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PREFACIO

Esta es la Parte 2 de un curso autodidactico sobre
programacion en BASIC usando el Ordenador Personal a Color
Amstrad CPC464. Mientras que la Parte | estaba pensada
para el principiante, Mas sobre BASIC es aconsejable para
cualquiera que esté familiarizado con los fundamentos de la
programacion y que entienda ya los comandos BASIC més
habituales.

Las dos datocassettes que acompafian este texto escrito
contienen programas de ordenador que son una parte integral
del curso.

La datocassette A contiene:

[J Programas que ayudan a ilustrar las técnicas descritas en
el texto.

[0 Juegos para tu diversion, y sobre todo para demostrar las
facultades del CPC464.

La datocassette B contiene:

0 Pruebas de autoevaluaciéon para asegurarte que has
comprendido el contenido del capitulo precedente.

La tercera parte de esta serie cubre las facetas mas
avanzadas del Amstrad BASIC y estd pensada para
programadores expertos.






Capitulo 1

AQUI ESTAMOS
DE NUEVO

Si leiste la Parte 1 de esta serie, ya habrds aprendido unos
cuantos comandos del Amstrad BASIC y tendras una idea muy
buena sobre las posibilidades del Ordenador Personal a Color
Amstrad CPC464. Esperamos que también hayas ensayado los
nuevos conocimientos adquiridos escribiendo algunos
programas por ti mismo y hayas tenido la satisfaccion de ver
que funcionan adecuadamente -quizas no al principio, aunque
a estas alturas seria preocupante... Esta parte del curso
intenta consolidar lo que has aprendido en la Parte 1
facilitdindote  incluso un vocabulario mds extenso de
comandos Amstrad BASIC.

Si te has saltado la Parte 1, eres merecedor de que repitamos
el hecho de que Amstrad BASIC no funcionard
necesariamente sobre otros ordenadores -y viceversa. Eso es
porque contiene muchos comandos genuinos de Amstrad y
funciones que no estdn disponibles en equipos menos
avanzados.

Cada vez que una nueva palabra clave, o una ampliacién o
matiz de una palabra clave previamente descrita, se presenta
en el texto, la imprimimos también en el margen externo de
manera que puedas repasar ficilmente las paginas cuando
necesites refrescar tu memoria.

COMO USAR ESTE LIBRO

Aunque este libro ha sido escrito con un minimo de ‘'jerga’
informética, serla muy molesto si continuaramos llamando a
una espada un "instrumento de jardin con mango de madera y
una hoja plana de metal". Dentro de cualquier campo de
estudio especializado es inevitable que algunas palabras
adquieran significados especiales, y la informatica no va a ser
la excepcién. Asi que comencemos con una mirada a los
términos principales usados para describir los comandos del
Amstrad BASIC.

Cada capitulo de este libro representa aproximadamente una
o dos tardes de trabajo.

Aqui Estamos de Nuevo
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Habitualmente consistira en:

[0 Explicacién escrita

O Trabajo practico sobre el ordenador

O Ejemplos para que ti mismo los programes

Hay ejercicios que refuerzan lo que has aprendido y ademads
una prueba de autoevaluacion programada en cada capitulo.

No te saltes capitulos. La nueva informacién se presenta
progresivamente a lo largo del libro y se fundamenta en el
conocimiento obtenido en los capitulos anteriores. Si crees
que un capitulo o una seccién de un capitulo, parece ser un
poco complicada, basta con que la leas rapidamente una o dos
veces y luego pases a desarrollarla concienzudamente. Los
ejercicios y los programas que esperamos teclees vy
compruebes, estan pensados para ayudarte a comprender los
principios involucrados en el tema que se esta comentando,
asi que no los eludas: hazlos. Asegiirate que has comprendido
aprovechando las pruebas de autoevaluacidn.

Después de completar esta parte del curso seris capaz de
escribir tus propios juegos o entretenimientos y programas de
gestioén -todavia no demasiado avanzados, ya que eso sélo se
adquiere con la experiencia. La Parte 3 de este curso te
instruira adicionalmente sobre los detalles mas precisos del
Amstrad BASIC.

DESCRIPCIONES DE COMANDOS

En la Parte 1 vimos que un comando esti siempre constituido
por una palabra clave -un verbo en forma imperativa- al que
acompafian uno o mdas pardmetros -lingiiisticamente son
nombres sustantivos- tal y como en el comando para hacer
que TRACE una linea:

DRAW x,v

donde los parametros 'x' e 'y' dan las coordenadas graficas de
la posicion en la pantalla hasta la que debe trazarse el
segmento. Como ya sabrds, si tecleas caracteres errdneos o
dejas fuera espacios y caracteres cuando tecleas el comando,
se te producird el mensaje de 'ERROR SINTACTICO'. Pero
iqué es eso de sintaxis? ;Y por qué necesitas una coma en la
mitad del comando? Todo esto quedari claro al acabar este
capitulo.

Aqui Estamos de Nuevo



Sintaxis

En el lenguaje ordinario, la frase 'La cola fue movida el
pequefio perro por', es ridicula totalmente. No hay muchos de
nosotros (esperemos) que suefien con romper las reglas de
nuestro lenguaje de esa manera. La sintaxis, i.e. el orden en
que las palabras se colocan en una frase, es tremendamente
importante. Incluso en el ejemplo dado, es una medida de la
superioridad del cerebro humano sobre ese cerebro
mecatrdnico, ya que una persona es capaz de comprender el
sentido de esa frase y compensar su disconformidad con las
reglas sintacticas.

Un caso mas extremo es cuando hay una conexidén imprecisa
entre las diversas partes gramaticales de una frase:

La cola/el pequefio perro/fue movida

Si la palabra conectiva, que en el lenguaje ordinario son
preposiciones y conjunciones, no se incluye la palabra 'por' en
el lugar correcto hay una duda considerable sobre "quién
movio qué". En BASIC las reglas sintdcticas son incluso més
r1g1das que en el lenguaje normal. No hay ninguna duda sobre
si una instruccion IF-THEN-ELSE es equivalente a la
cambiada IF ELSE-THEN ya que la segunda simplemente no
tiene ningin sentido en BASIC (IF-ELSE-THEN no estd
admitida). De la misma manera, si olvidas dejar un espacio
entre una palabra y otra en el lenguaje normal, puede que sea
un poco mas dificil de leer, pero todavia es facilmente
inteligible para nosotros, Pero si omites un espacio en blanco
en un punto critico cuando escribes en BASIC, el CPC464 es
totalmente incapaz de determinar lo que estds intentando
decirle, y a menudo llanamente rehusa a trabajar con ese
programa hasta que hayas corregido el error.

Existen gran cantidad de nuevos comandos, y algunas veces
son complicados, que vamos a aprender en este libro, asi que
para ahorrar tiempo y espacio, usaremos una clase de
'notacion taquigrafica' para describir la sintaxis de cada uno
de ellos. Eso implica algunos términos poco familiares y
algunos s1gnos de puntuacién que requieren una breve
explicacidén, Estudia el siguiente glosario cuidadosamente.
Puede que tengas que consultarlo continuamente hasta que
las palabras usadas se te hagan familiares.

Aqui Estamos de Nuevo
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Glosario de la notacion sintactica

Paréntesis.- Ciertos comandos y funciones exigen que los
pardmetros estén encerrados entre paréntesis '), e.g.
CHRS$(97). Estos paréntesis también se usan para establecer
el orden -la pnondad- en que han de llevarse a cabo las
operaciones aritméticas de una expresmn.

En este libro también usaremos otras dos clases de signos
similares para describir los comandos. El pr1mero, corchetes

dos '<>', significa que lo que estd encerrado entre
ellos se describe en alguna otra parte, y ademas ha de ser
sustituido por el nombre o dato que el programador requiera.
Los segundos, corchetes cuadrados '[ ]', muestran que lo que
haya dentro de ellos es totalmente opcional, y puede por
tanto prescindirse de especificarlo.

Preceptuado.- Cuando se enciende el CPC#64 o cuando se
restaura a sus condiciones iniciales, hay algunos parametros,
tales como los colores de pantalla, reborde y texto, cuyo
valor est4 'prefijado' automaticamente. Ademas de eso, hay
comandos de trazar (DRAW) y pintar (PLOT) que una vez que
se ha especificado la tinta (INK) correspondiente, pueden
tener el valor de este parametro omitido al dar los
subsiguientes comandos. Parametros como esos se conocen
como de valores preceptuados (o bien prescritos en el
programa interpretador) y veremos mas adelante que hay
muchos comandos donde los pardmetros opcionales tienen un
determinado valor preceptuado.

Expresion.- Véase Expresiéon Entera, Expresion Numeral y
Expresidn Literal.

Expresion Entera.- Cualquier férmula explicita con operandos

y operadores numéricos, que puede contener constantes y

vanables reales 0 enteras, y cuyo resultado se redondea al
nimero entero mas proximo antes de entregarlo.

Numeral entero.- Son constantes y valores de variables que
no tienen parte fraccionaria (también llamada 'decimal').

Clave.- Una palabra reservada para ser usada en comandos
BASIC tales como los verbos RUN, MOVE y PRINT, o los
nombres que representan funciones BASIC tales como RND e
INT.

Expresion Numeral.- Puede tener una de estas cuatro formas:

[0 Una constante numérica, e.g. 20473,611

0O Una variable numeral, e.g. TOTAL

O El resultado de una expresién numeral, e.g. total/252*por
ciento.

O Una funcién numeral, e.g. LOG (x)

Aqui Estamos de Nuevo



Numerales reales.- Aquéllos que tienen parte fraccionaria.

Separadores.- Usados en BASIC para delimitar dénde
comienza y termina una clausula o un pardmetro de un
comando. Los usuales son:

coma ()
punto-y-coma  (;)
espacio ()

El signo dos-puntos (:) también se usa pero para separar un
. ’
comando de otro dentro de una misma linea.

Expresion literal.- Una serie de caracteres alfanuméricos
tomados como un solo dato, y también llamados sartas,
cadenas y series, que puede venir dada en una de las cuatro
formas siguientes:

{J Una constante literal (encerrada entre comillas), e.g.
"Lourdes"

[0 Una variable (con el nombre terminado en $), e.g.
Nombre$

[0 El resultado de una expresion literal, e.g. "Lourdes +
Apelli$"

O Una funcién de resultado literal, e.g. LEFT$(Nombre$,1)

Ejemplo tipico de sintaxis

Mira atentamente lo siguiente:
DRAW <coordenada x>,<{coordenada v> [, <tinta’>]

donde los pardmetros han de ser:

<coordenada X > = expresidn entera
<coordenada Y > = expresidn entera
<tinta> expresion entera

Dado que los parametros coordenada X y coordenada Y han
de tener valores que sean enteros, estan descritos en la
sintaxis como expresiones, sabemos que podemos sustituir en
esas posiciones o bien una constante numeral, o una variable
numeral, o una combinacién de constantes, variables vy
operadores cuyo resultado sea una cantidad numérica. Ambas
de estas expresiones enteras deben incluirse en el comando.
Si una de ellas, o ambas, o el separador (,) se omiten cuando
se ejecute esa linea, el CPC464 dard el correspondiente
mensaje de "Sintax error".

Aqui Estamos de Nuevo
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Pero en el caso del pardmetro tinta, que estd encerrado entre
corchetes, si dejamos fuera esa parte del comando, el
CPC464 supone que implicitamente estas haciendo referencia
a la tinta mas recientemente usada -la preceptuada en ese
momento- y no te dara ningin mensaje de error. Como regla

eneral, cuando un parametro es opcional es porque hay para
el un valor preceptuado de alguna manera.

Asi, cada comando del Amstrad BASIC puede tener descrita
su sintaxis. Usando estos paréntesis, corchetes y separadores,
y ahora que ya sabes las diferentes maneras de las
expresiones, no necesitamos emplear mucho mas tiempo en las
sutilezas de cada comando. Observa, por ejemplo, que nuestro
comando DRAW requiere expresiones enteras para las
coordenadas. Eso no significa que el programador solamente
pueda usar nimeros enteros como valores de esos parametros,
sino que el CPC464 redondeara el valor que se le dé. Asi que
no tienes por qué preocuparte sobre la parte fraccionaria en
los valores de estos pardmetros.

Si consultas tu ejemplar de la Guia del Usuario Amstrad
CPCu464, verds que estamos usando exactamente el mismo
convenio. De esta manera puedes comprender rapidamente el
uso de cualquier comando que no hayamos cubierto en los
siguientes capitulos.

TIEMPO-OCIO

Carga el primer programa de la datocassette A llamado
PASTOR. Puedes luego pasar una media hora disfrutando de
este nuevo oficio, e intentando lograr que tu perro pastor
consiga que dos ovejas estUpidas entren en su redil.
Diviértete.

. ) \"J’
R k)
ey

kba g “'—A%\A“'-.h:;.,
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CONTROL DEL ESTUDIO

Para aquéllos que no habéis pasado por la Parte | de este
curso, Primeros Pasos, seria una buena idea que tuviérais
vuestro primer CONTROL autoevaluativo, llamado TAEl,
para asegurarte que no hay ningin aspecto del Amstrad
BASIC que necesites repasar antes de pasar al Capitulo 2.
Incluye aunque ya hubieras completado la Parte 1, una
pequefia revisidn no te hara ningln dafRo.

Aqui Estamos de Nuevo
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Capitulo 2
CAMBIO DE DOMICILIO

Nos encontraremos algunos viejos amigos de la Parte | del
curso en este capitulo: la CASA para comenzar. Nuestro
disefio original fue un poquito largo y pesado con todos esos
MOVEs, asi que ya es hora de aprender cdmo hacerlo més
breve y claro. Vamos pues a echar una mirada mas detallada
a las variables.

Aunque antes de todo eso, veamos un grupo de comandos que
son ayudas para la confeccidn de programas.

ENCIMA Y DEBAJO DE LA LINEA

Cuando has usado LIST para hacer que te liste en pantalla un
programa largo, probablemente te has cansado un poco de
esperar que el trozo que tl querias apareciera. De hecho,
este comando tiene un parametro opcional que acelera las
cosas bastante. Su sintaxis es:

LISTC<numero de linea>]

donde la banda de naimeros de linea puede venir dada de
cuatro formas. La mejor manera de comprender lo que
traemos entre manos es ensayarlo tal y como sigue. Carga el
siguiente programa de la datocassette A, llamado CASA
(aunque parezca un 'castillo'), pero no hagas que se ejecute.
Luego teclea:

LIST 100
Como puedes ver, sdlo la linea 100 es listada en pantalla.
Ahora ensaya con este nuevo parametro:

LIST -100

Esta vez el CPC464 te da el listado con todos los nimeros de
linea hasta el 100 inclusive. Ahora ya no tienes que ser rapido
de reflejos para pulsar ESCape y detener el listado cuando lo
deseas.

Como tercer ejemplo teclea una banda de nimeros:

LIST 100-200

Cambio de Domicilio
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Para conseguir todas las lineas entre las 100 y la 200, ambas
inclusive. Si imaginas que tienes una 'pifia molestora' en esa
parte del programa, puedes ver facilmente lo Gtil que es
mostrar sdlo esa seccion en la pantalla cada vez que tengas
que hacer un cambio.

Y finalmente, ensaya con una banda sin cota superior:

LIST 700-

lo que te listard todas las lineas desde la 700 inclusive hasta
el final del programa, es especialmente atil si sigues la
practica normal de colocar todas tus subrutinas comenzando
en nimeros de linea concretos y faciles de recordar.

El siguiente comando es para que tache (DELETE) una banda
de nimeros de linea. Su sintaxis es:

ODELETE <numero de linea>

Observaras el parametro que define la banda a eliminar no es
opcional, pero por lo demas acepta las formas de designar a
la banda de manera idéntica al comando LIST. Dando por
ejemplo el comando:

DELETE 100-200

se suprimirdn del programa que hay en memoria las lineas con
nimero del 100 al 200, ambas inclusive. Y lo puedes
comprobar haciendo que lo liste después de darlo.

Ten cuidado al usar este comando. Si no has hecho que guarde
el programa en cassette puede que accidentalmente pierdas
un montdn de trabajo. Donde es muy aprovechable es cuando
usas algunas rutinas de un programa existente, ya que basta
cargar el programa y tachar las lineas que no quieres.

El siguiente comando Util en este grupo es el de hacer que
renumere (RENUM) el programa que hay en memoria. Ahora
apreciards la necesidad de usar la notacion taquigrafica para
explicar la sintaxis:

RENUM [<numero de linea nuevo>]
L., [<numero de linea antiguo>l [, <incremento>]l

Estos parametros opcionales te permiten cambiar los nimeros
asociados a las lineas del programa. corriente, para que
comiencen a partir de la dada por el nimero designado como
viejo nurolin, le den a ése el nuevo nurolin y a partir de él
vaya en saltos dados por incremento. Si no especificas alguno
de los argumentos, se tomaran los valores preceptuados.

Cambio de Domicilio



Dichos valores son equivalentes a dar el comando:
RENUM 10,,10

Y el parametro que falta, observa que se debe dar la coma
separadora, para que la interpretaciéon del comando sea la
correcta; y en este caso se refiera al primer nimero de linea
que haya en el programa.

Si todavia te queda algo del programa CASA después de haber
practicado con los comandos anteriores, puedes ensayar con
los diversos pardmetros opcionales, dando simplemente
RENUM por si solo, de manera que aprecies los valores
preceptuados. Observa que RENUM automaticamente
actualiza las referencias numéricas de los saltos GOTO y
desvios GOSUB.

Finalmente, hay otro comando que te libera de la tediosa
tarea de teclear el nimero de linea en cada instruccién. Con
él (AUTO) consigues que autométicamente numere el propio
BASIC, y se usa en la forma siguiente:

AUTO C<numerao de linearlL, <incrementor]]

El parametro nimero de linea es el nimero con el que deseas
comenzar, y el pardmetro incremento es el tamafio del salto
entre dos lineas de programa consecutivas. Asi por ejemplo,
si mandas:

AUTO 100,5

el CPC464 escribira el 100 al comienzo de la siguiente hnea,
dejara un espacio en blanco y situard el cursor en la posicién
adecuada para que puedas teclear la linea que desees. Cuando
concluyas la linea pulsando la tecla ENTER volvera a hacer lo
mismo, exceptuando que el nimero de linea serd ahora 105,
como corresponde,

La numeracion automdtica se termina pulsando la tecla
ESCape.

Si hublera ya en memoria una linea con el mismo nimero que
el recién generado, se expondma un asterisco (*) como
advertencia. Si no se toma ninguna otra accién y simplemente
se pulsa la tecla ENTER, esa vieja linea se mantendria en
memoria, en los demds casos seria sustituida por la tecleada
nuevamente.

Cambio de Domicilio
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VARIABLES PORQUE VARIAN

La manera en que las variables se describieron en la Parte 1 -
lugares de la memoria especialmente rotulados y
adecuadamente preparados seglin sean numerales o literales-
es la parte esencial de la historia. Realmente en el caso de
las variables numerales, hay dos categorias: reales y enteras,
pero ademas, tanto las variables numerales como las literales
pueden formar colectivos de datos, con un nombre
identificativo general y con el uso de subindices para indicar
cada uno de los elementos individuales de ese colectivo.

Variables numerales reales

Los nimeros reales son aquéllos que pueden tener una parte
fraccionaria, o pueden incluso ser (nicamente fracciones
(valores menores de uno). Uno de los adjetivos para ellos es el
de coma flotante dado que el ;Punto! que separa la parte
entera de la fraccionaria no esta en una posicion prefijada.
Los siguientes son constantes numéricas reales:

1234862.01
0.000000154768119
2.3

Cuando especificas el valor de una variable, bien sea
mediante una instruccién de asignacién LET o por estar
implicada en una expresidn, estid preceptuado que se adopte
como real si no se indica lo contrario. Para mayor claridad en
tus programas, puedes indicar explicitamente que son reales
si usas en el nombre de la variable el sufijo admiracién (1),
como por ejemplo en:

LET finallong!=medida*coef*0.,0001
Variables numerales enteras

Si quieres trabajar con valores numéricos que sean
Unicamente enteros, i.e. que no puedan tener parte
fraccionaria, es necesario que especifiques el nombre de la
variable affadiéndole el sufijo porcentaje (%), como por
ejemplo en:

LET porcien%¥=100%benficio/coste

La variable porcient% sdlo podra contener valores enteros, y
cualquier parte fraccionaria de cualquier valor que intentara
asignarse a esa variable seria automaticamente redondeado al
valor entero mas cercano.

Cambio de Domicilio



Variables subindicadas

Las variables subindicadas, forman lo que se llama variable
multiple, y también se conocen como tablas, ristras, ringlas,
matrices, etc., y reflejan siempre una coleccion de variables
homogéneas y cada una identificable por su refrencia. Los
elementos de la tabla pueden ser datos numerales reales,
enteros o datos literales, y cada uno de ellos se describe
mediante:

<nombre wariable> (<{listado:<{subindices’)

donde los subindices son expresiones enteras, separadas por
comas. De esta manera se pueden conservar datos de una
coleccién bajo un nombre comin, e identificarlos mediante
diferentes valores de los subindices.

Toma por ejemplo los primeros seis equipos de fGtbol en el
campeonato:

Equipo Puntos
At.Madrid 69
Coruila 67
Palencia 60
R.Vallecano 57
Valencia 56
B. Linense 55

Supongamos ahora que queremos reflejar esta coleccién de
datos de manera que pueda ser actualizada semana a semana,
y luego sacar la relacidén de acuerdo con la puntuacién
alcanzada. Si numeramos las posiciones en la liga desde cero
hasta cinco, los puntos de cada equipo de acuerdo con la
posicidn, pueden reflejarse mediante una variable denominada
punto y afiadirle luego entre paréntesis el valor de n si
representamos con ese subindice la posicién en la liga.
Tendriamos:

Variable Contenido
punto(0) 69
punto(l) 67
punto(2) 60
punto(3) 57
punto(4) 56
punto(5) 55

Una tabla de datos como la anterior se suele denominar
ringla, para destacar la diferencia con las tablas normales en
las cuales los datos no tienen por qué ser todos exactamente
del mismo género.
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(En inglés se usa el vocablo array y en espafiol también el de
arreglo y el de ristra, para indicar que los elementos de la
tabla siguen una determinada regla. Estrictamente hablando,
esa variable muiltiple seria mono-dimensional).

Probablemente también desearias tener otra tabla literal
para reflejar los nombres de los equipos en cada posicién de
la liga.

CASAS

Habiendo estropeado el programa en la primera parte de este
capitulo, seria aconsejable volver a rebobinar el cassette y
cargar de nuevo el programa en memoria. La intencidon ahora
es mostrar un  programa que puede mejorarse
progresivamente, y asi nuestro programa original CASA habra
sufrido diversas reconstrucciones para convertirlo en un
castillo o mansidn de lujo.

Asi que, habiendo cargado el programa haz que se ejecute.
Parece exactamente el mismo que el conocido con sus
ventanas y su valla, ;no es asi? Sin embargo, si observas el
listado que te presentamos, veras que el programa ha sido
completamente re-escrito.

Casa

Y (MANSION mejorada?

DA 17/9/84

!

MODE @

INE @,12 @ INK 1,3

FAFEF @

: BORDERE 12

i
2.
-
r‘-l
o

-t
=
-
X))
fa—y
~J

" Bordes

z

READ x,v

IF y=-1

THEN 290

IF «=0 THEN colour=y @ GOTO 210
IF =<® THEN MOVE -:,-v ELSE DORAW =,v,colour
GE0OTO 210

7 .

7

FOF F=@

Lerca

TD 420 STEP 2@

MOVE F,0:DRAW F,c0

NEXT F
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“d@

MOVE @,45:DRAW 620,435

‘ Marcos wentanas
size=13

FOR i=1 TO 14
READ : .v-MUVE
OFRAWE 9,51z 3 DFAUE size,®
DRAWE 0.—5129: OFRAWRE -size,@
NEXT

END

! [Data para orillas

/ por pares : negative = moue

: @, colour change
: 0,1 =nid

14

DATA e, 1

DATA —100,-50, 100,250, 400,250, 409,39,
OATA —-d400,-250, £00,250, 500,50, 400,59,
DATA 500,350, 600,250, 400,250

DATA -100,-2506, 200,350, 500,350

Y Puerta
DATA 0,2
DATA -275,-50, 225,140, 275,140, 275,50

’ VYentanas arandes

DATA @,3

ODATA -1ze,-70, 1Ze,13e, 15e,130, 130,70,
paATA ~-120,—-170, 1;0.LdO 130,230, 1ge,170,
ODATA -3ze,-170, =ze0,-%6, 35e,22e, 386,170,
OATA -320,-70, 320,130, 280,130, 336,70,
DATA 0,1

/ [Data para wentanas pequenas

7

DATA 1ze,73, 136,78, 1*0 103, 154,103, 1
DATA 154,178, 130,263, 15 .AO_ jBO.TH. =
DATA =20,103, 354,103, __0 17 354,178, =

356,203

03 L og
S 0. &

-« « =

100,59
400,259

120,7
126,170
220,170
320.:0

3 =d -
fan]

& 00 -]
[AX]
-
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La primera cosa que observaras es el uso del apdstrofe (') en
lugar de la palabra clave REM. Opera exactamente de la
misma manera -todo lo que va detrds del apéstrofe es
Unicamente un memorandum. Como puedes ver, la ventaja es
que es en la presentacion del listado que es mucho més claro
y facil de leer, con lineas postizas entre explicaciones y
notas.

Y hay otras dos nuevas e importantisimas instrucciones
ademas, para reflejar listas de datos y hacer que tome
sucesivamente los datos para apuntarlos como valores de las
variables. Son las que tienen como palabras clave DATA
(datos) y READ (leer). En nuestro programa de la Parte |
habfa unos cuantos comandos sucesivos MOVE para situar el
cursor de graficos en el lugar correcto antes de hacer que se
desviara a una subrutina. Una manera madas pulcra de
conseguir ese mismo efecto es colocar todas las coordenadas
para situacion del cursor en un mismo lugar y luego tomarlas
como valores de las variables que usaremos en los comandos
MOVE y DRAW. Eso es exactamente lo que la pareja de
instrucciones READ y DATA te permite hacer.

La sintaxis para reflejar una lista de datos, es:

DATA <listado:<{constante>

Se pueden usar constantes numerales o literales, separadas
por comas unas de otras. De hecho, casi todo es aceptable
dado que una linea de texto con ninguna coma dentro de ella,
seria tomada como una mera constante literal.

La sintaxis del comando para hacer que tome un dato de la
lista y lo 'apunte' como valor de una variable es:

READ <listado:<variable’

Y cada variable puede ser literal o numeral, en exacta
correlacion con la lista de constantes; y al igual que ellas,
deben estar separadas por comas.

El siguiente programa ilustrard cémo estos dos comandos
trabajan 'sintonizadamente':

10 FOR x=1 TO 4

20 READ N#
30 PRINT Ns$
40 NEXT

20 DATA Juan,Bruno,Borja,Julio
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Cada vez que el programa ejecuta un comando READ, la
siguiente constante en la instruccién DATA es colocada como
valor de la variable N$. Asi, cuando x=1 se tomara "Juan"
como valor de N$; cuando x=2 se tomara "Bruno"; cuando x=3
se tomara "Borja" y cuando x=4 se tomara "Julio".

Te puedes estar preguntando si hay alguna otra manera de
evitar tener que escribir las largas instrucciones DATA unay
otra vez, cuando necesitas exactamente que los mismos
valores sean leidos mas de una vez. La palabra clave que
puede ayudarte en eso corresponde a la accion de cambiar la
direccién sefialada por el puntero interno que lleva la cuenta
de las variables tomadas, para hacer que repunte (RESTORE)
a un determinado nimero de linea. Su sintaxis es:

RESTORE [C<numeroc de linea>l]

Para comprender cdmo funciona el pardmetro nimero de
linea, en esta instruccion hay que analizar lo que sucede cada
vez que el CPCl464 ejecuta un comando READ. No le importa
cuantas instrucciones DATA haya, ni tampoco dénde estan
dentro del programa. Cada uno de los elementos es tomado
uno a uno en el orden en que aparecen y cuando se encuentra
la instruccién READ. Después de que se ha ejecutado una
instrucciéon READ, el CPCu464 sefiala que la ha tomado y
corre el puntero interno que le sirve para indicar la siguiente
constante que va a ser usada cuando se encuentre con la
siguiente instruccién READ.

El pardmetro opcional de la instrucciéon RESTORE ('repunte')
permite que cambies la direccion sefialada por ese puntero
hacia la primera constante de la instruccion DATA que haya
en el programa detrds o exactamente en nimero de linea. De
esta manera, puedes volver a utilizar o puedes elegir
dindmicamente durante la ejecucion de un programa, la lista
de datos sobre la que quieres trabajar. Omitiendo este
parametro hard que el puntero mencionado seffale a la
primera constante de la primera instruccion DATA que haya
en el programa.

TABLAS (ARRAYS)

Como prometimos, vamos a echar una mirada a lo que
conocemos como tablas (e insistimos que en informatica han
de ser elementos homogéneos, por lo que se prefiere hablar
de ristras, ringlas, arreglos, 'arrays',...). Anteriormente vimos
cdmo podemos confeccionar tablas wusando variables
subindicadas. Obtenemos asi el efecto de un almacén
distribuido en compartimentos y con un nombre com{n.
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Asi, en una tabla mono-dimensional, llamada chisme y
designando a cada uno de sus elementos como chisme(a)
obtendriamos lo que estd alojado en ese compartimento
concreto. Haciendo que exprese chisme(3) obtendriamos lo
que hubiera almacenado en el compartimento 3. Podemos
subdividir ain mas nuestro almacén colectivo haciando una
tabla bi-dimensional en que «cada cajon de cada
compartimento estaria designado por chisme(b,a) donde a es
el ndmero ldennﬁcatlvo de nuestros compartimentos
originales, y b el nimero del cajoncito dentro de ese
compartimento. Asi, sacando chisme(15,3) obtendriamos lo
que hubiera almacenado en el cajon 15 del compartimento 3.

WAREHOUSE 22 »
2N T~

- 4

gEES gy gEEs

L4+ [ 1 4+1

:::: ]

gascaacecs

L1+ o>
T T /

= -1

1 :”ﬂpm/” !

Y antes de que me hagas la pregunta, la respuesta es que si:
efectivamente puedes tener tablas tri-dimensionales, pero no
te vamos a fastidiar con eso en este libro. De hecho, el
CPC464 te permite usar tablas (y jojo! son ringlas porque sus
elementos han de ser homogéneos) de tantas dimensiones
como desees (dependiendo de la longitud de la linea y de la
memoria disponible) como puedes ver en nuestros ejemplos.

Asi que, ¢cémo usamos una tabla? Bueno, teclea lo siguiente
y lo veras:

10 chismes(5)=47

20 for n=0 to 20

30 print chismes(n);
40 next
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Observa que cada uno de los elementos de la tabla va
designado por un subindice, y que la numeracién comienza a
partir de cero. La linea 10 asigna el valor 47 al elemento 5 de
la tabla chisme, i.e. el sexto compartimento en nuestro
almacén; y las lineas restantes solamente las hemos incluido
para exponer el contenido de toda la tabla. Lo que consigues
en pantalla es:

0O 0 ¢ 0 0 47 0 0 O 0 0O
Subscript out of -ange in 30

Y ese mensaje de error que te dice "subindice fuera de rango
en 30" es porque hay un nuevo comando que tenemos que
aprender y que te presentaremos dentro de un minuto. Ahora,
lo que puedes ver es que el CPC464 establece como valor
inicial de toda variable subindicada numérica el valor de
cero, asi que los primeros cinco ceros expuestos representan
el contenido de los elementos 0, 1, 2, 3 y 4 de la tabla, y los
Ultimos cinco ceros los valores de los elementos del 6 al 10.
Pero ;qué le ha sucedido al elemento 11 y a los siguientes?

Pues veras, el CPC464 a no ser que explicitamente le digas lo
contrario, supone cue cualquier tabla que menciones tiene
once elementos o menos (que van del 0 al 10), lo que explica
por qué te ha lanzado el mensaje de error.

Si td deseas tablas con mas de 11 elementos tendrads que
decirle previamente que ocupe el espacio necesario en
memoria para alojar esos elementos, y lo haces mediante el
comando de clave DIM, abreviatura de 'dimensione' que
determina el tamafio maximo de una tabla. Su sintaxis es
como sigues:

DIM <listado:<variable subindicada>
donde variable subindicada es desde luego:

<nombre variable> ({listado:<expresion entera>’>)

donde cada expresidn entera establece el maximo valor
permitido para el subindice correspondiente.

Podemos por tanto, quitarnos de encima el mensaje de error
de dos maneras. La mas simple es hacer que el bucle termine
en 10 en lugar de en 20. Pero si realmente insistes en una
tabla con 21 elementos, debes hacer que ocupe el espacio
pertinente, mediante el comando:

S DIM chismes (20)
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Ensayalo.

TIEMPO DE JUEGO

El siguiente programa, CIUDAD, te presenta no solamente un
casa, sino una 'ristra' entera de casas.

CONTROL DEL ESTUDIO

Aseglirate que has comprendido completamente toda esta
nueva e importantisima informacidn, y aprovecha para ello la
posibilidad de hacerte una autoevaluacién mediante TAE2
antes de pasar al siguiente capitulo.
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Capitulo 3

PINTANDO
CON NUMEROS

Si te has visto confundido por las relaciones entre pluma,
papel y la tinta de ambos, continla leyendo. Si no es asi,
léetelo de todas maneras, dado que es probablemente mucho
mas sutil de lo que crees.

El CPC464 puede mostrar 27 colores diferentes (véase tabla
al dorso), que pueden ser colocados en 16 diferentes tinteros.
S1n embargo, el nimero de tinteros dlspombles para dibujar
imagenes depende del MODE en que se esté trabajando.

En el MODO 0 dispones de un surtido de 16 tinteros; en el
MODO 1 tienes 4, y en el MODO 2 solamente dispones de 2
tinteros. Imagina ahora que siempre que mandas que se
exponga texto estds usando una "plumilla" y una hoja de
"papiro" que previamente han sido "tintadas" aprovechando
uno de los tinteros disponibles.

Enciende el ordenador o fuerza un restauro (SHIFT/CTRL/
ESC); el ordenador se coloca en el MODO 1 y puedes tener
por tanto 4 tintes diferentes y simultdneamente en la
pantalla. Ya se han rellenado los 16 tinteros con los colores
preceptuados inicialmente. La pantalla es azul porque se ha
prefijado para ella un PAPER cuyo color esta preceptuado
que sea el correspondiente a INK 0 (color 1). El texto estd en
amarillo porque la PEN con que se ha escrito, previamente se
ha mojado en el valor preceptuado de INK 1 (color 24).

Pintando con NUmeros

PEN

PAPER

INK
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Numero Color Nimero Color

0 negro 14 azul pastel

1 azul 15 naranja

2 azul brillante 16 rosa

3 rojo 17 magenta pastel
4 magenta 18 verde brillante
5 malva 19 verde marino

6 rojo brillante 20 ciano brillante
7 plrpura 21 verde lima

8 magenta brillante 22 verde pastel

9 verde 23 ciano pastel

10 ciano 24 amarillo brillante
11 azul cielo 25 amarillo pastel
12 amarillo 26 blanco brillante
13 blanco

Teclea ahora PEN 2. Ahora el nuevo texto se escribe en ciano
brillante (color 20). Teclea PEN 3 y el nuevo texto se pone en
rojo (color 6). Teclea PEN 4 y sin embargo, verds que el
nuevo texto es azul, lo mismo que el papel, y entonces... Eso
es lo mismo que teclear PEN 0 dado que aunque hay 16
tinteros diferentes, sdlo contienen 4 colores de tinta cuando
se trabaja en este MODO 1. De hecho, la pluma realmente se
ha tintado con INK 0. En este modo, sucede que el CPC464
simplemente rehusa emplear tintas fuera de la banda 0 a 3:
ha convertido tu solicitud de INK 4, que estd fuera de esa
banda, en la solicitud INK 0, que si esta dentro de la banda.
Igualmente, INK 5 se convertiria en INK 1, INK 6 en INK 2,
INK 7 en INK 3, INK 8 en INK 0 de nuevo, etc.
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Todavia tenemos azul sobre azul, asi que teclea PAPER 1 con
cuidado, porque no ves ninguna de las equivocaciones que
pudieras cometer. Si lo has hecho correctamente veras ahora
la palabra 'Ready' en azul sobre un fondo amarillo. Eso es
debido a que el CPC464 cuando expone un caracter en la
pantalla, ocupa un cuadratin como fondo del caracter y con el
espacio justo para ese caricter, con el valor correspondiente
al tinte del papel que se eté usando. Sobre ese cuadratin es
donde se escribe con el tinte de la pluma corriente, de
manera que el amarillo que rodea a la palabra 'Ready' es el
resultado de trazar un cardcter sobre ese fondo recientemente
definido.

Si hacemos que limpie la pantalla, tecleando CLS,
conseguiremos que toda la pantalla (exceptuando el reborde o
limbo de la imagen) aparezca con el tinte amarillo que
acabamos de darle al papel.

Ahora pasemos a la parte de trucos. Digamos que no
queremos amarillo, sino que queremos en su lugar blanco. Eso
obliga a usar el comando de tinta en la forma:

INK 1,26

jOh, maravilla! Todo lo que estaba en amarillo, esta ahora en
blanco.

Esto es lo que ha sucedido. Para cambiar de amarillo a blanco
teniamos que vaciar el tintero 1 (que contenia tinte amarillo)
y volverlo a rellenar con blanco, que es el color 26. De
manera que INK 1,26 significa 'cambia el tinte en el frasco 1
a otro de color 26'. Lo que no significa es 'cambia el color 1
al color 26'.

Recordards que INK 4 estaba preceptuado inicialmente a
blanco, incluso aunque estuviera fuera del surtido de colores
del MODO 1. Ahora tenemos ademas tinte blanco en INK 1.
Eso es perfectamente correcto -podemos tener el mismo
color en tantos tinteros como deseemos.

Desde luego, el CPCl464 esta constantemente sacando la tinta
de los tinteros para la pluma y el papel que usa en la pantalla
(de hecho, 50 veces por segundo), de manera que todo lo que
antes era amarillo se convierte ahora en blanco. Trata de
cambiar el color de cualquier otro tintero, digamos de azul en
naranja. El azul esta en el tintero 0 y el naranja es el color
15, asi que teclearemos:

INK 0,15

Y si ahora queremos que el tintero 0 vuelva a tener tinta
azul, basta teclear:

INE 0,1

Pintando con Nimeros
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COLORES Y MODOS

En los MODOS | y 2 puedes colocar cualquier nimero en la
banda 0 a 15 como parametro de los comandos PEN y PAPER,
pero el CPC464 cambiara los valores que uses para que
correspondan a las INK de nGmero inferior, i.e. en MODE 2
cualquiera que sea la INK que intentes fijar para la PEN o el
PAPER, s6lo las tintas 0 y | estin dentro de la gama
permitida, y asi sucesivamente. Sin embargo, eso no es cierto
para el comando INK, que fija la tinta de cada tintero. Los
colores de todos los 16 "tinteros" pueden verse afectados,
aunque no apreciards el efecto a no ser que cambies los
modos.

Fuerza un restauro y luego teclea:
MODE O:PEN 13

Observa que el color del texto es "verde pastel". Ahora
teclea:

MODE 1
y luego teclea:

INK 13,26

Nada cambia, dado que INK 13 estd muy fuera de la banda
permitida en MODE 1. Ahora teclea de nuevo MODE 0:PEN
13. El texto es ahora blanco, y no verde pastel. Lo que te ha
demostrado es que puedes cambiar el color de la tinta de un
tintero incluso aunque ese color esté fuera de la banda
permitida dentro del modo de pantalla corriente en cada
momento.

e
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DIBUJOS COLOREADOS

Aqui estdn las descripciones sinticticas de los comandos ya
conocidos para que pinte motas y trace rayas:

FPLOT <coordenada x»,<coordenada v C,<ink>]
DRAW <coordenada x»,4<coordenada v» C,<ink>]

COLORES DE TINTA PREFIJADOS

Tinta Color
0 1

1 24

2 20

3 6

4 26

5

6

7

8 10

9 12
10 14
11 16
12 18

13 22
14 1,24
15 16,11

La coordenada X y la coordenada Y deben ser expresiones
numerales. Si no se incluye el parametro de tinta, la raya o la
mota se trazard de acuerdo con la tinta que en ese momento
corresponda a la pluma de graficos.
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Eso estd preceptuado inicialmente a INK 1, pero cada vez que
se da un comando que incluya el parametro de tinta, la mota
o raya se traza de acuerdo con esa nueva tinta y la pluma de
graficos queda a partir de ese momento tintada con ese color.

Observa que cambiando la tinta de la pluma para textos no
afecta a la tinta de la pluma con que haces los graficos, en
los comandos PLOT y DRAW. Teclea:

ORAW 540,400

Debieras obtener una raya trazada a través de la pantalla con
el mismo color que el texto. Teclea ahora:

MOVE 0,0:DRAW 640,400,3
La linea volvera a ser trazada, pero ahora usando INK 3.

Teclea el siguiente programa, después de haber forzado un
restauro de las condiciones iniciales.

10 CLS

20 r=40:y=200:c=1

30 FOR x=40 TO 600 STEFP 40
40 FOR i=-r TO r STEP 2

50 h=SOR(r*r—i%i)

&0 PLOT x~h,i+v,c

70 DRAW x+h.i+vy

80 NEXT i

20 c=c+i

100 NEXT x

Teclea el comando MODE 0, y luego ejecuta ese programa.
Veras una serie de discos de diversos colores trazados a través
de la pantalla, cada uno parcialmente cubierto por el
siguiente. No te preocupes sobre cémo hemos trazados los
discos: son los colores los que nos conciernen ahora.

Recuerda primeramente que en el MODE 0 tienes los 16
tinteros disponibles como maximo y rellenos con los colores
que puedes ver. En segundo lugar, observa que camb1as el
color con el que trazas una raya si incluyes el nimero de
tinte después de las coordenadas. Ahora observa el listado. En
la linea 60 tenemos un tercer parametro -la variable 'c'- que
especifica la INK que ha de usarse. En la linea 90 vemos que
'c' se incrementa en uno cada vez que se completa una ronda
del bucle controlado por 'i'. La variable 'c' tiene un valor
inicial de uno, asignado en la linea 20. Prueba a ejecutar el
programa en cada uno de los modos posibles, para confirmar
todo lo que hemos estado comentando en este capitulo.
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Finalmente, ejecuta el programa en el MODO 0 y luego
experimenta por ti mismo tecleando algunos comandos de
tinte tales como INK 6,12 e INK 2,15.

ADORNO DE LAS VENTANAS

Una vez que hayas dominado el funcionamiento de la pluma
(PEN), el papel (PAPER) y de los tintes (INKs) que puedes dar
a cada uno de ellos, serds capaz de crear algunos efectos
interesantes. Incluso pueden conseguirse imagenes en pantalla
mucho mas elaboradas, una vez que hayas aprendido unos
cuantos detalles mas sobre la habilidad del CPC464 -que es
Unica en el mercado- para mezclar textos y graficos.

Primeramente, vamos a estudiar el comando que establece el
origen de coordenadas. Aquéllos de vosotros que estéis
familiarizados con las matematicas sabréis que el origen de
un grafico es el punto donde se cruzan los ejes hori.ontal y
vertical, y que por tanto tiene como coordenadas x=0, y=0.

La imagen del CPC464 esta formada a partir de 256.000
puntos individuales. Hay 640 puntos a lo ancho de la pantalla
(numerados del 0 al 639 desde la izquierda hasta la derecha) y
hay 400 puntos a lo "largo" de la pantalla (numerados del 0 al
399 desde abajo hasta arriba). Esos puntos no son lo mismo
que las motas ("pixels"), ya que es el minimo elemento que se
puede manejar para formar una imagen, estan constituidas por
un nimero diferente de puntos dependiendo del modo en que
se trabaje. Cada mota (pixel=elemento pictdrico) puede ser
designado por las coordenadas de cualquiera de los puntos que
lo componen.

MOTAS
Modo 0 %
Modo 1 %
Modo 2 [ |
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Cada uno de esos puntos puede mencionarse en un comando
de forma individual con el propésito de trazar rayas, etc.
Haciendo que pinte el punto 0,0 haremos que dicho punto 0,0
-y todos los otros puntos pertenecientes a la misma mota- sea
iluminado en pantalla con el color que corresponde a la pluma
de gréaficos.

Si al pintar una mota damos valores de las coordenadas x e y
que caen fuera de los hmltes mencionados (x=0 a 639 e y=0 a
399) no provocaremos mngun error. Eso es debido a que el
CPC464 recuerda tu posicion cuando te sales de la pantalla y
continda ejecutando los comandos PLOT vy DRAW, incluso
aunque td no puedas ver su efecto en la pantalla.

yi

ﬁ
n Y

El comando de sitde origen (ORIGIN) te permite trasladar los
ejes de coordenadas a cualquier parte que desees de la
pantalla, o jincluso fuera de ella! Ser capaz de hacer eso es
muy conveniente cuando se estad dibujando.

Fuerza un restauro, y luego teclea el siguiente programa:

5 CL6

10 PLOT 0,0

20 DRAW 200,200
30 DRAW 400,200
40 DRAW 200,350
90 DRAW -100,350
60 DRAW -100,100
70 DRAW 0,100

80 DRAW 0,0
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Ejecuta el programa y verds cémo se dibuja un poligono
irregular que no tiene nada especial, salvo que parte de €l no
puede verse porque se sale por el borde izquierdo de la
pantalla. Teclea ahora el comando ORIGIN 150,0 y vuelve a
pasar el programa. iEs inteligente! Claro, justamente hemos
mandado al CPC464 que considere el punto de coordenadas
150,0 en relacién con la esquina inferior izquierda de la
pantalla, como nuevo origen de coordenadas para ejecutar
todos los comandos PLOT y DRAW de acuerdo con las
coordenadas en relacién a ese nuevo origen. Asi la esquina
inferior izquierda de la pantalla tiene ahora por coordenadas
-150,0.

No te confundas sobre lo que estd sucediendo. Imaginate una
hoja de papel sobre un tablero de dibujo: puedes dibujar todo
lo que quieras sobre la totalidad del tablero, pero la hoja de
papel solo registra lo que realmente pasa por encima de ella.
El resto pudiera muy bien no haber sucedido nunca.

Ensaya y experimenta colocando diferentes valores para las
coordenadas del origen tales como -50,0 o 200,-50. Una vez
que hayas hecho eso, afiade algunas lineas mas a tu programa:

5 FOR o=0 TO 100 STEP 10
& ORIGIN 100+0,0
20 NEXT o

y ponlo en marcha, comprobando lo que sucede.

Ya te habras tropezado con el comando limpie pantalla de
graficos de clave CLG, que tiene un efecto similar al de
limpie pantalla, de clave CLS. Aqul esta la sintaxis:

CLG C<ink>]

CLG hace que se aclare la ventana de graficos y mueve el
cursor de graficos a la posicidn correspondiente a las
coordenadas 0,0, donde quiera que estén segun el origen dado.
El parametro opcional de tinte rellenard la ventana de
graficos con la tinta especificada. Pero espera un minuto,
ime puedes decir qué es eso de la ventana de graficos?
Bueno, es toda la pantalla hasta que le digas al CPC464
explicitamente otra cosa. Y lo puedes hacer incluyendo los
parametros pertinentes dentro del comando ORIGIN. Teclea
por ejemplo:

ORIGIN 100,0,0,300,200,0

Eso le dice al CPC464 que mueva el origen a las coordenadas
absolutas 100,0, y luego que limite la ventana de graficos en
anchura a todos los puntos con coordenadas 0 a 300, y en
altura a los puntos desde el 0 al 200.
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Haciendo esto, recuadramos toda la pantalla excepto el
'cuartel' situado en la esquina inferior izquierda de la
pantalla.

Ya es hora de que miremos la sintaxis del comando para fijar
el origen de coordenadas:

ORIGIN <x>,<v>L, <izgq>, <derc’, <arb>, <abj>l]

Todos los parametros de este comando corresponden a
coordenadas de pantalla absolutas y deben ser expresiones
numéricas acordes. Las coordenadas de pantalla absolutas son
similares a las coordenadas especificadas en los comandos
DRAW o PLOT, exceptuando que siempre son posiciones con
respecto a la esquina inferior izquierda real de la pantalla. No
importa si se ha dado o no previamente un comando ORIGIN
que haya desplazado el punto tomado como coordenadas 0,0;
el siguiente comando ORIGIN siempre vuelve a ser con
respecto a la esquina inferior izquierda. En otras palabras, el
nuevo origen o la nueva ventana NO son coordenadas
relativas a la Gltima fijacidn de la coordenada 0,0; sino que
son coordenadas absolutas, tomadas con respecto a la esquina
inferior izquierda de la pantalla,

Teclea CLS para que se limpie la pantalla y luego RUN para
que se ejecute el programa. Veras que la imagen grafica estd
ahora limitada al cuarto inferior izquierdo de la pantalla.
Lista el programa dos o tres veces y luego tecleas CLG para
que se limpie dicho cuarto de pantalla para graficos. Luego
teclea lo siguiente:

CLS: PAPER 3: CLS

Deberas obtener una pantalla en rojo; y si ahora tecleas CLG
observaras que la ventana de graficos es azul. Ahora vuelve a
ejecutar el programa para completar el efecto.
Ensaya valores diferentes para el origen y para la ventana,
e.g.

OrRIGIN 100,0,301,600,400,201

trasladard el recuadro para graficos a la parte superior
derecha de la pantalla. Para regresar al modo normal basta
teclear:

ORIGIN 0,0,0,639,399,0
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PALABRAS Y FIGURAS

El siguiente listado es del programa en la datocassette A
denominado SENCOS que es el que vamos a usar para ilustrar
algunas de las nuevas palabras clave y presentarte otros
temas.

19
20
=]
49
b1
50
7o
=)

L R T U,

i

Graficas

By Ian

Fadwick

de Seno v Coseno

Amended by DA 21/9/84

Montar

pantalla

29 MODE 1:BORDER 20

100 PRINT CHR$(Z2):CHR$¥(9): ‘ araficas normales
119 INE @,2Z:INE l.hG INE 2,0:INK 3,26
120 ORIGIN 144,200,1058,524,310,54 3 CLG 2
120 DES /' usn grados en sen/cos

149 FPEN Z:LOCATE 4,4

1590 PRINT® Graficas de las funciones Seno v Coseno'
1560 7

17e PLOT @,-100,2 : DREAW ¢,100

126 PLOT :t@ ~100 : DRAW 250,100

199 PLOT 0,0 : DRAW 540,90

20@ PLOT 20,7 : DRAWE @&,~-14

21¢ PLOT 120,7 : RAWR @,-14

229 PLOT 270,7 : DRAWE @,~14

229 TAG

249 MOVE -:0,104 : PRINT *1';

256 MOVE ~-20,4 : PEINT "@°;

260 MOVE -36,-94 ¢ PREINT *—-1°;

2790 MOVE -d,-11@ = PRINT '0°';

250 MOVE 78,-110 @ FRINT *we*;

2% MOVE 152,-11¢ 1 FRINT "12@°';:

508 MOVE Zd4=,-110 @ PRINT "279";:

=10 MOVE 332,-116 ¢ FRINT 240

220 MOVE 50,-128 ¢ PREINT * Angulo en arados';
328

240 ¢ Dibujar curwva seno

356

S50 FHF #=@ TO =60

o7 o FLHT #, 100=SINCxY 1

=50 NEXT

290 MOVE 132,99

49 FRINT*SEND®;
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419 /

420 ‘' Dibujar curva coseno
439

440 FOR ==0 TD 260

450 PLOT x,100=C0S5(x),32
440 NEXT

470 MOVE 40,-30:PRINT*COSENG®
480

498 ' Arreglar

500

510 TAGOFF : LOCATE 1,1
520 WHILE INEEY#='' : WEND
5320 END

Después de observar el funcionamiento del programa, estudia
el listado anterior. Primeramente, en la linea 180 el reborde
se prefija al color 20. En la linea 200 se sitGa el origen de
manera que se prefija una ventana para graficos en el centro
de la pantalla. Nuestro nuevo origen para los comandos
graficos es el punto absoluto 144,200 y la ventana estd
limitada a todos los puntos dentro del recuadro formado
horizontalmente desde el 108 al 534 y verticalmente desde el
56 al 310.

En la linea 10 decimos al CPC464 que todos los calculos
trigonométricos sean usando grados (DEGrees) en lugar de
radianes (véase Capitulo 6). Y luego, en las lineas 250 a 300 le
mandamos que trace los ejes que usaremos en los graficos. La
palabra clave en la linea 310, TAG (Text At Graphics)
nos permite hacer algunas cosas interesantes con texto en
graficos. Cuando expones normalmente el texto, los
caracteres ocupan los cuadratines que forman la gradilla de
pantalla, y a los que podemos referirnos usando el comando
LOCATE para situar el cardcter en un cuadratin
determinado. El cursor de texto sefiala hacia ese cuadratin
donde aparecera expuesto el siguiente caracter de texto.

TAG corresponde a la abreviatura de texto en cursor de
graficos y cuando se ha dado previamente ese comando, todo
el texto que se exponga en pantalla mediante PRINT se
comenzari a escribir a partir de la posicion del cursor de
graficos, y no a partir de la posicion del cursor de textos.
Dado que ahora sabemos que el cursor de graficos puede estar
en cualquier parte dentro o fuera de la pantalla, eso permite
una enorme flexibilidad para exponer textos. En este
ejercicio, vamos a usar el comando TAG para rotular los ejes
y las curvas de los graficos.
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La razon de que el CPCU464 tenga un comando especial para
conseguir este efecto, es que seria mucho mdas lento que
tuviera que trazar un cardcter en la pantalla si cae a medias
entre cuadratines consecutivos.

El cursor de graficos se desplaza por la pantalla mediante los
comandos MOVE o MOVER. Llsta de la 310 a la 400 y veras
cémo efectuamos la exposxcmn de texto en pantalla. Observa
que el punto-y-coma después de cada pareja de comillas se usa
para suprimir un par de flechas que en caso contrario saldrian
expuestas en pantalla.

Teclea lo siguiente:
CLS:TAG:MOVE 50,50:PRINT*HOLA"

y veras las flechas mencionadas. Corresponden a las marcas
de retorno de carro y avance de linea; y si no estuvieramos
usando el comando TAG, harian que el cursor se moviera hasta
el comienzo de la siguiente linea. Pero dado que estamos
usando TAG no tienen el efecto normal, sino que son
representadas en pantalla.

Para cada caricter el cursor de grificos toma el punto
superior izquierdo del cuadratin de 8 x 8 motas que ocupa, y
se desplaza 8 motas hacia la derecha para exponer el
siguiente caracter del texto. Observa que si ahora tecleas
PRINT"LOLO" los caracteres vuelven a aparecer expuestos
una vez mas en la posxcxon sefialada por el cursor de textos.
Eso indica que la accién del comando TAG queda cancelada
1nmed1atamente después de haber usado la tecla ENTER; y
esa es la razdn de por qué los comandos anteriores los
tecleamos como una sola linea. Teclea ahora
TAG:PRINT"LOLO", y observarés otra vez que los caracteres
se exponen en la p051c1on sefialada ahora por el cursor de
graficos (que se desplazd en la accidén primera de exponer
"HOL A")

TAG

Posicidén
del cursor
de graficos
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Observa también que la tinta usada para el texto expuesto
comandado por TAG, es la de graficos y no la tinta de la
pluma usada para textos. Para cambiar la tinta tendrias que
haber usado el tercer parametro de los comandos PLOT o
DRAW, dado que no existe ningin comando similar a PEN
para camblar directamente la pluma de graficos. Igualmente,
el color para el fondo de los caracteres es el que corresponde
a la ventana de graficos, y no el que corresponderia al
PAPER de texto.

En las lineas 440 a 550 se llevan a cabo los calculos y el
trazado de los graficos (que puede o no serte familiar). En el
Capltulo 6, la utilizacidon de las funciones SIN y COS se
explicara completamente y haremos mencion a este
programa. En la linea 590 aparece la palabra clave TAGOFF
que exactamente quita lo hecho por TAG -hace que la
exposicién de texto vuelva a corresponder con el cursor de
texto. Observa que cuando estd puesto TAG, el comando
LOCATE todavia sitla el cursor de texto en la parte de la
pantalla que se le mande, incluso aunque no suceda nada en
esa posicion hasta que lances un comando TAGOFF.

GRAFICOS DE PASTEL

El siguiente programa en la datocassette A es el popular
graficos de ‘pastel'. Es un ejemplo adicional de un programa
que usa tanto textos como "grafos" sobre la misma pantalla.

Estos diagramas son incluso mas populares con los directivos
comerciales, investigadores de mercado y socidlogos, que los
diagramas de barras. La razon es que pueden mostrar los
porcentajes como una porcioén del pastel total, en lugar de
hacerlo en relacion de uno con otro. Este programa solo te
pide que teclees los nimeros que desees ver representados de
esta manera, je incluso calcula los porcentajes! Ensaya con él
antes de estudiar el listado pertinente.

2 Graficas de pastel
120 / DA 30/9/384

Pantalla

150

140 CLEAR

176 DIM namﬁ$t Yyyamount(?) ‘ opcional
186 MODE 2 : BHFDER 19

126 INK 0.23 : INK 1,90

200 FAPER ¢ : PEN 1
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219 PRINT CHR$(23);CHR$(0);

220 7

230 GOSUB 500 ' encabezado

249

250 q$="Y"

260 WHILE UPPER$(q$)="Y"

270 '

280 GOSUB 450 ' obtener data

2990 CLS

300 GOSUB 930 ‘ Dibujar pastel

310 7

320 LOCATE 1,19

330 INPUT ‘*Utra vez (3/N) *',q%

240 WEND

350 END

350

370 /' SUBRUTINA : Dibujar un circulo
380 Centre @ x,v¥

390 ' Radius : r

409

410 MOVE x,v+r

4290 s=0.2 : ‘Finura del dibujo PLOT
4390 FOR i=0 TO 2=%FI+s STEP s

449 DRAW x+SINCi)=r ,v+C0SC1)%r, 1

450 NEXT

469 RETUREN

470 '

480 ' SUBRUTINA : Imprimir paa. encabez.
499

500 CLS

510 LOCATE 22,2 : PRINT "Graficas de Pastel®
D20 MOVE 226,360:DRAW 4090,350:0RAW 400,390:DRAW 236,370
:DRAW 236,360

530 WINDOW 5,380,5,25

540 PRINT * Este programa muestra una subrutina senc
illa que dibuja graficas de®
55 PRINT " pastel partiendo de un determinado conju

nto de datos. Estos deberas®

560 PRINT " sumnistrarlos en forma de lista dandole, s
i 1o deseas, un nombre a cada'

570 PRINT ' asiento. El programa aceptara solamente di
ez de estos asientos, aunque’

520 PRINT * la rutina trabajara con cuantos asientos
tu quieras, siempre que se’

385 PRINT TAB(12):" modifique la entrada del programa.’
990 LOCATE 22,9:PRINT'"Pulsa ESPACID para continuar®

600 WHILE INKEY#$<{>" ' : WEND

610 RETURN
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'

{ SUBFUITINA : (Obtener datos 10 art.

cLs

PRINT® Por fawaor, escribe la cantidad v 1a de
scripecion de cada cosa.t?

479 PRINT'La lista terminara despuss de diez asientos o
i da una cantidad negativa.’

[ O w0 O O e 0
O U B 0 B
S H S DO

L0 LQEATE 12,4 : PRINT ' Cantidad" : LOCATE 25,4 : FRI
NT 'DESLrlPLlun'
700 entrv=8icount=e@
71e WHILE ¢ entry}=® 3 AND ( countdle o
TIe LOCATE Zymbcount o FRINT *Art.ticount+l
THe LOCATE 1’,9+Luunf s INPUT **Lentry 1 oamount(count)
=ty
Fde LOCATE  25,%+caunt 0 INFUT "' name¥(count?
TES coudnt o= ocount + 0]
Te9 WEND
Tre IF entryvo=0 *HtN count=count+l
LY count = count - 200 cow=no de arti. calidos
TE mgm=
2509 FOR 1=¢ T count
=19 sum=sumtamount 1)
2 MEAT 1
PREINT 2 FRINT TABRCIZ): Sracias,. Ahors pulss ESPATIO
ra gue uesas la grafica.”’
WHILE INKEY® <x * % ¢ WEN
FETLEN

L BT

SUBRUTINA @ Dibugsar &1 pa 1
Entrada wariables 1 «=,v,. cento v oradio del o1

i Uf

l:.‘

OO 0 D0 00 S
SO 0 ) O
—
~ - -

=t

: contar —~ numero de art.
s amount(®) a amounti{count) - art

SO S S SN &S

]
&
<&

7

210 :

v2e

FEQ w=TR0 2 wv=180 1 =130

?d@ GOsSUE 410 / Dibujar circulo

0 p = @ ooldp = @

970

250 FOR 1i=0 TO count ' bucle principal
Y99 cum=@¢ ‘ acumulador ceros

1900

10190 ' Contar hasta barta actual

1020 -
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1030 FOR j=0 TO i : cum=cum+amount(j) : NEXT

1040

1950 oldp = p ’ guardar ultima barra

1060 p = ( cum/sum Y%2%PI ‘' calcular siguiente

1070 MDOVE %,y ‘ centro del circulo

1080 DRAWR SIN{(p)=r,COS(p)*r,1 ' dibujar hasta el borde
1096 GOSUB 11469 / imprimir descripcion

1100 NEXT i

1110 RETURN

1130 7

1146 ' SUBRUTINA : imprimir descripcion pastel

1150

11606 middle=(p+oldp)/2 ' mitad del segmento

1170 outer=r+25 ‘ ¢circulo exterior

1180 MOVE x+SIN(middie)*outer,y+CO0S(middle)*outer

1190 wid = LEN(name$(i))

1200 IF middle > PI THEN MOVER -8%wid,® ‘si a la izq. m
ueva 1zq.

1210 TAG : PRINT name$(i): : TAGOFF

1229 RETURN

CONTROL DEL ESTUDIO

Cuando compruebes lo aprendido aprovechando el control
TAE3, sigue con el libro a mano para que puedas examinar las
respuestas. No estds ante un examen oficial -estos controles
sdlo implican una ayuda para que puedas autoevaluarte y
confirmar lo que has comprendido bien, antes de pasar al
siguiente capitulo.
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Capitulo 4
EL TIEMPO
EN TUS MANOS

BUCLES DENTRO DE BUCLES

En la Parte 1 se presentaron las palabras clave FOR, NEXT y
STEP para mostrar como una ristra de postes pueden trazarse
en la pantalla simulando una valla. Para ahorrarte la
consulta, la rutina que llevaba a cabo esa tarea era:

6350 FOR f=0 TO 620 STEP 20
660 MOVE f,0:DRAW f,60,15
670 NEXT f

Tecléala ahora si te apetece para comprobarla. Ya se explico
que el CPCu464 asigna valores sucesivos al contador 'f,
incrementado en el valor dado como pardmetro STEP, cada
vez que se tropieza con la instruccion NEXT; comenzando
con el 0 y finalizando con el 620. Asi, el primer valor de 'f' es
el 0, el otro es el 20, el otro el 40, y asi sucesivamente.
Debiera mencionarse que el valor que marca el final de las
rondas del bucle, ro es necesariamente el Gltimo valor que ha
adoptado 'f'; eso depende del paso especificado en STEP. Por
ejemplo, si tecleas como nueva linea 650, la siguiente:

650 FOR f=0 TO 435 STEP 20

el Gltimo valor de 'f' serd el de 620 porque el otro valor que
adoptaria al encontrarse con la instruccion NEXT seria el de
640, y eso ya se sale fuera del intervalo permitido. El paso
especificado en STEP puede virtualmente ser cualquier
cantidad incluyendo fracciones y nimeros negativos, por
ejemplo:

FOR f=0 TO 10 STEP 0.15

daria sucesivamente a 'f' los valores 0, 0.15, 0.3, 0.45, 0.6,
etc. hasta 9.9; y observa que el 10 no es el Gltimo valor.

FOR f=10 TO -7 STEP -2

daria sucesivamente a 'f' los valores 10, 8, 6, 4, 2, 0, -2, -4 y
-6, y también aqui observa que -7 que marca el final de la
banda de valores, no es el (ltimo valor para 'f'.

El Tiempo en tus Manos
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En el dltimo capitulo, el programa que trazaba una ristra de
discos a través de la pantalla tenia dos bucles preconfinados
FOR-NEXT, uno dentro del otro. El bucle interno (variable
contadora i) dibujaba los discos, mientras el bucle externo
(variable contadora x) marcaba la posicion del centro de cada
disco.

Estos bucles preconfinados FOR-NEXT pueden usarse de tres
maneras:

[0 Como en el ejemplo anterior, si queremos una sucesidon
concreta de valores para la variable que cuenta las rondas
del bucle, y que va a ser usada para exponer o pintar o
recorrer una tabla.

[0 Si queremos repetir una serie de comandos un ndmero
preconfinado -conocido de antemano- de veces.

[J Si queremos introducir en el programa una demora para
disminuir la velocidad a la que suceden los eventos.

El siguiente programa ilustra estos tres principios:

10 FOR 1=1 TO =

20 FOR n=10 TO 100 STEP S
30 PLOT O,n:DRAWR 100,100
49 FOR d=1 to S500:NEXT d
50 NEXT n

&0 CL=

7O NEXT 1

El bucle mas interno de la linea 40 es el bucle de demora que
obliga al CPC464 a contar desde el 1 hasta el 500 sin hacer
absolutamente nada mds. Intenta cambiar ese valor de 500
para que sea 50 o 5000 y apreciaras la diferencia; luego
suprime completamente esa linea para ver la ejecucién a
maxima velocidad.

Anidamiento de bucles

El siguiente bucle comprende desde la linea 20 hasta la 50 y
usa como contador la variable 'n' para situar el cursor de
graficos. El bucle externo, desde la linea 10 hasta la 70,
asegura que todo el proceso de repite tres veces. Los bucles
en este programa estan encajados uno dentro de otro, y
decimos normalmente que estan anidados para indicar este
hecho. Se pueden anidar cualquier nimero de bucles siempre
y cuando recuerdes que no deben 'solaparse', es decir, deben
estar totalmente incluidos uno dentro del siguiente.
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Intercambia las lineas 50 y 70 para ver lo que sucede.
Obtendras el mensaje "Unexpected NEXT in 70", para indicar
que se ha encontrado una instruccion otra que no era la que
esperaba, El CPC464 se ha dado cuenta de los bucles
controlados por 'I' y 'n' que estaban solapados y por tanto ha
rehusado ejecutar el programa. Si no incluyes en la funcién
NEXT el nombre de la variable, el CPC464 automaticamente
hard que sea la que se menciona en la instruccién FOR mas
recientemente ejecutada. Pero eso significa que si tu
programa es errdneo, simplemente funcionard un poquito maés
antes de sufrir el colapso, asi que no te aconsejamos que
prescindas de indicar la variable dentro de la instruccidn
NEXT.

Observa que cuando el CPC#464 sale de un bucle, la variable
usada para contar las rondas del bucle tendra un valor igual al
primer valor que caiga fuera de la banda especificada, y no el
ultimo valor que cae dentro de dicha banda. Prueba con el
programa anterior otra vez y cuando haya finalizado teclea:

PRINT n:l

Veras los nimeros 105 y 4 expuestos en pantalla; esos no son
el 100 y el 3 que puede que pensaras debian exponerse. El
CPC464 también te permitira que des un salto fuera del bucle
antes de que hayan concluido todas las rondas del mismo, y
desde luego, los parametros de valor de comienzo, de
finalizacién y de paso son numerales, i.e. pueden ser
sustituidos por variables:

10 LET a=7:LET b=?3: LET s=1.2
20 FOR n=a TO b STEP s

30 IF n>50 THEN GOTO &0

40 PLOT S.n

S0 NEXT n

60 PRINT n

MIENTRAS QUE SE CUMPLA

Este bucle preconfinado FOR...NEXT no es la tnica clase de
bucle que se puede usar en el CPC464. También se dispone
del bucle condicionado WHILE...WEND. La sintaxis de la
instruccién mientras... (WHILE) es como sigue:

WHILE <{expresion logical>

WHILE-WEND

Estos bucles condicionados también pueden anidarse igual que
los bucles preconfinados FOR...NEXT y se aplican las mismas
reglas para marcar la entrada y salida del bucle. Es decir, por
cada instruccién WHILE debe haber una instruccién WEND.
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El bucle condicionado WHILE...WEND es uno cuya realizacidn
depende de la certeza o falsedad de la condicion logical
especificada en la instruccion WHILE. Todas las instrucciones
del programa que estan por detrds de la instruccidn mientras
y por delante de la correspondiente instruccién WEND, se
ejecutardn siempre y cuando (mientras que) la condicién
especificada en la instruccién WHILE sea cierta. Por ejemplo:

10 WHILE s<1000
20 n=n+1

30 s=nEn*n

40 PRINT s;

50 WEND

&0 PRINT

Ensaya con eso y verds en tu pantalla diez nimeros que son
los cubos de los nimeros 1 a 10. Al programa se le impidid
pasar de eso porque se le mandd que diera rondas mientras ése
fuera menor que 1000, y esa es la condicién que se comprueba
antes de efectuar cada ronda. Cuando el CPC464, al
tropezarse con la instruccion WEND, pasa a comprobar si 's'
es 0 no menor que 1000, efectla otra ronda del bucle si es
menor, y se sale del bucle en cuanto es igual o mayor,
pasando a la linea siguiente, en este caso la 60.

Puede que estés pensando cudles son las ventajas de usar un
bucle condicionado WHILE...WEND en lugar de lo siguiente,
por ejemplo:

10 IF s>=1000 B0OTO &0

20 n=n+l
20 s=n*En*n
40 PRINT s;

50 G070 10
&0 REM fin del bucle

Después de todo jambos hacen lo mismo!

La respuesta es que con el bucle WHILE...WEND no tienes
que preocuparte de los nimeros de linea a los que quieres que
vaya, y por tanto, es mas conveniente y cdmodo,
especialmente si en el bucle se incluye un gran nimero de
instrucciones o si es probable que muevas y cambies lineas
con el riesgo de que olvides aquélla a la que se debe saltar.

Puedes hacer que se salga de un bucle WHILE...WEND antes
de que la condicion se haga falsa, si lo deseas y usas las
instrucciones pertinentes. Eso queda a tu discrecion, al
CPC#464 no le causas ninguna confusion.
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RELOJ DIGITAL

Si echamos ahora una mirada al listado de RELOJIDIG, veras
que hay siete bucles preconfmados FOR...NEXT, seis de los
cuales estidn anidados. También hay un bucle cond1c1onado
WHILE...WEND muy sencxllo, en la linea 170. Hay varios
temas de programacion en este programa que puede que sean
nuevos para ti, pero uno muy 1mportante son las lineas multi-
comando condicionales como las lineas 1000 y 1180 de
RELOJDIG.

10 INK 1,26:PEN 1:MODE 1

20 FOR n=d48 TO 57

3¢ n$(n-48)=CHR$(n)

49 NEXT n

50 PRINT TAB(1d4):;'RELOJ DIGITAL®

60 PRINT :zPRINT

70 INPUT *Escriba hora de comienzo:-";h

80 ht=INT(h/10)

9¢ x=h—-ht=10

100 PRINT

110 INPUT ‘*Escriba minutos de comienzo:-":m

120 w=INT(m/10)

120 z=m-v=10

140 LOCATE 1,12:PRINT'E]l reloj esta listo para comenzar
a las':PRINT:PRINT TAB(14) :STRECht=10+x) ;"1 "sn¥(y)sn(2)
.I-OO'

150 PEN 2:INK 2,1,24:5PEED INK 12,38

160 LOCATE &,22:PRINT * Pulsa una tecla para comenzar'
170 WHILE INFEY$""-UEND

196 MODE @:PEN Z:INK 2,24

200 PRINT * PELﬂJ DIbITAL'

210 LOCATE 9,10:PRINT *: :°

1000 IF ht=0 THEN w=9 ELSE w=2Z:LOCATE 7,10:PRINT n¥(ht)
1010 FOR hu=x TO v

1020 LOCATE 8,10:PRINT n$(hu)

1920 FOR mt=y TO 5

1040 LOCATE 10,10:FPRINT n$(mt)

1050 FOR mu=z TO ¥

1040 LOCATE 11,10:PRINT n${(mu)

1e7e FOR st =0 TO S

1020 LOCATE 13,10:PRINT n$(st)

1099 FOR su=0 TO %

1100 LOCATE 14,10:PRINT n#(su)

1110 FOR p=1 T0O 929:NEXT p

1120 NEXT su

1130 NEXT st
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114e¢ NEXT mu:z=9
1150 NEXT mt:v=0
1140 NEXT husx=0
1179 LOCATE 7,19
1120 IF ht=1 THEN ht=@:x=1:FRINT ' ":ELSE ht=1l:1x=0:FPRIN

T n¥lht)

117¢ GOTD 10400

En el Capitulo 7 de la Parte 1, te presentamos el comando IF-
THEN-ELSE ;Lo reconoces y lo recuerdas?

IF pasta>0 THEN PRINT "Rico®

IF-THEN-ELSE ELSE PRINT 'pobrecillo’

54

En este comando se expondria la palabra "Rico" si la
condicién fuera cierta en ese momento, i.e. la variable 'pasta’
tuviera un valor mayor que cero; en los demés casos, es decir,
si la pasta fuera cero o negativo, se expondrla la palabra
"pobrec1llo" En el Capltulo 6 de la Parte | tamblen se te dl]O
cémo podrias incluir varios comandos en una dnica linea
51empre y cuando estuvieran separados unos de otros por el
simbolo dos-puntos. Eso ya lo aprovechamos antes en este
capitulo.

Hasta ahora puede que hayas pensado que no hay ninguna
diferencia entre incluir retahilas de comandos en una sola
linea o en lineas separadas. Eso es correcto siempre y cuando
uno de €s0s comandos no sea el comando condicional IF,.. La
ejecucién de cualqu1er comando que vaya detras de la palabra
clave IF en una linea multi-comando depende completamente
de si la condicién era cierta o falsa.

Considera por ejemplo:

IF pasta>0 THEN PRINT *Rico' ELSE PRINT
‘pobrecillo®:PRINT'Prestame algo de dinero por favor'

y este otro ejemplo casi similar:

IF pasta>0 THEN PRINT *Rico* ELSE PRINT
'pobreciltio’
PRINT 'Prestame algo de dinero por fauvor®

Puedes pensar que no hay ninguna diferencia entre estas dos
frases condicionales, pero eso seria pensar erréneamente. En
el ejemplo inferior se expondria en pantalla "préstame algo
de dinero por favor" cualquiera que fuera el valor de la
variable 'pasta’'.
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Pero en el ejemplo superior no sucederia asi, sélo se
expondria "préstame algo de dinero por favor" cuando la
'pasta’ fuera cero o inferior, igual que sucede con la
exposicién de "pobrecillo". Este es un tema importantisimo
para que lo recuerdes bien y puede expresarse en la forma:
Cuando la condicién IF es cierta, inicamente los comandos
después del THEN y hasta llegar a ELSE son ejecutados;
cuando la condicién no es cierta, inicamente se ejecutan los
comandos después de la palabra ELSE.

Consultando la linea 1180 de RELOJDIG podemos ver que si
la variable 'ht' tiene un valor de 1 se cambiara ese valor a 0,
se fijard la variable 'x' al valor 1 y se expondrd un espacio en
la columna 7, linea 10 de la pantalla. Sin embargo, si el valor
de 'ht' no es 1, entonces se colocara al valor 1, la variable 'x'
se pondrd a 0, y el valor de la variable subindicada n$(ht) sera
el que se exponga en la columna 7, linea 10 de la pantalla.

Las lineas multi-comando condicionales son muy (tiles
cuando se usan correctamente, y ahorran un montén de lineas
en un programa.

Otro tema que concierne al RELOJIDIG es el uso de las
variables literales subindicadas para la exposicion de los
nimeros con que se designa la hora del reloj. ;Por qué no se
usan los valores de las propias variables numerales del bucle
FOR? La respuesta es que cuando el CPC#64 expone un dato
numeral en pantalla siempre coloca un espacio en blanco por
delante y un espacio después del nimero. Asi no puedes
exponer un ndmero directamente después de otro ya que el
primero serd borrado parcialmente por el espacio blanco que
precede al segundo. Cuando se expone una variable literal no
hay mngun espac1o blanco delantero ni trasero. Es por tanto
mucho mas facil estipular la variable multlple como literal y
usar esos caracteres para mostrar niameros (considerados
como meras sartas o retahilas de cifras, y no como
cantidades) que quitar los espacios blancos de los verdaderos
nameros (lo cual también puede hacerse, como puedes ver en
el Capitulo 7).

Observa que el programa RELOJIDIG no efectla nmguna
comprobacién de los datos que ingresas. Aceptara horas
imposibles tales como 10:76 o 35:15. En un capitulo ulterior
explicaremos cémo atrapar errores mediante la insercién de
lineas que comprueban los datos ingresados por teclado.
Finalmente, puedes estar preguntidndote por qué este reloj no
se aprovecha del propio reloj incorporado internamente en el
CPC464 (que es accesible aplicando la funcién de crono de
clave TIME).
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CONTROL DEL ESTUDIO

Y aqui viene otra oportunidad de comprobar tu progreso a lo
largo de este curso. No te preocupes si todavia tienes que
repasar algunas veces las cosas presentadas -de lo que se
trata, es de que aprendas. Asi que carga TAE#4 y efectda tu
propio control.
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Capitulo 5
TODO TRABAJO
Y NADA DE JUEGO

En los primeros dias de los ordenadores, éstos eran comprados
casi todos por organizaciones comerciales y utilizados casi
exclusivamente para el tratamiento de tales cosas como
niveles de inventarios, facturacién y ndéminas. Hubo una
compafila que intentd hacer que todo su personal fuera
consciente de eso insertando el siguiente mensaje en la
pantalla cada vez que alguien comenzaba a trabajar con el
ordenador:

Los ordenadores de la compafiia son unicamente para
propdsitos de la empresa

La idea era hacer que la gente dejara de divertirse con juegos
de ordenador durante el tiempo de trabajo. Obviamente, no
funciond.

Dado que los ordenadores estan ahora disponibles a un precio
asequible, el problema ya no existe. Pocos ordenadores de
gestién tienen algo ni siquiera parecido a la capacidad de
graficos en color del CPC464; y no digamos de sus comandos
de sonido.

La ironia real estriba en que el CPC464 que en principio ha
sido comprado para jugar y para disfrutar programando juegos
de ordenador, también puede utilizarse para trabajar con
programas de gestidn. Pudiera ser el Gnico ordenador que un
pequefio industrial necesitara durante toda su vida.

LA PROGRAMACION DE GESTION

Muy pocos usuarios industriales saben, o desde luego desean
saber, nada sobre programacién. Para ellos el ordenador es
simplemente otra parte de sus equipos de gestion y no
precisamente el principal. Los decoradores profesionales
tampoco necesitan conocer la composicion quimica de las
pinturas que usan para producir un buen decorado; y no
tendran que construirse sus propias brochas.

Todo Trabajo y Nada de Juego

59



INPUT

60

Por esta razbn, el diseflo de tales programas es
considerablemente distinto de los que los aficionados
producen para su propio placer.

La primera diferencia estid en el disefio de las instrucciones
de pantalla para el usuario. Para un usuario industrial deben
ser claras y directas, y cualquier instruccién para ingreso de
datos debera especificar la naturaleza y la banda permitida
de los datos precisos.

La otra diferencia es la necesidad de una "Guia de Usuario"
para el programa. Incluso aunque el disefio en pantalla
ayudard a los usuarios durante las etapas de introduccién de
datos, los usuarios lo encontrarian tedioso si tuvieran que
sentarse y repasar una larga explicacidn de lo que se
requiere, cada vez que el programa estd funcionando. Mucha
gente prefiere también tener una rapida perspectiva sobre la
descripcidn del programa antes de realmente sentarse ante el
teclado. Ademas de eso, encuentran muy provechoso disponer
de alguna forma de material de consulta, apoyado en las
rodillas, sobre lo que ellos estan haciendo.

La mayor parte del resto de este capitulo es sobre un
programa llamado PRESUPuestos; eso te dard una idea de
cdémo son los programas administrativos e industriales. No te
asuste la idea. Aunque Amstrad nunca ha reclamado
pomposamente que el CPC464 puede hacer funcionar una
planta de energia nuclear, hay muchisimas maneras en que
puede ayudarte en tu hogar, en la escuela y en el trabajo.

DISENO DE IMAGEN
Introduccion de datos

Aqui hay otra vieja amiga nuestra de la Parte 1 del curso, la
instruccidn para ingreso de datos:

INPUT C<literal entrecomillado>;]
C<{listado:<{variable>]

Como puedes ver, es posible incluir mas de una variable
numeral o literal en una Unica instruccién INPUT. Eso se hace
usando una coma como separador, como en el siguiente
ejemplo:

INPUT *Introduzca cuatro nombres®'a.b.c,d

De esta forma, el comando expone un signo de interrogacién
al final del literal que sirve como mensaje de aviso, y deja el
cursor situado una posicion a la derecha de él.
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Cuando ahora se introducen por el teclado los datos pedidos,
separados por comas, el CPC464 intentard in-ponerlos
sucesivamente a la variables mencionadas en el comando. Si
los datos tecleados no son de la misma clase, e.g. literales en
lugar de numerales, o si no se introducen tantos datos como
se requieren en el comando, aparecera el mensaje:

Redo from start

para indicar que "vuelve a hacerlo desde el principio", por lo
que repite la solicitud de datos de entrada.

Si sustituyes el punto-y-coma después del literal de aviso con
una coma, se suprimiran el signo de interrogacién y el espacio
que le sigue.

Sacando datos

Un amigo incluso mds viejo es el que usamos para exponer
datos en pantalla, de clave PRINT. Mientras que INPUT es la
manera primordial que tiene el usuario para ingresar datos en
el programa, PRINT es la (nica manera que el programa tiene
de expresar los resultados al usuario. Aparte de lograr que el
cursor se site en la posicién deseada, mediante los comandos
LOCATE o TAG, el uso del comando de exposicion de datos
PRINT es lo que puede hacer que la presentacién en pantalla
sea optima o... pésima.

La sintaxis habitual es:

PRINT <{dato a exponer>
[{separador><{dato a exponer> ... llseparadorl

Como recordards de la Parte 1, el signo separador puede ser
la coma, que hace que el cursor salte hasta el comienzo de la
siguiente zona de exposicidén en pantalla antes de sacar el
siguiente dato a exponer (y veremos el comando ZONE
posteriormente); o el punto-y-coma, que adosara al anterior
el dato a exponer. Cuando hay un separador al final de los
datos que se han de exponer, hace también que no se envie a
pantalla un "retorno de carro" y que por tanto el siguiente
comando PRINT no exponga sus datos comenzando a partir de
una nueva linea.

El dato a exponer puede ser uno de los tres objetos siguientes:

{expresion>
SPC(<{expresion entera>)
TAB(<{expresion entera>)
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Puede que a primera vista los adverbios de TABulando (TAB)
y SeParando con espaCios (SPC) en blanco parezcan la misma
accién, dado que ambos se usan para generar
automaticamente cuadratines en blanco entre los datos que
se exponen. La diferencia estriba en que SPC insertard tantos
espac1os en blanco como se especifiquen en el parametro
expresion entera y contados a partir de la posicidén actual del
cursor de texto; mientras que TAG cuenta el nimero de
espacios en blanco a partir del comienzo de cada linea.

Si el ndmero de espacios espec1f1cados en SPC es mayor que
la anchura de hnea, el CPC464 autométicamente le restara el
nimero de posiciones por linea (y lo restara tantas veces
como sea necesario) para conseguir el nimero efectivo de
espacios que va a usar en la separacién. SPC no necesita ir
seguido de un punto-y-coma ya que automaticamente se
presupone ese signo separador, incluso aunque SPC aparezca
como el Gltimo elemento en la lista de datos a exponer.

Cuando la posicién o columna especificada en TAB es mayor
que la p051c1on corriente del cursor, se generan los espac1os
necesarios para alcanzar dicha pos1c1on. (No sucede nada si el
cursor ya estd en la posicion requerida). 51 se hubiera
sobrepasado la posicién requenda, se comenzaria a contar en
la linea siguiente y se generar1an los espacios suficientes
hasta alcanzar dicha posicién. Automdticamente se supone
que hay un signo separador punto-y-coma, al igual que ocurria
con SPC.

Disponemos también de dos funciones literales que
obviamente pueden usarse como expresion en la lista de datos
a exponer, mediante un comando PRINT. Son las que tienen
de clave SPACES y STRINGS.

SPACES es una funcién que cumple una labor similar a la del
adverbio SPC, siempre que el nimero espec1f1cado como
argumento de esa funcién sea mayor que el nimero restante
de columnas en la linea corriente, ya que se genera una nueva
linea y se siguen contando los espacios en blanco a lo largo de
ella. E! mdximo ndmero posible de espacios es 255.

Estas retahilas de espacios en blanco se usan a menudo para
borrar texto sin necesidad de dar el comando CLS de limpie
pantalla. Es méas facil teclear:

PRINT SPACES$(44)
que la constante literal equivalente:

PRINT °*
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Finalmente, estd la funcién STRINGS que dard una retahila o
sarta de caracteres formada completamente por el mismo
caracter. La sintaxis de esta funcién literal es:

STRINGS <{expresion entera)

Y el resultado de aplicarla es un literal con tantos caracteres
iguales al segundo argumento como indique el primer
argumento expresién entera. Observa que como segundo
argumento puede darse el cédigo ASCII que corresponde al
caracter que deseas, o puedes colocar un literal cualquiera,
aunque umcamente se tomard para la repeticién la inicial del
mismo. He aqui algunos ejemplos:

PRINT STRINGS$(10,99) el resultado es zzzzzzzzzz
PRINT STRING$(16,'=*) el resultado es ==a===zzz=z======
PRINT STRINGS$(?7,*CPCd4é4') el resultado es ccccccc

Como sabrds la pantalla tiene varias zonas de exposicién, de
una anchura determinada. El comando que trata de eso es:

ZONE (<expresion entera’,<{expresion))

Realmente no es muy complicado, y su accién es simplemente
reponer la anchura de las zonas de exposicidn a lo ancho de la
pantalla al valor dado por el pardmetro expresién entera (y
recuerda que el valor preceptuado para omisiones es de 13
columnas). Es un comando muy aprovechable cuando se trata
de expresar tablas de nimeros.

Molde para expresar datos

Las anteriores facetas del comando de exposicidn PRINT
tratan todas de la colocacién en pantalla de los literales y
numerales. Aun con €so, todavia no se pueden manejar todos
los aspectos de la imagen en pantalla, sm un extra de
programacion. Esa es la razén de por qué en el Amstrad
BASIC tienes una de las opciones mas potentes, que actiia en
la forma de adverbio de PRINT, usando un molde para dar
forma a los datos que expone. La sintaxis completa es:

PRINT USING <{expresion literal>:<datos a exponer>

Los datos a exponer van separados unos de otros por el signo
coma, aunque no tiene el mismo efecto que en una
1nstrucc1on PRINT ordinaria; pero la "horma" o "molde" es la
expresion literal que se menciona en la instruccién (también
se la conoce como "plantilla de formato"), y se usa por
ejemplo para que el CPC464 exprese asi las "pesetas":

ZONE

PRINT USING °*###.##%":pesetas

PRINT USING
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Si pesetas tiene por valor el de 87.4473, el nimero que
aparecera en la pantalla sera:

87.45

Esto sucedera siempre y cuando el dato a exponer sea de la
naturaleza adecuada (numeral en este caso), el CPC464 lo
expondra con el punto fraccionario en la posicidn seffalada en
el "molde" y redondedndolo al nimero de posiciones
fraccionarias especificadas en el "molde".

En este contexto, el punto (.) y la almohadilla (3) se conocen
como signos especificadores del formato del campo. Como
esos hay un total de once, pero en estos momentos suponemos
que preferirds volver al teclado, asi que dejaremos la
explicacién de ellos para mas adelante (la lista la puedes ver
en el Capitulo 8, pigina 71 de la Guia del Usuario).

PRESUPUESTOS

PRESUP es un ejemplo de un sencillo programa para
estimaciones que puede ser usado por un pintor o decorador
profesional o un entusiasta arreslalotodo. Realmente es
mucho mas avanzado que el método habitual utilizado
profesionalmente, que es dar un precio fijo por habitacién
(basado en la experiencia, desde luego) y esperar que todo
quede equilibrado, pero no es tan avanzado como para acabar
con la pequefia industria. El principio es que todos los
materiales y tiempos de trabajo estdn relacionados con el
tamafio medio de las habitaciones de una casa y con el
ndmero de habitaciones -incluso el trabajo externo.

Para usar la jerga informatica, diremos que este programa
estd comandado por mend; eso significa que el usuario -al
igual que en algunos restaurantes- puede elegir entre
diferentes tareas a realizar de las presentadas en la "carta" o
mend. La rutina de presentacién del meni se ve que comienza
en la linea 640 detrds de las rutinas de condiciones iniciales,
pantalla y presentacién de titulos. Este es el bucle principal
del programa y dirige al usuario a las rutinas pertinentes
segun la opcién elegida entre las cinco. Aparte de la opcién
de "finalice programa", las opciones ofrecidas son las de
realizar las tareas de ingreso de datos, que piden al usuario
que teclee una serie de valores o las tareas de expresidn de
resultados, que le muestran los datos obtenidos como
transformacion de los datos introducidos.
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Observa que los valores preceptuados para omisiones y
utilizados para calcular el presupuesto estan contenidos en la
lista de datos que comienza en la linea 3740. Esos valores
constantes son sugerencias, y desde luego, no son inmutables.
Comprueba por favor esas cifras contra los precios corrientes
y los salarios involucrados antes de que te puedas
comprometer a decorar un palacio de 57 habitaciones en la
Costa del Sol.

Aqui estd el listado dispuesto para tus experimentos.

109 °

11¢ / Presupussto

1ze /

120 ¢ OA z2w/9/84 DEC z28/11/24
ide ’

150 / Inicializar

169 7

170 CLEAF

150 tb%=45 ‘' columna para entrada de respuestas

199 true=-l:false=

700 beept=CHRE(7) tbs$=CHRE$(S) 11 F$=CHR$(10) tcr$=CHRE(13)

210 =¥=" "+bsF+CHRF(Z4)+" " : =1F=" *+CHREF(24)
220 s1F=CR:+]1fE+SPACE$(S) : sZ#=SPACE$(10)

220 cp.roll=12 ‘un rollo cubre 12 m. cuadea.
240 DEF FNcentref(a$)=SPACE$F(40-LENCa%)/2)+a%

250 DEF FNewen(x,v)=ROUNDC x/v ) # v ‘redondear x

mas proxima

259

270 ' Inicializar datos
i1 I

220 DIM m#(7) ,m(7) ,muF (7)), c¥(d) ,ci{d),a¥(s),als),

(1) ' opcional
200 RESTORE 2V%0

210 FOR i=0 TO 7 : READ m#(id, m(id,mu¥(i) : NEXT

220 FOR i=0 TO 4 : FEAD c#(i),c(i) 2 NEXT
220 FOR i=0 TO & : FREAD a#(i),ai) : NEXT
249 FOR 1=0 TO 1 READ 1$£¢i)2,1(i) : NEXT
250 READ rph#,rph

340

276 Y Fantalla

ate

290 MODE =2 BORDER @
400 INE 8,0 @ INK 1,22

419 FAFER @ : FEN 1

420 h¥='Presupussto de Decoracion'
d4¢ GOSUR 124¢ ¢ sncabezado

Todo Trabajo y Nada de Juego

ol

65



450
469
47
429
429
500
S10
520

53

540
=50
S50
=50
559

7

‘ Menu

RESTORE 3740

FOR i=1 T S

READ t#%

LOCATE 28, 1=2+5

PRINT i;'. ";t#

NE=T

LOCATE 32,20 @ PRINT IHP$(18):

INFUT 'Seleccionse (1-5) @ *,i% 1 i=VAL(i#$)
IF i<1 OR i>S THEN FRINT beppi : BOTO 540
ON 1 B0SUBR &70,2360,2640,1470,4630

/

EOTO 420

500 7

=10
=20
&30

‘ Fin programa

z

LOCATE 1,22 : END

4@ !

629

/ SUBRUTINA @ Entrada detalles obra

560

670
£50

599

h¥#='Entrada detalles®
GOSUR 1240 ' encabezado
LOCATE 1.5

700

710
720
730

Y Feneral

7

hd$=*Nombre del cliente’:F¥=v9-th¥%:G05UB 21d40:clien

t=u

749

hdg="Direccion (sin comas potr fawor) ® 1FE=79-tb¥% 1605

B 21d0:addressE=uf

7590 SOSUBR 1210 ¢ total..rooms = rooms
740 FPRINT
720 ' Data pormenores
77e
200 hd#¥=x#+'DECORACION INTERIOR®+:x1$F:G0SUB 2240:1d.flaa
=%,
=10 IF id.flag=false SOTO 115¢ ‘ no dec interior
220
520 / Techos
=40
550 hd$f=si$+x=$+'Techo'+:1%:G05UR 22d40:ce.flag=u¥
260 IF ce.flag=false GOTO 93¢
870 hd¥=s2$+'Techos empapelados+emulsion® :GOSUE 2040:ce
pe=uk
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SEO hd¥=s2%+"Techos salo con emulsion® :GOSUR 20d40:ce.e=

890 ce.number=ce.pe ce =

Y00 ce.arsa.pap=ce.pexald) sarea.emil=(ce.petcae,.a)*
alie)

210 ce. nost—(cE.arna pap ® ( mt{l)/cp.roll ) ) + (ce.are
a.emil * (m(2)/o(2 )]

"0 ce.time={ce, arpa pap / 1(93) + (ce.arsa.emdl /7 1(1)

e

950

24¢ ' Paredes

o5

960 hd¥=sif+<$f+"FParedes"+x13:505UR 2240:wa. flag=u%

270 IF wa.flag=false GOTO 1040

Y20 hd¥=sZf+'Habit. empapeladas solamente ;GOSUBR 2040:w
a = p =l'.-|%

Y20 hd¥=s2%+'Habit. solo con emulsion®:G0SUB 2040:wa.e=
1'%,

10090 wa.number=wa.p+wa.e

1019 wa.area.pap=wa.p*all) : wa.arsa.smul=wa.e*a(l)
16290 wa. nnst—fwa arwa pap ®= (m(@)/cp.roll 3 ) + {(wa.ar
2a.emil = (m(2Y/c(2 b

1020 wa.time=(wa. area pap / 1(8)) + (wa.area.emJsl /7 101
3}

1ede /

1950 ‘ Carpinteria

1650 7

1070 hd¥f=sif+xF+'Carpinteria®+x1F:6G05UR 2240 1ww, flag=ui
1089 IF ww.flag=false GOTO 11560

1090 hd¥=s2$+'0os manos pintura habitaciones® :GOSUR 2ed
@ 1w, ut=u%

1100 hd$=s2%+"Solo una mano pintura habitaciones® :GOSUB
2040 s, t=u%

1110 ww.number=ww,ut+uww, t

1120 ww.area.under=ww.ut=a(2) : ww.aresa,top=(ww, ub+uw.t
I=®a ()

1120 ww.cost=(ww.area.under * m(2)/c{0) 1 + (ww.area.to

P ® m(d4d/c(1) >

1149 ww.time=(ww.area.under+uw. arsa.top) / 1(1)

1150 '/

11840 ¢ Decoracion Exterior

117e ¢

11280 PRINT : PRINT

1190 hd¥=x$+"DECOFRACION EXTERIOR'+x1#:505UUP 2240:0d.fla

g=12%

1200 IF od.flaa=sfalse GOTD 1520 7 no dec ext

1219 7

122¢ ’ Ventanas v Fuertas
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1220

1740 hdt=si$+=$+"Ventanas v Puertas'+x1$:505UB 2240:wd.
f1ag=u%

iz50 IF wd.flag=false GOTO 1240

1260 wd.cost=0:1wd.time=9

270 doors.and.wind=total.rooms  a(3)

12580 hd$é=sZF+'.%olo Barniz a todo?® 16050 2240

1790 IF w% THEN wd.cost=doors.and.wind # m(&)/c(3) 1 wd
Ltime=doors.and.wind /7 101226070 1240

1200 hdf=s2%+"'.Todo con dos manos de pintura?®:GOSUB 22
49

1310 IF % THEN wd.cost=doors.and.wind ¢ m(2)/c (@) +mc
=3/c(1) drwd.time=doors.and.wind*2 / 1(1):60T0 1340
1370 hdf=s2%+*.Todo con una mano de pintura?'GOSUR 224
o

1336 IF % THEN wd.cost=doors.and.wind # m(S)/c(1) :wd.
time=doors.and.wind / 1(1)

1=zde

1250 ‘ Tuberias & Canalones

1360 7/

1270 hd¥=glif+xF+'Tuberias v Canalones'+x1$:50SUB 2240:q
d. flag=uk

1220 IF gd.flag=false GOTD 1459

129¢ gd.cost=0:9d.tim==0

1400 gd.length=total.rooms * ald)

14190 hd$=s2#%+".Todo con dos manos de pintura®™*
2249

14290 IF u¥% THEN ad.cost=ad.lenath #( m(2)/c(0) + m(S)/c
{1y d:gd.time=gd.length=2 / 1¢(1) :50TO 1450

1420 hd¥F=¢2#+*.Todn con una mano de pintura®' @ GOSUR 2
249

1440 IF u% THEN gd.cost= ad.length # m(5)/c(1) :ad.time
=gd.lenath / 1(1)

id5e

1440 ' Faredes exteriores

1479 °

1420 hdF=sl$+x$+'Paredes exteriores'+x1#:605UE 2240:0w.
flag=u'%

1499 IF ow.flaag=false THEN 1529

1500 cw.rcost = total.rooms * a(S) = ( m(7)/c04) )

1510 ow.time = total.rooms # a(Sy / 101D

i5z¢

15320 / Fedondeo de wariables

1549 ¢

1550 ce.cost=FNeven(ce.cost,9.01) @ ce.time=FNeuveni(ce.t
ime,0.25)

1540 wa.cost=FNewen(wa.cost,0.01) @ wa.time=FNeven(wa.t
ime,8.25)

EOSUR
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1579

wi,cost=FNeven(uww.cost,0.01) ww . time=FNeven (ww, t

ime,9.25)

1520

wd.cost=FNewven(wd.cost,0.01) : wd.time=FNeuen(wd.t

ime,d.25)

1596

ad.cost=FNewven(ad.cost,0.01) : gd.time=FNeven(ad.t

ime,0.25)

1600 ow.cost=FNeven(ow.cost,0.01) @ ow.time=FNeven(ow.t
ime,6.,.25)

119

1420 PRINT : PRINT : GOSUB 1950 / barta espaciadora
122¢ RETURN

140 7

1650 / SUBEUTINA : Freparar salida de presupussto

1460 7

1270 h¥="Mostrar Presupuestc' : GOSUB 1540 / Encabezado
1428 ' Ernviar a pantalla

199

1700 str = @ : GOSUR 21060

i17ie

1720 / Enuviar a impresora

1738

1740 REM: str = 2 : GOSUR 2100 (disabled)

1750

1760 RETURN

1776

1720 ' SUBEUTINA : Preguntar numero de habitac.

1796 da respuesta en ‘habitaciones’

15060 -

1510 hd¥='Numero total de habitaciones® : F% = 2

1226 GOSUR 2040 : rooms=u% : RETURN

12306

1249 ' SUBREUTINA : Imprimir encabezado

1259

1360 CLS

1270 templ=LENCh%$):tempZ=(S80-templ) /7

12850 FRINT TAB (temp2) s CHRE$(24) ;STRINGH (temp1+2,131) s CHR
¥(24)

1876 PREINT TAB(temp2) ;CHRE(24)3" *"i1h;* *:CHR$(24)

1780 FRINT TABCtemp2) ;CHR#(24) ;STRINGE (tempi+2, 140) s CHR
F(2d4)

121¢ RETURN

1920 7

19290 / SUBRUTINA : Esperar barra esp. regrese pos. Norm
al

1249

1950 LOCATE 1,25

1949

FRINT FNcentre#('Pulsa "+CHRE#$(2d4)+° ESPACIO '+CHR$

(24)+" para continuar'):
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1978 WHILE INKEY# > ** :
17589 WHILE INEKEY#$<>* * : WEND
1996 RETURN

2606
2019  SUBRUTINA : Entrada rutina (numerol
2ele numetro respussta en V%

20=e

2044 PRINT hd¥;TAB(th%):

2058 FRINT'C':

2850 PRINT STRINGE(F%,* *):'] numero’ ;STRINGH(FYX+3.bs$)

2676 INPUT **,V%
7020 RETURN

2699

2160 ‘ SUBRUTINA : Rutina (string)

21ie ~ regresa string en V#
2126 ° Longitud campo =n F%

Z213e -

2148 PRINT hd$:TAB(th%):

2156 PRINT *"LC*;

2160 LOCATE tbh%+F%,VPOS(#6) :PRINT*]":
2170 LOCATE tbh%+1 ,VPOS(#6)

2126 INFUT "', V%

2190 RETUEN

2209

2219 ° SUBEUTINA : Rutina Si/No
228 7 si vk=uverdadero, no vi=falso

2258 7

2240 FRINT hd#;TABC(th%):

2250 %=1

2269 PEINT'L 1 5 - si o N - no'STRINGH(35,2):

270 aFf=INEEY#:IF a$="* SOTO 2270

2250 IF UPPERE#$(g#$1="5" THEN w%=true : PRINT'S*:;STRINGH(
1,bs®3;:607T0 2226

2298 IF UPPER#(g$)="N' THEN uw%=false: PRINT*N*;STRINGH(
1,bs*);:60T0 2326

22900 IF w%<1 AND a#f=cr#% THEN FRINT:RETURN

2319 FPEINT beep#:;

2220 G070 2276

2336 7

23d4¢ ° SUBRUTINA : Mostrar detalles

2358

22460 GOsSUR 2410

2370 PRINT : PRINT*MATERIALES®;TAB(40):*COSTE* ;TAB(SS);
*UNIDAD® = PRINT

228¢ FOR i=0 TO 7

2299 PRINT * ":m#¥(i):

2406 PRINT TABC(40);USING “##. . ##":m(id;

P

¢

[
£l

W
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2410 PRINT TAB(5S):mu$(i)

2428 NEXT

2420 PRINT : PRINT'RENDIMIENTO":TABC(40): *METROS CUAD./L
ITRO®*: PRINT

2440 FOR i=0 TO 4

2450 PRINT * *;c$(i):TABCAO)I ;USING “H#4 . #°:c (i)

2440 NEXT

2470 GOSIE 1950 ‘ Siguiente pantalla

2430 G0SUBE 2410

2490 PRINT : PRINT'SUPERFICIES';TAR(40):*METROS CUAD. /H
ABIT." : PRINT

2500 FOR i=0 TO 5

2510 PRINT * *;a#(i):;TAB(4O);USING "###.#';a(i)

2520 NEXT

2520 PRINT : FRINT *HOMBRES-HORAS®;TAB(40):*METROS CUAD
. /HORAY ¢ PRINT

2549 FORE i=0 TO 1

2550 FPRINT * *;1$Ci)3TAB(AO) :USING "HH## . #":1(1i)

2960 NEXT

2570 FRINT : PRINT *INDICE / HORA®':;TAB(40):'LIBRAS/HORA
* ¢+ FRINT

2380 FRINT * ";rph#;TABC(4Q) ;UUSING “##.##":rph

2590 GOSUBR 1956 / sgpace

2600 FETURN

2610 h#¥="Coste' : GOSUR 1348 ' encabezado

2629 RETURN

2630

264¢ ¢ SUBEUTINA : Correagir Coste Materiales

2650

2649 BOSUE =000

2670 FRINT : PRINT"MATERIALES® :TAB(4@):*COSTE";TAR(S0)
*NUEVD COSTE" ;TAB (S5 *UNIDAD® : FRINT

26580 FOR i=0 TO 7

2690 PRINT * *";m#¥(i);TABCAO) ;USING "H# . ##°:m(i):

2700 PRINT TAB(&S) jmu%(i)

2710 LOCATE S95,VPOS(#0)-1 = INPUT "*,n

2720 IF n>® THEN m(i)=n

2730 NEXT

2740 FPRINT : PRINT'RENDIMIENTO®":;TAB(40):*METROS CUAD./L
ITRO®; TAB(50) 3 *NUEVDO VALDOR®: PRINT

2720 FOR i=¢ TO 4

2760 PRINT * *;c#(i);TAB(dO);USING "###.#":c (i)

2770 PRINT TAB(&0)::INPUT "",n

2780 IF n>® THEN c(i)=n

2790 NEXT

2800 GOSUB 195@ ‘ Siguiente pantalla

281¢ GOSUB 32000
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2820 PRINT : PEINT'SUPERFICIES®:TAB(46); *METROS CUAD. /H
AEIT *sTAR (S0 ; "NUEVO VALORE®* @ PRINT
528 FOR 1=0 TO 5
2846 FRINT * ';ai(i);TABEd@b;USINE "HEH L H alid:
2550 FFINT TAB{a@: = INFUT **.n
2248 IF n>d THEN adid=n
2870 NEAT
258380 FRINT : PRINT *INDICE TRAB.®:TAB(40);*METROS CUAD.
FHORA® ; TAB (A0 ; "NUEVD VALOR"
2596 FRINT
2900 FOR i=0 TO 1
2210 PREINT * "3 1$(i3:;TARCAO) ;USING "H##. #1010
292@ FRINT TAB(c@); : INFHT ",n
5 IF n»x® THEN 1{(i)=
6 NEXT
249 PRINT : FEINT “INDICE /7 HORA®:TAB(40):*LIBRAS/HORA
TéEii@:-‘NHEVH INDICE®
&

250 PRINT
¢ PREINT " ";rph¥:TABC49) tUSING “## . ##":rph;
¢ PRINT TAB(A®):; : INPUT **.,n
5 IF n»¢ THEN rph=n
¢ GOSUE 1958 7 espacio
220 RETURN
2000 h¥="Eesajustar Coste®' : GOSUR 1248 ‘ emcabezado

2016 FRINT® Fulse ENTEE para saltar®

2920 FETURN

3658 ¢

2ede 7 SUBRUTINA : Imprimir presupussto

3850 7 : str=stream para imprimir to
3969 : ta - te = posic. tabulader
5870 7

%926 ' Encabezado principal

=150

2166 ta=90 : th=5 : tc=25 : td=d45 : te=45 ‘ posiciones d
e columna en informe

2118 IF (id.flag = false) AND (od.flag = false) THEN FR
INT beep#$: : FETURN ° si1 n cifras

212¢ FPEINT #str.FNcentref('Presupussto de tiempo v mate
rialw" para obra de redecoracion sns )

5138 PRINT #str

JLd@ FEINT #str,FNcentrefiaddress$r @ PRINT #str

15@ FFINT #Etr,FNLentrHIt para "+client®y : PRINT #str

FJthTh*H

" Obra interior

idocost=9 z 1d.time=6

IF 1id.flag=false GOTO 2354
FEINT #str,TAB{tali:"Obra interior 1% 1 PRINT #str

i S I W
T R S S~

~N
N
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3220 PRINT #str,TAB(th):"TRABAJD" ;TAB(tc);"NO DE HAB.";
TAB(td):'CDSTE MATERIALES";

2230 PRINT #str,TABC(te+1); "TIEMPO®

3240 PPINT #str TAB(tb)-'————' TAB(tcH) ' = "3 TA
B(td) g -

23250 FRINT #str TAB(te+1)-'————' : PRINT #str

3260 IF ce.flag THEN n=0 : nl=ce.number : cl=ce.cost
ti=ce.time : GOSUB 3470 : id.cost=id.cost+ce.cost :
time=id.time+ce.time

3270 IF wa.flag THEN n=1 : nil=wa.number : cl=wa.cost :
ti=wa.time : GOSUB 3470 : id.cost=id.cost+wa.cost : id.
time=id.time+wa.time

2280 IF ww.flag THEN n=2 : ni=ww.number : cl=ww.cost :
ti=ww.time : GOSUR 3470 : id.cost=id.cost+ww.cost @ id.
time=id.timetuww.time
2290 PRINT #str
3200 FRINT #str,TABC(td) ;'—————- ' TAB(te-2)3*'———————— '
3310 PRINT #str,TAB(tc);'Totales:';

[V S
L ae
.

3320 n=4 : nl=0 : cl=id.cost : ti=id.time : GU&UB 2679
2330 FRINT #str,TAB(td); "======='; TAB(te-2); 's======='
3240 FRINT #str : PRINT #str

3350

22690 ‘' Exterior

3370

3380 od.cost=0 : od.time=9

3390 IF od.flag=false GOTO 3520

2400 FPRINT #str,TAB(ta):'0Obra exterior :* : PRINT #str

34190 FRINT #str,TARCtb) ;"TRABAID"; TAB(td);"'COSTE MATER
IALES'; TAB(te);"'TIEMPO®

3420 PRINT #str TAB(tbl-'————': TAB(tdy 3 " ——
*: TAB(te)s*———-

3430 PRINT #str

53440 IF wd.flag THEN n=3 : nl1=0 : cl=wd.cost : tl=wd.ti
me : GOSUBR 2470 : od.cost=od.cost+wd.cost : od.time=od.
time+wd.time

2450 IF ad.flag THEN n=4 : nl=0 : cl=gd.cost : ti=gd.ti
me : GOSUB 2470 : od.cost=od.cost+ad.cost : od.time=od.
timetgd.time

3460 IF ow.flag THEN n=% : nl=0 : cl=ow.cost : tl=ow.ti
me : GOSUBR 3470 : od.cost=od.costtow.cost : od.time=od.
time+ow.time

2470 FPRINT #str,TAB(td) ;' '+ TAB(te=-2) 3 ' m—m————m—m y
2420 PRINT #str,TAB(t-);*Totales:®;

2420 n=6 : ni=0® : cli=od.cost : tl=od.time : GDSUB 3470

3500 PRINT #str ,TAB(td); "======="'; TAB(te-2);'========°1

3510 PRINT #str : PRINT #str
3320
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23530 t.cost=id.cost+od.cost : t.time=id.time+od.time
3540 PRINT#str,TAB(tb);'Gran Total';

3350 n=6 : nl=0 : cli=t.cost : ti=t.time :50S5UR 2576
3540 PRINT #str,TAB(tb);"Mano de Obra®:TABR(td) ;USING "#
#é#. . ##" ;t1=rphe

"“0 PPINT #str

““QO FPINT #str TAB(tbl-'Total Prnsupu95to sTARBCt 4y s US]
NG "H#8# . #8": L. t1me4rph+t cost
26500 PRINT #str : PRINT #str

S&19

2620 GOSUBR 1950 @ FRETURN

SaZe

2640 7 SUBRUTINA : Linea salida para impresora

3656 1 necesita n para af,nl,ci,t1 2 1if ni
=@ thnn no imprime

2660

3679 IF a$(n)>"" THEN PRINT #str,TAB(tbIza$(n):

3680 IF nl»® THEN PRINT #str,TAB(tc)sUS INR "H##':nl;
2698 PRINT #str,TABCtd) U“INb " HEd4. ##'-«1'

3700 FRINT #str.TAB(te);USING "H#d. B8t

2710 PRINT #str,"' hrs.*®

3720 EETUEN

Z75e

274¢ ’ Lista de Data

2750

37490 DATA Entrada detalles,Mostrar costes,Reajustar cos
tes

277¢ DATA Imprimir presupussto cliente,Fin de proarama
avae

27290 DATA papel de pared,2.00,rollo (12xim)

2300 DATA papel de techo,2.00,rollo (12xim)

3810 DATA emulsion,2.72,11itro

2320 DATA una mano,2.31,1itro

2230 DATA dos manos (interior) , 2.05,1itro

3849 DATA dos manos (extericor),3.05,1itro

3350 DATA barniz,11.20,litro

3860 DATA pintura pared,2.72,litro

aIeve

3880 DATA primera mano,14.5,sequnda mano,15,emulsion, 14
3890 DATA barniz,22z, plntura de pared ,17

avee

3916 DATA techos,?,paredes interiores,3d,carpint. inter
l”f '-..‘

2920 DATA wentanas v puertas exteriores,3,canalones stc
0.0

2929 DATA paredes exteriores,14,'',0
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3949

3950 DATA empapelado,é,pintura,l1.5
3940

2970 DATA Indice por hora,5.50
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GUIA DEL USUARIO PARA PRESUPuestos

Al principio de este capitulo deciamos que la guia del usuario
era parte esencial de cualquier programa de gestidn; ;o0 no lo
dijimos? Sin elaborar este tema demasiado, los siguientes
parrafos son consejos que podrian ayudar a un no-
programador en el uso del programa PRESUP sin que se
vuelva loco intentando atar cabos.

Comienzo

Cuando mandas al CPC464 que cargue y ejecute el programa
PRESUP, presenta un men( en la pantalla del que puedes
elegir la tarea que requieres. Vuelves a regresar a ese menu
al final de las tareas | a 4 para efectuar una nueva eleccién.

Observa que este programa sbélo conserva la informacidn
durante el tiempo en que el sistema estid trabajando. Ten
cuidado antes de elegir la tarea 5 de finalizar programa, en
que no haya nada que desees registrar, dado que poniendo en
marcha el programa de nuevo hard que se olviden todas las
condiciones anteriores.

Introduciendo los detalles del trabajo

Primero teclea el nombre del cliente y la direccién tal y
como te lo solicitan los avisos en pantalla. Luego se te pide el
nimero de habiaciones de la casa para las que se requiere el
presupuesto. Incluye la cocina, el cuarto de bafio, los lavabos
y los grandes salones, pero puedes excluir los armarios de la
cocina y similares.

Después de responder si a las preguntas 'si-no', teclea el
nimero de habitaciones que exigen cada clase concreta de
mano de obra. Puedes teclear o bien 0 o pulsar la tecla
ENTER solamente si el oficio requerido no se aplica a una
habitacién concreta.

Costes

La opcidn 2 muestra las cantidades, precios, horas, etc.,
sobre las que se basara el presupuesto.
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Remendando los costes

Esta opcién (N2 3) presenta en pantalla cada coste, uno
después de otro, de manera que puedas imponer un nuevo
valor. Puedes saltarte aquéllos que no quieres camblar,
pulsando simplemente la tecla ENTER. Estos cambios sélo
quedan retenidos durante el tiempo en que el programa esté
en marcha.

Expresando el presupuesto

Puedes exponer el presupuesto alcanzado si eliges la opcion 4.
Es un resumen de los costes estimados, calculado a partir de
las informaciones que diste sobre los detalles de los trabajos
y los costes actuales. Observa que sblo se puede mane]ar un
presupuesto a la vez, y que ingresando una nueva serie de
detalles de los trabajos, se borrard completamente el
presupuesto previo.

Es posible sin embargo, regresar a la opcion 3 (sin hacer que
finalice el programa) y cambiar algunos de los costes -un
papel pintado mas barato, por ejemplo- y exponer la nueva
versién del mismo presupuesto.

MEJORAS ADICIONALES

Todavia no se ha escrito un programa que no pueda ser
me]orado o amphado de alguna manera. PRESUP no es
mnguna excepcion. Ademds de eso, los programas de gestion
se estdn modificando y adaptando constantemente para
amoldarlos a las necesidades cambiantes de sus usuarios. Sin
ninguna duda, también td querrds hacer lo mismo con este
programa.

Hay unas cuantas cosas que te sugerimos consideres como
mejoras adicionales al programa:

[0 Permitir la clase de casa (chalet, semi-adosada, etc.)

0 Registrar el esquema de papel y color por habitacidn.

[0 Calcular las necesidades totales de pintura y papel.

[0 Afadir la labor de quitar la pintura y el papel que hubiera.
[0 Anfiadir el coste de alquilar escaleras u otros accesorios.

Probablemente puedas pensar por ti mismo otra docena por lo
menos, aunque la primera prioridad es programar una nueva
opcién que te exprese el resultado mediante la impresora
matricial de puntos Amstrad DMP-1. Alguna guia sobre eso la
daremos en el Capitulo 12.
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Aunque no debes ser demasiado ambicioso. Los ordenadores a
menudo han adquirido una mala reputacién simplemente
porque un programador demasiado entusiasta ha hecho el
sistema tan complicado de usar que es mucho mas rapido
elaborar los presupuestos en el dorso de un sobre cualquiera.

CONTROL DEL ESTUDIO
Esto realmente ha sido todo el trabajo y no ha habido nada de

juego ;o si? Por esta razdn, somos amables y no te damos un
control autoevaluador en este capitulo.
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Capitulo 6
REGRESO
A LA ESCUELA

Aquéllos de vosotros lo suficientemente afortunados como
para haber conseguido un sobresaliente en 52 de E.G.B. y
cursos sucesivos, habréis aprendido todas esas cosas sobre
senos, cosenos, tangentes, radianes, logaritmos y
exponenciales. Para el resto de vosotros, ahora llega la hora
de disfrutar de ellos.

Este capitulo no pretende ser una leccién de matematicas -
después de todo, puedes comprar algunos libros muy buenos
de matematicas- pero sera necesario que nos disculpes por la
explicacion que te vamos a dar de las funciones matematicas
del CPCU464. E1 Amstrad CPC46#4 es un sirviente mecatrénico
inteligente y puede hacer tratamientos numéricos bastante
rapidos, pero hay un montdn de programas de ordenador que
no requieren realmente funciones matematicas en absoluto,
solo +, -, * y /. Sin embargo, necesitaras saber cosas sobre
funciones como la de SIN, LOG y EXP con el fin de aprender
cuando usarlas (y cuiando no).

TRIGONOMETRIA

De modo que vamos con ello... Las palabras clave SIN, COS,
‘l'ANyATNtramntodasoonéngulosysmfm\cim
trigonométricas respectivamente del seno, coseno, tangente y
ela'mulyalzgemzoorrapondealargumento.ﬁnanlqmer
calculoenqueutlhzaangulos,elCPCMpresq)one-ﬂse
omite especificar explicitamente lo contrario- que tus
angulos han de ser medidos en radianes y no en grados. Un
radidn es una medida de la abertura angular y corresponde a
un angulo igual a 57,295 grados; en una circunferencia hay
por tanto 2*Pl radianes (6,2838). Aunque parezca extrafio,
trabajar en radianes hace muchas veces las cosas mas faciles.
Es mas probable que quieras trabajar en grados, ya que estis
mas acostumbrado y asi te ahorras un monton de conversiones
tediosas. E1 CPCA64 dispone del comando DEG que ya nos
encontramos en el Capitulo 3. Este le dice al CPCA64 que
trabaje en grados.

Regreso a la Escuela
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Hay otro comando de palabra clave RAD, que le dice que
debe trabajar en radianes.

Teclea el siguiente programa:

= DEG

10 ORIGIN 300,200
FOR n=1 TO 350

30 x=SIN (n)

40 y=C0S (n)

30 PLOT 100%x,100xy
69 NEXT n

Vamos ahora a aprovechar este programa para demostrar
unos cuantos temas.

El comando ORIGIN mueve el punto crucial 0,0 al centro de
la pantalla més o menos (como se explicd en el Capitulo 3), La
variable contadora 'n' va a ser incrementada en unidades,
comenzando por uno y finalizando por 360. Los senos y
cosenos de cada valor de 'n' (recuerda SENCOS) se
multiplican por 100 y se usan como coordenadas para que se
pinte en pantalla una mota.

Ahc;irat' pasa el programa y verds el circulo pintado "grado a
grado".

Para aquéllos de vosotros que os estéis preguntando cémo
funciona nuestro programa de circunferencias, el siguiente
diagrama os ayudara.

x=0 y=1

x=1 y=0

x=0 y=-1
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Resolviendo tridngulos

Las funciones trigonométricas de seno, coseno y tangente,
son las usadas mas a menudo para la solucién de tridngulos,
i.e. teniendo algo de informacidén sobre un tridngulo, puedes
encontrar con ellas el resto de las caracteristicas. Estas
funciones trigonométricas representan las razones entre las
longitudes de los diferentes lados. En un triangulo rectangulo
(uno de los angulos = 909) el seno de cualquiera de los otros
dos angulos se halla dividiendo la longitud del lado opuesto a
ese angulo entre la longitud del lado mas largo, que
normalmente se llama hipotenusa.

b

En el Amstrad BASIC, como de hecho en los libros de
matematicas, en lugar del 'seno del dngulo x', escribimos

SIN(x), de igual manera que decimos 'la raiz cuadrada de x'
como SQR(x).

Teniendo como referencia el diagrama, vemos que:
sen(x)=a/h

y de igual manera,
sen(y)=b/h

El coseno del angulo se halla dividiendo la longitud del lado
adyacente al angulo por la longitud de la hipotenusa:

cos(x)=b/h y cos(y)=a/h

Observa que el seno de x es igual al coseno de y, al ser
angulos complementarios; y viceversa. Eso es un caso
especial de los tridngulos rectdngulos que los hace mas
faciles de resolver.

La tangente se halla dividiendo el lado opuesto por el lado
adyacente:

tg(x)=a/b y tg(y)=b/a
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ATN

Para resolver cualquier tridngulo rectingulo, necesitaremos
saber como minimo dos lados, o un lado y cualquier otro
angulo distinto del recto. De manera que si a=20 y h=50,
podemos calcular el seno de x y el coseno de y. Si tecleas:

LET a=20: LET h=50:PRINT a/h

Obtienes la respuesta 0.4; y 0.4 serd pues el seno(x) y el
cos(y).

SIN(x)=C0S(y)=0.4

Ahora que sabemos eso, podemos hallar ficilmente la
abertura de los angulos 'x' e 'y' en grados. En una calculadora
cientifica de mesa tendrias probablemente que pulsar alguna
tecla especial para la conversion y luego pulsar la de seno o
coseno para obtener la respuesta. Lo que realmente estis
haciendo es usar las funciones inversas del seno y el coseno.
Son las que llamamos arco cuyo seno es... y arco Cuyo coseno
es... También existe arco cuya tangente es...

De estas funciones que dan el arco, o sea, el angulo, el
CPC464 sélo dispone de la que calcula el arco Cuya tangente
es... su clave es ATN. La funcién se aplica en la forma:

ATN ({expresion numerica))

De modo que para hallar el arcoseno y el arcocoseno tenemos
que saber un poquito de transformaciones, pero no es muy
dificil dado que todas las funciones estin relacionadas entre
si. Simplemente convertiremos los senos y cosenos en
tangentes y luego aplicaremos la funcién ATN para hallar el
angulo. Para ahorrarte el repaso de paginas y paginas de tus
apuntes de matem4aticas o de colocarte como esclavo durante
horas intentando determinar las fdrmulas, te damos
directamente la solucién:

tan(x) = ________sin(x)
"~ V1 < sin%(®)

v 1 - cos¥(x)

tan(x) = ——mM8M8M88

cos(x)

RAICES CUADRADAS

El CPC464 tiene una funcidén para calcular la raiz cuadrada
de un ndmero.
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Su clave es SQR (Square Root=Cuadrada Raiz). Y si usamos
por ejemplo PRINT SQR(64) da como respuesta 8, dado que 8
elevado al cuadrado (y en BASIC la notacién de esta
operacién seria 8%2) da como resultado 64. Teclea lo
siguiente:

LET tangente=0.4/SQR(1-(0.4"2))
PRINT ATN(tangente)

Obtendras la respuesta 23.578, que aproximadamente son 234
grados. Ahora haz lo mismo para el coseno:

PRINT ATN(SQR(1-(0.4"2))/0.4)

Deberas obtener 66.421, que son aproximadamente 661
grados. Si ahora sumas estos dos valores obtenidos, el
resultado es 90 porque los angulos de cualquier tridngulo
siempre suman 180; y en un triangulo rectangulo ya hay uno
de 9092, por lo que los otros deben sumar los otros 909.

23.578+66.421+90=180 (suficientemente aproximado)

Ahora que conocemos los angulos, todo lo que nos queda saber
del triangulo es el lado 'b'. Sabemos por ejemplo que
s1n(y) b/h. Podemos facilmente transformar eso para que nos
dé b=h#*sin(y). Ahora podemos hacer la misma cosa para las
otras funciones y asi poder producir una tabla:

sin(y)=b/h se convierte en b=h*sin(y)

cos(x)=b/h se convierte en b=h*cos(x)
tan(x)=a/b se convierte en b=a/tan(x)
tan(y)=b/a se convierte en b=a*tan(y)

Asi que tenemos cuatro maneras de calcular la longitud del
lado ' y cada una de ellas debe dar la misma respuesta.
Ensayalo y a ver si es verdad. Teclea lo siguiente:

PRINT S50%SIN(66.421) (da 45.825...)
PRINT 50%C0S(23.578) (da 45.825...)
PRINT 20/TAN(23.578) (da 45.826...)
PRINT 20%TAN(66.421) (da 45.824...)

Desde luego que sacamos los m1smos resultados, Junto con
algo mas. Este fue un ejemplo de cémo resolver un tridngulo
rectangulo. Como hemos dicho antes, con dos lados, o con un
angulo distinto del recto y un lado cualqu1era, nos es
suficiente para hallar el resto de las caracteristicas.

Si en lugar de eso tenemos un tridngulo cualquiera, la
situacién es un poqu1to mas complicada; pero conociendo la
suficiente informacién siempre podemos encontrar todo lo
que necesitamos. Sin embargo, los cdlculos son mds
complicados.
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Podemos utilizar dos conocidas reglas:

[ Laregla del seno: para cualquier tridngulo se cumple que:
a/seno(A) = b/seno(B) = c/seno(C)

[J La regla del coseno: para cualquier tridngulo se cumple
que:
a? = b2 4 ¢2 - 2bccoseno(A)

DESPEGUE

En este momento puede que estés pensando "Todo eso ests
muy, pero ;cémo lo puedo aplicar yo?"... Muy bien,
supongamos entonces que eres el piloto de un aeroplano que
quieres poner rumbo norte para llegar a otro aeropuerto. En
un dia sin viento simplemente pondrds rumbo norte para
llegar alli. Sin embargo, en un dia borrascoso, si vuelas
derecho al norte acabarias, dependiendo de la direccidn del
viento, en cualquier otro aeropuerto porque éste te desviaria
de tu curso.
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Corrigiendo el rumbo

Lo que necesitas es saber alguna forma de calcular el rumbo
necesario para compensar el arrastre del viento., ;La
respuesta? Los triangulos.

(Has oido alguna vez hablar de vectores? Un vector es una
magnitud fisica representada por una linea que tiene una
cierta direccidn, sentido y un cierto valor. El viento puede
representarse por un vector; tiene una direccidn, e.g. sudeste,
y una magnitud, e.g. fuerza 6. La velocidad de un avidn
también se representa por un vector, con su direccién, e.g.
rumbo 156 grados, y su magnitud, e.g. velocidad 315 nudos.

Lo que tenemos que preparar es un tridngulo de vectores
cuyas longitudes representen velocidades y no distancias.

Observa el diagrama... El primer vector representa la
direccién que queremos lograr, derecho al norte, o sea, rumbo
0 grados. Podemos trazar un segmento directamente desde
nuestro punto de arranque A, pero no sabemos lo largo que
debe ser, ya que no conocemos la velocidad que vamos a
conseguir.

\

Velocidad Efectiva (GS)

Velocidad del Avién (AS)

Velocidad del Viento (WS)
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Por ejemplo, si nosotros volamos a 200 nudos estando
sometidos a una racha de viento de 50 nudos que nos da en el
morro directamente, sélo podremos conseguir 150 nudos con
relacion al terreno. Esta velocidad con respecto a la tierra se
llama légicamente la velocidad efectiva para distinguirla de
la velocidad de vuelo, que solamente dependera de la fuerza
desarrollada por los motores de nuestro avidn.

El segundo vector representa al viento, trazado a partir del
punto A. Lo que decimos es que el viento proviene del
noroeste, lo que es equivalente a decir que va hacia el
sudeste. Dado que estamos mds interesados en hacia dénde
vamos que de donde venimos, esa es la variable que nos
interesa. Supongamos una velocidad del viento de 20 nudos. El
tercer vector para completar el tridngulo va a representar la
direccién que debemos dar como rumbo al avidn, pero que
todav1a no sabemos. Todo lo que sabemos es la velocidad del
avion, que digamos es de 200 nudos.

Asi que tenemos un tridngulo y queremos hallar dos valores:
primero nuestro rumbo determinado por el angulo C, y la
longitud del vector velocidad efectiva de manera que
podamos calcular cuanto se tardard en el viaje. Asi que para
calcular el angulo C podemos aplicar la regla del seno.
Pondremos valores en la férmula:

SENO(C)/20 = SENO(135)/200
de la cual deducimos:
SENO(C) = 20*SENO(135)/200
A continuacion, usamos grados y calculamos la variable senc:

LET sinc = 20%SIN(135)/2606: PRINT sinc

Ya tenemos la respuesta -7.07107E-02, sin preocuparnos de lo
que significa. Puede que ya sea el momento de que
aprendamos cémo muestra el CPC464 los ndmeros grandes y
pequefios.

Cuando un ndmero se hace muy grande o muy pequefio, se
hace muy tedioso escribirlo, de manera que empleamos una
forma taquigrafica que denominamos notacién cientifica. En
esa notacidn, los nimeros se representan como multiplicados
por ciertas potencias de 10, e.g. 1.000.000 se escribe 1076
(porque 10*10*10%*10*%10*10 = 1.000.000); 3.000 se escribe
como 3*1073. Una potencia negativa de diez significa dividir
por diez ese nimero de veces. De manera que 10°-6 es
1/10/10/10/10/10/10, o sea, 0.000001, y 0.000002 se convierte
en 2¥10"-6. El CPC464 mostraria estas cantidades como 1E6,
3E3, 1E-06 y 2E-06.
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La E significa exponente, y en este caso la expresion es un
numero multiplicado por 10 elevado a la potencia sefialada
por el nimero que va detras de la E.

De modo que nuestro nimero 7.07E-02 significard 7.07*10™-2
que es lo mismo que 7.07%0.01, o sea, 0.0707; sin embargo,
todavia nos referimos a él simplemente mediante 'senc'.
Ahora debemos convertir ese 'senc' en un angulo. ;Recuerdas
la férmula magica que te dimos anteriormente? Teclea pues:

LET tanc = sinc/SOR(1-sinc”2):PRINT tanc

El valor de 'tagc' es 7.08881E-02, o sea, 0.0708881. Ahora ya
podemos aplicar la funcion ATN, en la forma:

FEINT ATN(tanc)

y sacar como respuesta 4.05480723. El angulo C es por tanto
de aproximadamente 4.05 grados, de manera que nuestro
rumbo debe ser 4.05 grados hacia el oeste de la direccion
norte de referencia, o sea 355,95 grados tal y como se
establece convencionalmente (los rumbos se miden en grados
a pa;tir del norte y yendo en el sentido de las agujas del
reloj).

Plan de vuelo

Dado que el viento estd soplando en alguna medida contra la
direccion del movimiento de avance del avién, podemos
esperar que nos retarde un poquito. ;Cuanto? Debemos hallar
la longitud que corresponde al vector velocidad efectiva, el
lado vertical de nuestro triangulo. También aqui podemos
usar la regla del seno:

gs/sen(Z) = 200/sen(135)
cambiando la igualdad para que sea:
gs = sen(Z)*200/sen(135)

Espera un momento, que todavia no conocemos el angulo 'Z'.
Claro que podemos hallarlo ficilmente porque tenemos los
otros dos, y sabemos que los tres angulos sumados han de ser
180 grados. Por lo que:

Z = 180 - (135 + 4.05)
Y por tanto:
Z=4095
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Si ahora hacemos que PRINT SIN(40.95)%200/SIN(135)
tendremos 185.375162, de manera que nuestra velocidad
efectiva sobre el terreno es un poco superior a 185 nudos. El
viento frena al avién en aproximadamente 15 nudos. (Un nudo
es una milla ndutica por hora, que es un poquito mas rapido
que las millas por hora ordinarias y establecidas). Podemos
usar la regla del coseno para calcular la velocidad efectiva:

gs = \/as2 + ws2 - 2as.ws.cos(Z)
O dicho en BASIC seria:
LET GS=SQR(200"2+20"2-(2%200%20%C0S(40.95)))

lo que nos da 185.358424, que es aproximadamente lo mismo
que antes. En la linea anterior hay un aspecto que parece muy
complejo. Podemos desglosarlo en varias operaciones més
cortas. Sin embargo, la regla es recordar que los paréntesis
pueden anidarse, igual que los bucles preconfinados
FOR...NEXT. Cada paréntesis de apertura debe tener un
paréntesis de cierre asociado. Los paréntesis méas internos son
sobre los que se opera en primer lugar y luego el CPC464 va
buscando su camino hacia la expresién total, con los
paréntesis mds y mdas externos. Nuestro dngulo C podria

calcularse en la forma:
( ws. sin(Z))
as

1- ws.sin(Z)\ 2
as
O usando el BASIC:

LET C = ATNC((20%SIN(135)/2060)/S0R(1~
(20%SINC135)/200)°2)

Esta linea combina todas las operaciones que hemos repasado.
Compruébala para ver si funciona. Debes obtener la misma
respuesta, 4.05480723.

Si ahora cargas el programa titulado PLANVUEL, que es el
siguiente en la datocassette A y lo ejecutas, comprobaris que
todo eso que hemos comentado hasta ahora est4 incorporado
dentro de ese programa. El listado se muestra a continuacién.

¢ = arctan

88

180
110
120
120
149

Flan de Vuslo

por Ian Padwick

amended by DA 21/%/24
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18 ‘ Pantalla

17e

120 MODE Z:BORDER 20

19¢ INK 0,20:INK 1,0

299 LOCATE 24,3:FPRINT CHE$F(24)
£(24)

21¢ LOCATE 2d,d4:PRINT CHR$(24) ;3 * Flan de Vuelo

HR$(24)

=20 LOCATE 24,5:FRINT CHR$(Z4)
£024)

20 WINDOW 5,79,5,24

40

250 DEG

240 CLS

s
a

-n

7280 ' Velocidad v direccion al azar
Sap

200 ws=ROUNDC(END=50)

210 wd=ROUND (END=352)

229 / Obtener welocidad
zde

250 FRINT:FRINT'*Velocidad del uviento:®jws:'nudos®
240 PRINT:FRINT'Direccicon del wiento:®jwd;*grados®
270 PRINT: INPUT'Escribe la welocidad de tu avion:®
200 IF as<l1Z THEN PRINT */Muy baja!® @ G0TO 270

4909 ‘ Hacer calculos

41¢

420 IF wd>=120¢ THEN wd=wd-120 ELSE wd=wd+120
439 sinc=ws=SIN(wd)/as

449 c=ATNi{sinc/SOR(l-sinc ™23

459 IF c«<¢ THEN rn=ABS(c) ELSE co=360-—

440 co=ROUND(-a . 2

470 IF wd=130 OF wd=0 THEN gs=as+ws*COS(wd) :E0TO 519

STRINGH(17,32)

STRINGE(17,32)

ZHE

CHE

A5

420 IF wd:>180 THEN z=180-((240-wd)+co)ELSE z=120-(wd+co)

499 as=ABS(SIN(z)=as/SIN(wd))

500 as=ROUND (gs,1)

510 t=100/(as/59)

520 t=ROUND (t,1)

:dO f Imprimir resultados
559

560 FRINT:FPRINT'E! rumbo del waelo es®icos'agrados’
570 FPRINT:PEINT'La welocidad sera de'jas; 'nudos®

520 PRINT:PRINT'EY wuelao tardara®i;t:*minutos®
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00
A1@

&20 PRINT:PRINT:PRINT *Pulsa una tecla.....

7

7

Voluwerlo a hacetr

520 WHILE INEEY#$=""':WEND
440 GOTO 269

ABS

90

También aqui hay algunas palabras clave nuevas. El programa
genera un vector aleatorio para el viento y te p1de que le des
como entrada la velocidad de vuelo del avion. Luego él te
dice el rumbo de vuelo y cuanto se tardard en un trayecto de
100 millas. Aviso... No teclees una velocidad de vuelo inferior
a la velocidad del viento, ya que obviamente nunca llegards a
alcanzar tu destino. Nuestra nueva palabra clave es ABS, que
es abreviatura de 'ABSoluto' y que representa realmente la
magnitud de un ndmero, lo que significa que es el mismo
valor presc1nd1endo del signo negativo o positivo que pueda
tener ese nimero.

Las Unicas lineas que necesitan algo de explicacién son la 470
y la 480. La linea 470 trata dos casos especiales. Son cuando
la direccion del viento es exactamente el norte o el sur 0 6
180 grados). En estos casos no podemos permmr que el
célculo continde ya que se produciria una divisién por cero al
ser nulo el seno de 0 grados y el seno de 180 grados. En lugar
de ese calculo simplemente tenemos que afadir o restar la
velocidad del viento. La funcién COS(wd) de la linea 470 sélo
puede ser 1 6 -1 y por tanto la aprovechamos de manera
elegante para hacer eso.

La linea 480 calcula el éngulo 'Z'. Si la direccién del viento
'wd' es mayor que 180, i.e. un angulo convexo, entonces
debemos restar ese angulo de 360 grados para hallar el &ngulo
concavo que le corresponde.

Hasta donde puede alcanzar la vista

Pasemos ahora a otro problema. Supongamos que habiendo
despegado queremos saber lo lejos que podemos ver, i.e. la
distancia hasta el horizonte. Por ejemplo, ;cuan alto
tendriamos que volar para ser capaces de ver nuestro destino
que estd a 100 mulas de nosotros? Teclea el sxgulente
programa y lo verds. Estudia el 11stado en conjuncién con el
diagrama y trata de determinar cémo funciona.
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10 r=3960¢ 'radio de la tierra en millas
20 INPUT *Teclea altitud en pies:*,ft

20 mi=ft/5280

40 d=mi+r) 2-r"2

5¢ d=50R(d)

68 d=ROUND (d,2)

70 PRINT:PRINT®*La distancia al horizonte es"jd;"millas’

20 PRINT:PRINT:PRINT
70 GOTO 20

Los senos y cosenos aparecen en las matematicas de muchos
juegos. En los choques de bolas por ejemplo, gobiernan la
direccidn en que saldran después de golpear una sobre la otra,
y la direccién de la bola después de rebotar en el borde de la
mesa de juego. También aparecen siempre que hay cosas que
estan vibrando o con movimientos alternativos -la velocidad
de un pistdn en un coche, el péndulo o balancin, o el peso en
el extremo de un muelle eldstico, todos esos movimientos se
describen mediante senos y cosenos.

Si quieres usar un ordenador para hacer un modelo de lo que
sucede en la realidad (y eso es lo que hay detrds de los
mejores programas de juegos), las funciones trigonométricas
son un gran aliado.

Desde luego, hay algunas otras funciones matematicas que
podriamos explicarte como LOG, LOGI10, EXP, SGN, pero
estan muy bien explicadas en el manual.

TIEMPO DE PRIMOS
Y finalmente, aqui tienes un programa que no parece hacer

absolutamente nada Gtil. Restaura el CPC464 y teclea lo
siguiente:
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MCODE o

DIM a(20609)

a(@9)=2: x=90

FOR n=3 TO 10001 STEP 2

p=90

IF alp)”">n THEN x=x+1% a(x)=n: PEN 1: GOTO %@
IF n/a(p)=INT(n/a(p)) THEN PEN 3: GOTD 9@
p=p+1: GOTD &0

PRINT TAB(8):n

106 NEXT n

Expone lo que podria parecer un chorro sin fin de ndmeros
extrafios. Aquéllos que son primos se exponen en amarillo; los
otros en rojo. Un nimero primo es aquél que no puede ser
exactamente dividido por ningin otro excepto por sl mismo y
por la unidad. Hay un montdn enorme de ellos como puedes
ver, pero son mas dificiles de encontrar a medida que van
siendo mayores.

Aunque el programa expresa todos los valores de 'n', sdlo
aquéllos que resultan ser nimeros primos son los que se cargan
en la ristra o tabla de 2.000 elementos llamada 'a'. El
programa usa luego esos nimeros de la tabla... Después de
todo, si un ndmero no es divisible por ningin nimero primo
anterior debe ser por si mismo un numero primo también.

Cuando el programa haya finalizado, o antes si te has
aburrido, puedes hacer que exponga los valores de la tabla
tecleando lo siguiente:

FOR n=@ TO 2000: PRINT a(n): NEXT n

No necesita un nimero de linea ya que lo das como comando.
¢;Cuantos nimeros primos hay entre 1 y 10.000? ;Hasta qué
valor de 'n' he tenido que ir antes de haber llenado la tabla
'a'? Si dicha tabla llenara por completo la memoria del
CPC464, ;qué nimero primo tendriamos en el extremo final?

CONTROL DEL ESTUDIO
Esto fue bastante bonito aunque no lo parecié. Repasa los

puntos esenciales de este capitulo otra vez, antes de que
efectiles tu control autoevaluativo mediante TAES6.
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Capitulo 7
JUGANDO

CON PALABRAS

El CPCu464 no es un equipo procesador de textos por si
mismo, pero si puede tratar las sartas o retahilas de
caracteres que al fin y al cabo son en esencia las palabras y
los textos, y hacer con ellas toda clase de operaciones
inteligentes. Debes recordar que cualquier dato que uses en el
programa cuya vida transcurra entre comillas ("), o cuyo
nombre termine con el identificativo ddlar ($) es un dato cuya
naturaleza es literal, por contraposicién a los datos de
naturaleza numeral.

Un literal no es necesariamente una palabra. Es cualquier
serie de caracteres que esté encerrada entre comillas. Y los
caracteres pueden ser letras, cifras o cualquiera del
repertorio. Cuando asignas el nombre a una variable literal
debe tener el sufijo ddlar (§) para indicarle al CPC464 que los
valores de esa variable son meras sartas de caracteres, y que
los trate como tales. Aqui tienes algunos ejemplos, tecléalos:

LET at="Amstrad’
LET c#¥="CPCds&4"
LET r$="45"%) lko+-CF#!} *

Ahora teclea:
FRINT a%,c%,.r%

Dentro de un literal puedes incluir cualquiera de los 256
caracteres del CPC464, excepto precisamente las comillas
que lo delimitan. Obviamente, no puedes hacer operaciones
matematicas directamente sobre los literales aunque si
puedes colocar entre ellos el signo mas, pero es para que el
resultado sea el empalme o concatenado de los que
intervienen en la operacion. Ensaya con esto.

LET z$=a%+" "+c¥: PRINT =z#

En pantalla se expondrd Amstrad CPC464. Los contenidos de
a$ y c$ que han sido empalmados con un blanco entre medias
para formar z$, son ahora subliterales componentes de z$,
i.e. literales dentro de un literal mayor que los contiene.
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(CUAN LARGO ES UN LITERAL?

Asi que ;qué podemos hacer con literales? Bien, usando las
palabras clave de este capitulo serds capaz de trocearlos en
literales mas pequefios, canjearlos, invertirlos, escrutarlos en
busca de determinados caracteres, y mucho mas.

LEN Lo pr1mero que podemos hacer con un literal es aplicar una

funcién para que nos diga su longitud, i.e. la cantidad de
caracteres que componen la sarta o retahila, Hacemos eso
usando la funcién LEN (abreviatura de length=longitud) que
tiene como sintaxis:

LEN (<expresion literallX)

Por ejemplo, PRINT LEN(a$) dard 7 porque hay siete
caracteres en la sarta "Amstrad". PRINT LEN(cS) también da
7. PRINT LEN(zS) da 15. Podemos necesitar conocer la
longitud de un literal por diversas razones, entre otras para
permitir que un programa exponga un letrero (que al fin y al
cabo, quiza debieramos llamar asi a los literales) centrado en
la pantalla. Por ejemplo:

i8¢ INPUT *Teclea tu nombre: *,nome$

20 IF LENCnome#$)>40 THEN FPRINT *Nombre muy largo®:G07T010
20 1=LEN(nome$)

40 PRINT TAB(Z20-1/2);nome¥: FPRINT

S50 6O0TO 19

Habrds observado que cuando expones una lista de ndmeros
que tienen diversa "longitud", o sea, diverso nimero de cifras,
dichos nimeros aparecen expuestos a partir de la izquierda,
de manera que las primeras cifras quedan alineadas. Sin
embargo, cuando escribimos columnas de ndmeros
habitualmente queremos que las unidades, decenas, centenas,
queden alineadas. Por ejemplo, lo que se consigue es:

1

12
97
4032
255

y normalmente lo que se quiere es:

1

12
97
4032
255
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Una posible forma de realizar esto serla hallar la longitud de
la sarta de cifras con que vemos el nimero, y luego calcular
la posicién de TABulacién que necesitamos, como en el
ejemplo anterior. Pero observa que si mandas al ordenador
que PRINT LEN(n), donde 'n' es el ndimero que necesitas, te
da el mensaje:

'Tvpe mismatch

para recordarte que hay una discordancia de tipo. Eso es
debido, insistimos, a que numerales y literales son dos clases
de datos de diferente indole o naturaleza (aunque en ciertos
literales que son meras sartas de cifras, puedan parecer a
primera vista como numeros). De hecho, los nimeros no se
almacenan en memona de la misma manera que los "literos",
ya que para lo nimeros no tienes celdillas individuales para
cada una de las cifras que lo componen, mientras que para los
literos a cada cardcter le corresponde una celdilla. Para
solventar eso debemos cambiarle la naturaleza a nuestro
numeral y convertirlo en un literal (y cuando los expongas en
pantalla no se observara la diferencia). La palabra clave para
la funcién que efectlla esta conversién es STRS, que es
abreviatura del inglés 'string' que significa cuerda como en
las guitarras, o sartas como en los collares de perlas (pero no
cadena, que seria 'chain'). La sintaxis de esta funcién es pues:

STR$(<expresion numericar)

Ahora podemos asignar n$=STR$(n) y mandar PRINT LEN(nS)
o podemos hacerlo todo de wuna sola vez, PRINT
LEN(STRS(n)). Recuerda que cuando el CPC464 expone un
dato numeral siempre coloca un espac1o precediendo a las
cifras de ese numeral y otro espacio 1nmed1atamente detras.
El espacio delantero realmente es la posicién del 51gno, y no
sale en pantalla cuando se trata de positivos. Los nimeros
negativos tienen desde luego el correspondiente signo menos.
La aphcacmn de la funcién STR$ automaticamente prescinde
del espacio delantero que va detrds, pero sigue manteniendo
el espacio previsto para el signo; por lo tanto cuando halles la
longitud de un literal que es conversién de un numeral la
respuesta 51empre sobrepasa en una unidad al nimero de
cifras que td aprecias en el ndmero. Por ejemplo:

FRINT LEN( STR$(454))
dard como respuesta el cuatro y no el tres.

Eso no causard ningin problema, 51empre y cuando lo tengas
en cuenta. Mds adelante ya veremos cémo también podemos
quitar el espacio de ese signo delantero.
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Ahora podemos escribir un breve programa para conseguir
nuestra meta:

18 INPUT *Teclea un numero:
20 1=LENC STR#{(n))

29 PRINT TAB(Z@-1i:n

49 GOTO 10

«

NUMEROS ENSARTADOS

Queda claro que podemos cambiar la naturaleza de un dato
numeral y considerarlo como literal. ;Qué pasa con la
conversidon en el sentido contrario? Desde luego la podemos
hacer.

La funcién de clave VAL, abreviatura de 'value'=valor, nos
permite convertir un literal, que es una sarta de cifras, a un
dato numeral, que puede tratarse realmente como un valor
numérico cuantificable, sumable, restable, etc. La sintaxis de
esta funcién es:

VAL ({expresion literal>)

Apliqguemos esa funcién a nuestra variable a$="Amstrad".
;Qué valor puede tener ese literal? Inténtalo tecleando:

PRINT VAL (a%$)

Era obvio, no puede ser considerado como un numeral en
ning(n aspecto. Eso nos recalca que la expresion literal debe
estar formada por caracteres numéricos -por cifras- o tener
caracteres numéricos por lo menos al principio de la retahila
de caracteres, y son esos los Gnicos que consideraremos en la
conversién a numeral, al aplicar la funcién valor.

Teclea ahora:
n¥="£5536"
y luego:
FRINT n$:FRINT VAL (n¥)

En pantalla aparece un 65536 expuesto en el borde izquierdo
y por debajo de él un 65536 simplemente con un espacio en
blanco por delante. La diferencia a simple vista es muy
pequefia, pero son dos cosas completamente diferentes: la
primera es un literal, la segunda es un numeral. VAL(n$)
aplicado a un dato literal adecuado se convierte en un
numeral con el que podemos operar. Teclea:

PRINT VAL (n$)/256%4
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y obtendrds naturalmente 1024 como respuesta.

Ensaya aplicando la funcion VAL sobre estas constantes
literales: "CPC4#64", "464 CPC", "-4 64Am".

Convertidos a numerales son respectivamente, 0, 464, -464.

;Cdmo podemos usar esta funcion? Supongamos que tenemos
un programa que pide se le ingrese un nimero por teclado y el
operador por equivocacién coloca una letra (o quizas
deliberadamente). Aparecera el mensaje:

?Redo from start

para avisarnos que vuelve a hacerlo desde el principio, aunque
nos haya destrozado la imagen. Teclea:
. (1 al 9¥: *.n
10 INPUT *Teclea un numero
20 IF n<l OR n>9 GOTO 160
30 PRINT n
49 GOTO 1@

Ejecuta este programa y cuando te lo solicite teclea una
letra. ;Ves lo que pasa? Ahora, si en la instruccién INPUT
menciondramos en lugar de eso una variable literal,
podriamos atrapar el error cometido en la operacidn, usando
la funcién VAL. Cambia pues la variable numeral 'n' en las
lineas 10 y 30 para que sea una variable literal 'n$', y luego
cambia la linea 20 para que sea:

20 IF VAL(n#$)<1 OF VAL(n%)>9 GOTO 10
Ahora al teclear una letra no se estropeara el programa.

Supongamos que la banda de nameros no fuera del 1 al 9, sino
del 0 al 9. Tecleando una letra obtendriamos al aplicar
VAL(nS) el valor 0, que en estas circunstancias debiera ser
vélido. ;Cdmo podemos decir entonces si se ha tecleado un 0
o una letra? Para eso disponemos de otra palabra clave, ASC,
que nos da el cddigo ASCII que estd intimamente asociado a
cada caracter del repertorio (ASCII corresponde a American
Standard Cédigo para Informacion Intercambio).

Esa es una de las pocas cosas que la mayoria de los micros
tienen en comin: un repertorio estdndar de caracteres segin
la norma ASCII. Cada caricter del CPC464 tiene asociado un
cbdigo ASCII, y viceversa. Desde los codigos ASCII del 32 al
126, los caracteres son visivos y son las mismas cifras, letras,
signos que se usan en la mayoria de los ordenadores.
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ASCII Y ASCII

Al aplicar pues la funcién ASC a un caracter nos entrega el
valor del codlgo ASCII de ese caracter (y si lo aplicamos a
una expresién literal, nos entrega el cddigo del primer
caracter -de la uuc1al- de esa expresidn. La sintaxis es pues:

ASC({expresion literal>)
Teclea por ejemplo:

PRINT ASC('@")

y obtendras 48, que es el cddigo ASCII del cardcter 0. Teclea
ahora:

PRINT ASC('Amstrad®)

y obtienes 79 que es el cddigo ASCII de la letra mayiscula O,
que es diferente obviamente al de la letra miniscula o, cuyo
codlgo es el 111 -basta sumar 32-. Asi que cambiemos el 1 en
la linea 20 por un 0 y affadamos:

25 IF VAL(n$)=0 AND ASC(n$)<>48 GOTO 190

Si ahora trabajas con ese programa encontraras que se
aceptan los niimeros 0 al 9 Unicamente pero que todo lo
demds se rechaza. Eso no es exactamente cierto, yo creo...
tienes razén, si tecleas el literal "7Amstrad" todavia serad
aceptado el 7. ;Cémo podemos 1mped1r eso? B1en,
dnicamente queremos que se teclee un Gnico caricter, asi que
podriamos poner esa condicién en la linea 20, en lugar de la
que hay, es decir, teclea:

20 IF LEN(n$)>1 THEN G0OTO 10

O desde luego, podemos usar la funcién INKEY$ que indaga la
tecla que se haya pulsado y nos entrega como resultado un
caracter. TG mismo puedes comprobar cémo se hace eso.

Aqui se han usado otras dos palabras clave mas que son
conectivos (y en este caso, conjuncmnes) con el sentido de
«.y Si.. (AND) y la ..0 si.. (OR). Su uso es asi
autoexplicativo, pero hay que hacer una observacion sobre el
OR. Normalmente decimos "si a=10 o si b=20 entonces c=30"
queriendo decir que haremos c=30 cuando a=10 o también
cuando b=20, pero no cuando a=10 y también b=20. Esa
condicién es lo que se conoce como una conjuncién o
exclusiva (XOR=exclusive OR). Esta nueva palabra clave
XOR que también es una conjuncidn, nos permitiria decir "si
lo uno o si lo otro, pero no ambos a la vez, entonces...". Asi la
linea:

IF n>50 XOR n<?3 THEN PRINT n

Jugando con Palabras



s6lo expondria el valor de 'n' si una y solamente una de las
condiciones fuera cierta, pero no lo haria si ambas fueran
ciertas.

La conjuncién OR nos permite decir "si lo uno o si lo otro, o
si los dos a la vez, entonces...". Asi pues, la linea:

IF n>35@ OR n<?3 THEN PRINT n

expondria el valor de 'n' si la primera de las condiciones, la
segunda o ambas a la vez eran ciertas.

Finalmente sobre este tema, supongamos que sdlo queremos
aceptar los ndmeros del 1 al 5, por ejemplo como eleccién en
un men(. Las siguientes cuatro lineas de programa efectian
todas la misma comprobacion pero de diferentes maneras:

20 IF VAL(n$)<1 OR VAL(n%$)>5 THEN...incorrecto
20 IF VAL(n%$)>0 AND VAL (n$)<é THEN... correcto
20 IF ASC(n$)<49 OR ASC(n%$)>53 THEN...incorrecto
28 IF ASC{(n%$)>48 AND ASC(n%)<5d THEN... correcto

LO CONTRARIO DE NUMERALES

La funcién opuesta a ASC es la de clave CHRS con la que te CHRS

has encontrado antes. La funcién CHRS$ se aplica a un
argumento numeral y da como resultado el caracter literal
cuyo cédigo ASCII es dicho numeral. Su sintaxis es:

CHR$ ({expresion numerica)

El siguiente programa expresa por pantalla todo el repertorio
de caracteres:

16 FOR n=0 TO 235
20 PRINT CHR$(1);CHR$(n);
30 NEXT n

Mandar que se exponga CHR$(1) por si solo, no tiene ningin
efecto. Es lo que se llama un caracter de control, (que
efectllan acciones y no son visivos) y permite que sean
expuestos los caracteres cuyos cddigos van del 0 al 31. Si no
lo usaramos, esos cddigos serian inaccesibles. Una tabla de
esos caracteres de control, puede verse en la pagina 2 del
Capitulo 9 de la Guia del Usuario Amstrad CPC464.
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IZQUIERDA, DERECHA Y EN EL MEDIO

En el Capitulo 4 de este libro, hay un programa llamado
RELOJDIG que expone las decenas y unidades de las horas y
minutos separadamente, pero lo hace de manera que parecen
iguales a ndmeros de dos cifras. Recuerda que de ordinario
no se puede exponer un nimero inmediatamente adosado al
otro, debido a que el espacio para el signo del segundo hace
que se deje un cuadratin entre ellos. Sabemos que podemos
usar la funcién STRS para convertirlos a literales y eliminar
asi el espacio trasero al exponer nlmeros, pero ;coémo
eliminamos ese espacio delantero para el signo?

Hay tres funciones literales que el Amstrad BASIC usa para
resolver ese tipo de cosas: las tres se usan para segregar
partes de un literal. La de clave LEFTS lo hace tomando los
caracteres de la izquierda, la de clave RIGHTS lo hace
toméndolos por el extremo derecho, y la de clave MID$ los
segrega de la parte de enmedio, que puede llegar hasta el
principio y hasta el final. La sintaxis para RIGHTS es la
misma que para LEFTS:

Con LEFTS y RIGHTS la expresién entera define el nimero
de caracteres que quedaran incluidos en el subliteral
segregado, contandolos desde la izquierda o desde la derecha
del correspondiente literal matriz dado por la expresion
literal.

La sintaxis para segregar un sub-literal, con los caracteres
medianeros, es:

Con MIDS, la primera expresion entera define el primer
cardcter del subliteral segregado, y la segunda -que es
opcional- define la cantidad de caracteres contados a partir
de ese primer caracter. Aqui tienes algunos ejemplos de este
método de definicidn, suponiendo que z$="Amstrad CPC464":

FRINT RIGHT$(z%,3) eselsubliteral 464

' RIGHT$(z#%$,6) es el subliteral CPC464
RIGHT$(z#%,14) es el subliteral Amstrad CPC464
LEFT#(=%,3) es el subliteral Ams
LEFT$(=z%,9) es el subliteral Amstrad C
LEFT$(7Z%,14) es el subliteral Amstrad CPC464
MID$(z%,4) es el subliteral trad CPC464
MID$(=z$.,4,4) es el subliteral trad
MID$(z%$,9,3) es el subliteral CPC
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Se puede extraer cualquier porcién de un literal usando estas
funciones ;y de qué vale? Bien, eso depende de lo que quieras
hacer. Veamos cdmo quitarnos ese espacio delantero para el
signo. Si 'n' es un ndmero de una sola cifra, podriamos aplicar
cualquiera de estas funciones:

PRINT RIGHT$(STR$(n),1)
o bien

PRINT MID#(STR#(n),2)

Si 'n' es un nimero de varias cifras, deberemos aplicar
ademas la funcién de longitud. Ensaya este programas:

18 CLS: PAPER 3

2@ INPUT *Teclea un numero: *,.n

30 PRINT n

49 PRINT RIGHT#(STR$(n),LEN(STR$(n))1—-1)
50 60TO 20

El propdsito de cambiar el papel es el de que puedas ver los
espacios mas ficilmente. En la linea 40, STRS(n) es la
expresion literal sobre la que segregar y LEN(STRS$(n))-1 es la
expresion entera. Le restamos 1 dado que LEN(STRS(n)) seria
mayor en una unidad que el nimero de cifras que hay en 'n' -
¢lo recuerdas?.

Las siguientes lineas de programa pueden reemplazar las que
con los mismos ndmeros ya estdn en RELOJDIG. Asi que
carga el programa, y luego teclea:

186 t=TIME

1079 LOCATE 13,10:PRINT "@°*
108¢ WHILE s<60

1990 s=INT((TIME-t)/300)

1100 s3=STR%$(s)

1116 LOCATE 14+(s>9),10

1126 PRINT RIGHT#(s$,LEN(s$)-1)
1130 WEND:s=0:t=TIME

Estas lineas sustituyen al bucle de los segundos y aprovechan
el propio reloj interno del CPC464, que es accesible a través
de la palabra clave TIME (tiempo horario).

Puedes ver que la linea 1120 elimina el espacio delantero y
que s$ ha sido previamente definida como igual a STR$(s) en
la linea 1100. La variable 's' representa la diferencia entre el
TIME actual y el valor de 't' que tenia TIME cuando se
comenz$ el cronometraje (linea 180). La diferencia se
incrementa en 300 por cada segundo transcurrido, de aqui la
linea 1090.
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El bucle condicionado WHILE...WEND asegura que 't' se
actualiza cada 60 segundos con el nuevo valor de TIME.

Observa la linea 1110. Aqui se usa un concepto interesante.
La condicidn entre paréntesis s 9, se evalGa para ver si es
cierta, o bien si es falsa: o bien 's' es mayor que 9 o no lo es.
Si es cierta, el valor de la condicién es -1, si es falsa su valor
es 0. Ese valor se usa entonces para mover el cursor hasta la
columna 14 si's' es un nimero de una sola cifra; o hasta la
columna 13 si es de dos cifras. Todas las condiciones reciben
valores de 0 6 -1, dependiendo de si son falsas o ciertas. Para
comprobarlo teclea lo siguiente:

v=17
y luego:

PRINT w>4;u{20;u<{2;u>30;u=17:u%2>50:S0R (V) >
41/ 2{v/3;uy+3=20

Obtendras:
-1 -1066 -106 -1 06 -1

Estos valores l6gicos pueden ser muy aprovechables cuando
conozcas un poco mas de programacidn, pero no te preocupes
demasiado sobre ellos por ahora.

ESCRUTINIO DE PALABRAS

INSTR Aqui hay otra nueva funcién para ti, de clave INSTR que

corresponde a "in string"="(estd) en literal". Eso te permite
escrutar un literal para ver si un determinado subliteral
pertenece o no al literal escrutado. El nimero que resuita de
aplicar la funcién es la posicién del primer cardcter del
subliteral cuando éste pertenece totalmente al literal
escrutado. La sintaxis es:

INSTR(L<{expresion entera’>,l<expresion literal’,
{expresion literal?)

La expresion entera es opcional y determina la posicién
dentro del literal a partir de la cual ha de empezar el
escrutinio. Si se omite, se comienza desde el principio del
literal. La primera expresion literal es el literal que se ha de
examinar, mientras que la segunda es el sub-literal que va a
comprobarse si pertenece al literal primero. De manera que
si es z$="Amstrad CPC464" entonces PRINT INSTR(z$,"d")
nos entrega el 7, dado que al ponerlos en correlacién hay
coincidencia a partir del séptimo cardcter del literal
escrutado.
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PRINT INSTR(z$,°'CPC*)

Eso expondria un 9 porque la posicién donde coinciden
aparece a partir de la posicion 9 del literal escrutado.

PRINT INSTR(z$,'4")

Nos daria un 12, que es la posicién del primer "4" y que luego
podemos aprovechar para hacer que se pongan en relacién a
partir de esa posicion y conseguir asi el segundo "4
mediante:

PRINT INSTR(13,z$,'4")

Asi obtendriamos como respuesta el 14, porque se pusieron en
correlacion los dos literales a partir del decimotercer
caracter de z$.

Esta funcién literal se aprovecha mucho en el programa del
"Juego del Ahorcado" que vimos en la Parte | de este Curso
Autodidactico. El siguiente programa es un ejemplo de la
manera en que se usd la funcidn INSTR:

16 CLS

20 LOCATE 1,1: INPUT *Escribe una palabra:
30 ws=UPPER$ (w$)

49 LOCATE 1,3: PRINT *Adivina una letra: °
50 1$=INKEY$

50 IF 1$="" GOTO 50

70 1$=UPPER$(1%)

80 LOCATE 1,3: PRINT SPACE#(14)

90 p=1

100 p=INSTR(p,w$,1%$)

110 IF p=0 GOTO 460

120 LOCATE 10+p,10: PRINT MID$(w$,p,1)

130 p=p+1: GOTO 100

Observa que este programa no se detendrd incluso aunque
hayas acertado todas las letras. Puedes desarrollar cémo
conseguir que pare. Aqui hay también otra nueva palabra
clave, correspondiente a la funcién que nos permite convertir
todos los caracteres alfabéticos (A-Z) dentro del literal sobre
el que se aplica a mayisculas, y tiene por clave UPPERS
(para reflejar que estin en la "caja de mas arriba" en las
antiguas linotipias).

Los altimos serdn los primeros

El programa final que te presentamos ahora demuestra
algunas operaciones posibles con literales. Esta vez, todo lo
que se teclee aparecerd expuesto revirado.
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Seguro que eres capaz de comprender cdmo lo efectia.

19 PRINT ‘*Escribe un literal: °
290 INPUT w$

30 FOR n=LEN(w$) TO 1 STEP -1
4¢ b$=b$+MID$(wé,n,1)

28 NEXT
40 PRINT * *;b%: PRINT: bg=""
79 60TO 10

Ensaya -aunque quizd no lo compruebes del todo- con la
conocida frase "dabale arroz a la zorra el abad".

TIEMPO DE JUEGO

Nuestro juego esta vez es muy apropiado. Es una ayuda para
los juegos de palabras en los periddicos donde tienes que
construir montones de palabras diferentes a partir de las
letras de una muy larga. Asi que carga SOPALEtras y disfruta
durante un rato.

CONTROL DEL ESTUDIO
Ahora toca el control TAE7. Nunca se sabe, pero puede que

ya estés capacitado para escribir un programa que resuelva
los crucigramas del periédico de tu pueblo.
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Capitulo 8
FIGURAS ANIMADAS

El principio de hacer figuras que se mueven ha estado
rondando durante un montdn de tiempo. Uno muestra una
figura quieta, luego la reemplaza rapidamente con otra que
tiene ligeras diferencias, luego esa la reemplaza con otra, y
asi sucesivamente. Si eso se hace rapida y uniformemente, las
leves diferencias entre cada una de las sucesivas exposiciones
de esa figura se hacen imperceptibles y aparentemente se
consigue una figura animada.

TITILANTE Y CENTELLEANTE

Una de las maneras mds simples de afadir animacién a un
mensaje en pantalla o a una imagen grafica es usar un
comando de tinte que especifique dos colores. La sintaxis del
comando es:

INK <numero tinte’>,.,<color>C,<{color>]

Cuando se incluye el segundo parametro de color el CPC464
alternativamente usara la tinta de esos dos colores.

Ensaya tecleando directamente después de un encendido o un
restauro general:

INK 1,24,1

Te da una imagen parpadeante, ;o no? Eso es porque el
segundo color es el mismo que el usado como tinta
preceptuada implicitamente para el papel. No es que la
imagen se apague durante la mitad del tiempo -es
simplemente que estds escribiendo con una pluma azul sobre
un papel azul. Se pueden especificar dos colores cualesquiera,
asi que ensaya mandando diferentes parejas de colores de tu
propia eleccidn y serd obvio lo que esta sucediendo.

La rapidez con la que se alternan los dos colores puede
cambiarse mediante un nuevo comando de "aceleracion de
tintes". Su sintaxis es:

SPEED INK <expresion enterar,
“expresion enteralr

Figuras Animadas

SPEED INK
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El primer parametro especifica el intervalo de tiempo en que
aparece en pantalla con el primer color de tinta, y el segundo
corresponde al segundo color. Estas expresiones enteras
representan intervalos multiplos de 0,02 segundos.

Aqui hay un breve programa que ilustra lo anterior:

19 rem Mensaje Parpadeante de proarama
20 cls

39 mode o

490 ink 1,24,1

50 for a=5@ to 1 step -1

&9 locate 3,12

70 speed ink a,a

20 print *MENSAJE PARPADEANTE®
9@ for x=1 to 200:next

120 next a

110 goto 1¢

Hacer que un texto o un grafico parpadee es inmensamente
atil cuando quieres atraer la atencidn a una parte concreta de
la imagen de pantalla.

En el MODO 0, las tintas de ndmeros 14 y 15 estadn
preceptuadas como de colores dobles y alternando: la 14 lo
hace entre azul y amarillo brillante, y la 15 entre azul cielo y
rosa.

ANIMACION DE FIGURAS

Cuando estds escribiendo programas para juegos, el
ingrediente realmente esencial es el movimiento. También
pueden usarse graficos y textos centelleantes, pero la esencia
completa de esta clase de programas es la batalla entre
elementos mostrados graficamente que el jugador puede
controlar y otros que él no puede controlar. Asi que
necesitamos saber como conseguir que nuestras figuras sean
auténticamente "objetos movibles" por toda la pantalla.

Para animar una figura, no es necesario sustituir toda la
imagen completa cada vez. Unicamente aquellas partes que
se mueven necesitan cambiarse entre las sucesivas escenas del
juego. La animacidn por ordenador trabaja de esta manera.
La imagen global no se vuelve a trazar cada vez que alguna
parte de ella cambia, en lugar de eso sélo se cambia la parte
que se mueve. El movimiento se consigue borrando la vieja
posicidn ocupada por el objeto, y luego volviéndolo a exponer
en una nueva posicion.
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Otra manera de conseguir la impresién de movimiento es
trazar las figuras que se mueven en todas sus posiciones, pero
hacerlo de manera que queden ocultas, que no puedan verse,
e.g. pintarlas con el mismo color del fondo. Luego, cuando se
requiere el movimiento, se puede conmutar el color de esa
posicidn sucesivamente entre el color del frente y el color del
fondo; es decir, no volviéndola a dibujar, sino cambiando el
color de la tinta usada en el momento original. Eso puede
quedar demostrado si ahora tecleas el programa que aparece
en la pagina 32 del Capitulo 3 de este curso.

Aseglrate que trabajas en el MODE 0 y luego afiade las
siguientes lineas extra (mds ficil en MODE 1 § 2).

118 FOR n=2 TO 15

1206 INK n,l

130 NEXT n

140 FOR n=1 TO 15

150 INK n,24

168 INK n-1,1

170 FOR x=1 TO 8@:NEXT x
130 NEXT n

1906 INK 15,1

200 GOTO 140

Asegurate que estds en MODE 0 cuando ejecutes el programa.
Veras los discos trazados como es usual, pero todos excepto
el primero desapareceran y luego el primero aparentara que se
mueve a través de la pantalla rapidamente una y otra vez.
Cuando ya estés harto -y pulses ESCape por dos veces, es lo
mas probable que quedes con texto azul sobre papel azul.
Manda cuidadosamente INK 1,24 y volvera a aparecer el
texto. Ahora estudia el listado. Deberias ser capaz de
comprender cémo funciona, pero si no es asi, simplemente
cambia los valores en donde creas oportuno y observa lo que
sucede. Haciéndolo asi las cosas quedardan mas claras.

Dada la manera en que el CPC464 organiza sus colores,
puedes hacer eso con cualquier caricter o simbolo expuesto
mediante PRINT o pintado mediante PLOT.

Pies danzantes

El Unico problema con el método de animacién conseguido por
el cambio de color es que estd limitado en alguna manera por
el nimero de tintes disponibles. También debes tener cuidado
en no trazar una figura sobre otra oculta, que vayas a usar
posteriormente,
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Por esta razdn, el método preferido para hacer que las
figuras se muevan es exponerlas y borrarlas alternativa y
sucesivamente,

Comencemos con la clase mas sencilla de movimiento: un
hombrecillo danzando en la pantalla. El CPC464 esta provisto
de cuatro simbolos que pueden usarse dlrectamente para este
propdsito. Vienen dados por los cddigos numéricos 248-251,
1nclus1ves, y puedes ver los caracteres correspondlentes en la
Guia del Usuario Amstrad CPC464 Apéndice 3, paginas 12 y
13. Aqui hay un ejemplo extremadamente sencillo de cémo
pueden utilizarse:

186 rem Programa Danzarin
20 clis:mode 9@

30 data 248,250,24%,251

4@ for a=1 to d:read danza(a):inext
50 b=1

50 for c=1 to 4

70 locate b,12

20 print chr$(danza(c));
90 for x=1 to 500:next

1909 locate b,1Z:zprint * *;
119 b=b+1

128 next c

130 if b<20 then goto 6@
146 goto S50

La primera cosa que hacer es cargar una tabla, de nombre
"danza" con el valor ASCII de esos caracteres. Eso se hace en
el mismo orden en que luego van a ser usados. Luego, dentro
del bucle condicionado por 'b', que mediante la linea 130
puede variar desde 1 hasta 20, tenemos anidado un bucle
preconfinado que contado por 'c' efectla la animacién del
hombrecillo. Este se expone en la siguiente coordenada 'x' de
la pantalla usando el valor corriente de 'b' como pardmetro del
comando de situar LOCATE.

Después de exponer los caracteres dados por el valor
corriente de la tabla, hay un tiempo de demora mediante un
bucle del 1 al 500. A continuacion se expone en la misma
posicién un blanco para quitar el caricter de la pantalla y
antes de moverlo al siguiente cuadratin.

Cuando hayas tecleado y ejecutado el programa, qu1ta la
linea 100 y e]ecutalo de nuevo. Eso te mostrara en primer
lugar por qué tuvimos que incluir esa linea. También puedes
experlmentar con la duracién del bucle de demora estipulado
en la linea 90.
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:De dénde provienen todos esos?

La Parte 1 de este curso tenia un juego de accién que trataba
de bombarderos, estaba diseflado para ensefiarte los
fundamentos de la geometria de coordenadas, al pedirte que
estimaras la posicidn de un invasor alienigena. Si recuerdas,
esa pequefia criatura aparecia continuamente en diferentes
sitios de la pantalla aprovechando la funcién de azar RND.
Esta funcidn es esencial para incluir un elemento no
predecible en los movimientos de caracteres y graficos.

Las siguientes lineas haran que aparezca en la pantalia la
mayor flota especial que puedas haber visto.

18 rem Invasion Espacial

20 cls:mode @

306 locate 19¥rnd+l,Z2d%r-nd+1l
49 print chr$(239);

59 for demora=1 to 997%rnd
&0 next

79 goto 30

La cosa interesante es que los navios espaciales también
aparecen segln intervalos aleatorios de tiempo, merced a la
inclusién de la funcién RND en el bucle de retardo de la linea
500

Observa que has tenido que afiadir un uno a ambos parametros
del comando de situacién LOCATE. Si no lo hicieras asi, el
producto de 19*rnd o 24*rnd podria algunas veces ser menor
que uno y el CPC464 pararia el programa, dando un mensaje
de error de 'inapropiado argumento', dado que LOCATE sdlo
puede aceptar pardmetros mayores o iguales a uno.

Uno de cada ocho

Supongamos que nuestro pequefio danzarin se ha pasado un
poquito, pero todavia intenta mantener una linea recta a
través de la pantalla. Podemos simular eso afiadiendo al
programa:

&5 d=int(3%rnd+d)

Como recordaras, la funcion INT asegura que el resultado de
la expresién numeral que toma como argumento es un nimero
entero obtenido mediante el truncamiento de cualquier parte
fraccionaria. Las manipulaciones de la funcién de azar RND
al multiplicarla por 3 y afiadirle 5 sélo estan ahi para que las
expresiones resultantes estén dentro de la banda deseada.
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Esta neva variable 'd' puede afiadirse ahora al programa para
que reileje el segundo parametro de los dos comandos de
situacidon LOCATE, tal y como sigue:

10
290
20
49
50
60
45
7o
80
o8

rem Programa Ebrio

cls:mode @

data 248,250,249,251

for a=1 to d4:read danza(a):next
h=1

for c=1 to 4

d=int (3%rnd+5)

locate b, d

print chr$(danza(c));

for x=1 to 500:next

108 locate b,d:print * *;
119 b=b+{

120 next ¢

130 if b<2@¢ then goto &0
140 goto Se

110 Figuras Animadas



Si ahora pasas esta version modificada del programa, te
encontrards que nuestro danzarin no se sostiene muy
firmemente sobre sus pies.

OTRO LADRILLO EN LA PARED

Uno de los juegos primitivos para ordenador consistia en
"derribar muros de ladrillos". El jugador tenia que mover un
"bate" adelante y atrds por la parte inferior de la pantalla
para golpear hacia arriba una "pelota rebotante" contra una
"pared" para irse cargando los "ladrillos" que la componen.
Desarrollaremos ahora este programa en bastante extension
para demostrar algunos de los principios de programacién de
juegos y presentar a medida que lo hacemos algunas nuevas
palabras clave.

Aseglirate que has restaurado las condiciones preceptuadas
inicialmente en tu CPC464 y tienes alguna cinta en blanco o
a estrenar para guardar el programa.

Lo primero que hay que hacer es trazar los limites de la
cancha de juegos. Podemos simplemente usar el reborde, pero
por razones que seran mds claras posteriormente y porque
queremos, no lo haremos. Los nimeros de linea estian puestos
a propdsito, asi que no los cambies todavia:

10 MODE 1:CLS:GOTO 206
200 LOCATE 1,1: PRINT CHR$(136);
210 FOR c=2 TO 39

720 LOCATE c,1: PRINT CHR$(140);
230 NEXT _
740 LOCATE 40,1: PRINT CHR$(132);
250 FOR 1=2 TO 24

260 LOCATE 1,1: PRINT CHR$(138);
270 LOCATE 40,1: PRINT CHR$(133);
280 NEXT

300 LOCATE 1,25: PRINT CHR$(130);
310 FOR c=2 TO 39

520 LOCATE c,25: PRINT CHR$(131);
230 NEXT .
340 LOCATE 40,25: PRINT CHR$(129);
350 LOCATE 1,1

Figuras Animadas

111



112

La linea 350 se ha incluido como una medida temporal para
hacer que la imagen no se deslice con respecto a la pantalla.

No debieras tener problemas con este programa. Por el
momento, el mensaje de Preparado "Ready" se interpondrd en
el camino, pero no lo hard posteriormente. Lo que queremos
ahora es una pelota que rebote...

20 x=1z v=-1

30 c=INT(RND*37+2)

4¢ 1=INT(RND*22+2)

20 IF c+x»39 OR c+x<2 THEN x=-—x
&0 IF 1+v>24 OR 1+v<2 THEN y=—y
80 LOCATE c,1: PRINT * *;

90 c=c+x:l=l4y

100 LOCATE c,1: PRINT CHR$(224) ;
1106 GOTO S50

350 GOTO 20

Cuando ejecutes el programa, verds una pelota que rebota
dentro de la cancha establecida. Bastante rapida ;no? Si
quieres bajarle la velocidad un poquito, puedes insertar
temporalmente la linea:

105 FOR d=1 TO 56: NEXT

Las lineas 20 a 40 prefijan los valores iniciales para las
variables 'x' e 'y’ (usadas para desplazar la bola), y 'c' y 'I' (la
posicién de la bola). Las lineas 50 y 60 computan si la
siguiente posicién de la bola va a caer dentro o fuera de los
limites. (Estamos usando las columnas 2 a 39 y los renglones 2
a 24). Si asi fuera, entonces el incremento pertinente de 'x' o
de 'y', seria invertido.

La linea 80 sitda el cursor en la vieja posicién ocupada por la
pelota y expone un espacio en blanco en esa posicién, con lo
que se borra la figura; la linea 90 calcula la nueva posicién y
la linea 100 expone la pelota después de situarse en esa nueva
posicién. La linea 110 completa el bucle. Bastante simple.

Si eres capaz ahora de hacer que se guarde este programa en
cinta, hazlo porque vamos a cambiarlo un poquito, pero
volveremos de nuevo sobre él posteriormente.
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Suavizando los modales

Cada nueva posicion de la pelota estd necesariamente sobre
un cuadratin completo, de los ocupados por cada caricter, a
partir de la posicién anterior. Aunque la velocidad de la bola
ayuda a que el movimiento parezca suave y sin espasmos, no
lo es tanto como wuno pudiera desear. Para obtener
movimientos mas suavizados necesitariamos hacer que se
expusiera la bola en intervalos de un semi-cuadratin, o
incluso menores. Eso puede hacerse aprovechando el comando
TAG, para "pegar" la figura al cursor de graficos.

Recuerda que TAG te permite exponer en pantalla un
caracter o simbolo grdfico en la posicién sefialada por el
cursor de graficos, en lugar de hacerlo en la sefialada por el
cursor de textos. El cursor de graficos puede moverse
horizontalmente en cualquiera de los 640 puntos vy
verticalmente en cualquiera de los 400 puntos (y no podemos
moverlo mas alld porque nos salimos de la pantalla).
Recuerda también que en el MODE 1 cada mota (o "pixel")
ocupa una coleccion de cuatro puntos contiguos, dos
verticalmente y dos horizontalmente; y es por tanto la misma
mota para los cuatro pares de coordenadas posibles. (Consulta
el Capitulo 3).

Eso significa que para mover una figura grafica un paso
equivalente a un cuadratin de caracter -que ocupa 8 x 8
motas- debemos desplazar el cursor de graficos 16 puntos o
coordenadas en uno u otro sentido.

Vamos ahora a cambiar el programa. Lo primero a hacer es
activar la posibilidad de TAG, para lo que basta insertar la
linea:

45 TAG

La banda de valores al trabajar con los puntos graficos como
coordenadas para exponer simbolos, es ahora mucho mayor;
asi que debemos cambiar las lineas 50 y 60 apropiadamente:

o0 IF c+x>609 OF c+x<{16 THEN x=-x
&0 IF 14y>383 DR 1+v<36 THEN v=-v

Las lineas 30 y 40 también deben cambiarse para dar una
posicion vélida inicial de la pelota:

29 c=INT(RND%*592+16)
49 1=INT(RND%*337+42)
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Cuando estd en vigor el texto en grificos, el comando
LOCATE para situar el cursor de textos, no tiene ningin
efecto; asi que debemos cambiarlo por el correspondiente que
mueve el cursor de gréficos:

80 MOVE c,1:PRINT * °*;
100 MOVE c,1: PRINT CHR$(224);

Si anteriormente incluiste la linea 105, ahora es el momento
de excluirla.

La primera cosa que te puede maravillar es lo lento que es.
Sucede asi porque el programa hace referencia a cada mota
dos veces. Podemos doblar la velocidad sin que afecte a la
suavidad del movimiento si duplicamos los incrementos 'x' e
lyl:

20 x=2: y=-2

Ejecuta ahora el programa de nuevo para ver las mejoras. Si
no estas seguro de lo que se hace en una linea concreta o de
lo que representa una variable, cambiala y ensaya para
comprobar el efecto que tiene.

Y con el "bate™ batimos la bola

Cuando hayas acabado de experimentar con esta versién dos
del programa, si guardaste la original, cargala. Si no lo
hiciste, cambia de nuevo el programa a como estaba en un
principio. Ahora es el momento de incluir un "bate" mediante
la rutina encargada de esa tarea. El bate se moverd hacia
adelante y hacia atrds a lo ancho de la pantalla donde esta
por el momento el borde inferior de la cancha de juego.

Primeramente, suprime las lineas que trazan ese borde
inferior de la cancha (las lineas 300 a 340). (La pelota
continda rebotando, desde luego). Ahora lo que queremos es un
bate. Asi que usaremos tres simbolos CHR$(131) para formar
esta figura. La exposicién en pantalla del bate debe ocurrir
dentro del bucle principal del programa, asi que la
colocaremos después de que se haya expuesto en pantalla la
pelota en la linea 100. Unicamente cambiard la posicién
horizontal del bate, asi que sélo necesitamos una variable.

Para exponer tres caracteres de cédigo 131, basta teclear:
PRINT CHR$(131);CHR$(131);CHR$(131)

Pero si recordamos que son caracteres repetidos, podemos
aprovechar la funcién de formar literal, de clave STRINGS,
tal y como vimos en el Capitulo 7:

STRING$(3,131)
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Ahora inserta las lineas:

4 bate#=" "+STRING#(3,131)+* °*
189 LOCATE b,25: PRINT bates$;

Los espacios en blanco antes y después de la figura "bate" los
hemos incluido para poder eliminar el viejo bate a medida que
se mueve. Necesitamos ahora cambiar el valor de la variable
'b' para que caiga en la banda 1 (izquierda) a 36 (derecha).
Tiene que ser 36, porque el bate, incluyendo los espacios en
blanco que le rodean, tiene cmco caracteres de largo, y la
columna 36 es por tanto lo maximo que puede ir el extremo
anterior del bate sin que se salta de la pantalla.

Puedes 1ndagar si se ha pulsado o no una tecla aprovechando
la funcion INKEYS. Escojamos una tecla para la izquierda,
digamos Q; y una para la derecha, digamos P. Tendremos que
asegurarnos que esta qu1tado el enclavamiento de mayusculas,
para conseguir 'q' y 'p', y no 'Q' y 'P'. Puedes teclear lo
siguiente:

1901 kv#=INKEY%

162 IF ky$="q" THEN b=b-1

103 IF ky$="p® THEN b=b+1

Claramente, 'b' aumentaria o disminuiria demasiado y haria
, 'd
que el programa se la pegara, asi que afiade:

104 IF b>36 THEN b=34
105 IF b<1 THEN b=1

Y dale a 'b' un valor inicial en la misma linea 20:
20 x=1: y=-1: b=18

Si ahora haces que el programa se ejecute, verds que la
pelota rebota como es usual y que puedes mover el bate
pulsando las teclas Q o P, pero no ambas a la vez. El bate no
responde particularmente bien al haber usado la funcién
INKEYS, asi que busquemos otra manera.

La palabra clave INKEY (indague) es muy similar a INKEY$
pero lee el teclado de manera diferente. Su sintaxis es:

INKEY (<{variable entera>)

donde el argumento de la funcmn ha de ser un nimero de
tecla tal y como aparece en la pagina 16 del Apéndice 3 en la
Guia de Usuario. Verds que la tecla Q es la que tiene como
ndmero 67 y la tecla P la 27.

Teclea esas lineas cambiadas:
101 (con eso se suprime la linea)
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102 IF INKEY{(473=@ THEN b=b-1
193 IF INKEY(27)=9 THEN b=b+1

Encontrards ahora que se golpea mucho mejor que antes. La
siguiente linea puede reemplazar a las lineas 102, 103, 104 y
105, y es una manera mucho mas pulcra de efectuar la misma
cosa:
102 b=b+(INKEY(&7)=@ AND b>1)-(INKEY(27)=0
AND b<386)

Funciona aprovechdndose del valor ldgico de la condicion que
aparece entre los paréntesis. Dicho valor es 0 si la condicién
es falsa y -1 si es cierta- (véase Capitulo 7).

Ahora que el bate se mueve mas rapidamente podemos incluir
una linea o dos para detectar cuando golpea la pelota. La
pelota estarda tocando al bate cuando el siguiente valor de
linea de la pelota sea 25 y si también el siguiente valor de
columna es igual a b+1, b+2 o b+3 (recuerda que el bate tiene
tres cuadratines de lago).

Podriamos pues teclear la linea:

IF 1+v=25 AND (c=b+1 OF c=b+2 OF c=b+3)
THEN.... un golpe

En lugar de eso, teclea estas otras lineas:

&0 IF 14v<2 THEN vy=—v
&% IF 1+v>2d4 THEN v=-v:IF c>b AND c<b+4
THEN s=s+1 ELSE s=5-5

La variable 's' se usa para mantener la puntuacidn (score). Si
golpeas la pelota tu puntuacion aumenta. Cada vez que fallas,
tu puntuacidén disminuye en 5 puntos.

Inserta esta linea para exponer la puntuacion:
106 LOCATE 16,1: PRINT *PUNTUACION =";s;

El programa se estd haciendo bastante complejo y la pelota
se mueve un poquito mas lentamente. Eso es por lo que el uso
de TAG no es practico cuando se requiere velocidad.

Colisiones, colisiones

Hasta ahora, hemos usado nuestro conocimiento de ddnde
estdn los limites y el bate para detectar cuando tropieza con
ellos la pelota. De hecho, el limite y el bate no necesitan
estar ahi en absoluto, y todavia la pelota rebotaria porque las
condiciones dictan la colisidn, y no realmente lo que haya en
la pantalla.
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;Qué pasa si hubieramos introducido en la cancha algin
aspecto aleatorio? ;Cémo podriamos detectar una colisién sin
saber de antemano donde estaba?

Claramente debemos saber lo que estamos buscando, o como
minimo, algo sobre él; su forma o su color, por ejemplo. El
CPC464 no tiene ninguna facilidad en forma de palabra clave
para comprobar las condiciones dentro de un cuadratin
particular ocupado por un caricter, i.e. comprobacion del
cardcter o del color. En lugar de eso, hay una palabra clave
para comprobar el color de una mota en una coordenada
especifica. Esa es apropiadamente la palabra TEST, que tiene
como sintaxis:

TEST (<expresion enterar,<expresion entera.)

Donde el primer argumento representa la coordenada 'x' y el
segundo la coordenad 'y'. Por tanto, PRINT TEST(100,100)
expondra el valor resultado de aplicar la funcion TEST y ha de
ser el nimero entero que corresponde al color de la tinta INK
en 100,100.

Por tanto, si mandaste PLOT 150,300,3 y luego mandas
PRINT TEST(150,300) obtendrds expuesto en pantalla el
resultado 3. Con el fin de detectar la presencia de un caracter
dentro de un cuadratin cualquiera, uno tendria primero que
convertir los valores de columna y fila en los valores de las
coordenadas x e y correspondientes, y luego mirar el color de
esa mota. Hacer la conversion exige pensar un poco sobre ello,
especialmente en la direccion vertical, dado que las filas
estdn numeradas de arriba hacia abajo mientras que las
coordenadas 'y' se numeran de abajo a arriba. Los mas
orientados a las matematicas lo encontraran mas facil que los
otros.

Una manera de salir del dilema es usar una tabla de dos
dimensiones de acuerdo con los valores de columna y de fila.
Por ejemplo, podriamos teclear DIM a(40,25). Cada variable
elemental de esa tabla seria entonces un mero 'cliché' del
cuadratin en pantalla correspondiente. Si por ejemplo, hiciste:

LOCATE 15,73 PRINT®=": LOCATE 34,13:
PRINT *0O*

también hubieras rellenado los elementos de la tabla asi:
a(15,7)=1: a(34,13)=2

donde los nimeros 1 y 2 significan un caracter particular.

Obviamente podiamos usar el valor ASCII para esto, como:
a(15,7)=ASC(*%*):a(34,13)=ASC("0")
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Para detectar una colision en pantalla comprobariamos
constantemente el contenido de esa tabla. Ahora afiadiremos y
cambiaremos algunas lineas mds en la forma siguiente:

S DIM a(de,23)

40 1=INT(RND*10+13)

167 IF atc,13=1 THEN aic,1)=0:s=s+] tx=—wn1v=—y
209 PEN 3

210 FOR 1=8 TO 12

326 FOR c=2 TO 29

220 LOCATE c,1: PRINT CHR#%(143);
40 al(c,1)=1

358 NEXT c

340 NEXT 1

379 PEN 1

zZ8e s0TO 20

Las lineas 300 a 360 prefijan las condiciones de la pared, y la
tabla "cliché" cuyas dimensiones se establecen en la linbea 5.
La linea 40 asegura que la bola siempre comienza por debajo
de la pared. Si ocurre una colisidn, la direccién de la bola se
invierte y tu puntuacién se incrementa en 1.

ENRIQUECIMIENTO

El juego como estd no puede decirse que sea muy excitante,
pero la intencion no fue esa. La intencién fue mostrar cémo
un sencillo juego puede plantearse e irlo desarrollando.
También se espera que tengas ahora una mayor comprensién
de alguno de los procesos y problemas involucrados en la
confeccién de un programa. Ahora es tu turno para hacer los
ensayos. Aqui hay algunas sugerencias para mejoras:

[0 Hazque la pelota desaparezca cuando falla el golpe con el
bate y sustitdyela con una nueva.

(J Cambia las var1ables de direccién para que la pelota
pueda moverse segln angulos distintos de 45 grados.

[0 Haz que la pelota rebote en el borde del bate de la
manera que seria légico esperar.

[0 Haz que la pelota rebote en la pared de acuerdo con el

angulo con el que golpea (y asi recuerda las leyes de la

reflexién).

Afiade algunos pitidos y un poco de follén sonoro.

Afiade algunos obstaculos en la cancha de juego.

ogd
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TIEMPO DE JUGAR

El sig:iiente programa en la datocassette A es BOMBARDeo.
Es un juego que te permitird liberarte todos esos impulsos
destructivos que puede que tengas reprimidos. Tu aeroplano
estd constantemente perdiendo altura sobre la ciudad Yy es
probable que choques con cualquiera de los edificios. Tu dnica
manera de librarte con seguridad es bombardear hasta que la
ciudad quede arrasada.

Feliz aterrizaje.

CONTROL DEL ESTUDIO
Probablemente te hayas cansado de todas esas bombas, asi

que puede que sea una buena idea tomarte un breve descanso
antes de comprobar tus avances con la autoevaluacién TAES.

Figuras Animadas

119






Capitulo 9
SONIDO FM

Cuando exploramos los comandos para sonido en la Parte 1 de
este curso, fue necesario restringir la informacién a los
comandos en su forma mas simple. Como ahora ya has
adquirido un grado mayor de conocimiento y confianza,
podemos pasar a explorar el tema con mucho més detalle y
analizar ciertos aspectos de los que previamente
prescindimos. Usando nuestra nueva notacidon, el comando
SOUND se describe por:

SOUND <{estado canal’,<periocdo tono>

C.<duracion>C,<volumen>L, {envoluente volumen’:

C,<envolvente tono>l,<ruido>133113

Todos los parametros son expresiones enteras. No te
confundas por tantos corchetes; lo que significan es que
puedes prescindir de los parametros comenzando a partir de
la derecha, pero no puedes dejar fuera ninguno de los del
medio.

CANALES

El pardmetro estado canal es la parte mas complicada del
comando SOUND. En la Guia del Usuario verds que puede
tener un valor entero entre 1 y 255. No te asustes, ya que por
el momento sélo observaremos cémo se eligen los tres
canales del CPC464.

Estos canales se llaman A, B y C, y pueden ser enteramente
independientes unos de otros, cada uno con su propia
envolvente de tono y de volumen. Sin embargo, mas de un
canal puede especificarse en un comando SOUND, tal y como
se muestra en la siguiente tabla:

Sonido FM
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Estado

Canal Canal(es)

A Unicamente
B (nicamente
AyB

C Unicamente
AyC

ByC
A,ByC

iPuede que te parezca un poco extrafio, pero funciona!

NAWVMEWN -

También puedes enchufar tu cadena de alta fidelidad Amstrad
en la parte trasera de tu CPC464 para conseguir sonido
estereofdénico. El canal A seria el izquierdo, el canal C el
derecho, y el canal B proporciona un poquito de ambos.

ENVOLVENTES

Las envolventes de volumen cambian el nivel de sonido
especificado por el parametro volumen en el comando
SOUND, y las envolventes de tono cambian la nota, o sea la
frecuencia especificada por su periodo. Estos cambios pueden
ser "dindmicos" durante el tiempo que dura el sonido, tal y
como se especifica por el pardmetro duracién. Ya sabes que
puedes tener hasta 15 envolventes de volumen y hasta 15
envolventes de tono en un mismo programa. Lo que puede que
no sepas es que cada envolvente a su vez puede tener hasta
cinco secciones. Sigue leyendo.

Envolventes de volumen

Una envolvente con cinco secciones es una perspectiva
amenazadora a primera vista, asi que tendremos que
examinar primeramente algunas de sdlo tres secciones. Carga
el programa "SONIDOS" en la datocassette A, y haz que
funcione. Ignorando la envolvente de tono por el momento,
puedes ver que se te da a elegir entre tres cosas llamadas
"ataque", "sostenido" y "caida". El diagrama muestra lo que
esas palabras significan.

Es un poquito como una historia que tiene su arranque, su
parte media y su final. A diferencia, sin embargo, de las
historias, es a menudo el comienzo y la terminacidn lo que es
mas interesante. Si contindas ensayando con el programa
puedes comparar las diferencias en los sonidos producidos por
los diferentes tipos de ataque y caida de la nota.
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Un sonido tipico con un "ataque brusco" es el de los
instrumentos musicales tales como la guitarra. Otros
ejemplos de somdo con bordes de ataque de las notas rapidos
son los de percusion tales como el batido del tambor y los
tromdos y explosmnes. Un ataque suave o lento sm embargo,
es mds caracteristico de los tubos largos de los organos, o de
un instrumento de viento tal como la tuba. Y a la inversa, una
vez que dejas de soplar en la tuba, el sonido se detiene
inmediatamente (caida rdpida) mientras que el sonido de una
guitarra muere gradualmente (caida lenta).

ataque sostenido caida

volumen

tiempo

De esta manera puedes ver como una envolvente de volumen
mult15ecc1on nos permite remedar los sonidos naturales que
oimos alrededor de nosotros. Ahora podemos echar de nuevo
una mirada a la instruccién ENV:

ENV <numero enuvolventer[,<secciones envalusntes]

Y como ya sabes, cada seccion de envolvente consta de:
<recuento pasos>,<altura pascr,<tiempo pausar

y como habras descubierto recientemente, puedes tener desde
una hasta cinco de estas secciones. Aqui hay un ejemplo:

volumen

ENV

tiempo

Sonido FM
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La codificacidn de ésta seria:
ENV 1, 3,5,2, 1,-4,1, 4,-2,5, 1,0,5, 2,-1,10

Si se usara esta envolvente con un comando SOUND cuyo
volumen inicial fuera cero, el efecto sobre el volumen seria
como sigues

Ndmero

de seccion  Efecto

1 Ataque medio hasta volumen maximo
2 Calida rédpida a nivel 11

3 Caida media a nivel 3

4 Sostenido breve

5 Caida lenta a nivel 0

Puedes ver que el tramo en que el volumen se mantiene esta
producido especificando un U(nico paso con un cambio de
volumen de cero -el periodo es el que da la longitud de este
tramo sostenido.

Ahora es hora de que comiences a experimentar con
envolventes de volumen que ti imagines. Si a tu comando de
sonido se le da una duracidon de cero, significa que la
'longitud' de la nota estd controlada enteramente por la
instruccion ENTER. Puedes ver eso a partir de los listados del
programa 'SONIDOS'. Intenta afiadir tus propias envolventes
como ENV 13, ENV 14 y ENV 15.

198 7 Sonidos @ demostracion de Envoluentes
i1¢ -

izae por George Tappenden

1=e amendsd by O& 25/9/784

ida

156 CLEAR

122 DEF FNtO«Fi=INSTRO"FSLMH® ,x$1~1
17 FOR i=¢ TO 4:FEAD nEdi) :NEST
126 FEAD o%,af,=%, d%, t%

178 ¢

209 Fantalla

=19

o270 MODE 2 : BORDER Z&

220 INE 8,24 @ INE 1,0

249 FAFPERE @ @ PEN 1

258

259 7 Fantalla Descriptiva

a27e

25@ PRINT STRINGECIL, *='3 " ENVOLVENTE DE VOLUMEN *:STRI
NGECLG, "=

278 PRINT SPACEF(R) s STRINGH(Z, "= ° ENVOLVENTE DE TOND
FPLTRINGECZ, "%

124 Sonido FM



=00 UI B a0 P e S

e~ RS SN SR RSN AN

o Fue e e 00 a0 a0 a0 D0 00 0 Qi 0
DEXIE 20 .~ IRy

P B
L I =
o s

449

Psb
LAIEN W
»satsa

4’@
aed
=1@

Fi e
2! S

h
PRI
5

.
e 0
5 &

DRI L I |
SAI R R IS Ny

e
D A S

T i

. i

(a3

S G S S S S S S L] D S e

Y I S B S S B S T W B IR W ONE N £ I N S P R RS I

ER NN R IR I I I O 5 OO 8

W5 e Sy O

s I
-} i

FRINT ¢ PRINT
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FEaD a¥,bh#,c¥
a=FNt{af)ibh=FNt(bF)sc
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NEXT

FOR i=1 7O 4

FEAD tn#¥

LOCATE 52,4412 1 PRI
LOCATE &&,4+1%2 ¢ PRI
NEXT
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Ernvoluent de Tono

11}
1]

ENT -1,

1.2.1
ENT ~E,b,1,2,1 -1,
EMT =,10@,1.,2
ENT d,100,-1,2

wleccion del usuar

QHILE C ne=9 3 AND
LOCATE 18,22 @ FPRINT
LOCATE 16,23 = FREINT
POCATE 1,26 @ PRINT
FRINT

INFUT *wolumen ®in
iNPUT Ftono ‘it

* Tarcar

t#

=FNt{c$)
Fic)

NT 1
NT tn¥

men

T 1 !

10
tr=g 2
i B

] %

*Eecriba a1

numetr-o de enwvoluesnt
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780
799
8060
810
820
839
840
850
860
8790
88¢
8560
900
910
920

949
950
960
970
980
9960

7

FOR times=1 TO 3

LOCATE 6, (n+3) : PRINT "xxxxx'
LOCATE 58, (2xt+d4): PRINT "xxxxx®
SOUND 7,200,0,0,n,t

FOR delay = 1 TO 1500 : NEXT
LOCATE 6, (n+3) ¢t PRINT SPACE$(3)
LOCATE 58, (2%t+4): PRINT SPACE$(3)
FOR delay = 1 TO 500 : NEXT

NEXT

WEND
END ‘ del programa

‘ Data para pantalla descriptiva

4

DATA Rapido,lLento,.Largo,Medio,Corto

DATA Envolvente,Ataque,Sostenido,Caida,Tipo

DATA F,L,F.F,L,S,F,H,S,F,H,F
DATA M,L,F,M,L,5,M,H,F,M,H,S
DATA S,L,F,S5,L.5,5,H,F,5,H,S

DATA constante,vibrato,decreciente,creciente

126

Envolventes de tono

Mucho de lo que se ha dicho sobre la estructura de las
envolventes de volumen también se aplica a las envolventes
de tono. Aunque en esta ocasidn, es el tono grave o agudo de
la nota la que puede cambiarse durante la ejecucién de un
comando SOUND. Su uso primordial en los efectos sonoros es
de simular el ruido hecho por vehiculos que se mueven
rapidamente.

Cuando un caza de reaccidn pasa por encima de tu cabeza, el
ruido que produce se hace mds y mis fuerte hasta que estd
directamente encima de ti, y luego se hace mas suave a
medida que se aleja. La frecuencia de la nota también cambia
debido a eso que se conoce como el "efecto Doppler" -cae
continuamente desde el momento que el avién estd
justamente encima de ti, hasta que esti completamente fuera
del alcance de tu oido. Puedes oir una versién acelerada de
eso en el programa SONIDOS si usas ENV 5 y ENT 3. Esta
clase de efecto es muy usado en los juegos de disparos para
proveer mayor realismo y aRadir excitacion.

Sonido FM



El efecto opuesto es necesario cuando simulas el despegue de
un avidn, cuando el piloto tiene que acelerar los motores para
conseguir la maxima potencia. La frecuencia de la nota
aumenta entonces continuamente hasta que las turbinas
alcanzan su mixima velocidad. Puedes conseguir una idea de
un tono creciente usando ENT 4 con cualquiera de las
envolventes de volumen mas largas dadas en el programa
SONIDOS. Observa que la instruccién ENT no tiene ningdn
efecto sobre la 'longitud del sonido' (a diferencia de EMV que
si la tiene) y sdlo sobre el tono de la nota emitida.

Como vimos para la envolvente de volumen, la sintaxis es:

ENT <numero envoluente:,<{seccicnes envoluvents>

donde el parimetro nimero de envolvente puede valer de | a
15, y puede haber hasta cinco secciones de envolvente. Cada
una consta de:

{recuento pasosr,<altura pasor,<tiempo pausar

Todos ellos son expresiones enteras. La altura paso es el
cambio requerido en el periodo (no en la frecuencia) del tono
de la nota que precisas, y es positivo si quieres que la
frecuencia baje y negativo si quieres que suba. Si piensas
sobre eso, "ésa es" la manera correcta.

Si colocas un signo menos (-) por delante de nidmero
envolvente hard que se mantenga repetidamente hasta el
final de la duracidn especificada en el comando SOUND. Eso
es Gtil para obtener efectos como el "vibrato".

Sonido FM
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TIEMPO DE JUEGO

Si te apeteciera oir algunas de las posibilidades para los
efectos sonoros con el CPC464, carga el siguiente programa
de la datocassette A, el de "DEMOSON" y ponlo a funcionar.
Este programa no esta listado aqui, pero puedes conseguir el
listado en pantalla en cuanto lo desees.

Nuestra favorita es la imitacion del tren.

CONTROL DEL ESTUDIO

Muchos aspectos de los comandos SOUND ya te serdn
familiares del trabajo que hiciste sobre ellos en la Parte 1. El
aspecto realmente interesante de ellos, sin embargo, es la
manera en que se pueden encajar conjuntamente los
diferentes elementos para producir el sonido que deseas.
Comprueba con la autoevaluacion TAE9 para ver que has
aprendido los principios en que se basan las envolventes
multiseccidn.

Sonido FM



Capitulo 10
MUSICA

Antes de comenzar a estudiar este capitulo, merece la pena
reflexionar sobre las cuatro clases de personas que hay en
este mundo. Existen aquéllas que pueden programar
ordenadores y también leer musica; aquéllas que no pueden
programar ordenadores pero si pueden leer misica; y aqué!lns
que si pueden programar ordenador, pero no pueden lcui
musica; y aquéllas que no pueden programar ordenadores ni

tampoco leer musica.

Sélo es justicia decirte que realmente si td no puedes leer la
notaciéon musical de los pentagramas, va a serte ui poro
dificil que comprendas lo que sigue. Por tante, sci..
perfectamente comprensible que te saltaras este capitulo y
pasaras al siguiente.

CORONEL BOGEY

En la Parte 1 te dimos una docena de lineas de programa que
podias teclear para hacer que el CPC&64 tocara una "tonada
familiar". La tonada como habrds descubierto erz iz ‘i
Coronel Bogey. Dado que puede que hayas intentado aigunas
mdas por ti mismo, te recordamos simplemente la original
ahora:

1¢ REM Una Tonada Familiar
20 SOUND 1,213

59 SOUND 1,253,609
490 SOUND 1,0,.40

50 SOUND 1,253

&0 SOUND 1,239

70 SOUND 1,213

80 SOUND 1,127,490
29 SOUND 1,0,1

168 SOIUND 1,127,490
116 SOUND 1,159,660
120 END

Musica
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Pero esta es una manera muy tediosa de programar musica
-especialmente cuando es una cancion suficientemente larga.
Ahora que ya sabes cdmo usar los comandos DATA y READ
puedes aprender métodos mds elegantes Yy econdémicos para
programar a tu CPC464 para que toque mdsica.

En lugar de tener una serie de comandos SOUND, es mucho
mejor usar variables como parametros del comando. Por
ejemplos:

SOUND cal,per,dur,vol,evo,eto,rdo

Ahora puedes incluir todos los valores pertinentes en
instrucciones DATA y usar el comando READ para actualizar
esas variables antes de ejecutar el comando de emisién de
sonido.

Volvamos de nuevo a "Coronel Bogey". En virtud de la
simplicidad, hemos dejado fuera los parametros de volumen,
envolvente y ruido, y usamos sélo el canal 1. Nuestro bucle
principal seria entonces:

10 FOR conta =1 to 190
20 READ per,dur

30 SOUND 1,per,dur

40 NEXT conta

50 END

Como puedes ver, esta rutina tocarla cualqu1er tonada que
tuviera 10 notas, dado que toda la musica estd reflejada en
las constantes de las instrucciones DATA. Para finalizar con
nuestro programa de tocar tonadas, debes por lo tanto,
teclear la instruccién:

60 DATA 213,20,253,60,0,40,253,20,239,20,
213,20,127,49,0,1,127,40,159,60

Si ahora ejecutas este programa sonard (si no has cometido
ninguna equivocacion) exactamente igual que nuestra versidn
original. Pero te preguntaras ;por qué todo este jaleo? Bien,
hay muchas ventajas, una es que es mucho mas facil cambiar
constantes individuales en las instrucciones DATA que buscar
por todo el programa comandos SOUND. Otra ventaja es que
puedes asi cambiar facﬂmente ciertos parametros para toda o
parte de la cancién. Ensaya cambiando por ejemplo, el
comando SOUND en la forma:

320 SOUND 1,per»2, dur

No hay una manera mas simple de alterar todas las notas en
una octava.
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NARANJAS Y LIMONES

Volvamos de nuevo a la musica y echa una mirada a esta
nueva tonada -esta vez es un vals:

Naranjas y Limones Tradicional
B |
) S
I 1
I
1 ] P
) | 1 1 { 1 1
[¥ I
=5
) 2 =
(v | I r
1} D
I
£
¥ i 1
1
[V, 1
7 =
) | 1 1
</

Al igual que muchas canciones, esta confeccionada como una
serie de 'frases de cuatro barras', pero lo interesante es que
sélo hay dos pautas basicas de notas en estas seis frases. Las
primeras dos frases son, desde luego, idénticas. Pero la
tercera frase también es la misma, solo que esta desplazada
hacia abajo en 'tres semitonos'. La cuarta frase usa el
segundo modelo aunque es sdlo ligeramente diferente del
primero, pero la quinta frase vuelve a ser el primer modelo.
Finalmente, la sexta frase es la misma que la cuarta pero
desplazada hacia arriba 'cinco semitonos'.
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100
110
120
120
149
159
1z0
176
150
1%¢
200
219
220
250
249
250
260

a7
1

250
200
310
220
229

249

Esa tonada en BASIC

! paranjas v limones

7

FOR frase=1l TO &

IF frase=1 THEN RESTORE
IF frase=2 THEN RESTORE
IF frase=2 THEN RESTORE
IF frase=d4 THEN RESTORE
IF frase=5% THEN RESTORE
IF frase=&4 THEN RESTORE

oo Beogd O30
ol e O w2
SO SO S D

b O,

FOR nota=1 TO 12
READ tono, duracion

IF frase=1 THEN periodo=tono
IF frase=2 THEN periodo=tono
IF frase=3 THEN periodo=tono*i,335
IF frase=d THEN periodo=tono
IF frase=5 THEN periodo=tono
IF frase=& THEN periodo=tono/1.335

SOUND 7, periodo, duracion
NEXT nota

NEXT frase

END

25

260
=70
S50
290
400
410
429
PET
446

! primera partitura
DATA 159,40,170,40,159,46,176,40,239,40,212,20
DATA 190,226,179 d@._li.dO 15%,40,120,40,239,20

’ segunda partitura
OATA 212,40,252,40,213,40,319,40,317%,
0ATA 252,20,229,40,284, dO,_li,d@.£17

0,
9,

|"(|.l:..
|n|'-.|

n-- [a]

d 0
7,490

hl- h-.l

Como puedes ver, este programa consta de un bucle que toca
las notas de una frase, anidado dentro de un segundo bucle
que elige la frase musical a tocar. El selector de frase usa el
comando RESTORE para que se redireccione el puntero hasta
el bloque apropiado de instrucciones DATA, de manera que el
comando READ en la linea 220 pueda tomar el dato apropiado
y apuntarlo en las variables "nota" y "duracion".

La correlacion entre las notas musicales y las cifras dadas en
las instrucciones DATA apuntadas como valores de "nota" se
da en el Apéndice VII de la Guia del Usuario.
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La variable intermedia "nota", se usa luego para generar la
variable "perfodo" de acuerdo con una segunda seleccién de
frase. Una aproximacién a los desplazamientos de cinco
semitonos, se consigue multiplicando y dividiendo la "nota"
por 1.335.

Llegamos ahora a nuestro solitario comando SOUND de la
linea 320. Observards que el valor del canal es 7, de manera
que los tres canales tocan simultaneamente.

Si echas una mirada a la mdsica de unas cuantas paginas
atrds, observards que el segundo modelo no tiene 12 notas en
absoluto; sdlo tiene 10. Asi que ;cémo hemos llegado a las 12
constantes de las instrucciones DATA? Si lo miras
cuidadosamente veras que lo que se ha hecho es desglosar
ambas notas largas G en dos.

Desarrollos adicionales

Nuestra melodia anterior se mantuvo deliberadamente
sencilla, de manera que pudieras comprender los principios
generales involucrados. No se ha hecho ningin intento de
variar el volumen entre las frases, y se ignoraron
completamente las envolventes de tono y de volumen. De
manera que jpor qué no ensayar a modificar el programa e
incluir esas facetas? También pudieramos anidar el bucle
principal dentro de uno adicional que repitiera la tonada un
cierto nimero de veces. ;Qué te parece una envolvente de
volumen diferente para cada ronda del bucle?

Otra posibilidad seria la de enchufar tu cadena Hi-Fi en la
conexién estéreo que hay en la parte posterior del CPCh464 (el
mini-zécalo marcado 'I/O"). Pudieras luego cambiar el valor
del canal entre las frases de manera que consiguieras un
efecto de 'llamada y respuesta’ entre los dos canales estéreo.

Misica
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De cualquier manera, sabes ahora lo suficiente como para
programar cualquier melodia de una sola voz en el CPC464 y
con toda probabilidad eres capaz de aprovecharte de eso para
crear efectos sonoros con los comandos SOUND del BASIC
Amstrad.

TEMAS SERIOS

El siguiente programa en la datocassette A es MINUETo de
J.S. Bach. Es muy poco probable que cualquier otro
compositor haya tenido su musica ejecutada por tantos
instrumentos  diferentes. Incluso aunque él escribid
originalmente esta pieza para un clavicordio, puede que desde
entonces haya sido adaptada para piano, drgano, guitarra,
orquesta, o una banda de instrumentos de viento. Asx que aqui
hemos continuado la tendencia -una versién para el
Ordenador Personal a Color Amstrad CPC464.

Aparte de ser una buena interpretacion de esta pieza musical,
hay algunos detalles en este programa que merece la pena
comentar -antes o después de que lo hayas tocado.

Nuestra intencién es mostrar te lo bien que puede sonar en el
CPC464 una pieza de misica cldsica. Sin embargo, fue
necesario usar comandos y técnicas de las que todavia no
encontraras explicacidn en esta parte del curso. Pero no hay
nada que te impida echar una mirada al listado en la pantalla
si lo deseas.

La primera cosa que notards es que las tres voces se usan
para dar las lineas de la melodla, el acompaﬁam1ento y los
bajos. Eso requ1ere una descripcién bastante mds detallada de
los aspectos mas sutiles de las operaciones con tres canales
de sonido, y tendras que esperar hasta la Parte 3 de este
curso. También puede que te encuentres de vez en cuando con
comandos que no te son familiares. De nuevo, y a no ser que
quxeras aprenderlos por ti mismo en la Guia del Usuario,
también tendrds que esperar.

Habiendo dicho todo eso, merece la pena listar el programa
en la pantalla para ver como se ensamblaron todos los
efectos.

CONTROL DEL ESTUDIO

No te preocupes, no es un control sobre tus dotes musicales.
Ejecuta TAE10 para comprobar si has comprendido las
palabras clave y las técnicas usadas en este capitulo.

4
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Capitulo 11
AVENTURA

Una de las clases mas populares de juegos con ordenador es la
aventura, en la que entras en un mundo de fantasia que sdlo
existe en la mente del programador. Al teclear los comandos
y la informacién te conviertes en una parte 1ntegrante de una
saga que el ordenador crea diciéndote (a través de la
pantalla) donde estas en el tiempo y en el espacio, cudl es tu
entorno y el Gltimo suceso en la historia. La fascinacion
radica en el hecho de que puedes influenciar el curso de los
eventos y que el juego transcurre de manera diferente cada
vez.

La mayoria de los juegos de aventuras se basan en la idea de
un laberinto, o de un edificio con montones de habitaciones, a
través del cual tienes que encontrar tu camino en busca de
diversos objetos valiosos o (tiles. Hay también trampas y
azar o incluso (en la hlStO[‘la) peligro mortal. La meta Gltima
usualmente es la consecucién de un objeto particular y el
escape con éxito.

Carga el siguiente programa de la datocassette A, que trata
de la AVENTURA. Es un ejemplo que vamos usar para
ensefiarte cdmo escribir tus juegos de aventuras.

ROLDAN EN LA CASA

AVENTURA es un ejemplo muy tipico de esta clase de
programas. La historia es que quieres pasar una tarde
tranquila programando tu CPCu64, pero alguien ha dejado
todas las piezas que necesitas en diferentes habitaciones de
la casa. El objeto es encontrarlas todas e instalar tu sistema
en alguna otra parte sin interrupciones.
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Hay tres clases de comandos:
O Comandos de direccién:

n = norte
e = este
S = Sur
o = oeste
b = abajo
a = arriba
U Comandos de una palabra:
help ayuda
look mirar
list listar
quit abandonar
O Comandos de dos palabras:
get.... coger
drop.... dejar
open.... abrir
close.... cerrar
pull.... empujar
plug.... enchufar

Siempre que observes el signo de aviso (>), teclea uno de los
comandos anteriores o similares. Siempre puedes teclear
'ayuda' si realmente necesitas socorro.

TIEMPO DE JUEGO

Aqui es donde puedes sacar algo de tiempo y simplemente
disfrutar jugando a la aventura. Incluso una tan sencilla como
ésta puede ser bastante atractiva, asi que no te sorprendas si
no vuelves al libro durante un rato.

SIMPLEMENTE COMO RECAPITULACION

Cuando hayas Jugado unas cuantas veces a la aventura y
hayas encontrado dénde estd cada cosa y lo que necesitas
para completar el juego, puedes tener diversas ideas sobre
cémo te gustaria cambiarlos. Qu1zas te gustana afiadir
algunas habitaciones y objetos mds, o quizds te gustaria
cambiar el nombre de todas las habitaciones para convertirlas
en cavernas. Cualesquxera sean tus ideas, seras 1ncapaz de
efectuar ningin cambio hasta que no comprendas cémo se ha
montado este programa.
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Cuando estudies el listado que aparece mas adelante, puede
que te deje sorprendxdo por su complepdad aparente. Por
favor, que no sea asi; pronto veras lo simple que es
realmente, y serds capaz de reconocer los comandos usados,
los cuales se han explicado en capitulos anteriores.

Hay sin embargo, algunos aspectos que necesitas conocer
antes de que puedas comenzar.

Algunas observaciones

Habras notado algunas variables con el signo porcentaje (%)
después del nombre. La primera de ellas aparece en la linea
500:

FOR i%¥ = ¢ TO 5

Este signo porcentaje sefiala al CPC464 que ha de tratar esa
variable de una manera especial: como un entero genuino.
Cuando el CPC464 estd tratando con numerales, usa lo que se
llama aritmética de coma flotante al efectuar los calculos y
guardar los nimeros. Eso es bastante sensato dado que
realmente te perm1te usar nuimeros que tienen una parte
fraccionaria, i.e. con montones de p051c1ones decimales,
como pi (3.1415926). Nimeros tales como ése son los
denominados nimeros reales porque son los que existen en
realidad.

Se explicd en la Parte | de este curso que a pesar de toda la
'inteligencia' del CPC464 es posible terminar con una
respuesta que no sea exactamente lo que esperabas. Por
ejemplo, supongamos que has efectuado un calculo que t( has
desarrollado y sabes que dara la respuesta 5. Lo puedes
colocar en una linea de programa, tal como:

IF x=5 THEN GOTO 2000

Sin embargo, te encuentras con el que CPC464 rehusa ir a la
linea 2000, por lo que expones el valor de "x" y obtienes como
respuesta 4.9999999. Lo que ha sucedido es que en alguna
parte del calculo una pequefia inexactitud se vid
suficientemente multiplicada como para poder ser apreciable.
:No crees que eso sucede? Ensaya con esto:

1¢ FOR n=1 TO 1@ STEP .13
20 PRINT n
30 NEXT n

Teniendo en cuenta estas cosas, sabes como puedes solventar
tales problemas usando palabras clave para redondeo
(ROUND) o para truncamiento a entero (INT).
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El prevenir es mejor que el curar, y puedes prevenir los
errores fraccionarios diciéndole al CPC464 que trate un valor
siempre como un entero. Para eso es para lo que se usa el
signo porcentaje. Verds incluso que al calcular 5+4, el
CPC464 todavia usa aritmética de coma flotante en la forma:

5.0000000 + 4.0000000 = 9.0000000

Ni td ni yo hariamos eso. Cuando vemos un nimero entero
usamos la aritmética entera; cuando vemos un ndmero
fraccionario usamos la aritmética de coma flotante. Al
CPC464 hay que contarle todo. En un juego de aventuras hay
muy poca o ninguna necesidad de nimeros fraccionarios, asi
que podemos trabajar con enteros, garantizando asi que no
ocurran errores y haciendo ademas que los célculos sean mas
rapidos.

¢(Yerdadero o falso?

Cuando repasaste el listado, puede que hayas pensado que
algunas de las instrucciones condicionales IF parecian
incompletas, por ejemplo en la linea 1010:

IF INSTR(inuv$,comando%) THEN GOSUB 1730

La funcién INSTR no estd comparada con nada, y por tanto
;cémo puede efectuarse la decisidon? En el Capitulo 7 se hizo
una breve mencién de lo que significaba el valor logical de
una condicién. Tendrd un valor de -1 si es cierta y de 0 si es
falsa. En la linea:

IF x=5 THEN...

La condicién a corroborar es x=5. Puedes ver si es o no
cierta, simplemente haciendo que se exponga su valor
mediante:

PRINT x=5

Puedes hacer eso para cualquier condicién porque la
respuesta sblo puede ser cierta o falsa. Suficientemente
sensato, podrias decir, pero ;qué sucede con una linea como
ésta?:

IF x THEN...
:Si 'x' entonces qué...? El valor logical de la condicién 'x'
depende del valor numeral entero de 'x'. Tomada como

condicidn, 'x' serd cierta si 'x' es un valor distinto de cero, y
sera falsa sélo si es igual a cero. Tan sencillo como eso.
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La funcidon INSTR se aplica sobre dos literales para examinar
si el segundo pertenece al primero; en cuyo caso entrega
como resultado un ndmero que indica la posicion del primer
caracter donde se produce la coincidencia. Por tanto, si el
primer literal contiene al segundo, el valor resultante sera
distinto de cero y considerado como cierto; si no lo contiene
serd igual a cero y considerado como falso.

Ahora seras capaz de comprender como trabaja ante lineas
como la 1010 y similares. Es un concepto muy provechoso.

DISENO DE "AVENTURA"

Imaginate que tuvieras que disefiar un juego de aventuras a
partir de la nada total (no te preocupes, eso no lo tendras que
hacer aqui). En la Parte 1 de esta guia tutorial (Capitulo 9) se
presentd una técnica de programacion denominada Lenguaje
para Desarrollo de Programas, o PDL para abreviar, como
método de entrenarte en pensar de una manera ldégica y
estructurada, dimos un ejemplo de un cartero mecanotrdnico
que entregaba el correo a las casas de una calle.

El resto de este capitulo te mostrara ahora:

[0 Cdémo se traduce PDL a un programa 'trabajador’
[0 Cémo se modifica el programa para cambiar la historia.

Otro poco de PDL

Hay muchas maneras de escribir en PDL, y nadie osaria decir
que su manera es mejor que la de los demdas. Aparte del
nimero limitado de palabras clave empleadas, el objetivo
principal es asegurarte que las rutinas y las subrutinas estin
ensambladas en estructuras logicas -y de ahi el término (que
puede que hayas oido ya) de programacién estructurada.

A continuacidn, estd nuestro juego de aventuras expresado
usando un lenguaje para el desarrollo de programas, y puedes
ver que aunque el BASIC ocupa 10K de memoria, el esquema
en este lenguaje es muy compacto.

Obviamente, éste es un simple esbozo y no incluye el detalle
de las subrutinas necesarias para llevar a cabo cada una de
las tareas. Pero da una panordmica clara y concisa del
programa y puede usarse como un esquema de las diferentes
tareas a realizar.
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IF Si se ha introducido comando

THEN Entonces interprete comando
En caso de ser:
Un comando de movimiento-
IF Si la direccion no esta permitida
THEN Entonces presente mensaje
ELSE 'Endemas® cambie posicion

Comando de accion-

IF Si la accion no es posible
THEN Entonces presente mensaje
ELSE 'Endemas® realice la accion

Instruccion (ayuda, listar, salir, mirar)

Ejecute la instruccion

IF Si se corresponde final del juego
THEN Entonces presente felicitacion

ELSE ‘'Endemas® espere que le introduzcan comando
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100

RN
£ 00 - O
S S DS

aoe
249
550

‘DA

i

£

CLEAR

Aventuras de Arnold
Ze/2/54

Inicializar

scrwidth=d49 o cambiar a 8¢ v usar MIODE 2

MODE scrwidth/40-0.25
RORDER 24

INE @,z=:

INE 1,24

FAFER @: PEN 1

LOCATE 11,5

FRINT'Aventuras de Arnold?

LOCATE 1,8

FRINT® En esta aventura estas intentando®
FREINT® pasar una tarde tranquila jugando®
FEINT' con tu ordenador CPCdad pero alguien®
FRINT® ha dejado 1o que necesitas tirado port
FEINT® toda la casa’

FEINT:FPREINT® El objetivo es encontrar todo !
FRINT" montar tu sistema en algun sitio!
FEINT® sin interrdpciones,’
FREINT:FRINT® /Cuidado con =21 gatol?

WHILE INEEY#="" : WEND

CLS

BORDER 2Z:INK 0,23

INE 1,1:INK 2,5:INEK

Y Lesr

i

Ly

-

mapa

rooms=11 : items=11 ‘numero de habit.v art.(—-1)

fixed=7 ’ los primeros (fixed-1) art. son mowviles,

~estantes no
held=@:heldmax=4 ' max num objetos gue pusde tener
las manos

aoes=9@

/

i

s

numero de goes

OIM ex$(3) 7 opcicnal
FOE i%=0 TO 5

FEAD ex$F(i%) : NEXT
‘" leer habit.
DIM loc$f(rooms), dirdE(rooms) , dest¥ (trooms)
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566 FOR i%=1 TO rooms

570 READ loc®(i%),dir$(i%) ,dest$(i%)
5806 NEXT

5we

90 / leer objetos

&le

420 DIM objectf(items),objloc{items)
450 FOR i%=0 TO items

&40 FEAD ob ject®F(i%),objlac(i%)

4590 NEXT

&EQ

470 closed=—1:open=0:onn=—1:aff=0

&30 backdoor=closed: frontdoor=closed
590 switch=offiplugged=aff

7oe OIM swk(l) : swE(@)="off" : swF(ld)="on’
710 position=3 ‘posicion inicial

720 directionF="NSEOBA"

T30 get$="COGSERRECOGERTOMARLEVANTAE"
7490 put$d="TIRARPONERZALIR"

750 pulF="EMPUJART IRARPRESIONARTORCER"
P50 1nw$="LISTAINVENTARIO®

770 clof="CERRADACERRAR®

T80 ope$="ABRIR®

770 loo$="MIFAREDONDEEXAMINAR"

200 quis="TERMINARFINALIZARFARARCONCLUIR®
210 pluf="ENCHUFARCONECTAR"

820 hel$="AYLIDA®

226 nulF=CHE$(0) ' poner a cetro

o4

256 GOsUR 2149 : REM buscar (comienzos)
Sce

870 ' Bucle principal

820

99 PRINT

200 INFLT "»',command$

210 IF command¥=*" THEN S%@

929 IF LEFT#(command¥,1)=" * THEN command$f=MIDF(-command$
2) T BOTD 91@

=08 commandE=UFFER$ (command®)
940 goes=goest]

o958

240 7 Ahora analizar cadena
97e !

9520 ¢ una palabra

l:':" 2} 0 I

1@00 IF LEN{(command$¥i=1 THEN GOSUB 1270 : GOTO 1199 ::REM
M

1016 IF INSTR{inuw¥,command¥) THEN GOSUB 1736 : GOTO 1196
: EEM inventario

142 Aventura



1929 IF INSTRE(look,command®) THEN GOSUB 21z2e @ GOTO 1199
: FEM mirar

1920 IF INSTR{qui#,command¥) THEN GOSUB 2070 @ GOTO 119
: REM terminar

1949 IF INSTR(hel#,command$) THEN GOSUB 2220 @ GOTO 1190
» REM avuda

1058

16490 ¢ dos palabras

1976

1620 dX=INSTR{(-command®, " ")

162¢ IF d%=0 THEN PRINT* No entiendo esoiGOTO 1216

1100 nounE=MID%(command¥, d%+1) 1 commandE=LEFT# (command¥
, d%~12

1116 IF INSTEC(noun#¥,® '3 THEN FP#=* [Dos palabras cada wez
. por Fawveoe® dGOSUR ZaBer GOTO S99

1120 IF INSTRiget#,commandf) THEN GOSUB 132 : GOTO 1190
: REM coger

1120 IF INSTR(put#,-ommand$) THEN SOSUB 1520 @ GOTO 1199
: REM poner

1ide IF INSTRE(pul#,command$) THEN GOSUB 1459 @ GOTO 1199
: RFEM tirar

1150 IF INSTR(clof,command¥) THEN GOSUB 1246¢ @ GOTO 119¢
» FEM cerrar

1148 IF INSTR(ope#$,command$) THEN GOSUB 1958 @ GOTO 1199
: FEM abrir

1170 IF INSTR(plu¥,command$) THEN GOSUB 227¢ @ GOTO 1199
: REM enchufar

1122 FPRINT * No se como hacer eso';

1199 ~

1200 GOsUBR 2470 Y esta terminada aventura®

1z1e -

1220 GE0OTO =29

1220

1240 ¢

125e 7/ Moustr

1260 7

1270 Jd%¥=INSTR(directionf¥,command$)

1280 IF d%=0 THEN FP#=° No se que quieres decir':160SUB 26

59 GOTO 13490

1290 d¥=INSTR(dir¥(position) ,command$)

1260¢ IF d%=0 THEN P*='No pusdes ir en esa direccion®:G05

UB 2a&80: GOTO 12460

1210 IF (position=4 OF (position=3 AND d%=13) AND backdo

or-=c losed THEN F#='La pusrta trasera ssta cerrada’ GOSUE
SAGB@: GOTO 1349

1220 IF i(position=1 OF (position=2 AND d%=23) AND frontd

oor=c losed THEN Pi='La pusrta delantera ssta cerrada’ Gl

SUR Zabe: GOTO 134
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1230 position=ASC( MID¥( dest¥(position),d¥,1 ) J1-&4 : 5
OsUR 2140
1=49 ccmmand$=nu1$ : RETUREN

1350

1360 ‘coger
137e

1350 o%=0

13906 FOR i%=90 TO items

1400 IF INSTR(UPFER*®(ob ject$f(i%)),noun¥) THEN o¥%=o%+1 :
GOSUE 1d4d4¢ @ GOTO 1420

1410 NEXT

1426 IF o%=0 THEN P$='No se 1o que es eso’:B0S5UB 2680
1420 command¥f=nul$ : RETUEN

1440 IF i%>=fixed THEN F#=*No puesdes cogetr el "+ob ject$(
1%) :G0SUBR 2680: GOTO 1490

1459 IF held=heldmax THEN p#='Tienes las manos ocupadas®
sBROSUR 26420:507T0 1430

1449 IF obhjloc{i%)=pogsition THEN F#£= "Ya 1o tengo®:5050UB
2680:theld=held+liob jloc(i%)=0 « GOTO 1420

1476 IF objloc(i%)=0 THEN P$="Ya 1o tienes'":G0SUB 2680 E
LSE P#="No esta aqui®:605UB 2420

1450 RETUEN

149¢

1500 ‘' poner

1510 7

1520 o%=0

1530 FOR i%=0 TO items

1549 ff%=0

1550 IF INSTR(UPFPER#(ob ject®#(i%)),noun®) THEN o¥=c¥+l :
G0SUBR 100

1560 IF o%-0 THEN i¥=items

1570 NEXT

1538 IF o%=0 THEN F#="No se que es eso':G0SUB 2650

1599 command$=nul$ : RETUEN

1r00 IF objloc(i%)=0 THEN F#='Has dejado casr "+object®(
i%) 605U 2680:hel d=held-1: Dle w (iN)=position ELSE P$="
No tienes *+object#(i%) :60SUR 2680

1519 PETUEN

1az0

1430 ‘ tirar

teade !

1450 d¥%=INSTR(*HANDLEDOOR® , noun$)

1660 IF d%=0 THEN F#="Sin punto®:G0SUB Za80: GOTO 1490
1478 IF d¥=7 THEN ‘ ir a rutina puerta ab1erta

1289 IF position=2 THEN switch=-(l+switch): F$="La manil
la 1ndina que esta'+swE(ABRS(switch)l+*v en posicion® :GOS
R 24620 ELSE P#='No weo ninguna manilla’®:GOSUB 2650

1499 command$=nul$ : EETURN

ivee -
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710 ¢ inwventario

7T4¢ FPi="Lleuvas ":505UB Z&2 )
TE0 o%=0
TEQ FOR i%=0 TO items
1770 IF objloc(i%)=temp THEN F#=""+object®(i%i+" ":G05UB
:;T ro=o%+]

1

lfL

1758 temp=0
1

1

17588 NEXT

1790 IF o%=9 THEN P#='...nada ":G0SUBR 2680

1560 commandf nilfE = FETHFN

i=ie

1220 7/ cerrar

1220

124¢ d¥=INSTR(*DOOR® , noun$)

1859 IF d%<x1 THEN P#="No pusdo cerrarla®:G05UE 28 S0 G0
T 171@

1849 IF positionsd THEN P#="0ues pusrta®':G0SUB Za20: GOT
11919

1270 IF (position=1 OF position=2) AND frontdoor=closed

THEN F#='La pusrta delantera va esta cerrada’:GOSUR Zaze

s GOTO 12160

1820 IF (position=3 OR position=d4d) AND backdoor=closed T
HEN F#='La pusrta trassra va esta cerrada’:6G0ZUR 2020: 5
OoTo 1v1e

1890 IF (position=1 OF position=2) THEN F#='Has cerrado

la puerta delantera®:GOSUR 2480: frontdoor=closed
19900 IF (position=2 0OF position=d) THEN FP#='Has cerrado
la pusrta trasera®GOSUR 2680 backdoor=closed

"U

command¥=nuld ¢ RETUEN

i

* abrir

dR=INSTR (' DOOR" , nound)
240 IF d%<:1 THEN F#='No pusdo abrirla®:G0SUB 2486: GOT

0 2920

371
R

IR BN
1%

| ek e fouk b ek ek
ox]

O B 0 B e

S S B S S B

X}
T i

1970 IF positionrd THEN P#='.0ues pusrta?"':GOSUE 2680 GO
TO 2020

1920 IF (positicon=1 OF position=2) AND frontdoor=open TH
EN Ff="La puerta delantera va esta abierta®:G0SUE Ze50:

GOTO 2020

1920 IF (position=3 OFR position=d4) AND ba:idaar=ﬁpwn THE
N P¥='La pusrta trasera va esta abierta’:G0SUR 2630 GOT

0 2eze

2000 IF (position=1 AND frontdoor=closed) OR (position=d
AND backdoor=closed) THEN F$='Mala Suerte. Te has gqueda

do fusra® s GOSUB 2;30 SOTO 2539
701¢ IF position=2 THEN F#='Has abierto la pusrta delant
eratEOSUE FAS0: fruntdﬁﬁr=ﬁpwn
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2020 IF position=2 THEN F#='Has abisrto la puerta traser
a' :(GOsSUBE 2480: backdoor=cpen

2029 commandF=nulFiEETUEN

zode

2059 / terminar

2050

2070 P¥=' .0 verdad guieres terminar 7 (5/N) ":G0SUB 248
¢

2030 INPUT ', commandf

2090 IF UPPERF(command$)=*S" THEN END

2100 command®=nul® : REETUEN

2110

2120 ' mirar

21ze

2149 P#=* Estas en la *+locF(position) iGOSUB 2620

2150 P¥=". La salida conduce al ":G0SUR 26320

2140 FOR i%=1 TO LEN(dir#(position))

2170 tempF=MIDF(dirF(position),i%, 12

2120 PE=ecx¥F(INSTR(directiont, temp$r—-10+", ' :G0SUB 2480
2190 NEXT

2200 Fi¥="v pusdes wer ":G0SUB 2480

2210 temp=position

2220 GOSUB 1750

2230 command¥=nul$ : EETUEN

2248 7

2250 7 enchufar

2250

2270 IF position=5 THEN FP#='Tu familia =sta mirando la t
ele v te detienen.:505UB Z24280:60T0 2349

2280 IF objloc(1d<>10 THEN p#="El monitor no esta aqui':
GOSUR ZA80:G0TO 2340

2299 IF objloc(3)<:10 THEN p#="El ordenador no esta aqui
"aE0SUR 2AS0:E0TO 2340

25300 IF position<x10 THEN FP#='Aqui no hay enchufe.® :G0OSU
B 2620 GOTO 2340

2210 IF INSTR(O"MONITORCTM&dODRDENADORAMSTRADCPC4A4 " , noun
$)=0 THEN P#$="'No puedo enchufarlo,. ":GOSUR 2£480: GOTO 224
@

2320 plugged=onn

2320 IF switch=off THEN P#='No funciona.':G0SUBR 2650 ELS
E P¥="Tu ordenador al fin funciona.':G05U8 2680

22340 commandE=nulF : EETUEN

Sa5g
.:_ 29 Y avuda
2250 RESTORE 2190

2399 p¥='Los comandos son ' @ GOSUBR 2620
2409 FOR hi=@ TO 25
2410 FEAD pFip#=" "+pF:G0SUE 2420
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2420 NEXT

24230 command¥=nul¥ : REETUERN

zdde

245¢ ° *terminadoT?®

2de0 7

2478 fr=19 ‘finish room

24230 IF position<:fr THEN EETUEN

24990 readv={objloc{li=fr) aAND (objloci2)=Ffr) AND {(objloc
(di=fry AND (objloc(Si=fr) aAND (ob jloc(&)=fr)

2500 readv=ready AND switch AND plugged

2510 catout=({ob jlac{@)=4) OF {cbiloci(®l=12) AND backdoo
r=claged AND frontdoor=clossd

2520 IF NOT catout AND objloci3d=fr AND ob jloc(9)<>¢ THE
N F$#=" El gato sigus saltando sobre =21 teclado® iGOSUE 24
20 ohiloci(@i=fr

2520 readv=ready AND catout

2549 IF NOT ready THEN RETUREN

2550 PRINT

2569 pFE="Bien hecho. Has terminado la aventura en'® :GO0SUB
2a50

2870 pE=STRF(goesi+" intentos. dhora pusdes disfrutar de

tarde tranquila®:GOSLE 2620
FRINT:FRINT
Pf=".0uieres jugar otra wez? (5/N) ":GOSUR 2420

INFUT **, command$

IF UPPER#(command®i="5%" THEN RKUN
END

“rutina impresion

* Entrar con PE=text para imprimir

! BEegresar con cursor en la siguients pos.

" por 1o que CELF nec. antes >

pE=pF+' *

Tn=LENCp$) s up=FOS (#0)

IF INSTR(p#," ")=0 AND (In+=pl):riscrwidth-2) THEN PF
1xp=0

FOR pr%=1 TO In-1

sp=INSTE(pr¥%,.p¥," *)

IF gsp+up »(scrwidth-23 THEN PRINT i1xp=xp-scrwidth
FREINT MIOf(p%,pr¥%,11:

NEXT

FETURN

4

f [irecciones

é

DATA Norte,Sur,Este,leste,Bajo,Altos

2820 7 No. lugares:Chabit.)

Aventura 147



28490
2850
2560

ey e ]
a...'l

2220
2590
2500
2919
2920
2950
2940

S50

i

nombrar direcciones,resp.hab. num. (A=1 B=2...)

DATA el jardin delantero,N,B
DATA 1a sala,NSECQ,CAEH

OATA 1a cocina, NH.DB

DATA =1 jardin trasero,s,.C

[DATA 1a sala de estar,0,B

0ATA 21 bano,EH

O0ATA 21 dormitorio delantero,N,H
DATA el dormitariu.NSEDAB.IGJF?E
DATA &1 dormitorio trasero,S,H
ODATA &1 cuarto trastero,O,H

ODATA =1 deswvan,D.H

C b jetos No:(items+1)

" nombre,pos inic ( <=hab.

DATA =1 gato neara,2

DATA 21 monitor CTMA40,3

CATA &1 Televisor,S

OATA &1 ordenador Amstrad CPCded,?
DATA 1a mesa de trabajo,ll

CATA una silla de cocina, s

ODATA &1 manual del ocrdenador,?

" objetos fijos desde no.?
DATA 1a manilla roja,2
ODATA =1 enchufe,10

DATA 1a rosaleda,l

[ATA 1a papelera,d

DATA 1a pintura waliosa,ll

3160

2179
2150
Zive
3200
2219

TIRAR

3220

‘ comando de avuda

OATA CERRAR,CONECTAR,TIRAR,FINALIZAR,EXAMINAFR

DATA CONCLUIR,COGER,AYUDA, INVENTARIO, SALIR, LEVANTAR
DATA LISTAR,MIRAR,ABRIR,RECOGER, ENCHUFAR,FRESIONAR,

DATA EMPUJAR,FONER, TERMINAR, CERRADA , FARAR, TOMAR , TOR

CER, DONDE
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Pasandolo a BASIC

Si ya has estudiado y comprendido el listado de este
programa, puedes saltarte esta seccion; en caso contrario
continla leyendo. El! programa al comenzar expone los
titulares. Luego te espera en la linea 360. Pulsando cualquier
tecla haces que comience propiamente a funcionar.

Las lineas 430-460 fijan algunas variables cuyo propdsito sera
mdas claro posteriormente. Las lineas 490 a 510 tomar las
primeras seis constantes del censo de datos (linea 2810) y las
asisgnan a la tabla literal 'ex$'. Las lineas 550 a 580 toman
las siguientes 33 constantes del censo de datos (3*11, lineas
2860 a 2960) y lo apuntan como valores de las variables
multiples 'loc$', 'dir$' y 'dest$', respectivamente. Las lineas
620 a 650 tomar las siguientes 24 constantes del censo de
datos y las asignan a las tablas 'object$' y 'objloc'. A partir de
la linea 670 se preparan mas variables, inc!luyendo 11
variables literales muy curiosas. Cada una de ellas esta
formada con unas cuantas palabras que todas pueden ser
sinénimos significando la misma cosa, y serdn usadas en el
bucle principal del programa para ayudar al CPC464 a
determinar lo que tus comandos significan.

Hagamos una pausa aqui para recapitular sobre las tablas
(arrays), previamente comentadas en el Capitulo 2. Las tablas
te permiten accesar a tu propia discrecién y directamente
'‘colecciones de objetos' mucho mas facilmente. Para ilustrar
eso, ejecuta el programa "aventura" y pulsa ESCape cuando
te presente el aviso para teclear comandos.

Ahora teclea las siguientes lineas:

5000 FOR n=0 TO 11
5610 PRINT n:" ":loc#(:)
5020 NEXT n

Pero no teclees RUN para esto, o todos los valores de las
variables se perderan. En lugar de eso, teclea:

CLS:G0TO Seed

Obtendras una lista de todos los elementos de la tabla literal
denominada 'loc$'. Ensaya con las otras tablas. Todas estas
son tablas monodimensionales (y propiamente son las 'ristras')
y son la base de todo el programa. Usando estas tablas, el
CPC464 puede seguir la pista de donde esta cada objeto y en
qué condiciones.
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Volvamos ahora al listado. Los mensajes se exponen en
pantalla por la subrutina que comienza en la linea 2680. Lo
que se desea exponer queda asignado a la variable 'p$'. En la
linea 2140 encontramos que 'p$' estd formado a partir de dos
literales que se empalman por el extremo. El primer literal es
un estdndar, "Estds en la ", y el segundo dependera de tu
posicién. Inicialmente, tu posicion es la cocina porque la
variable de posicién fue prefijada al valor 3 en la linea 710 y
el elemento 3 de la tabla 'loc$' es "cocina".

Las subrutinas en la 2150 y 2200 combinan 'p$' de la misma
manera para exponer las salidas y el contenido de la posicion,
respectivamente. Una vez que estd hecho, es tu decision
teclear tus comandos.

Cuando haces eso, cualquier cosa que teclees es dado como
valor impuesto a la variable de nombre 'command$'. Eso tiene
luego que ser analizado y comprobado antes de que pueda
realizarse lo que has mandado. Este andlisis de la frase es lo
que se denomina en inglés "parsing" (y procede del latin, de
analizar las partes de una oracién), de ahi el comentario del
programador en la linea 960. Aqui la funcién INSTR
demuestra sus méritos. Si se sobrepasa la linea 1000,
entonces las siguientes lineas investigan lo que has
introducido para ver si hay alguna palabra reconocible en eso.
Cualquiera que sea reconocida (y son aquéllas contenidas en
las variables literales curiosas de las lineas 720 a 820) es
obedecida; en los demds casos se te presenta un comentario
apropiado. Cada accidn es efectuada en su propia subrutina y
cada una de ellas esta claramente marcada en el listado.

Unicamente  cuando consigues  todos los objetos
correctamente situados en las habitaciones apropiadas y
algunas otras condiciones més estin satisfechas, es cuando
termina el juego. Estudiando la rutina que comienza en la
hn_ea. 2470 puedes hallar lo que necesitas hacer con el
objetivo de terminar el juego. (Si deseas hallarlo jugando y no

haciendo trampas, enton A igui
; , ces saltate los siguie
Dérratos). gulentes tres

Comienza en la linea 2470. La habitacién final es la
habitaci6n 10, i.e. la habitacién que es el elemento décimo de
la tabla 'loc$'. Ese es el "cuarto trastero". En la linea 2480 se
efectua. ung’comparacién para ver si tu corriente posicién es
la habitacién 10, i.e. variable posicién=10. Si no es asi
entonces el juego continda. ’
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Si si es la habitacién correcta, pasamos a la linea 2490 que
parece compleja pero realmente no lo es. El valor de la
variable llamada 'ready' dependerd de los valores que tengan
las cinco condiciones expresas en la linea. Si 'ready' va a ser
cierta, las cinco condiciones deben ser ciertas. Estas cinco
condiciones son simplemente los elementos de la tabla
‘objloc', que son los objetos localizables y puestos en la
habitacion. Si repasas el censo de DATA (lineas 3010 a 3070)
veras que los elementos 1, 3, 4, 5y 6 son respectivamente el
monitor CTM640, el ordenador Amstrad CPC464, una
pequefia mesa de trabajo, la silla de la cocina y el manual del
ordenador. El nimero después de cada uno de estos elementos
es el nimero que identifica la habitacién en la que estin al
comenzar el juego. Es ese nimero el que debe ser igual a 10
al final del juego.

La variable 'ready’ no depende sélo de que los objetos sean
correctos. Puedes ver en la linea 2500 que 'ready' también
depende de las variables llamadas 'switch' (conmutador) y
'plugged' (enchufado), que han de ser asimismo, ciertas. Estas
estan prefijadas a partir de las lineas 1650 y 2270
respectivamente. Y finalmente, en la linea 2530 apreciards
que 'ready' también depende de la variable 'catout' (el gato
fuera) cuyo valor se asigna en la linea 2510. Con el fin de que
sea cierto que "el gato esta fuera", el elemento 0 de la tabla
'loc$' (el gato negro) debe estar o bien en la posicién 1 o en la
4 (jardin delantero o trasero) y ambas puertas deben estar
cerradas. Si no es asi, y td no tienes agarrado al gato (linea
2520) entonces saltara sobre el teclado.
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Para resumir, cuando tienes el monitor, el CPC464, el
manual, la silla y la mesa en el cuarto trastero, has girado la
manilla roja grande, enchufado, sacado el gato al jardin y
cerrado las puertas delantera y trasera, es cuando has llegado
a la terminacion del juego.

Esta es la esencia de este juego de aventuras. A medida que
te mueves por la casa, recogiendo cosas y cambiando el
estado de cosas tales como las puertas, entonces las tablas y
otras variables alteran su valor y quedan actualizadas. Si
repasas unas cuantas paginas atrds, verds que exactamente
eso es como nuestro esquema original en lenguaje para
desarrollo de programas, fue estructurada.

TU CASA PUDIERA SER UN CASTILLO

Como ayuda adicional en tus esfuerzos para comprender
cdmo funciona esta aventura, haremos ahora algunas
modificaciones al programa. ARadiremos otra habitacion,
también mdas objetos y otro objeto para incluir en el cuarto
trastero. ;Interesado? Si estds interesado, entonces
prosigue...

.Qué tal si ponemos un garaje al este del jardin delantero? La
primera cosa a hacer es cambiar la variable 'rooms'
(habitaciones) en la linea 430, pasidndola de 11 a 12. Eso
altera posteriormente la DIMensién de las tablas. Luego,
aflade una duodécima instruccién DATA a la lista que
comienza en la linea 2860. Cada linea tiene tres constantes.

Primero el nombre de la ubicacién -garaje. La segunda es la
direccién o direcciones para salir de esa ubicacién. Eso seria
al oeste para pasar al jardin delantero -O de oeste.
Finalmente, una clave de una letra para las ubicaciones
adjuntas. Esas ubicaciones estdn codificadas de la A a la K
para los elementos 1 a 1l de la tabla 'loc$'. El jardin
delantero es el elemento 1, asi que su letra clave es A.
Teclea pues esta linea:

297@ DATA garaje.W,A

Ahora debemos alterar la informacidn concerniente al jardin
d'elantero. Revisa mediante EDIT o bien vuelve a teclear la
linea 2860 para que sea ahora:

28668 DATA jardin delantero,NE,BL
La "E" se affade porque ahora ya puedes salir del jardin por el
Este, y la "L" se afiade porque siendo el elemento duodécimo

de la tabla, el garaje tiene como letra clave L (duodécima
letra del alfabeto).
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Si ahora ejecutas el programa seras capaz de entrar y salir
del garaje, pero desde luego no hay nada en él.

Asi que ahora, vamos a poner algo dentro del garaje. jUn
coche parece una idea conveniente! Primero necesitas
cambiar la variable 'items' en la linea 430 de 11 a 12, luego
affadir una duodécima linea DATA para el censo de ob]etos
que comienza en la linea 3010. Observa que algunos objetos
son movibles pero otros no lo son. El nimero de objetos
movibles estd determinado por la variable 'fixed' (inmdvil,
fijado) en la linea 440, Por el momento, éste tiene el valor 7
que significa que los primeros 7 articulos pueden ser movidos,
el resto no. No queremos que seas capaz de mover el coche,
asi que no cambies este valor. Y debes asegurarte que nuestra
nueva linea DATA no pasa a ser una de las primeras 7.
Incluye por tanto la siguiente linea:

2160 DATA coche de segunda mano,12

El 12 es el ndmero que identifica la posicion de esa
hab1tac1on, el garaje -cuando ejecutes el programa habra un
coche ahi.

Ahora vamos a poner algo en el garaje que si puedas sacar -
una bicicleta. Otra vez habrd que cambiar la variable 'items'
(linea 430), esta vez para que valga 13. Ahora cambia la
variable 'fixed' de 7 a 8.

Nuestra linea DATA debe ser ahora una de las primeras ocho,
asi que incluye:

2080 DATA nueva bicicleta de marca,l2

Ahora ejecitalo. Debes ser capaz de coger la bici, pero no el
coche.

Finalmente, puedes alterar las condiciones de finalizacién del
juego de manera que necesites una lecto-grabadora de datos
en el cuarto trastero antes de que el juego pueda terminar.
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Primeramente, incrementa las variables 'items' y 'fixed' otra
vez en una unidad, y luego afade otra nueva linea:

2075 DATA lecto—agrabadora,9

El 9 es el nimero del dormitorio trasero, el noveno elemento
de la tabla 'loc$'. Para hacer que la lectograbadora sea uno de
los articulos que debes recolectar, debes affadirlo a la linea
que comprueba si la variable 'ready’ (preparado) es cierta. Asf
que affade al final de la linea 2490 la condicidn:

AND (objloc(7)=fr)

La lecto-grabadora es el séptimo elemento en sy tabla, y
ahora debe estar en la habitacién de terminacién. Ejecuta el
programa para asegurarte que funciona.

A estas alturas, debieras tener una buena idea de cdémo
funciona el programa. As{ que (por qué no amades més
habitaciones? una bodega o un cobertizo; o mejor todavia,
¢por qué no conviertes tu casa en un castillo? con los salones
para los banquetes, sus torres, sus mazmorras, las doncellas
que hay que rescatar y los dragones que hay que derrotar. Es
bastante factible. Sélo exige tiempo, un pensamiento logico y
proceder paso a paso. Incluso aunque no estés seguro, haz un
intento.

La mejor manera de aprender es experimentando. iEl
aprendizaje es también una aventural!
CONTROL DEL ESTUDIO

Habiendo comprobado tus facultades detectivescas juga}ndo
con AVENTURA, es ahora tiempo de comprobgr" tu capacidad
retentiva de memoria mediante la autoevaluacién TAE11.
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Capitulo 12

Y LUEGO ;QUE?

EL AMSTRAD AVANZADO

Hace tiempo, mucho tiempo (de hecho, antes en la Parte 1)
hubo una sugerencia sobre el teclado numérico separado,
situado a la derecha del teclado principal del CPC464, sobre
cémo podia persuadirsele para producir efectos distintos que
meramente hacer la vida mdas facil al teclear datos
numéricos. Probablemente ya hayas hecho uso de la forma
abreviada mediante CTRL y ENTER para cargar y ejecutar
programas. Lo que vas a aprender ahora es cdmo puedes
preparar tus propias funciones monotecla para ahorrar tiempo
en el CPC464, y asi acomodarlas a la clase de programas que
escribes mas a menudo o a uno particular que estds
desarrollando en un momento dado.

Uno de los pardmetros preceptuados que operan al encender
inicialmente el CPC464 es la definicién de los caracteres que
pueden ser generados cuando se pulsan las teclas de este
teclado numérico separado. Puedes modificar eso en
cualquier momento. Primero, pulsa la tecla 0 de ese teclado.
Consigues en pantalla un cero ;o0 no? Ahora ensaya tecleando
el siguiente comando:

KEY 128,%hola’

Sorpresa, sorpresa, cuando pulsas otra vez la tecla cero
consigues 'hola', en lugar del cero. Esta nueva palabra clave
KEY (que generalmente vale como tecla, llave y clave) te
permite adscribir cualquier literal que desees a cualquiera de
las 12 teclas de este teclado numérico separado. La
estructura del comando es:

KEY<numero tecla>,<expresion literal:

El pardmetro nimero de tecla es un entero entre 128 y 140,
que hace referencia a la posicion real de la tecla tal y como
aparece en el siguiente diagrama.

Y Luego ;Qué?

KEY
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135§136 |137

132}133|134

12911301131

1281138139

Observaras que los ndmeros sélo llegan al 139 y no al 140. La
decimotercera tecla es nuestro viejo amigo ENTER que
juntamente con CTRL, sabes muy bien que emite el comando:

runt

De manera que el parametro expresion literal puede por tanto
representar un comando para ejecucidn directa durante el
tecleado de un programa. Teclea el siguiente comando:

KEY 129,"mode 2°*
Si ahora pulsas la tecla marcada 'l' observaras que:
mode 2

aparece en el monitor igual que si lo hubieras deletreado
completamente. Si ahora pulsas la tecla RETURN ese
comando serd ejecutado exactamente igual que si lo hubieras
tecleado.

iY eso no es todo! También puedes dar el comando en la
forma:

KEY 129,"'mode 2"+chr$(13)

Recuerda ese nimero. Es el cddigo ASCII para la marca CR
que por tradicién corresponde a retorno de carro (el carro se
refiere a aquellas maqumas de escribir electromecanicas que
acostumbraban a ser la (nica manera de hablar con los
ordenadores). Como puede que te hayas dado cuenta, eso es
exactamente lo que consigues cuando pulsas la tecla ENTER.
Asi que, pulsando la tecla 'l' en el teclado numérico separado,
el comando se ejecuta inmediatamente y como consecuencia
el ordenador se coloca en el MODO 2. Ensaya por ti mismo.
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Aqui hay un ejemplo de un corto programa que puedes desear
incluir en un cassette especial para desarrollo de programas,
junto con la prefijacién de tus valores favoritos para el
reborde (BORDER), la pluma (PEN), el papel (PAPER) y la
tinta (INK).

10 key 128,"'mode @°+chr$(13)
20 key 129,°'mode 1*+chr$(13)
30 key 130, mode 2°'+chr$(13)
4¢ key 131,"list®

50 key 132,'list'+chr$(13)
60 key 133, "save’

70 key 134, "renum®

80 key 135, "auto’

Cuando estds escribiendo y depurando un programa largo, la
posibilidad de tener estos comandos adscritos a las teclas, y
que puedes aprovechar con sélo la pulsacién de esa tecla, te
ahorra un montdn de trabajo. Puede que te encuentres con
que clases diferentes de programas exigen adscribir
expresiones literales diferentes. Si hay un montén de
mensajes iguales usados en un programa por ejemplo, puede
que te guste adscribir el mensaje (no seria comando) a una de
esas teclas y no tener que teclearlo completo cada vez.

CARGA RAPIDA

Otro de los pardmetros cuyo valor estd preceptuado al
ponerse en marcha el CPC464 es la rapidez o velocidad con
que se transfieren los programas desde o hasta la lecto-
grabadora. Para una fiabilidad maxima, las dos datocassettes
que acompafian este curso estdn escritas en esa velocidad
(1000 baudios para los que tienen ese conocimiento técnico).
Es posible doblar la velocidad de escritura en la cinta
mediante el comando:

SPEED WRITE 1

Y ya sabes que speed es rapidez. Cualquier comando SAVE
dado a continuacién guardaria el programa en el cassette
empleando esa velocidad de transferencia (2000 baudios).

Cuando un programa guardado en cassette a 2000 baudios es
traido por el CPCu464 del cassette y cargado en memoria,
automaticamente se ajusta el CPC464 a esa velocidad de
lectura. De hecho, puedes mezclar programas grabados a
diferentes velocidades en la misma cinta.

Y Luego ;Qué?
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Si usas cintas de alta calidad y mantienes el cabezal de
lectura limpio, hay poca probabilidad de que tengas
problemas al efectuar la lectura. Para volver a la velocidad
primitiva puedes teclear el comando:

SPEED WRITE

SPEED WRITE @

LIST #38

PRINT #8

158

COPIA 'FIRME' EN PAPEL

El término equivalente 'hard copy' es la jerga de los angléfilos
para designar la salida de informacién o el listado de los
programas que se imprimen en papel, dado que el papel es
'duro' segin ellos. Esta seccién esta pensada para cualquiera
que haya comprado una impresora matricial de puntos
Amstrad DMP-1 de manera que pueda obtener salida impresa
con su CPC464.

Si enchufas la impresora en el zdcalo de conexidn situado en
el panel trasero de tu CPC464, enciendes el ordenador y
lanzas los comandos PRINT o LIST nada sucedera. Eso es
porque todos los datos de entrada y salida del ordenador se
manejan a través de cauces, y el cauce asignado a la
impresora no ha sido especificado. Hay disponibles 10 de esos
cauces, numerados del 0 al 9, pero no los analizaremos en
detalle hasta la Parte 3 de este curso. Por el momento, nos
limitaremos a los cauces identificados por los ndmeros 0 y 8.

El pardmetro niimero de cauce es opcional en los comandos
PRINT y LIST, y si se omite estd preceptuado que se adopte
el valor 0. Por ejemplo:

LIST 20600-

hard que el listado se exponga en la pantalla, a partir de la
linea 2000 en adelante, dado que 0 es el nimero identificativo
del cauce de exposicion de datos por pantalla. Sin embargo, si
das el comando en la forma:

LIST 2000-,%8

Todas las lineas a partir de la 2000 en adelante seran
"expuestas" (‘puestas fuera') a través del cauce identificado
con ese nimero, que es el de envio hacia la impresora en
lugar de hacia la pantalla.

Igualmente, puedes dar el comando:
PRINT #8,'Esto es un ejemplo de salida por impresora’

y el literal serd recibido por la impresora pertinente.
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Si repasas el listado del programa de PRESUPuestos del
Capitulo 5, la subrutina para imprimir el presupuesto parece
que tiene una variable sin usar denominada "#str' (que es
abreviatura de string=cauce, reguero de un arroyo). Si
observas las instrucciones para exponer datos en esta
subrutina, verds que es realmente esa variable 'str' la que
estd colocada como pardmetro del comando PRINT, y dado
que nunca tuvo asignado ningn valor, permanece con cero: el
cauce hacia la pantalla. Asi que si haces que 'str=8' obtendrds
tu presupuesto por impresora.

BASE DE DATOS

Nuestro Gltimo programa en la datocassette A es
posiblemente el mejor del lote.

Si quieres preparar un catalogo de tu coleccidén de disco, de
tus recetas favoritas, o de los nombres y direcciones de tus
amigos, éste es un programa para eso. Es igual que un archivo
electrdénico con sus carpetas, excepto que usa montones de
diferentes rétulos o etiquetas al mismo tiempo. Una vez que
has preparado tu fichero database puedes examinarlo bajo
montones de diferentes conceptos o argumentos de bisqueda.
Sopas, por ejemplo, o rock, o lo que sea.

Hay un ejemplo de un fichero database grabado después del
programa BASEDAT en el cassette. Cuando en el ment
principal se te pide la opcién que deseas, teclea "R"; luego se
te pedira el nombrefichero. Teclea

Paises
y aprenderds un poquito sobre geografia.

CONTROL DEL ESTUDIO

La prueba final de evaluacion TAEI2 repasard todos los
temas tratados en esta parte del curso. Como dijimos antes,
no es exactamente un examen; es meramente una ayuda para
que puedas comprobar que no hay nada que debes repasar
para asegurarte que lo has comprendido antes de pasar a la
siguiente etapa.

La siguiente etapa a partir de ahora es la Parte 3 de este
curso. De ahora en adelante comenzards a tener que aprender
sobre el extraffo mundo de la aritmética binaria, los nimeros
en hexadecimal y las interrupciones. {Buena suerte!

Y Luego ;Qué?
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LISTA DE PROGRAMAS

La datocassette A contiene los siguientes programas en el
mismo orden en que son mencionados en este libro. La
datocassette B contiene las pruebas de autoevaluacion (TAEs)
que el lector deberd completar al final de cada capitulo,
excepto el Capitulo 5.

Capitulo 1 Capitulo 7
PASTOR SOPALE
Capitulo 2 Capitulo 8
CASA BOMBARD
CIUDAD

Capitulo 9
Capitulo 3

SONIDOS
SENCOS DEMOSON
PASTEL

Capitulo 10
Capitulo 4

MINUET
RELOJDIG
DESPERTA

Capitulo 11
Capitulo 5 AVENTURA
PRESUP

Capitulo 12
Capitulo 6 BASEDAT

PAISES
PLANVUEL
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LISTA DE CLAVES

La siguiente es una lista, capitulo por capitulo, de todas la
palabras clave del BASIC Amstrad comentadas en este libro.
No se han tratado todas las variaciones y ampliaciones dado
que, aunque este no es un libro para principiantes, el
conocimiento de los procedimientos internos del CPC464 es
necesario para la comprension correcta.

Las palabras clave marcadas con un asterisco (*) se
presentaron en la Parte 1, pero aqui se les ha dado un
tratamiento mas profundo.

Capitulo 2 Capitulo &4

DIM FOR-NEXT*

READ IF-THEN-ELSE*

DATA WHIL-WEND

AUTO

RENUM

RESTORE Capitulo 5

DELETE

LIST* ZONE
PRINT*
PRINT USING

Capitulo 3 SPACES
STRINGS

PEN* SPC

PAPER* TAB

INK* INPUT*

PLOT*

DRAW*

ORIGIN*

CLG

TAG

TAGOFF
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Capitulo 6

SIN
COS
TAN
DEG
PI
RAD
ATN
SQR
ABS

Capitulo 7

INSTR
ASC
VAL
LEN
LEFT$
RIGHTS
MID$
STRS
TIME *
CHRS$
AND
OR
XOR
UPPERS

Lista de Claves

Capitulo 8

SPEED INK
RND=*

INT
LOCATE*
TEST
INKEY

Capitulo 9
SOUND*
ENVY*
ENT*
Capitulo 12
KEY

PRINT #8
LIST #8

SPEED WRITE
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Copia por impresora, 158
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Coseno, 81

Coseno, regla del, 84
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DATA, 26, 130
Database, fichero, 159
DEG, 42, 79
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