REPASO

La Informatica es el tratamiento de la informacion
mediante ordenadores.

IORMATICA. 2 ,ooaan INFORMACION

by o —
R

La informacidén se introduce en el ordenador en for-
ma de datos: los datos son numeros, palabras, signos, le-
tras.

DATOS
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Pero el ordenador es una maquina, y no entiende las
cosas que se le dicen asi como asi.

e

0a
Q

\V e

A tu ordenador hay que decirle las cosas en un len-

guaje llamado BASIC y hay que decirselo todo de un
modo claro.

Al ordenador se le dicen las cosas en lenguaje . . . .

Una vez que tu le has introducido los datos por el te-
clado, dentro del ordenador se produce un proceso: El
ordenador se pone a trabajar con los datos.

AT,
AT Ty
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Dentro del ordenador hay unas piezas: la Memoria,
la Unidad de Control, la Unidad aritmético logica etc.
Estas piezas son CHIPS, y cada una tiene una mision.

Una de esas piezas es la memoria. La memoria, el
CHIP de memoria, tiene dentro miles de casilleros donde
se van almacenando los datos.

Pero en un CHIP no se pueden meter los datos tal y
como se pueden escribir en un papel.

Dentro del ordenador hay un traductor que se encar-
ga de traducir tus instrucciones y datos al lenguaje que
habla el ordenador en su interior:

AL ORDENADOR SE LE HABLA EN BASIC

EL ORDENADOR HABLA EN LENGUAJE MA-
QUINA

EL TRADUCTOR TRADUCE DE BASIC
A LENGUAJE MAQUINA
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1010041 Jotoo
001001 ' oio«;g

Los ordenadores hablan en lenguaje mdquina. En es-
te lenguaje todo se escribe con combinaciones de unos y
Cceros.

0=0000300009
85 =01 01931091
119 =g 11 121 11
24 =1 1120009
25§ =111111 11

Cada uno de esos ceros y unos es un

El BIT es la unidad minima de informacion.

i Te acuerdas cuando escuchaste como hablaba el or-
denador? Pues aquello que oiste era

TN
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el ordenador hablando en lenguaje maquina. Cada ruidi-

to era un BIT. Cada 8 BIT forman un BYTE. Cada
BYTE es un cardcter: una letra, un nimero, un signo. El
abecedario espafiol contiene de la A a la Z. El alfabeto
del ordenador jcontiene 255 caracteres!: Las letras, los
numeros, los signos, y otros muchos mds caracteres que
sirven para dibujar, hacer musica etc.

La unidad minima de informaciénes. ...

Si quieres ver el codigo que contiene todo los carac-
teres del alfabeto del ordenador, ejecuta el siguiente pro-
grama.

1@ FORX=1 To 255

20 PRIMTXy CHRSEOX)

3@ PRIMT

4 FORC=1 T 100:HEXT C
S@ NEXT X

s ERD

RUN ENTER

Si quieres que se detenga pulsa SHIFT @ . Para se-
guir, pulsa cualquier caracter.

Habrdas visto que cada numero sale acompafiado de
un caracter: una letra, un nimero, un cuadradito, un sig-
no.
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CODIGO CARACTERES

65
66
75
94
48
60

AQPR T >

El numero de la izquierda representa el nimero que
tiene cada uno de los caracteres en un codigo de escritu-
ra para ordenadores que se denomina:

ASCII

A la derecha ves los caracteres.

Nada de esto es necesario que lo aprendas de memo-

ria. Basta con que lo leas, para que te suenen palabras
como

BIT BYTE LENGUAJE CODIGO BINARIO
DE CODIGO ASClI
MAQUINA

Bien. Todas las instrucciones, todos los caracteres se
almacenan en la memoria. La memoria es la parte del or-
denador en que se almacenan las instrucciones, datos y
resultados. La memoria es como un gran cajon, lleno de
casilleros, en cada uno de los cuales cabe un BYTE: una
letra, un nimero, una instruccion etc.
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einchz el
@

RUN
RUN (1)
= |enres|
i 4
? MIA[N]O

Cada uno de esos cuadraditos es un BYTE.

En las memorias de los ordenadores caben miles de
BYTES. Cada mil BYTES forman un KILOBYTE.

KILOMETRO KILOGRAMO KILOBYTE

|

1.000 Metros 1.000 Gramos 1.000(1.024)BYTES

Cada mil BYTES formanun. ...

La capacidad de memoria de los ordenadores se mi-
de en KILOBYTES (K 's) de memoria.

Un ordenador puede tener 16 K's, 32 K’s, 64, 200,
10.000 K'’s etc. Si tiene un millén de BYTES tiene un

MEGABYTE

Mil k’s de memoria son un MEGABYTE.

La capacidad de memoria se mideen . . . .
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Bien.

ANIMO Y....
RUN

Programas que debes hacer para practicar:

Con este programa puedes convertir nimeros del sis-

tema decimal en numeros del sistema binario.

NEW. ENTER. CLEAR.

1@ CL.5

20 CH=""1A$="":PRINT"DIME UN NUMERO DEL SISTEMA
DECIMAL " ;

30 INPUT ND

4@ IF ND=@ THEN A%="0":GOTO 8@

5@ IF ND=1 THEN A%$= A$+"1":GOTO a@

60 IF (ND/Z)=INT(ND/ THEN A%$=A%$+"@" :ND=ND/
2:60TO 4@

70 A$=A%+"1" :ND=(ND—-1)/2:GOTOQ 4@

8@ FOR X=LEN(A$) TO 1 STEP.-

90 C$=C$+MID$E(AB,X,1)

10@ RNEXT X

11@ PRINT"SU CORRESPONDIENTE EN SISTEMA

PINARIO ES ——=-:x"3iCs%

120 GOTO Z0
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Con este programa puede convertir KBYTES en BY-

TES y BITS.
C|_yS NEW, ENTER, CLEAR

éﬁ INPUT "CUANTOS KRITES QUIERES CONVERTIR EN
PYTES Y BITS"3;A

3@ P=Ax1gz4

44 C=P*8

5@ PRINT A;" KBYTES SON "3;B5;" BYTES Y "3;Cs;" BITES"

6@ PRINT "PARA ACARAR PULSA PRREAK"

7@ GOTO 2@ '
RESUMEN

CLS n BORRA LA PANTALLA SEGUN EL
COLOR n (nimero de 0 a 8).

LIST LISTA EL PROGRAMA QUE SE EN-
CUENTRA EN LA MEMORIA.

BIT UNIDAD MINIMA DE INFORMACION..

BYTE 8 BITS. |

KBYTE 1.000 (1.024 BYTES).

MEGABYTE 1.000.000 BYTES.

AScII CODIGO DE ESCRITURA PARA OR-
DENADORES.

CODIGO LENGUAIJE DE LOS ORDENADORES
BINARIO FORMADO POR 1 YO.

K’S MEDIDA DE CAPACIDAD DE MEMO-
RIA.

| 3. _ =
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EJERCICIOS
DEL MODULO 3

1) Las lineas de los programas se suelen numerar:
a) De ningun modo.
b)De 1 en 1.
¢)De 10en 10.

2) CLS sirve para:
a) Limpiar la pantalla y cambiarle el color.
b) Cambiarle el color y limpiar la memoria.
¢) Limpiar la memoria y la pantalla.

3) Una linea se modifica:

a) Nunca.
b) Copidndola con el nimero de la linea anterior
c) Copidndola con el mismo numero de la linea.

4) El Cédigo ASCII contiene:

a) 290 caracteres.
b) 256 caracteres.
c¢) 150 caracteres:

S) El traductor traduce:
a) De espafiol a inglés.
b) De inglés a Basic.
¢) De Basic a lenguaje mdquina.



6) Un CHIP es:

a) Una parte de la memoria.
b) Una pieza.
¢) Un programa.

7)Un BIT es:
a) Una pieza.
b) La unidad minima después de 2.
c) La 1/8 parte de BYTE.

8)Un BYTE es:

a) 8 BITS.
b) 9 Bits.
c) 8 Caracteres.

9) Un Kbyte contiene:

a) 1.000 — 1.024 Bytes.
b) 32.000 — 64.000 Bytes.
c) 255 Bytes.

10) Un Megabyte contiene:
a) 10.000 Kbyzes.

b) 1.000.000 de Bits.
c) 1.000 K's.

SOLUCIONES

VIV DGgDig D iv i) sauonnos
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Solucion al Pasatiempo

1)

Solucion al Pasatiempo
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Modulo 4

-~ ALGO
78
/ |

El ordenador, como todos los instrumentos, sdlo se
puede dominar si se maneja con frecuencia.

Hay que practicar constantemente, pero antes de
practicar hay que tener claros algunos conceptos. Para
enfrentarse al micro hay que conocer los comandos de
BASIC, y algunos otros puntos de interés.

ORDENADOR HARDWARE

Ya sabes que un ordenador es una maquina electro-
nica que recibe datos, los procesa, y los devuelve conver-
tidos en informacion.

El ordenador es una mdquina formada por piezas
que son el HARDWARE. Dentro del ordenador hay
unas hormiguitas que se llaman CHIPS.
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En el CHIP, de memoria se almacenan los datos, ins-
trucciones y resultados.

La memoria es como una gran cuadricula. En cada
casillero de la memoria cabe un cariacter o BYTE. Cada
BYTEF est4 formado por 8 BITS.

T le hablas al ordenador en BASIC, y el traductor
traduce tus instrucciones a Codigo Mdquina. El abeceda-
rio del Codigo o lenguaje Mdquina tiene 256 caracteres,
y cada uno de ellos se representa por una combinacion
de unos y ceros.

PERIFERICOS HARDWARE

Ya sabes qué es HARDWARE. También sabes que
SOFTWARE son los programas: las instrucciones y da-
tos que tu das al ordenador por medio del teclado.

Las instrucciones y datos que das al ordenador se de-
nominan. ......... .

Bien. El ordenador es una herramienta. Pero el orde-
nador SOLO, no sirve para nada.
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Si el ordenador no tuviera reclado no se le podrian
introducir datos: No nos podriamos comunicar con el
ordenador.

Si al ordenador no se le conectara una Pantalla no
podriamos ver los programas, las operaciones, los resul-
tados: el ordenador no podria comunicarse con noso-
tros.

= 5 \
N2

TR N 5

Si al ordenador no pudiéramos conectar un caset, no
podriamos, por ejemplo, ver las lecciones audiovisuales.

Pues bien, a todos los aparatos que se conectan a un
ordenador se les llama PERIFERICOS.
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Los PERIFERICOS son aparatos que se conectan al
ordenador, y le ayudan a desempefar sus tareas.

Los periféricos mas utilizados son:

nwnoO—=x"xmmm— ~™”m"™
A

- para escribir en el or
DE ENTRADA o TECLADO =4 o dor.
JOYSTICKS para jugar en el orde-
nador.

PANTALLA Paraverlo que hace
DE SALIDA el ordenador.

para imprimir en pa-
IMPRESORA pel lo que hace el

ordenador.

DE ENTRADA / :
SALIDA | {TERMINAL

CASET
|[DE ALMACENAMIENTO 4 UNIDAD DE

DISCO |

La pantalla, el teclado yelcasetson........ .. ..

El Teclado,ya sabes, sirve para introducir datos al or-
denador.
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Los JOYSTICKS son los PERIFERICOS que se co-
nectan al ordenador y sirven para jugar.

AAAAAnAnnnnn 4

ANANAAAAARAA y:

alnlalalalnlalslslzlals) 4
7 y

Los JOYSTICKS son mandos de juego. Muchos de
los juegos que pueden comprarse en las tiendas de infor-
matica, funcionan con JOYSTICKS.

ENCANTADO |
—~f—
R

La Pantalla ya la conoces:

En cuanto a la Impresora, es como una maquina de
escribir, pero sin teclado, que se conecta al ordenador,
y que puede imprimir textos, programas, dibujos. La
principal ventaja de la Impresora es que salen los datos
y resultados impresos, y esto es de gran utilidad para
facturas, recibos, escritos, etc.
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Un terminal es la suma de un teclado y una Pantalla.
Un terminal no-es un ordenador. Un terminal es un te-
clado unido a una Pantalla.

Los terminales se conectan a un ordenador, que es el
que hace las operaciones.

Los terminales sirven para meter datos, por el recla-
do, y luego ver los resultados, por la Pantalla.

Otra ventaja de los terminales es que, simultdnea-
mente, varios terminales pueden estar conectados a un
mismo ordenador: pueden compartir el tiempo, pueden
trabajar al mismo tiempo. Eso es muy importante en las
empresas, los Bancos, las universidades, los ministerios.
Los terminales permiten un rapido y fécil acceso a la in-
formacion de un ordenador central.

Una pantalla y un teclado forman un.. ..
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Los ordenadores a los que se conectan los terminales
suelen ser muy grandes, muy caros, y con miles de K's
de memoria.

TECLADO
JOYSTICKS

ENTRADA

|

Pantall Carga Caset
lr?l" raesg} Salidade «—| ORDENADOR | Almacenamientod Unidad
g Graba de Disco

ENTRADA
SALIDA

A
[TERMINALI

La capacidad de memoria de los ordenadores es muy
importante. Como ya sabes, la capacidad de memoria de
un ordenador se mide en K’s. Mientras mas K'’s tiene un
ordenador, mas capacidad de trabajo tiene; mas comple-
jos y mas rapidos son los programas y los calculos que se
pueden hacer.

Los CHIPS de memoria de un ordenador se llaman
memoria interna. Memoria Interna es la que esta dentro
del ordenador vy, claro, si hay memoria interna, también
tiene que haber memoria externa.
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. Cual serd la memoria externa?

. LA MEMORIA INTERNA ESTA’ DENTRO
DEL ORDENADOR , LA MEMORL\A EXTERNA

La memoria externa es la que esta fuera del ordena-
dor. ;Dénde? En el caset, o en la unidad de disco. Por
ejemplo: las lecciones audiovisuales son programas que
estan guardados en un caset, porque no caben en la me-
moria de tu ordenador. Cuando td haces CLOADM estas
traspasando los programas que estan en la memoria ex-
terna, en el caset, a la memoria interna del ordenador.

La memoria que esta
fuera del ordenador se llama.......... ..
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Como recordaras, la memoria interna es como una
mesa donde se van poniendo los datos, las instrucciones,
todo, para trabajar. Cuando el tablero de la mesa esta
lleno y ya no caben mas cosas, tenemos que guardar las
cosas en los cajones. Los cajones serian la memoria ex-
terna o auxiliar.

VHIDAD / MEMO RIA
DlS%g / INTERNA

(-]
MEMORIAS | CASET

EXTERNAS 0O 2 °

AUXILIARES
| CE—

En una cinta-caset tu puedes guardar los programas
que vayas haciendo. Luego te explico como.

En cuanto a la Unidad de Disco, también llamada
DRIVE es también una memoria auxiliar.

El diskette o Floppy-disk, es como un disco de los
de musica, pero mas pequefio. El diskette es muy delica-
do, y va siempre dentro de su funda para que no se es-
tropee. Si el caset es como un cajon donde se guarda lo
que no cabe en el tablero de la mesa, o donde se guarda

)



lo que no se va a utilizar de momento, la Unidad de Dis-
co es como un tablero auxiliar que se pone al lado del
tablero principal, y que se puede utilizar al mismo tiem-
po que se estd utilizando la memoria interna. Mientras
que el caset es solo un sitio donde guardar programas, el
Diskette sirve para guardar programas, pero también sir-
ve para utilizarlos al mismo tiempo que los de la memo-
ria interna. La unidad de disco es una ampliacion de la
memoria.

En definitiva, caset y unidad de disco, son dos peri-
féricos de almacenamiento, dos memorias auxiliares.

NEW, ENTER, CLEAR. (Al final de cada linea
pulsa ENTER).

5 CLS 2

1® REM REPASILL.O

2@ PRINT

3@ PRINT"REM NO SALE EN EL PROGRAMA "
40 PRINT

5@ PRINT"PRINT SIN NADA SALTA UNA LINEA "
S8 PRINT

7P SOUND 8@, 32

8 SOUND 140,16

20 SOUND 240, 8

1@ FPRINT®* CON SOUND HACEMOS SONIDOS "
11@ END

RUN, ENTER.

Lee despacio el repaso de la pantalla. Como verds, en
la Pantalla no aparece ningin REM, y es que la Instruc-
cion REM sirve para poner comentarios, pero dentro del
LISTADO del Programa.

CLEAR. LIST. ENTER.
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SOUND, es la Instruccién que sirve para hacer soni-
dos. NEW. ENTER. CLEAR. y Copia.

1@ REM PROGRAMA PARA HACER SONIDOS

2@ SOUND 1.

3@ SOUND 5@, 3

4@ SOUND 1a@, 8

B# SOUND 15,8

&@ SOUND 2@0. 8

Fih SOUND 254, 8

50 SOUND 25%,32

20 PRINT "SI QUIERES HACERLO OTRA VEZ,
TECLEA RUN.ENTER"

128 END

RUN. ENTER.

S@@M@ nota rduracion

Sound 53,16 (16= 1 segundo)

* * *
Respuestas a los Pasatiempos de la leccion 42

1° El Hexagono tiene 114 triangulos.

28

3% “Mas vale pajaro en mano que ciento volando”
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Estabamos hablando de la memoria. Hemos visto los
Periféricos. La memoria interna puede ser de dos tipos:

RAM ROM
INTERNA « RAM
ROM

MEMORIA <« )
EXTERNA | CASET
o UNIDAD DE

LL\UXILIAR DISCO

La memoria RAM es donde se almacenan los progra-
mas: instrucciones y datos. Se borra con NEW,con
ON/OFF. 3

Con NEW se borra todo el contenido de la memoria.
Con DEL se pueden borrar las lineas que se deseen: Por
ejemplo DEL 50, borra la linea 50.

DEL — 50 borra todo hasta la Iinea 50.
DEL 50 — borra desde la linea S0 hasta el final.

Por otro lado, la memoria ROM, contiene unas ins-
trucciones, unos programas, que se graban en la fibrica
del ordenador. La ROM contiene los programas necesa-
rios para el funcionamiento del ordenador. La Memoria
ROM nunca se borra, no se puede borrar.

Por ahora hemos terminado con la memoria.
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Ahora voy a explicarte como se pasa un programa
del ordenador al caset.

CLEAR. LIST. ENTER.

Si en tu pantalla no aparece ningin programa, copia
nuevamente el de SOUND.

La memoria de fabrica se llama. .. ....

La memoria donde se almacenan
los programas se llama............

El caset sirve para guardar programas. Con CLOAD
se pasan los programas del caset al ordenador.

Pues bien, CSAVE sirve para archivar programas en
el caset. ;Como se hace?

BLANCO
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1)
2)
3)
4)
S)
6)

7)
8)

Conecta el caset al ordenador como aparece en el di-
bujo.
Introduce una cinta en el caset.

Rebobina la cinta hasta el principio, luego pulsa el
Play del caset, cuenta, despacio hasta 5, y para el
caset.

Teclea 'LIST ENTER para verificar que hay algun
programa en la memoria del ordenador. Luego
CLEAR.

Regula el volumen del caser al maximo.

Teclea CSAVE “PROGRAMA” (o el titulo que tu
quieras, siempre que no pase de 8 letras).

Pulsa RECORD—-PLAY del caset y luego ENTER.
Cuando te aparezca. . .

OK
Y escuches CLICK!

Puedes parar el caser. El programa esta grabado. (OK

siempre indica que el ordenador estd listo para actuar).

LIST. ENTER.

Con la instruccién . . . . ....... grabamos los pro-
gramas en cinta.
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;Has visto?

w
(oue LECCION MAS (_ANSADD ﬂ)

(o]
o

e ———————e.
’ ()\ﬁ_—_»\ﬂ
_— . '

Para pasar del caset a la memoria del ordenador ten-
dras que hacer como al principio de cada leccion, pero
en vez de:

CLOADM
s6lo pondras CLOAD (sin M).

Bien. Para probarlo, una vez que hayas grabado en
una cinta un programa, teclea NEW, y procede a pasarlo
de la cinta al ordenador. Hoy no vamos a ponerte mas
ejercicios, asi que dedica el resto del tiempo a hacer
practicas con

CSAVE “PROGRAMA”y
CLOAD
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HARDWARE

CHIPS

PERIFERICOS
SOFTWARE
TERMINAL
MEMORIA
INTERNA

MEMORIA
EXTERNA

MEMORIA
ROM

MEMORIA
RAM

CLOAD

CSAVE

RESUMEN
Parte mecanica o fisica del ordenador.

Pieza de la memoria del ordenador (cir-
cuito integrado).

Aparatos que se conectan al ordenador.
Parte l6gica del ordenador (no fisica).

Periférico del ordenador compuesto
por pantalla y teclado.

Memoria que se encuentra en el interior
del ordenador.

Memoria utilizada por el ordenador,que
se encuentra en los periféricos.

Memoria inalterable del ordenador,que
contiene los programas necesarios
para su funcionamiento.

Memoria donde se almacenan los pro-
gramas, instrucciones y datos que intro-
duce el programador.

Carga un programa en la memoria.

Guarda en cinta un programa que esta
en la memoria.
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Modulo 5

¢Has tenido algun problema con las lecciones ante-
riores? Espero que si. De lo contrario es que no le estds
sacando partido al curso. Si al enfrentarte a un ordena-
dor no tienes problemas, es que el ordenador te estd ga-
nando.

En informatica, si algo puede salir mal, saldra mal.
De los errores se aprende, pero sélo podras equivocarte
si haces cosas, si manejas el ordenador.

Confiamos en tu responsabilidad y en tu coraje.

YO NUNCA
ME EQUIVOCO
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No tenemos ninguna prisa: lo importante es apren-
der: tenemos que ganarle la partida al ordenador.

Animo y

LENGUAIJES

El Basic es un lenguaje de alto nivel mediante el cual
podemos comunicarnos con un ordenador.

Del mismo modo que para comunicarnos con una
persona, tenemos que emplear algiin idioma que esa per-
sona entienda, para comunicarnos con un microordena-
dor, tenemos que emplear el Basic. ;Por qué es el BA-
SIC un lenguaje de alto nivel?

FRANL T

LENGUAJE MAGQUINA

2

J

Q‘
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Un lenguaje informatico es de alto nivel cuanto mas
se parezca a un lenguaje humano: es decir, cuando tiene
palabras, entendibles por una persona.

Lenguajes de alto nivel son: BASIC, COBOL, FOR-
TRAM, RPG, LOGO, PASCAL, etc.

Lenguaje de bajo nivel, es el que entiende el ordena-
dor en su interior: lenguaje maquina.

A este ordenador se le habla en BASIC.

El BASIC es un conjunto de palabras (Comandos,
funciones y reglas), para comunicarnos con el ordena-
dor, de modo que el ordenador nos pueda ser util.

La diferencia que hay entre un lenguaje de alto nivel
y uno de bajo nivel es. . .. ... .

Con el ordenador nos podemos comunicar en BASIC
de dos modos: Por ejemplo, tecleamos una instruccion y
algiin dato: (ejecuta los ejemplos).

NEW. ENTER. CLEAR

CLS 3 (ENTER)

CLS 5 (ENTER)

PRINT “ESPANTA”, “PAJAROS” (ENTER)
SOUND 78,30 (ENTER)

SOUND 250, 50 (ENTER)
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Como has podido comprobar, cada vez que has pul-
sado ENTER, después de la instrucciéon y el dato, la ins-
truccion se ha ejecutado inmediatamente. A este modo
de trabajar con el ordenador, se le llama

MODO INMEDIATO O DIRECTO

MODOS DE PROCESO

En un Modo Inmediato no se pueden hacer progra-
mas, sOlo se pueden ejecutar instrucciones aisladas, co-
mo las del ejemplo, o, a lo sumo,-ejecutar varias instruc-
ciones.

NEW. ENTER. CLEAR.
CLS 4:
PRINT “ESTO ES”: PRINT “UNA PRUEBA™:

PRINT “del funcionamiento’: PRINT ‘“del ordena-
dor”: PRINT “en modo inmediato’’:

SOUND 200, 16: SOUND 50, 20:
SOUND 190, 16 (ENTER)

Hemos ejecutado varias instrucciones, en modo in-
mediato, separdandolas con “dos puntos” (:). Pero este
modo es poco practico.

Qué N° de linea tiene el modo inmediato. . . . ...

El otro modo de trabajar con el ordenador es en
modo programa o diferido.

- MODO PROGRAMA O DIFERIDO



MODO PROGRAMA es cuando el ordenador ejecu-
ta un conjunto de instrucciones y datos agrupados en
lineas.

Copia el siguiente ejemplo.

NEW. ENTER. CLEAR.

i@ Cl.s @

2@ FOR X=1 T &2

J@ FOR =1 TO 20

4@ SET (X, ¥y BEND{(83)
DL NEXT Y

H@ SOUND X, INT(31/4)
TEOMEXT X

i END

RUN. ENTER
(Has visto qué bonito?

Eso que has copiado, eso que has ejecutado,es un
PROGRAMA.

Un PROGRAMA es un conjunto de instrucciones y
datos, pero, dispuestos en forma de lineas.

Un PROGRAMA es. . ........

En otras palabras: un programa BASIC es un conjun-
to de lineas, y una linea es un nimero seguido de ins-
trucciones y datos.
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ME ESTOY ESFORZAMNDO

UN PROGRAMA ES uUn
CONJUNTO DE LIMNEAS

1

W

Teclea LIST. ENTER
En cada linea ira alguna instruccién y algun dato:

N° DE  INSTRUCCION  DATOS
LINEA
LINEA } l
10 PRINT "EJEMPLO"

El nimero de linea es muy importante, ya que el
ordenador ejecutara las instrucciones en el orden que tu
le digas: hara primero la linea con nimero mas bajo,
luego la -siguiente, y asi sucesivamente hasta llegar a la
ultima. Al ordenador no le importa que tu teclees:
(NEW. ENTER. CLEAR))

44 PRINT"DE ACUERDO?"

10 C1.s 3

5 REM NUMERO DE LINEA

2@ PRINT"EL NUMERO DE LINEA"
30 PRINT"ES MUY IMPORTANTE"
S PRINT" ®%==%%"

porque €l leera las lineas en orden creciente: empezara
SIEMPRE, por el nimero mas bajo, y terminara siempre
por el mas alto. El ordenador lo hace todo en orden: por
eso se llama ordenador.

72



DAR OROENES AL C%
ORDENADOR

YO SER
y { ORDENADOR

TG eres un programador. Estds haciendo este curso
para aprender a disefiar tus propios programas. El orde-
nador ordena lo que t le digas, pero tienes que ensefiar-
le todo, y se lo tienes que ensefar todo en orden.

ENTONCES.
¢YO QUE SER?

Por qué linea empieza a ejecutar el PROGRAMA. . . ...

Ahora copia este programa:

NEW. ENTER. CLEAR.

5@ FRINT"EL TRGN AC"j

9@ PRINT"QUE EL. ORDENADOR"
1@ FRINT"ESTO ES UN"

3¢ PRINT"EJECUCION DE UN"
7@ PRINT"PARA QUE VEAS"

6@ PRINT"TIVADG"

2@ PRINT"EJEMPLO DE"

4¢ PRINT"PROGRAMA CON"

17 PRINT"EJECUTA EL PROGRAMA"
2@ PRINT"EL ORDEN EN"

112 N

RUN. ENTER.
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TRON — TROFF

Ahora, teclea TRON. ENTER. Esta instruccion sir-
ve para ver el orden que sigue el ordenador para ejecutar

la lineas.
RUN. ENTER.

Ese programa era muy complejo. Tt lo has tecleado
desordenadamente, y el ordenador lo ha hecho en
orden, en su orden interior.

Ahora teclea TROFF. ENTER. TRON sirve para
ver en qué orden va ejecutando el ordenador las lineas.
TROFF desconecta la instruccion TRON.

Vamos a cambiar de tema. Ya conoces algunas ins-
trucciones BASIC:

PRINT, CLS, TRON, TROFF, CLOAD, LIST,
RUN, NEW, SOUND, CSAVE, END, REM. CLOADM

TRON sirve para. .. ......

TROFF desactiva. . . .....
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EDITOR

Ahora vamos a ver la instruccién que, en BASIC,sir-
ve para hacer las correcciones de los programas.

Ya sabes que un programa se puede corregir cam-
biando una linea por otra, pero eso es poco practico.
Hay una instruccion de BASIC que sirve para corregir
los errores que se pueden cometer en los programas.

Se trata de EDIT. ;Cémo funciona EDIT?

NEW. ENTER. CLEAR.

Copia el siguiente programa, tal y como aparece en
el recuadro. Copialo exactamente igual que viene en el
recuadro, aunque te parezca que hay errores.

1d CL.S 18

20 PRINTR "EJEMPL.O PARe EL EDITOR CON DY

3@ PRINY "EJEMPLO PaRe EL EDITOR CON C®

4@ PRINT EJEMFLO PARA EDRITAR COR I®

598 PRINT"EJEMPLO DE EDITOR CON X VayA HOMERE!

Ahora pulsa CLEAR y teclea LIST. ENTER. Ahr
tienes el programa que has copiado. En cada una de las
lineas hemos introducido un error, que ahora vamos a
proceder a corregir con EDIT.

Queremos corregir, en principio, la linea 10. Como
esta linea es cortita, la corregiremos como ya sabes:
vuelve a copiarla, pero en vez de CLS 18 le pones
CLS 2.

10 CLS 2 (ENTER)
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Para qué sirve EDIT. ... ... ...

Ahora vamos a la linea 20.

Teclea EDIT 20. ENTER.

20 PRINT R ““Ejemplo para editar con D”’
200

Eso es lo que te aparece al final de la Pantalla. Es
decir, te aparece la linea que vas a corregir, y debajo una
linea en blanco, que es donde vas a hacer la correcion.
Lo que queremos es suprimir la-R que hay después de
PRINT. Bien: Ve pulsando la barra espaciadora hasta
que R quede bajo el CURSOR. Ahora pulsa la letra D.
Ahora ENTER. Ya estd corregido. EDIT con D borra lo
que haya debajo del CURSOR.

Dseusa..........

Ahora EDIT 30 ENTER

3@ PRINY “‘ejemplo para editar con C”
3on

Lo que estd mal en esa linea es la Y que hay en lugar
de la T de PRINT. Ve pulsando la barra espaciadora has-
ta situar el CURSOR sobre la Y. Ahora pulsa C. y ahora
teclea T. ENTER.
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Ya has corregido la linea 30. Ahora limpia la Panta-
lla con CLEAR.

Cseusa..........

EDIT 40 ENTER

44 PRINT “Ejemplo para editar con I”’
spm

Esta vez el error consiste en que nos hemos olvidado
de poner el texto, entre comillas. Para insertar las comi-
llas, ve pulsando la barra espaciadora. Cuando estés jus-
tamente debajo de la E de ejemplo, pulsa la tecla I,
luego pon las comillas, y luego ENTER. I sirve para in-
sertar algo que se nos ha olvidado.

I sirvepara.........

Ahora EDIT 50 ENTER.

S@ PRINT “Ejemplo de editar con X”
508

En esta ocasion hemos puesto letras de mas al final
de la linea, y, a parte, se nos ha olvidado poner las comi-
llas del final. Bien, pulsa la tecla X: como veras el CUR-
SOR se ha ido al final de la linea. Ahora, con la tecla
borradora o de retroceso ( |-4 | ) borra hasta la X,
luego pon las comillas, y ENTER.
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CLEAR

10
20
30
40
50

1@
{4
40
50

CLS =

PRINT"EJEMPLO PARA EL EDITOR CON D"
PRINT"EJEMPLCG PARA EDITAR CON C"
PRINT"EJEMPLO PARA EDITAR CON I"
PRINT"EJEMPLO DE EDITOR CON X "

FRIMT"EDIT2CON EDIT CORREGIMOS LAS LIMEAGS"
PRINT"D:RORRA LO QUE HAY RPAJO EL CURSGR"
PRINT"C:CAMRIA UN CARACTER FOR OTRO"
PRINT"I:INSERTA UN CARACTER EN MEDIO DE OTRG
PRINT" X:VA AL FINAL DE LA LINEA Y DESDE

ALLLI SE PUEDE PORRAR"

Cual es la tecla borradora. . . .

Por hoy, no estd mal. Ahi te dejo unos programas

para que los ejecutes.

1@
2@

39
40

=
-4

5@
7@
30
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CL.S

FRINT"CAMEIA a Y b EN EL PROGRAMA
POR LOS VALORES QUE QUIERAS"

FPRINT

PRINT" FARA CALCULAR LA SUMA DE LGS
CUADRADOS DE a Y b"

PRINT

PRINT"DESPUES HAS run 80"

END

PRINTAtZ+B+Z



18 PRINT1Z34

@ PRINT

30 PRINT 1234
4@ PRINT

5@ PRINT; 1234
6@ PRINT

7@ PRINT, 1234
8@ PRINT '
98 PRINT1,2,3,4
100 PRINT

11® PRINT"1234"
120 PRINT

13@ PRINT1323334

S REM ORGANILL.O

12 AE=INKEY$

20 IF A$="" THEN 10
3D A=ASC{A%)

4@ PRINT A%;

580 SOUND A%z, 1

&8 GOTO 1@

Este programa te va a encantar. Cuando acabes el
curso ti sabras hacer programas como ¢ste. Primero,
antes de ejecutarlo, quiero hacerte una advertencia:
Este programa te sirve tanto para divertirte como para
aprender. Tu ordenador se convierte en una caja musi-
cal. Puedes teclear en minusculas o en Negativo, todos
los caracteres del teclado, excepto BREAK. Cada vez
que pulses BREAK romperds el programa. Te ayudara
mucho a conocer el valor de cada tecla, ejecutar antes de
este programa, el programa en que aparecian los caracte-
res del Cédigo ASCII .

Tampoco tengo que decirte que debes guardar todos
los programas en tu caset, con un nombre distinto cada
uno.
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RESUMEN

Lenguaies de alto nivel son los mas parecidos al lenguaje
humano: el Basic, el Cobol, etc.

Lenguaje de bajo nivel es el que trabaja el ordenador in-
ternamente.

Un lenguaje (Basic, Cobol) es un conjunto de comandos,
funciones y reglas para comunicarnos con el ordenador.

Cuando queremos pedir un resultado inmediato al orde-
nador se lo pedimos en modo inmediato, es decir, sin
namero de linea. Cuando necesita procesos complejos
lo hacemos en modo diferido o a través de un programa
con namero de linea.

Un programa Basic es un conjunto de lineas y una linea
es un numero seguido de instrucciones y datos.

Tron activa el rastreo del programa.
Troff desactiva el Tron.

Edit nos editaunalinea para corregir algin dato erroneo.

§oluci6n al Pasatiempo

Es blanco porque s6lo en el Polo Norte puede darse
esa circunstancia.

80




EJERCICIOS DEL
MODULO 5

1) Cuadl es correcta:
a) Sound 15, 32

b) Sound 290, 16
¢) Sound 150, 290

2) Cuando se apaga el ordenador se borra:

a) La memoria ROM
b) La memoria REM
¢) La memoria RAM

3) Las Iineas se corrigen con:

a) No se puede
b) EDIT
c) TRON

4) Qué linea es incorrecta:

a) 40 RUN
b) 110 PRINT A
c) 60, PRINT A+1

5) La funcion X de EDIT:

a) Borra una letra.
b) Te lleva al final de la linea
c) Sirve para insertar palabras

6) La funcion I de EDIT sirve para:

a) Nada
b) Borrar letra a letra
c) Insertar
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7) La funcion C de EDIT sirve para:

a) Borrar la linea de golpe
b) Borrar la linea letra a letra
¢) Cambiar un caracter por otro

8) La funcién D de EDIT sirve para:

a) Borrar un caracter
b) Borrar un linea
c¢) Ninguno

9) Qué instruccion usamos para ver en qué orden ejecu-
ta el ordenador las lineas:

a) CLS
b) TRON
c) TROFF

10) Para borrar algunas lineas se utiliza:

a) RUN 100
b) EDIT X
c) DEL

SOLUCIONES:

DEVDDEgDEDY
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Modulo 6

La informatica es la ciencia que procesa datos. Un
ordenador recibe datos, trabaja con ellos, los procesa,
y emite una informacion que antes desconociamos. El
ordenador trabaja con datos. Un ordenador sirve para
manejar datos, sin datos no sirve para nada. Para que
un ordenador funcione hay que introducirle datos.

foy

Y ES0 COoMO
SE HACE?P

INFORMATICA es........ :

LAS VARIABLES

Los datos se introducen al ordenador por medio del
teclado; desde el teclado pasan al interior del ordenador,
van a la memoria, pero no se meten en cualquier parte
de la memoria, se meten en las variables, que son unos
compartimentos especiales.
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MEMORIA

} VARIABLES

Bueno, no todos los datos van a las variables.

Los datos pueden introducirse directamente al lado
de una instruccion, y siempre que ejecutes esa instruc-
cion el dato aparecerd en el mismo sitio, de un modo
constante.

Dato Constante es aquel que, como su nombre indi-
ca,permanece constante a lo largo de todo el programa,
y siempre aparecera en el mismo lugar.

10 PRINT “Hola”
20 END

Cada vez que tu ruedes el programa anterior, apare-
cera HOLA en la pantalla y en el mismo sitio. HOLA es
un dato constante, no varia; siempre aparecera en el mis-
mo lugar.

En cambio, un dato que se guarda en una variable,
puede utilizarse muchas veces a lo largo del programa
y si el dato es un nimero puede cambiar su valor.

El dato constante solo se puede usar una vez en el
programa.

El dato que se guarda en la variable se puede utilizar
varias veces a lo largo del programa.
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i LET A==a

0 A=A+10

32 CL.S RND(9)-—-1

40 PRINTQ 238,473

B8 SOUND AL, 3

H IF A=250 THEN &@
TR QOTO Z@

Es una variable, y por ello se puede utilizar varias
veces, y por ello su valor varia en cada linea: cada vez
que se ejecuta el programa te sale un color, un numero
distinto y un sonido distinto.

La instruccion que se utiliza para dar valor a las va-
riables es

LET

Se pone:

10 LET A =48
0

10 LET CA= A « H
0

10 LET N3§ = “15 afnos”
0

10 LET S§ = “«7

En las variables se guardan datos. La instruccion que
sirve para guardar datos en las variableses L E T.
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Cada variable tiene un nombre. El nombre de una
variable siempre empieza por una letra y es conveniente
que no sea muy largo.

NOMBRES DE VARIABLES

A HR$
CASA Cl$
TR P2§

Pl R2D2$
N2 SI$

Cada variable debe tener un nombre distinto.
HOLA
VARIABLE

) (@
5 &,

Las variables pueden ser de dos tipos:

NUMERICAS DE CADENA (o ALFA-NUMERICAS)
N 1%
NUMEROS CADENASDE
PARA CARACTERES
HACER
OPERACIONES

En las variables NUMERICAS se guardan numeros
para hacer operaciones, o letras que representan a nu-
meros.
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i@ 4=5 A, B, Cson VARIABLES NUMERICAS

DA Gy wa son letras que representan
46 PRIMT ¢ a nameros

En las variables numéricas guardamos. . . .

En las variables de CADENA § se guardan ‘“Cade-
nas’’ de caracteres. Lo que se guarda en las variables de
cadena tiene que ir entre comillas, y al final del nombre
de la variable tiene que ir el signo $.

10 A%="ESTO ES"

Zo BH="UN EJEMFLO"

Za C$="DE YARIARLE EN CADENA"
4@ PRINT A% ES

5@ PRINT C%

En las variables alfanuméricas guardamos. . . . .. :

Si te equivocas y guardas palabras en una variable
numeérica, o no le pones comillas al contenido de una va-
riable de cadena, ¢l ordenador te advertird que te has
equivocado con

TM ERROR

Para comprobarlo copia 100 LET A = “observa”
Y ahora, RUN 100 ENTER

Como puedes observar, te da error TM en la Iinea
100, porque has querido guardar una cadena en una
variable numérica. RUN 100 ejecuta desde la linea 100.
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Ahora DEL 100 y .ENTER, con ello borras la linea

100.

El ERROR TM nosindica.........

Dijimos que el comando LET sirve para guardar
datos en las variables. Pues bien: el ordenador se sabe de
memoria el comando LET, y cuando quieras dar valor
a una variable, no hace falta (si quieres) poner LET;

ejemplo:
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1@ LET As="COMO SABES, Z25#1@ ES IGQUAL A"

=@ LLET B=Z5

20 LET C=1@
4@ PRINT A$3E#*C

-

12 A%="COMO SARBES. 2D0%108 ES 1GUAL AN

A C=1@
4@ PRINT A$IExC

Se puede poner:
LET A$ = .....



Ahora te toca a ti.

L1

HONOX; "
2 £

gL

Debes copiar y ejecutar los siguientes programas:

14
.
3z
f'...ﬂ
S
o
79
=14
£47]

17
;)
3A
4
S
&8
7
=]

REM" RESOLUCION DEL. TRIANGULO®"
PRINT"DIME UN CATETO"

IMPUT A

PRINT"DIME OTRO CATETO"

INPUT B

LET C={(A4Z)+{(B42)

LET C=C#(1/2)

PRINT"LA HIPOTENUSS VALE"SC
END

REM"AREA DE UN TRIANGULO"
PRINT"DIME LA EBASE"

INPUT B

PRINT"DIME [.A ALTURA"
IMPUT H

LET aA=(E*H) /2

PRINT"EL AREA YALE" $A
END
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1/ REM"AREA DEL CIRCULO"

F@ PRINT"DIME EL. RADIG"

3@ INPUT R

44 LET A=3.141592% (R

S PRIMT"EL AREA DEL. CIRCULD VALE"3A

Una vez que hayas ejecutado los programas, gudrda-
los en tu caset. Intenta hacer algo parecido, aunque no
te salga, con otras féormulas.

RESUMEN

La INFORMATICA es la ciencia que procesa datos por
medio de maquinas.

Una VARIABLE es un casillero de la memoria donde
guardamos un dato.

La INSTRUCCION LET se utiliza para dar valor a una
Variable.

El nombre de una Variable tiene que empezar SIEMPRE
por una letra y no ser muy largo.

Las VARIABLES NUMERICAS sirven para guardar
NUMEROS.

En las VARIABLES ALFANUMERICAS guardaremos
Cadenas de caracteres.

El ERROR TM se producira cuando queramos guardar
un Numero en una Variable Alfanumérica o lo contra-
rio.
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1)

2)

3)

4)

S)

6)

EJERCICIOS DEL
MODULO 6

Una variable es:

a) Un casillero de memoria.
b) Un dato.
¢) Un numero.

El nombre de las variables empieza por:

a) Un numero.
b) Un nimero o una letra.
¢) Una letra.

El nombre de las variables es conveniente que sea:

a) Largo
b) Corto.
¢) Es igual.

Las variables pueden ser:

a) Numéricas, o alfagenéticas.
b) De cadena, o numeradas.
¢) Numéricas, o de cadena.

Cual no es correcta:

a) LET A = “cadena”.
b) LET A$ =“1.980".
c)A=A+1

Cual es la correcta:
a)A= C+A

b) SA = SA

c) P3= “alfa”.
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7) Para asignar valor usamos la instruccion:

a) TRON
b) PRINT
c) LET

8) Siaparece TM error:

a) No pasa nada.
b) Hay que borrar el programa.
c) Hay error de asignacion.

9) DEL sirve para:

a) Borrar lineas concretas.
b) Limpiar la pantalla.
¢) Borrar la ROM.

10) RUM 190 ejecutara el programa:

c) Desde le principio.
b) Desde la linea 190.
c) Hasta la linea 190.

SOLUCIONES
VDDV VDEDY

Pasatiempos

SOLUCION:

El nimero de posibles caminos entre A y B es de 70.



Modulo 7

<o

K y
N

Hoy es el dia de los nameros. El ordenador es, ante
todo, una calculadora, una calculadora que habla.

S{. YO HABLO

soy MucHo HABLO UN POCO , HABLO
MAS Que  \ \\ Ffr— gﬁAm’E HABLD HUCHO.
UNA CALCULADORA apo, " HABLO MULHSIAO. ME
SonEigeea ENCANTA HABL AR

El ordenador maneja, procesa los datos que tu le
introduces. Unos son letras, otros son numeros. ;Como
se convierte ¢l ordenador en una calculadora?

Ya lo sabes. 6/)))

)

Q(/j)

-~

Z
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Claro. El ordenador se convierte en calculadora te-
cleando PRINT (o SHIFT ? que es lo mismo). Luego
basta plantear cualquier operacion.

Por ejemplo:
1 a=34
A E=7
3P =5
4 PRIMT ApZ
58 PRINT A#(
& PRINT &4/B
7@ PRINT A+B+C
8@ PRINT A~P~(
9@ END

Con las tres variables de las lineas 10, 20 y 30, en las
lineas 40 a 80 hemos hecho distintas operaciones.

;Has ejecutado el programa? Si no lo has hecho,
hazlo ahora.

PRINT con los operadores aritméticos convierte al
micro en una calculadora, que puede hablar.

Ejecuta el siguiente programa:

FRAFS Faks CALCULSR TaNT

ME EL NUMERG AL GUE QU

1 REM PR
o INPUT
Bl S84

3@ PRINT

48 IMPUT"DIME EL % OQUE QUTERES Cal CUlLaR" T8
50 FPRINT
S PRINTVEL" $E; " %08 VA1

7 PRINT" 2484+ 54545454 ® 4K+ 5 084 H 4 F 8 #ob g !

3A RN




Para ““escapar’ de ese programa, utiliza BREAK.

En ese programa has calculado tantos por ciento.
Por si no lo has estudiado aun, el tanto por ciento de
un numero se halla multiplicando el numero, por el
tanto por ciento, y luego se divide por 100. Por ejemplo,
el 10 % de 50 se halla multiplicando 10 * 50 y dividién-
dolo por 100.

10 * 50
100

Como recordaras, de la lecciéon audiovisual, los ope-
radores aritméticos tienen un orden de ejecucion.

Si en una operacién te aparecen varios operadores,
se ejecutan en el siguiente orden.

[ 4°l 4 POTENCIACION ]

22 * MULTIPLICACION
/ Dwision

l}"] + — SUMA ¥ RESTA

La primera categoria y orden corresponde a la po-
tenciacion. Es lo primero que hace el ordenador.

@®

543 (=125)
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En segundo lugar hara las multiplicaciones y divisio-
nes, empezando por la izquierda.
20 20
9/3 (=3) 3*8 (=24)

En tercer lugar, hara lo mas facil: las sumas y restas,
también de izquierda a derecha.

SACHGRC NG

93 + S.13 =

3+125 — 24 =104

El ordenador le da mucha importancia al orden para
hacer las operaciones, porque no es lo mismo

(15 —4) * 3 = 33
que

15 — (4 *3)=3

Por eso, para hacer las operaciones es conveniente
separarlas mediante paréntesis.

El ordenador empieza por la . . . ..

cuando tienen igual categoria.
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Cuando el ordenador se encuentra una operacion para
realizar, lo primero que hace es lo que hay entre parén-
tesis (). Si hay varios paréntesis empieza por los de la
izquierda, a continuacién hace las potenciaciones t ,a
continuacion hace las multiplicaciones * y divisiones / ,
empezando también por la izquierda. Para terminar, el
ordenador hace las sumas + y restas — .

En definitiva, el ordenador hace primero lo dificil y
luego lo facil. '

()t ¥ *

AL ORDENADOR HAv
QUE PLANTEARLE LAS OPERA-
CIONES DE UN MODO (LARO
Yy ORDEMADO PARA QUE LAS
PUEDA EMNTENDER

Ahora, muy despacio, resuelve esos ejercicios: pri-
mero sin ordenador. Luego, para comprobar las respues-
tas, introduce los datos en la calculadora PRINT vy

gjecutalos.
YO TE LO ENSENARE
7T
C -

/ //’7/ "y
7110 :

////
/[ \/)////
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Estamos ensefiando aritmética al ordenador.
Adelante.

12)5%3 — 8 *4 +6/2 =
22)3*9*8 3 -1 =

3°) 5/1 * 2%3/5+@3 *9) =

4°)4 *3 — (5§ *2)* (7+8)/ 10 =

Con la practica iras adquiriendo mayor soltura y te
serd mas facil plantear las operaciones.

Vamos a hablar ahora de varios puntos importantes,
muy relacionados con PRINT.

o 9 5 3
PUNTO COMA  PUNTO  DOS PUNTOS
Y
COMA

El BASIC es un lenguaje de programacién mediante
el cual nos comunicamos con el ordenador. Los lengua-
jes tienen palabras, gramdtica, ortografia. En el BASIC
los signos de puntuacion son muy importantes.

El punto se utiliza para los decimales. En BASIC los
numeros enteros no llevan ni punto ni coma.

1000 14328 116531 1944709

En cambio si se les pone punto a los decimales.

4.3 77.8 9 165.72
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En BASIC los decimales se ponen con punto.

® PUNTO

* * *

En cambio la coma 9 v el punto y coma ; se
utilizan para otras cosas.

PRINT tiene dos utilidades fundamentales en BASIC:

1) Imprimir en Pantalla (o que sea entre comillas).
2) Actuar como calculadora (con nimeros).

La coma SEPARA 9

El punto y coma UNE ;

5 (LS

1A PRIMT"ESPANTA" o " FaJARODE"
2 PRINT

3@ PRINT" CORTA'

4 PRINT" PLUMAS"

54 END

Como habrias visto la coma divide la pantalla en dos,
escribiendo en el lado izquierdo lo que estaba a su iz-

quierda, y en el lado derecho de la pantalla lo que estaba
a su derecha.

ESPANTA PAJAROS
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El punto y coma hace todo lo contrario: une lo que
tiene antes con lo que tiene después.

No te vamos a repetir mas esto, porque es un tema
que veras en casi todos los programas que hagas. Lo que
si te quiero advertir es que muchos de los

S/N ERROR

que te aparezcan pueden venir motivados porque hayas
colocado una coma, un punto o un punto y coma en
lugar indebido, o porque no los has puesto, o porque los
hayas puesto de mas.

* * *

En cuanto a los dos puntos : tienen una importan-
te mision. Cada linea de un programa contiene una ins-
truccion. Si quieres meter dos instrucciones o mas, en
una linea, tienes que separarlas por: dos puntos.

FEE "EJEMPLO DE g
WIND |, A

2 GOUND 1,450
37 RUN

Rueda ese programa. (Para escapar de él: BREAK)
Como veras en la linea 10 hemos metido 3 instruccio-
nes, y en la 20 hemos metido otras 3.

Podemos meter varias instrucciones en una linea, se-
parandolas por (:) dos puntos.
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SHIFT «—— Borra lineas enteras.

DEL

Borra lineas aisladas de la memoria.

SHIFT e Detiene la ejecucion de programa.

RUN N Bu'lmero Ejecuta desde la linea que tu le digas.

e linea

Haz pruebas con RUN, RUN 10 RUN 20, RUN
30, RUN 40, RUN 60, RUN 70, RUN 80, RUN 90.

NEW. ENTER. CLEAR

5 CLE 4

1d
el
3¢
49
5@
L@
70
=1

7

PRINT"LINEA 145 :S0UND 1,3
PRINT"SEGUNDA LLINEA" *SOUND 25, &
PRINT"LINEA TERCERA" :SOUND 74, 8
PRIMT"LIMNEA 4ﬁ”=SOUND LS &

EID

CLS 2

PRINT"OTRSY PROGRAMA" DSOUMND 254, 4
PRINT"VEST" 150UND 255, 4

FRIMT"COM UM s SOURND 193, 4

1@ ERD
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Solo algunos comandos y controles que ya conoces.

Borra retrocediendo.

SHIFT «— Borra de una vez un renglén entero.
SHIFT e Detiene la ejecucion de un programa.

RUN Con un numero de linea detrds empieza
a ejecutar el programa desde la linea que
td le has dicho.

Para practicar estos controles y comandos, copia el
siguiente programa y ejecutalo[<—]y SHIFT +— uti-
lizalos si te equivocas. RUN N.°de linea.

RUN N (N = N? de lineas desde donde quieras
que empiece el programa)

Pulsando SHIFT y @ simultaneamente se detiene el
programa. Para reanudarlo pulsa @ u otra tecla cualquie-
ra. jAdelante!

Contador

1@ CLE &

2Pl Haz pruebas con
2 Ao A g

g r;‘i“?rkrlr'*. T, A SHIFT e

4@ FPRIMTa 37 .48

5@ G0TO 3@ y con BREAK
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dibujo de colores

14
)
4@
&0
7@

CLE@A i
v N Prueba y modifica X de
0a62,Y desde 0 a 31,

FOR X=@ TO &3

SET(X,Y,C)

C=C+1:IF C»8 THEN C=0 y C, desde O a 8
3

C
NEXT X:NEXT ¥
GOTO 7@

Juego de rapidez con SHIFT e

12
20

0
4@
5@
7

Ta

REM CORCURSO DE RAPIDEZ

PRIMNT"QUIEN SE ACERCA MAS AL NUMERG
DIGA EL OTRO, PULSANDO SHIFTa";
SOUND 200, 32:50UND 222, 1&:50UND 1,2
Ay

Aa=A+]

FRINT® 237.A%
GOTO 5@

Con SHIFT e se detiene el programa.

En cambio, si en vez de pulsar SHIFT e

OUE

pulsas

BREAK; no sbélo se detiene el programa, sino que se
rompe en la linea que estad ejecutando en ese momento,

y te lo dice:

BREAK X

Para reanudarlo tienes que teclear RUN. ENTER.

Después de SHIFT « , cualquier tecla.
Después de BREAK, RUN (ENTER)
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~s

Bien por hoy es bastante, aunque se me olvidaba que
nos queda por ver un comando: PRINT e

PRINT e

;Para qué sirve? PRINT sirve para imprimir, PRINT e
sirve para imprimir en un lugar determinado de la Panta-

lla.
NEW. ENTER. CLEAR

A RIS
SPOFRIMNTS
Al FRINTG 18, C
TE OPRINTSG 21@, CHRS
8@ PRINTG Z4@. CHF
@ PRINTG 293, "ES UN
1@y GoTo 1@

550 4
EJEMPLO DE PRIMTa" S

CLEAR RUN. ENTER
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RETICULA PRINT @
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Esa es la RETICULA PRINT e que representa la
pantalla. Cada uno de esos cuadraditos es una posicion
de la pantalla. Con PRINT @ podemos posicionarnos
en la Pantalla. Esa RETICULA PRINT e tiene 512 cua-
dritos, desde O hasta S11, ambos incluidos.

Para posicionarnos en la Pantalla se pone

PRINT ¢ N [namero del casillero de
Lla reticula Print @

9 “lo que se quiera imprimir”

Haz pruebas en modo inmediato o directo. Por ejem-
plo:

NEW. ENTER. CLEAR

PRINT e 100, ““Ejemplo de Print @
no olvides poner la coma, y
las comillas

Haz otros, (Puedes hacer dibujos, etc.)

Para eso sirve PRINT @

Con PRINT e ¢ “ 7 seposicionan “Cadenas”
en la Pantalla.

Para posicionarnos en la Pantalla, usamos. . . . ..
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Pero ;y si en vez de cadenas de caracteres quieres
imprimir cuadritos para hacer un dibujo? Esos cuadri-
tos se llaman “‘caracteres grdficos’’ del Codigo ASCII

VERDE AMARILLO AZUL  ROX BEIGE TURQUESA MAGENTA  NARANJA
B 28 1 60 176 192 2g8 224 249
B 22 s 161 177 193 289 225 241
M e 146 162 178 194 219 226 242
o IR L 163 179 195 211 227 243
B 32 s 164 188 196 212 228 244
B 3 e 165 181 197 213 229 245
B 132 s 166 182 198 214 23¢ 246
M) 15 151 167 183 199 215 281 247
Wl 6 152 168 184 200 216 232 248
B 17 s 169 185 2@ 217 283 249
(B 138 154 170 186 202 218 234 250
M 13 155 171 . 187 203 219 235 251
W 156 172 188 204 220 236 252
m] 4 17 173 189 205 221 237 253
(W 142 158 174 199 206 222 238 254
[] 143 150 175 191 207 223 239 255

Pues bien, con esta instruccion, complementaria,
CHR §, (N)
v
N2 de Codigo

ASCII, entre
Oy 255
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de PRINT puedes imprimir, en vez de letras, cuadritos
de color para hacer dibujos.

PRINT@ N, CHRS$ (N)

Ejecuta el ejemplo:

1 (ﬂ Clh

zw PRINTS TPRINTA 118,y CHRE (A
A4 PRINTE s EFRIMTA 4d&, CHRE (A0
5@ PRINTS ;mu,fuiizm»: FRINTA h¢q1lHW£lH‘
S PRINTE 3@, CHIRECA) § 1 PRIMTAS Z@%, CHRE(A)
T OPRINTG ?V,wHﬁﬁ(a;,“PRINTa
B PRINTAZ71, CHRE (AT tPRIMNTA
@A SOUNMD RND{ZS5504 18

1AD HEXT

8y B0 g e

CHRE(AT S

RUN (ENTER)

Por hoy esta bien, ahora, intenta hacer algiin dibujo
distinto, modificando el programa anterior mediante
EDIT. Utiliza los caracteres graficos del Codigo ASCII

(Te sera facil cambiando los numeros que hay al
lado de @ ).
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RESUMEN

El Orden en que el Ordenador realiza las operaciones
aritmeéticas es el que sigue.

' 1? Los Paréntesis.

2? Las Potenciaciones.

32 Después las Multiplicaciones y las Divisiones.
4% Y por altimo las Sumas y las Restas

En caso de haber varias de un mismo nivel de dificultad,
empieza por la Izquierda.

El Punto nos indica los Decimales.

La Coma divide la pantalla en dos partes.

El Punto y Coma une dos impresiones (PRINT).
Los dos Puntos indican que es otra Instruccion.

PRINT @ sirve para imprimir en una posicion especifica
de la pantalla. Su rango va desde O hasta S511.

La funcion CHRS$ (X) nos permite ver el cardcter del
Codigo ASCII que corresponde a X.

Pasatiempos

SOLUCION:

El parentesco tan complejo que une a las dos mujeres
con los dos hombres es debido a que los dos hombres
son viudos y cada uno esta casado con la hija del otro,
que son las dos mujeres que comentan el parentesco.
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EJERCICIOS DEL
MODULO 7

La reticula PRINT @ va de:

a) 0aslo
b) 1a?255
c) 0aSsll

Con CHRS (...) imprimimos los caracteres del:

a) Basic
b) Cdbdigo binario
c) Coddigo ASCII

E1 Cédigo ASCII va desde:

a) Oa 255
b) O0asll
c) 1a?256

PRINT e :

a) Te ayuda a posicionarte en la pantalla
b) Te saca un numero entre 0y 500
¢) Detiene la ejecucion del programa

SHIFT e :

a) Eslo mismo que PRINT
b) Eslo mismo que PRINT e
¢) Detiene el programa

BREAK:

a) Eslo mismo que SHIFT @
b) Detiene el programa
¢) Interrumpe el programa



10.-

Cual es la correcta:

a) 30 PRINT I : PRINT A
b) 190 PRINT “@ > : 200 PRINT
c) 40 REM 60 : END 40

Cada numero del Codigo ASCII es igual a:

a) 0
b) Un caracter
¢) Un cuadradito

El botén RESET es:

a) Igual que ON/OFF

b) Igual que CLEAR

¢) Como BREAK y CLEAR juntos

Cual es incorrecto:
a) 75,6, *3

b) ?4/3, 1

c) ?7.3* . 4

SOLUCIONES

WA YISOy
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Modulo 8

TODAVIA No HAS

INTENTADO HACER ALGUN
PROGRAMILLA POR TU CUENTA

El universo de la Informatica esta vedado para aque-
llos que no se atreven.

Para obtener gran rendimiento de tu micro, para
aprender informatica — BASIC, no basta con que hagas
las lecciones audiovisuales y las del libro : NO es sufi-
ciente. Tienes que atreverte a hacer tus propios progra-
mas. En este momento tienes conocimientos suficientes
para intentarlo. Cada uno de los programas que copies
del libro son susceptibles de modificacion por parte
tuya.

PRINT imprime o hace operaciones
LET asigna valor d los variables
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INPUT

Ahora vamos a ver una importante instruccion.
INPUT

El ordenador funciona con datos. Los datos se pue-
den introducir en el ordenador de dos modos:

12 Directamente con una instruccion . Ejemplos:

80 CLS 4~

Jiic »datosg

1010 PRINT @250, “ejemplo’

d dalo
17 GOTO 58« ““°|70 PRINT 7 +3* "

2% Mediante asignacion con LET, es decir, metiendo el
dato enuna variable numeérica o de cadena. Ejemplos.

70 LET A=S | 10 LET H = 250
8 CLS A 20 LET BS$ = “Elegante”
150 CLS A 1010 PRINT@ H, B$

1500 PRINT B$

Solo con practicas podras establecer cuando te inte-
resa guardar datos en variables; y cuando no (Para las
instrucciones PRINT IF. ... THEN, FOR....NEXT,
INPUT, siempre es conveniente asignar variables con
LET).

LET A = 308

LET B$ = “Programacion”

LET asigna valor a una variable
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INPUT también sirve par asignar valor a una varia-
ble, pero a diferencia de LET, el valor se introduce des-
de fuera del programa.

Si ta ejecutas el siguiente programa, observards que
LET asigna un valor a las variables, y es el valor que
PRINT imprime cada vez que se rueda el programa.

14 CLS 4

MOLET As="PEPITO"

30 LET Bé="ES MI AMIGO"
43 FPRINT&
5 PRINTE
S END

Ejectutalo un par de veces mas. Ese programa solo
servird para Pepito. En cambio, ejecuta el siguiente, te-
cleando RUN 100 (para saltarnos el programa anterior)
y ENTER.

17 (7 I =

VIR ITHPUTHCUAL. ES TU ROMERE" ;4%
120 LET Bs="ES MI AMIGO"

123 PRINTG 2@, A%

14@ PRINTG 3Ud, re

152 FRID

INPUT es una instruccion que sirve para dar valor a
las variables desde fuera del programa. El ordenador va
ejecutando las lineas una a una por orden numérico;
cuando se encuentra con un INPUT se detiene y pide

un dato por la pantalla.

My

( Cual es tu nombre? -Ji-

TR
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Y hasta que no se le introduzca ese dato al progra-
ma no podra continuar. El programa de LET solo servia
para Pepito, éste vale para todos tus amigos.

INPUT detiene la ejecucion del programa, y éste no
se reanuda hasta que ti no le introduces un numero o
una cadena. INPUT te dice: Por favor dame datos o no
podremos continuar.

POR FAVOR

DAME DATOS, O MO
9ooner\os ONTINUAR
1\
Z)

El formato de INPUT es muy sencillo.

INPUT V (V =variable)
80 INPUT J | 110 INPUT P$

REDO

INPUT sirve para dar valor a variables desde fuera
del programa: en las variables numéricas guardaremos
numeros, y en las de cadenas guardaremos cadenas.

NEW. ENTER. CLEAR

1/ cLs

ZpOIMPUT A

""" A PRINT:FRINT A
ﬂ@ ElD
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Ejecuta ese programa, poniendo tu nombre.

? REDO

REDO es un error que consiste en guardar nimeros
en una variable de cadena, o cadenas en una variable nu-
mérica.

Cambiale al programa anterior A por AS, y ejecutalo
introduciendo tu nombre.

. Ves ahora si funciona?

Para terminar con INPUT, te diré que tiene otra ca-
racteristica muy util.

550 INPUT “DIME TU NOMBRE”; A}
1409 INPUT “DAME UN NUMERO”; X

A INPUT se le puede poner un mensaje, un titulo,
para que se sepa qué es lo que pide; como puedes ver
en los ejemplos anteriores. EI mensaje tiene que ir entre
comillas.

0JO A LAY
COMILLAY, PUNTOS,
COMAS y PUMNTO  COHAS
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Lo ultimo que te quiero decir de INPUT es que, en
un mismo INPUT, en una misma instruccion, se pueden
poner varias variables mediante comas.

30 INPUT “Dime tunombre,edad, peso’; A$,B,C

Como ves son tres datos los que se pueden guardar
con un solo INPUT.

So6lo practicando aprenderas BASIC. Copia esos pro-
gramas con la memoria que tiene, luego velos ejecutando
uno a uno: RUN, RUN 200, RUN 300. Adelante.

}ﬂ FEM REGLS DE TRES
1V S =
v

B B
TERMIKG" § &

A

..... AU FOEESA

Prueba a hacer por tu cuenta la Regla de tres inversa.

[Aplicaci(')n]

¥oOWALLOR Dl La MOMEDA" $4%, X
Z@ INPUTY CLUIANT QU TER CAMB I aR" 5C

el PRINT CrA®i"EQUIVALE A" 5 C8X 5" PTAS

Prueba a hacer otro para convertir pesetas en mone-
das extranjeras.
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Haz programas para calcular areas, volumenes, altu-
ras, etc. de figuras geométricas. (La raiz cuadrada se

puede hacer elevando un namero ae5. Ejemplo raiz cua-
drada de 25 = 25 %4 5).

Con PRINT e INPUT podras hacer todos esos pro-
gramas.

Y ahora con CLS, INPUT, SOUND tienes que
hacer un programa en que el ordenador le pregunta a tus
amigos su nombre, luego su edad, y su lugar de naci-
miento. Cada dato debe estar bien situado en la pantalla,
y las preguntas en negativo, y al final de programa se
tiene que escuchar una musiquilla y el ordenador tiene
que saludar a tus amigos Suerte!

RESUMEN
DEL MODULO 8§

INPUT detiene la ejecucion del programa, y ésta no se
reanuda hasta que se le introduce valor a la variable de
INPUT.

REDO es el error que se produce cuando se asigna una
cadena, mediante INPUT a una variable numérica.

Con RUN N (siendo- N un namero de linea) se puede
empezar la ejecucion del programa desde el numero
de linea que acomparfie a RUN.

La RAIZ CUADRADA se puede hacer elevando a .5
cualquier nimero. Ejemplo A = 25 %.5 A=25
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=

EJERCICIOS DEL MODULO 8
Cual es incorrecta:

a) 100 RUN
b) 110 RUN 70
c) 300 RUN A .2

Cual es correcta:

a) 10 INPUT, N
b) 100 INPUT, NI
c) 40 INPUT B3

Cual es incorrecta:

a) 10 INPUT A,B.$
b) 10 INPUT Al, Bl, B2
c) 10 INPUT A10

REDO se produce cuando:

a) Se asigna una cadena a una variable numérica.
b) Se asigna un niimero a una variable numérica.
c) No se asigna valor a la variable.

REDO se produce con:

a) LET
b) INPUT
c) PRINT

Cual borra de la linea 150 en adelante:

a) DEL 150
b) DEL 150—
c) DEL --150

Cual es incorrecta:

a) LISTA
b) LIST 150—

c) LIST 150
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8.- Qué instruccion sirve para grabar un programa en el
caset:

a) CLOADM
b) CSAVE
c) CLOAD

9.- RUN puesto en la ultima linea de un programa
hace que éste:

a) Termine.
b) Se vuelva a ejecutar desde el principio.
¢) Se autodestruya.

10.- Escribe todas las instrucciones que conoces de
BASIC

SOLUCIONES:
d gV g gV VDD

Pasatiempos Modulo 8

Solucion al pasatiempo de la leccion 8?

La progresion seria de, (siempre en sentido de las agujas
del reloj), tres cuartos de hora:

Media hora:
Un cuarto de hora:

y falta por supuesto
una hora completa:
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Modulo 9

(Qué es un programa?

Como que no lo sabes? Un ejemplo de programa es
esto:

14 REM EJEMPLO DE PROGRAMA

2 CLS

3@ INPUT "DAME UN NUMERO" 3 A

4 INFUT "DAME OTRO NUMERO";E

50 FRIMT

SF PRINTAS"MULTIPLICADCG POR";E§"DA" i A%E
78 END

PROGRAMA

Un programa es un conjunto de instrucciones y da-
tos que se dan a un ordenador para que los ejecute. Los
programas estan formados por lineas. Las lineas empie-
zan por un numero. Es conveniente numerar las lineas
de 10 en 10 por si en medio hay que meter mas Iineas.
No importa el orden en que vayas situando las lineas,
porque el ordenador las ¢jecutara de menor a mayor.
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En Basic las cosas se hace en orden.

Un programa es una relacion detallada de instruccio-
nes y datos que se da a un ordenador para que los ejecu-
te. Pero esa relacion detallada debe ser en el orden co-
rrecto para que el ordenador la entienda. Por eso, antes
de hacer un programa, es conveniente que tomemos

lapiz y papel para que aclaremos qué es lo que queremos
hacer.

ALGORITMO

Un Algoritmo es un conjunto de instrucciones para
hacer en orden una tarea completa.

Un programa es un conjunto de instrucciones y da-
tos para hacer una tarea.

EJEMPLO PROGRAMA

Un programa se hace cuando esnecesario, cuando
hace falta. Para sumar 2 +2 no hay que hacer un progra-
ma. En cambio, imaginate que tienes un Bar y quieres
hacer un programa para calcular el precio de los resfres-
cos. Como tu sabes, los bares y las tiendas compran los
articulos a un precio y los venden un poco mas caros
para ganarle algo. Imaginate que tienes un Bar y quieres
hacer un programa para calcular el precio de los produc-
tos que vendes.



ALGORITMO

1— Programa para calcular precios de venta.

Eso es lo primero que tienes que saber: ;Qué quieres
hacer? En segundo lugar tienes que saber los datos con
que cuentas.

2.— DATOS
2.1.— Precio de compra de los refrescos.

2.2.— Cantidad o % en que se incrementa cada ar-
ticulo para venderlo.

Una vez que se conocen los datos hay que hacer las
operaciones.

3.— OPERACIONES.

3.1.— Calcular el tanto por ciento de incremento y
sumarselo al precio de coste de los refrescos.

Por ultimo hay que presentar los resultados de un
modo bonito.

4.— Presentacion de resultados.
S.— Fin.

(Has visto? Los pasos a seguir:
1.— Saber qué vas a hacer.

2.— Introducir los datos.

3.— Hacer las operaciones.

4.— Presentar los resultados.

Ahora basta con traducir ese algoritmo a BASIC.
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1A REM "PROGRAMA& PRECTIOS!

1— PROGRAMA PARA CALCULAR PRECIOS
g INPUT"DIME PRECIG [DE COSTE" ;A
Z2— PRECIO DE COMPRA DE LOS REFRESCOS
37 INPUT"DIME % A INCREMENTAR";E

3— CANTIDAD (%) DE INCREMENTO
41 REM "OPERACION CALCULO"

4— OPFPERACIONES

(PRECIO COSTE#* % INCREMENTO) /1010

S50 LET C=A+a%PR/ 184

5- PRESENTACION DE RESULTADOS
& PRINT"EL PRECIO DE VENTA ES";5C

6— FIN

70 EIND

Eso es un programa. El paso previo al programa es el
algoritmo, y todavia hay otro paso previo al programa
que es conveniente hacer: el organigrama.

PROGRAMA
PRECIOS REM
INTRODUCCION
oD INPUT
OPERACIONES PRINT
7
RESULTADOS PRINT

L—
( FIN ) END
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YA SE LO QUE ES UN
PROGRAMA

NO. Aun no sabes qué es un programa: un programa
es un conjunto de instrucciones y datos puestos por ti
en orden para que funcionen. Un programa sirve para
algo, y tiene que funcionar.

Hoy vamos a ver dos instrucciones de gran importan-
cia en BASIC: GOTO yIF ....THEN.

GOTO

GOTO ya la conoces bien. Cuando el ordenador se
encuentra su GOTO, va a la linea que GOTO le sefala,
y sigue desde alli.




Ejecuta la linea 10 sola.

Luego la linea 20 sola.

Luego las lineas 10 y 20.

Ahora ejecuta el programa entero.
GOTO aqui es una rueda sin fin.
Ejecuta este programa.

1 I/J Ay }Z
-'Vi e |
3 OPRINT A

Luego ejecutalo poniéndole esta linea.

40 GOTO 20

GOTO aqui es una noria, una rueda sin fin. En el
programa anterior el ordénador seguird contando hasta
que ya no le quepan mas numeros en la pantalla. Tengo
que hacerte la siguiente aclaracion: Cuando el ordenador
hace operaciones con numeros muy largos, emplea lo
que se llama NOTACION CIENTIFICA. Teclea PRINT
S0 * 10. En la pantalla aparecera 9.76562503E+1 6. Esto
quiere decir, que el nimero es tan grande, que en vez de
escribirlo entero, se escribe mediante una foéormula.
Seria: 9.76562503 multiplicado por 10, elevado a 10.

126



La Notacion Cientifica se utiliza cuando los nume-
ros son tan grandes, que mds que el nimero en si, nos
interesa su tamafio aproximado, para hacernos una
idea.

Volviendo con el GOTO, siempre hemos dicho que
el ordenador ejecuta las lineas empezando por la prime-
ra y terminando por la ultima, pues bien, GOTO inte-
rrumpe esa orden. GOTO es un SALTO, cuando el orde-
nador llega a un GOTO, el control del programa queda
preso del GOTO, y no puede escapar, a no ser que reci-
ba ayuda. El ordenador no puede escapar del circulo de
GOTO a no ser que reciba ayuda, en este PROGRAMA.

Aiiadele al programa anterior estas lineas.

2% OIF A=1g0 THEN GOTO 50

gt GoTo =g )

57 PRINT "ESCAFARNDS DEL BLUCLE"
77 END

Ahora, ejecuta el programa.

Como hemos escapado del GOTO?

Con IF. . . . THEN. Esta instruccion quiere decir:
SI se cumple la condicion que yo quiero, ENTONCES
haz lo que yo te diga.

Ya hemos escapado del GOTO
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RENUM

Teclea ahora RENUM. ENTER.
Lista el programa. Con RENUM se renumeran las
lineas de 10 en 10, con ello si hay lineas que no acaben

en 0, todas quedan emparejadasde 10 en 10.

Bien ya hemos escapado de GOTO.

IF .... THEN

IF . ... THEN sirve para hacer comparaciones.

Las comparaciones posibles son:

IF A >B THEN mayor

IF A< B THEN menor

IF A>=B THEN mayor o igual

IF A<=B THEN menor o igual

IF A =B THEN igual

IF A<>B THEN distinto

IF. . .. THEN es la instruccion fundamental de los

juegos de aventuras, y de las mas importantes del BASIC,
porque permite al ordenador elegir entre varios caminos,
dependiendo de si se cumple o no la condicion. Analiza
y ejecuta los siguientes ejemplos:
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1 REM"EJEMPLD DE MAYGR QUE"

a“

HRINMT A
= A}lﬂﬂ THER PRIMT "FIN" $END
s GOTO 2R

1ﬂ REM"EJEMPLD DE MEMGR QUE"

i {7 QT
47 PRINT &
S IF A< THEN PRINT"FIN® : END
& GOTO 24

CELJEMPLO DE MAYOR O TGUAL QUEM

Sl THER PREIMTFIM" tEND
v

SFELVERFLO T MERGR D TEUSL OUE"

4

e THERM PRINTYF T $END

R

S BOTo EA

e .A;IL.. '—{:,“:-. "
5 OND FUNCIGRARA FOR

. VALER 1@"

SACTE A=L@W THER PRIMT®F IR $ D
7 GOTO 4

QU

129



SPOPRINT "G

1 REM"EJEMPLO DE DISTINTO DE®

ITRNPLUT" INTRGOUCE EL NOMERE DE UN AMIGO" 5 A%
FRPUTY INTRODUCE  CUALGOLIER NOMBRE" 5 B4

i LRSS THEN PRINTYNGO SE TRATA DE LA
MISHMA PERSGONA" $GOTO

MoLé MISHa PERSONA" 1GOTO 24

El comando IF. . . . THEN se puede enriquecer me

diante las siguientes ampliaciones.

IF.... THEN ELSE
IF AND THEN

IF OR THEN

IF NOT THEN

FEM"EJEMPLO DE ELSE"

TRPLT" INTRODUCE UN NURERO" 54

TF ax1474 THEN FPRINT A&"ES MAYOR QUE 14"
PEOTO S5¢

"""" SO0 THEM PRINT A"ES MENOR QUE 140
EILSE PRIMT A"ES 1GUAL. A Lgg"

EWND

1 REM"EJEMPLO DE AND®
DA A= P
A A=Al P=ReR

FPRINT AyE
IF a:1g AND B 1A THER FRINT"FIN" tEND
GOTo EY

1t REM"EJEMPLDO DE OR®

‘_'M ,a.‘),::::f;f: ]?,:::g

Am@b 1 F Beliel
FRINT AyE

1A OR BH1Z THEN PRINT"FIN" tEND
GOTD 3




EM*EIEMPLO DE NOT®
CHEUTY DIME UR NUMERD 5 A
5OIF a=l@7 THEM FRINT &"ES
AOTF AU THEN PRINT A"
AU TF O MDT A1 THEN
LA END

TEUSL & 1 2 GOTO 1R
FMaYOR DE LAA? 2G0TO 170
PFRINT A"ES MEROR QUE 1A

RESUMEN

Un PROGRAMA es un conjunto de instrucciones y
datos, estructurados en lineas, y que sirven para ejecutar
una tarea concreta, utilizando el lenguaje de programa-
cion Basic. (También se pueden hacer programas en
otros idiomas de programacion). -

ALGORITMO es un conjunto de instrucciones para rea-
lizar de un modo ordenado una tarea concreta.

GOTO es la instruccion que nos manda a otra linea den-
tro del programa. GOTO es un bucle, una rueda sin fin.
También se puede considerar un “salto’ en el programa,
pues transfiere el control a una linea, saltandose otras.

IF. . . . THEN es una instruccion que sirve para elegir
entre mas de una opcion. Cuando el control del ordena-
dor llega a IF. . . THEN se encuenta con que puede to-
mar uno entre varios caminos, dependiendo de que se
cumpla, o no, la condicién que acompafia a IF.

IF. . . . THEN funciona con los operadores légicos, o
signos de comparacion:

= igual que <> distinto que
< menor que <'= menos o igual que
> mayor que < = mayor o igual que
IF. . .. THEN se puede enriquecer con ELSE, AND,

OR, NOT.
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EJERCICIOS
DEL MODULO 9

1) Qué linea es incorreta
a) 100 GOTO 100

b) 100 GOTO 10
c) 100 GOTO B

2) Cuadl es incorrecta
a) 10 IF A= < THEN 60$

b) 50 IF A$ <>B% THEN PRINT AS$
c) 70 IF A>= B THEN 20

3) GOTO es
a) UN RETROCESO
b) UN PASEO
c) UN SALTO

4) GOTO manda el control del programa
a) AL FINAL
b) AL PRINCIPIO
c) A UNA LINEA CUALQUIERA

S)IF. ... THEN se puede completar con
a) DEL 50
b) ELSE
c) END, OR, NOT
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6) IF. ... THEN es
a) UN SALTO
b) UN BUCLE
¢) UN BIFURCACION

7) Cual es IF. ... THEN
a) )

b) —>—<’

M

c)

8) Cual es incorrecta
a) IF A <>B THEN 10

b) I[IF A = B THEN 10
¢ IF A = () THEN 10

9) Cual es incorrecta
a) IF A><B THEN 10
b) IF A<>B THEN 10
c)IF A< =B THEN B

10) Un programa es

a) INSTRUCCIONES Y RESULTADOS.

b) DATOS Y OPERACIONES
c) CONJUNTO DE LINEAS

SOLUCIONES:
DD DDV D
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Pasatiempos del Méodulo 9

SOLUCION:
4 9 2
3 5 . W
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Modulo 10

@ @

En estos momentos, si has seguido el curso con apro-
vechamiento, estds en condiciones de hacer programas.
Todavia no eres un malabarista del BASIC: te faltan mu-
chos, muchos dias de practica.

La leccidén de hoy ha consistido en un repaso general
de qué es un programa.

Un programa es un conjunto de instrucciones y
datos.

Antes de hacer un programa hacemos un ALGORIT-
MO, que es una lista de los pasos mas l6gicos para hacer
cualquier tarea.

Antes de hacer un programa también es conveniente
hacer un diagrama de flujo para ver en qué orden tiene
el ordenador que ejecutar nuestras érdenes.
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C PRINCIPIO )

v
INTRODUCCION
DE
DATOS
,
OPERACIONES

y
PRESENTACION
DE
RESULTADOS

/l'
D

Y es que antes de hacer un programa, lo mds impor-
tantes es saber:

1) Qué queremos hacer y para qué lo vamos a hacer
2) Con qué medios contamos

3) Coémo lo hacemos

Un programa no tiene sentido si no SIRVE PARA
ALGO. Un programa se hace PARA ALGO.

Un programa se hace PARA resolver problemas, para
jugar, para ayudarnos en el trabajo.

El ordenador no es una maquina maravillosa, que lo
hace todo con solo pulsar una tecla.
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NO. El ordenador es un instrumento, una herramien-
ta, como un pico, como un martillo, como una cuchara,
o como un boligrafo. Un herramienta es algo que ‘sirve
para”’. Tu hards los programas segin tus necesidades:
Primero tienes que saber para qué te va a servir el pro-
grama, y luego hacerlo de modo que te sirva, que te sea
util.

Tienes que saber tus necesidades para ver en qué te
pueden ayudar el Ordenador y el BASIC.

Bien:

VAMOS A RESOLVER
EL PROBLEMA DE MNUESTRO
AMIGO PACO
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Recordaras que nuestro amigo Paco tiene un bar. Su
problema es que vende muchos articulos: refrescos,
zumos, bocadillos, etc., y cada vez que va a los almace-
nes a comprar articulos para venderlos en su bar, tiene
que coger los articulos, uno a uno, y calcular a qué pre-
cio los tiene que vender. La operacion es muy ficil, lo
que ocurre es que tiene que hacerlo muchas veces, por-
que ademas, el precio de barra es distinto del de terraza.

Solucidén a su problema:

ALGORITMO

1) Programa para calcular precios

2) Introducir el nombre del articulo

3) Introducir el precio de coste

4) Introducir el porcentaje de incremento en Barra

5) Introducir el porcentaje de incremento en Te-
rraza

6) Hacer las operaciones
7) Presentacion de resultados
8) Fin

Estos son los pasos que hay que seguir para, sin or-
denador, resolver el problema, la necesidad, de nuestro
amigo Paco. Ahora vamos a hacer el programa en forma
de organigrama, o diagrama de flujo.
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PROGRAMA PARA
CALCULAR PRECIOS

)

INTRODUCCION DE DATOS

NOMBRE DEL ARTICULO
PRECIO DE COSTE
% BARRA
% TERRAZA

!

OPERACIONES

CALCULA EL PRECIO DE BARRA
(PRECIO DE COSTE * PORCENTAJE BARRA)
/100 + PRECIO COSTE
CALCULA EL PRECIO DE TERRAZA
(PRECIO DE COSTE * PORCENTAIJE TERRAZA)
/100 + PRECIO COSTE

v

PRESENTACION
DE
RESULTADOS

S

'

C
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Ahora vemos como seria en BASIC

1 REM " PROGEAMA PARS CALCUL AR PRECTOS"

el ”lr

30

40 sPC

o LT D TE . DE = VIE I LH EARFEA" 3 PR
S ITRPUTYDIFE ELL % DE INCREMENTSO EN TERRAGZA"SFPT

AIIu

»1<|Pfx|r,1mw;

Una vez que se ha hecho un programa, lo mas impor-
tante es ver si funciona. Adelante.

EL MEJOR PROGRAMA
ES EL QUE FunCIONA

FUNCIONES

Hoy vamos a aprovechar que la leccion ha sido fécil
y corta, para explicarte tres funciones que vas a enten-
der rdpido, y que son de gran utilidad.

En BASIC al ordenador se dan las 6rdenes mediante
instrucciones o comandos,; pero a parte de comandos o
instrucciones, hay otras muchas palabras que contienen
instrucciones especiales: se trata de las FUNCIONES.
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Una funcion es una instruccidén que realiza varias
operaciones en una. Vamos a ver dos funciones y asi lo
comprenderds mejor.

R ND (n)

(namero)

Seguramente te habras fijado en esta funcion a lo
largo de las lecciones anteriores. ;Qué hace RND? Pues,
sencillamente, elige un nimero al azar entre 1 y el nime-
ro que tu le digas. Ejecuta el siguiente programa.

1@ LET désRpDo 1)

L@ PRIMT A

El valor de A en la Iinea 20 es un namero al azar, un

numero por casual