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PREFACIO

Esta es la Parte 1 de un curso autodi-
dactico sobre programacién en BASIC
usando el ordenador personal a color
Amstrad CPC464. Las dos cassettes con
programas que acompafian a este texto,
forman parte integral del curso.

La cassette de datos A contiene:

m Programas que ayudan a explicar los
principios de programacion simple y
de entretenimiento.

m  Juegos para tu diversion que ayudan
a familiarizarte con tu CPC464.

La cassette de datos B contiene:

m Auto-evaluaciones para que puedas
cerciorarte que has comprendido los
conceptos descritos en cada capitu-
lo.

Los fundamentos de la programacion
avanzada se cubren en la Parte 2 de
este curso, Mas sobre BASIC.



:DE QUE SE TRATA?

Si estds realizando este curso, eres casi
con toda certeza el orgulloso propietario
de un microordenador Amstrad CPC464.
Su soberbia imagen y excelente calidad
de sonido te habran abierto ya un nuevo
y excitante mundo de diversion y juego.
Ademas, te habras percatado que para
hacer algo mas que jugar con los progra-
mas standard, necesitas aprender el len-
guaje del CPC464: BASIC.

BASIC

BASIC es el lenguaje de programac1on
mas popular del mundo, también es el
lenguaje ideal para el pr1nc1p1ante, dado
que es p031b1e escribir el primer progra-
ma después de unas pocas horas de estu-
dio. La satisfaccién que se obtiene con
esto es enorme dado que, y no hay que
darle vueltas, la programacién es diver-
tida en si misma. Puede incluso conver-
tirse en un pasatiempo.

Entonces ;qué es programacién? Bien,
tienes que recordar que un ordenador
puede hacer muchas cosas pero no puede
pensar. Tendras que suplirle en eso. Ese
pensamiento -es decir, determinando lo
que necesita hacerse para conseguir un
objetivo- viene en la forma de una serie
de instrucciones conocida como progra-
ma. Un programa puede hacer que se
convierta en un juego de batallas en la
galaxia, un auxiliar en la redaccién de
textos, o una maquina que cuida de tus
asuntos contables.



Probablemente, habras visto que los pro-
gramas escritos especificamente para el
CPC464 no funcionan en otros ordenado-
res. Es debido a que el BASIC Amstrad
usado en el CPC464 permite muchos
comandos y funciones que son Unicas y
no estan disponibles en equipos menos
avanzados.

El BASIC tiene su propio vocabulario, al
igual que cualquier otro lenguaje. Este
vocabulario se compone de claves, o pa-
labras reservadas y estds a punto de
aprender lo que son y lo que significan
para el CPC464. Cada vez que en este
curso se emplea una nueva clave, la
mostramos en el margen izquierdo de
manera que puedas facilmente consultar
el libro para refrescar tu memoria sobre
cualquiera de ellas.

Cdémo usar este libro
Cada capitulo de este libro representa

aproximadamente el trabajo de una o dos
tardes. Generalmente, contienen:

m Explicacién escrita.
m Trabajo practico con la miquina.

m Ejemplos para que ti mismo los pro-
grames.

Hay ejercicios que refuerzan lo que has
aprendido, y en cada capitulo hay una
autoevaluacién para que compruebes el
conocimiento adquirido.

No te 'saltes' capitulos. Progresivamente
vamos presentando nueva informacion
que se basa en lo aprendido en capitulos
anteriores. Si crees que un capitulo o una
seccién de un capitulo, parece un poco
complicada, léela rapidamente una o dos
veces y luego trabaja con ella mas minu-
ciosamente. Aseglrate que la has com-
prendido, por medio de las autoevalua-
ciones.

Al concluir esta parte del curso, serds
capaz de escribir programas simples y
fiables para tus propios fines. La Parte 2
de este curso, Mas sobre BASIC, explica
las facultades avanzadas de Amstrad
BASIC y te ensefiarda cdmo escribir pro-
gramas bastante mas complicados.
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INSTALACION Y

PUESTA EN MARCHA

En principio, has tenido que desembalar
tu CPC464. Si ya lo has hecho, te puedes
saltar los siguientes parrafos.

Cuando abras las cajas, deberds encon-
trar los siguientes articulos:

@ Ordenador personal a color CPC464

m Monitor GTé64 - Monitor a color
CTM640

®m  Alimentador-Modulador MP! (opcio-
nal)

® Guia del Usuario del Amstrad
CPC464

m Cassette de demostracion

Busca una mesa o despacho razonable-
mente grande en una parte tranquila de
la casa y coloca el CPC464 y su monitor
(o el receptor de TV). Cuidadosamente,
conecta las dos clavijas de la parte del
frontal del monitor o del MP1 en sus
zécalos del panel posterior del CPC464
(mira el diagrama). No conectes todavia
el monitor o el MP1 en la toma de red.



Aseglrate que todas las clavijas estan
bien conectadas, pero no uses demasiada
fuerza. Las clavijas y zdcalos pueden
dafiarse si estas constantemente manipu-
landolos.

Si es posible, intenta encontrar un lugar
permanente para tu CPC464; como mi-
nimo, durante este curso.

Si estas usando un receptor de TV con tu
CPC464, cercidrate que dispones de dos
enchufes de 13 amps, o usa un adaptador
doble, de forma que puedas conectar el
televisor y el MPl al mismo tiempo.
Luego conecta el cable coaxial del MP!
en la entrada de antena del receptor, y
sintoniza el televisor al canal 36.

Acomddate en una buena silla, y luego
coloca el monitor o el televisor a una
distancia de | metro de tu cara; si
trabajas demasiado cerca de una panta-
lla, puede ser muy cansado y puede pro-
ducir fatiga ocular.

ﬁiililuuuuquuwu

MONITOR

Coloca este libro de manera que puedas
leerlo facilmente mientras estis usando
el teclado y también puedas observar la
pantalla. También es conveniente colo-
car la Guia de Usuario Amstrad CPC464
a tu alcance.

"
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Ahora conecta a la red y enciende. De-
bera aparecer en pantalla lo siguiente:

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

© 1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.9

Ready
[ ]

_ >

Si no lo ves (las letras en amarillo sobre
un fondo azul, si tienes un monitor de
color CTM640 o un TV de color) apaga e
inténtalo de nuevo. Si estds usando un
televisor, comprueba que estad sintoniza-
do adecuadamente al canal 36. Si todavia
sigues con dificultades, comprueba que
el indicador ON del CPC464, se ilumina
en rojo. Si no es asi, verifica que:

m El interruptor ON/OFF del CPC464
esta puesto (ON).

m No hay fallo general de energia.

m La clavija de alimentacién estd co-
nectada firmemente en tu CPC464.

m El fusible de 13 amps incorporado en
la clavija de red, esta intacto.

Si todas estas pruebas fallan, ponte en
contacto con tu distribuidor para otros
consejos.



HOLA

Una vez que veas el saludo en tu panta-
lla, puedes comenzar a funcionar. La
palabra 'Ready' significa que el ordena-
dor esta 'dispuesto' para que le des co-
mandos o instrucciones. El cuadradito
que aparece se llama 'cursor', y es el que
se mueve por la pantalla indicando el
sitio donde aparecera escrito lo que te-
clees.

Asi que iniciemos el camino. Inserta el
cassette "Cassette A" en la lecto-gra-
badora (datacorder) y teclea letra a le-
tra:

run" y pulsa §3 B33

Para teclear " has tenido que oprimir una
de las teclas marcada SHIFT y mientras
estaba presionada has apretado la tecla
marcada 3 .

Pulsando la tecla ENTER, indicas al
CPC464 que has terminado de teclear
una frase, y que la debe memorizar y
obedecer lo que le acabas de mandar. Si
has tecleado correctamente este coman-
do, el CPCu64 replicard afiadiendo otra

linea al mensaje que ya tienes en panta-
lla:

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

© 1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.¢

Ready
run”
Press PLAY then any key: B

- _J

En el que te dice literalmente que:
"Oprime PLAY luego cualquier tecla:",
Aseglrate por lo tanto que la cinta esta
al principio (y aprieta el boton REW para
rebobinar), luego haz lo que el ordenador
te solicita en pantalla. Presiona PLAY y
luego pulsa cualquier tecla, v.g. ENTER.
Oiras un breve pitido del altavoz incor-
porado en el CPC464, ya que el primer
programa esta siendo leido de la lecto-
grabadora y traspasado a la memoria,
donde inmediatamente sera "ejecutado".

13
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Si cometes una equivocacién mientras
tecleas (y la detectas antes de pulsar
ENTER), usa la tecla

Esta tecla suprime el Gltimo caricter
tecleado y retrocede el cursor. Luego
puedes teclear la letra o simbolo correc-
to.

Si detectas la equivocacioh después de
pulsar ENTER, no te preocupes.

El CPC464 simplemente pondrd otra li-
nea de texto en la pantalla, tal y como
te mostramos en el siguiente ejemplo:

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

© 1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.9

Ready

ren”

syntax error
Ready

|

_ _

Has provocado un ‘error sintictico', y
tendrds que comenzar de nuevo y volver
a teclear el comando.

Pero como todo habra ido bien, en breve
aparecera en pantalla:

Amstrad 64K Microcomputer (vl)

© 1984 Amstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.¢

Ready

run”

Press PLAY then any key:
Loading HOLA block 1

— _J

que indica que estd 'cargando' el pro-
grama llamado HOLA; que inmediata-
mente pasard a controlar la actuacién
del ordenador que -siguiendo sus ins-
trucciones- te dard una bienvenida amis-
tosa al mundo de los ordenadores.

Cuando hayas visto varias veces seguidas
la actuacién del programa HOLA, obser-
va en la esquina superior izquierda del



teclado una tecla pintada de rojo. Es la
tecla ESCape. Pilsala dos veces:

ESC ESC

Con esta accidn, se permite al ordenador
que 'escape' del control del programa, lo
que hace y te muestra el mensaje:

Break in 140
Ready
n

Puede que el nimero no sea 140, ni
tampoco eso significa que tG4 o el
CPC464 debais esperar a que transcurran
140 segundos, minutos, horas o dias. Ni
mucho menos que irrumpas en la casa
nimero 140 de tu calle. Cualquiera que
sea el ndmero, ignéralo. Ya aprenderas
sobre nimeros de linea mis adelante. En
cualquier caso, has obligado al CPC#64 a
provocar una ruptura en el seguimiento
del programa HOLA, y asi lo ha hecho; y
ahora ya estas preparado para proseguir
con el resto de este capitulo.

Aprovechando el inciso, observa que el
CPC464 insiste en mostrar clara dife-
rencia entre @ (nada o cero) y O (como
en 'hola') poniendo esa barra inclinada a
través del circulito cuando no es una
letra.

15
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Juego nimero 1

Vamos a jugar un poco. Los juegos con
ordenador puede que no sean para todo el
mundo la mejor manera de emplear el
tiempo y el dinero, pero hay en ellos
mucho mas de lo que parece a primera
vista. Primordialmente, con ellos te fa-
miliarizas con la maquina sin el tedio de
los ejercicios formales; y en segundo
lugar pueden hacer que te des cuenta que
los ordenadores son divertidos y didacti-
cos.

Haremos algo diferente esta vez. Teclea
en el CPC464 el siguiente comando:

load™simon® FAE;]

No olvides mantener presionada la tecla
SHIFT para conseguir las comillas (*). El
CPC464 contestara con el siguiente
mensaje:

Press PLAY then any key:
Sigue otra vez las instrucciones. Oprime

PLAY en la lecto-grabadora y luego pul-
sa una tecla cualquiera en el teclado

principal. Si has escrito correctamente
el nombre y todo esta bien, el CPC464
comenzard a rodar la cinta en el casse-
tte y a cargar un programa llamado
SIMON. Los programas siempre tienen
nombres, de manera que puedas distin-
guirlos unos de otros. Esta vez, el pro-
grama sdlo serd trasvasado a la memoria
del CPC464, que no hard nada mas hasta
que se lo mandes.

El CPC464 mostrara el mensaje:

Loading SIMON block 1

y luego cambiara a:

Loading SIMON block 2

No te preocupes de lo que significa.
Después de que se haya detenido el ca-
ssette, volverd a darte el aviso habitual:
Ready

Y en ese momento, tienes que ordenar al

CPC464 lo que quieres hacer con el
programa que esta ahora alojado en la



memoria. Teclea:
il ENTER

Y diviértete.
Autoevaluacién

Cuando te canses de jugar con SIMON,
deten la ejecucion pulsando dos veces la
tecla ESCape como ya explicamos.

Tu primer "test" es ensayar el mismo
método que usaste con SIMON, para car-
gar la primera de las autoevaluaciones
TAEZ2, de la "cassette B". Cuando actie
este programa, te hard preguntas sobre
este capitulo para que puedas ver si
necesitas repasarlo.

17
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USO DEL TECLADO

Ya hemos dicho anteriormente que ten-
dras que aprender el lenguaje BASIC
para comunicarte con el CPC464. Como
te habras dado cuenta, decirle al

El CPC464 tiene cinco grupos separados
de teclas:

m Teclas de caracteres

CPC#464 lo que hay que hacer es teclear- s Teclas de control

le palabras y nimeros usando el teclado.

Este capitulo trata de todo eso, apren- ® Tablero numérico

diendo las posiciones de las teclas vy

< . . m Teclas de cursor
como pulsar las convenientes en el mo-
mento oportuno. m  Controles de la lecto-grabadora.
oo oD D T T T o O T T D O O O T O D D T T T T T T O T T O T O
1 11
L
l"s‘n“n 64k COLOUR PERSONAL COMPUTE R CPC 464 EE3 ..o = JCOPY] —

! " 3 $ % & 1 ( ) -_— = £ l
lid2i3jalsle]z|slolo]=]t]cR|or . o[ lo
me lQlW]E]JR]T]Y]JUl1]o]Prle]C 718]9

- - ENTER
AN IR N H B E 21516
sHET pzIxjc|lv]BINIM|S]Z]2]~] e 11213
CTRL 0 = [JENTER

STOP
REC | PLAYJ REW | F.F. EJECTIPAUS_EI




cwr] oev |

ENTER

N

gm -

Teclado principal: teclas de caracteres

Ya las has estado usando. Si alguna vez
usaste una maquina de escribir, no ne-
cesitaras mas explicaciones. Esta parte
del teclado consta de letras, cifras, un
montdn de signos de puntuacién, que
denominamos "caracteres especiales”, y

una barra 'espaciadora' para colocar es-
pacios en blanco. Si mantienes pulsada
cualquiera de estas teclas durante mas
de medio segundo, repetird automdatica-
mente la pulsacion y continuard hasta
que levantes el dedo.

19
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Teclado principal: teclas de control

ESC corresponde a ESCape. Si la pulsas
mientras estd ejecutando un programa,
detendra al CPC464 en su seguimiento
del programa, pero podras hacer que lo
reanude pulsando a continuacién cual-
quier otra tecla. Pulsando por segunda
vez la misma tecla ESC, hara que el
CPC464 vuelva a la condicién de 'prepa-
rado' para tus érdenes.

TAB

Si pulsas la tecla TAB veras una flecha
apuntando hacia la derecha. Esta tecla
no se usara en esta parte del curso, por
lo que la explicaremos completamente
en la parte 2.

SHIFT cambia el simbolo enviado al
CPCUu464 cuando pulsas las teclas de ca-
racteres. Manteniéndo pulsada SHIFT,
conseguirds las letras mayusculas al pul-
sar una tecla de letras, y el simbolo de la
parte superior cuando pulses las teclas
de nimeros y de caracteres especiales.



CAPS
LOCK

Pulsando CAPS LOCK queda el teclado
‘enclavado en mayusculas', con lo que las
letras apareceran siempre asi. Tiene casi
el mismo efecto que mantener tu dedo
sobre la tecla SHIFT; pero tienes que
seguir pulsando dicha tecla SHIFT cuan-
do desees enviar los simbolos marcados
encima de los nimeros o los caracteres
especiales de la tecla.

CLR

La tecla CLR (sacada de la palabra
CLeaR-='clarear') es bastante similar a la
tecla DEL. Se suprime un caracter, pero
no el situado a la izquierda del cursor,
como hace la tecla DEL. CLR "se come"
el caracter situado precisamente debajo
del cursor, que no se mueve y si lo hacen
todos los situados a la derecha del cur-
sor.

DEL

Puedes recordar la tecla DEL del capi-
tulo anterior. Cuando estas tecleando

lineas, pulsando la tecla DEL se 'suprime’
el caracter situado a la izquierda del
cursor, que retrocede una posicion.

La tecla ENTER es parecida a la tecla
de 'retorno de carro' de una maquina de
escribir eléctrica. La has pulsado al final
de cada linea que has tecleado en el
CPC464 para hacerle saber que has ter-
minado de mandarle algo. Normalmente,
el cursor sera desplazado desde el extre-
mo de la UGltima palabra o nimero te-
cleado, hasta el comienzo de la siguiente
linea inferior. Algunas veces, el CPCU64
también te dira:

Syntax error

Esto es BASIC para decirte que 'mi no
comprender’, y es uno de los llamados
mensajes de error. Ya veremos mas en el
curso.

Corresponde a la palabra ConTRoL.
Manteniéndola pulsada, conseguirds otro

21
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conjunto de simbolos al pulsar las teclas
de letras y algunas de las teclas de cifras
ademas de los que estdn marcados en la
tecla. Cuando se usa con otras teclas de
control, esta tecla CTRL ordena al CPC-
464 que haga ciertas cosas -que ya vere-
mos posteriormente.

718]°9
415]6
1]12}3
o] -

Tablero numérico

Estas teclas estan dispuestas convenien-
temente para teclear montones de nime-
ros. Aparte de la tecla extra ENTER, son
idénticas a las teclas de cifras que apa-
recen en la fila superior del teclado
principal. Excepto en que a no ser que
sean programadas especialmente, no se
ven afectadas al pulsar simultdneamente
SHIFT, o CTRL. Esta 'programacion es-
pecial' no se comentara en esta parte del
curso, pero en este mismo capitulo, ve-
rds cdmo esta tecla ENTER puede tener
una funcién extra.



Cursor

Las teclas de 'flechas' se usan para mo-
ver el cursor por toda la pantalla en la
direccién correspondiente. La tecla
COPY sirve para 'copiar' lo que hay en
pantalla, como ya comentaremos mas
adelante.

STOP o
T

Controles de la lecto-grabadora

Hay sélo una diferencia entre estos boto-
nes y los mandos de un magnetéfono de
cassettes de audio. Después de oprimir
los botones PLAY (o bien PLAY y REC),
el equipo no funcionard hasta que no le
envie las sefiales oportunas el CPC464.

23
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Trabajo practico

Comprueba que la cassette esta apro-
piadamente metida en la lecto-graba-
dora. Si todavia tienes restos del pro-
grama TAE2 en toda la pantalla, por tu
trabajo en el capitulo anterior, puedes
quitartelo de encima tecleando el si-
guiente comando:

<t ENTER

Es abreviatura de 'CLear Screen' (Cla-
rear pantalla) y como verds, eso es lo
que hace. Ensdyalo. No importa lo que
estuvieras haciendo antes, el resultado
serd el siguiente:

(s )

Es magico ;verdad? Ahora podemos eje-
cutar el siguiente programa de la casse-
tte A, tecleando el comando:

run "letras" F3'MI33]

Ahora, puedes simplemente pulsar teclas
a tu antojo y ver lo que sucede. Intenta
pulsar mas de una tecla al mismo tiem-

po.

Mientras se usa este programa, puedes
ver muchos de los caracteres que pueden
aparecer en la pantalla y sin embargo no
estan marcados en las teclas. Los consi-
gues manteniendo pulsada la tecla CTRL
al mismo tiempo que pulsas las teclas de
cifras o letras; aunque no todas las te-
clas tienen esos caracteres 'escondidos'.

Una vez que has comenzado a ejecutar
un programa de ordenador, continuara
hasta que llegue al final. O bien, si esta
disefiado para repetirse continuamente,
como LETRAS, tendrds que pararlo. Ya
hemos visto antes que pulsando dos veces
ESC lo conseguias. Aqui la manera de
hacerlo es 'forzar la restauracién' de las
condiciones iniciales. Lo que tiene el
mismo efecto que si apagaras durante
unos segundos y volvieras a encender.



Esta restauracion la consigues mante-
niendo pulsadas

G © €

y pulsando
ESC

Como veras, el CPC464 vuelve al 'saludo’
que ves cuando lo pones en marcha. A
partir de ahora, nos referiremos a esta
operacién como CTRL/SHIFT/ESC.

Aviso Cuando haces esto, el CPC 'olvi-
da' todo lo que pudiera tener en su
memoria.

Hasta ahora ;todo bien? El siguiente
programa es muy simple, por lo que
aprovecharemos para aprender una nueva
manera de decirle que lo ejecute.

Mantén pulsada

y pulsa

del tablero numérico (la pequefia, no la
grande que usas habitualmente).

El CPCU464 replicara en pantalla exac-
tamente como si le hubieras tecleado
todo un comando entero. ;Lo reconoces?
Recordaras que ya te dijimos antes que
esta tecla ENTER tiene una funcién adi-
cionall

REPITE NOMBRE (el programa que aca-
bas de cargar en virtud del comando
‘escondido’ anterior) no te mantendrd
distraido por mucho tiempo, asi que usa
CTRL/SHIFT/ESC para restaurar el
CPC464 a sus condiciones iniciales, y
luego cargar y ejecutar el siguiente de
los programas: TECLADO.

Este programa TECLADO es un progra-
ma de entrenamiento para que te acos-
tumbres a las teclas del CPC#64. Una
vez que hayas empleado un poco de
tiempo con él, comenzards a recordar
dénde estan las cosas. Y probablemente,
merecera la pena volver a este programa
de vez en cuando para mejorar tu veloci-
dad al teclear.
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Juego nimero 2

Seguro que has jugado a este juego ante-
riormente en papel. Es el del 'ahorcado'.
Ahora sabes varias formas de cargar y
ejecutar programas, pero simplemente
para que te asegures, aqui hay de nuevo
una de ellas:

run "ahorcado" §3\hj;]

Autoevaluacion

Antes de pasar al siguiente capitulo,
carga y ejecuta TAE3, para poder eva-
luar lo aprendido.
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PONIENDO LAS COSAS

EN SU SITIO

Hemos visto por la cassette de demos-
tracién y por los programas previos de
este curso que el CPC464 tiene unos
graficos soberbios. En este capitulo va-
mos a iniciarte en lo que necesitas saber
para dibujar las lineas apropiadas y las
figuras en pantalla segin us propios dise-
fios.

El CPC464 muestra todos los caracteres
y graficos en una 'ventana enmarcada' en

.la pantalla del monitor. Los laterales del

marco, y la parte superior e inferior del
mismo, se conocen también como borde,
aunque no sea exactamente un borde, y
nunca se usan. Puedes cambiar el color
de este marco (borde), mediante:

border 0 Rl 3;:}

En negro, ;verdad? Ensaya ahora el co-
mando:

border 26 E3\'hy3;]

Es el extremo opuesto. Ahora puedes
divertirte ensayando todos los nimeros
comprendidos en esa gama.

Si ya has leido la Guia del Usuario,
sabras que el CPC464 tiene un surtido de
27 colores para que escojas. Incluso aun-
que no tengas un monitor policromo
CTM640, o un receptor de TV a color, al
recorrer los nimeros de esa gama no
habras desperdiciado el tiempo, dado que
el orden ascendente de nimeros corres-
ponde con la equivalente escala de grises
en los televisores blanco y negro.



Coordenadas

Cada linea, figura o simbolo que ves en
la pantalla, estd compuesto de un cierto
nimero de elementos de imagen, llama-
dos ("pixels" y motas). La posicién de
cada una de estas motas se describe
mediante sus coordenadas 'x' e 'y'.

|
1
i
|
|
I
[
i
I
I
I
I
I
———— ek

0 X

La posicién horizontal es dada por la
'abscisa' o coordenada 'x', y la posicidén
vertical por la ordenada o coordenada 'y'.

Ahora ejecuta el siguiente de los pro-
gramas. Se llama DIBUJAR.

Puedes trazar lineas rectas en la panta-
lla si mantienes pulsada la tecla TAB al
mismo tiempo que pulsas una de las
teclas de cursor. Si quieres mover la
posicidn sin que deje rastro, simplemente
pulsa la tecla SHIFT al mismo tiempo.

Como puedes ver, el programa te va
dando las coordenadas X e Y de la posi-
cién vigente del cursor. Si mantienes el
cursor subiendo, finalmente desaparece-
ra de la ventana. Observa el valor de la
coordenada Y cuando esto pasa. Haz lo
mismo con la coordenada X. Con eso
descubrirds que en el CPC464 se dispone
de una pantalla para graficos en 640
puntos de anchura (x) y 400 puntos de
altura (y). Intenta dibujar un cuadrado de
determinadas dimensiones en una posi-
cion cualquiera de la pantalla. Por ejem-
plo:

Sitda un cuadrado 50 x 50 en la pantalla,
con su esquina inferior izquierda en la
posicion x=300, y=150.

Primero, debes mover el cursor a lo
largo del eje X hasta que se lea 300.
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Luego moverlo segln el eje Y hasta que
sea 150. Si el cuadrado es de 50 x 50
puntos, dibujaremos una linea a partir de
ese punto hasta que x=300+50=350. Traza
esa linea. Si te pasas puedes 'comerte’ el
exceso dé linea haciendo que el cursor
vaya en la otra direccidon hasta que la
coordenada X sea la correcta. La posi-
cién serd ahora: x=350 y=150.

Ahora vamos verticalmente hasta que
y=150+50=200. Luego horizontalmente a
x=350-50=300. Y finalmente, bajando
hasta y=200-50=150, con lo que volvemos
al punto original de partida con el cua-
drado trazado.

No te preocupes si no te sale exactamen-
te a la primera; es el concepto lo que
interesa.

A la moda

Antes de continuar con las coordenadas,
vamos a explorar otra faceta de nuestra
pantalla. Mas que "a la moda" deberemos
decir "cambios de modalidad o de modo".

Cuando enciendes el CPC464, el 'saludo'
aparece en caracteres aproximadamente
dos veces el tamafio de los de esta
pagina. Habras notado, sin embargo, que

algunos de los programas usan caracteres
mayores. Hay de hecho, tres tamafios
para los caracteres y se elige diciéndole
la clave MODE.

Ensaya ahora. Consigue en tu pantalla el
saludo inicial, forzando una restauracion
(CTRL/SHIFT/ESC, como recordaras), y
luego teclea el comando:

mode § F3g;]

Puedes ver que los caracteres son ahora
dos veces mas anchos que antes. Ahora
el comando:

mode 1 §I3 REI:]

Nos hace volver al tamafio de caracteres
con el que empezamos. Y finalmente, el
comando:

mode 2 F3h1d;1

Y tenemos los caracteres a mitad de
anchura que el caso mas reciente.

Por lo tanto, disponemos de tres modos:
m  Modo 0 - 20 caracteres por linea

m Modo | - 40 caracteres por linea

m Modo 2 - 80 caracteres por linea



Observa que sdlo cambia la anchura de
los caracteres y que todavia se dispone
de 25 filas -lineas horizontales- de ca-
racteres en pantalla, en cualquier mo-
mento.

La clave MODE también afecta a la
pantalla de graficos. Pero en el caso de
graficos no hablamos de caracteres, sino
de motas (puntos de imagen o "pixels").

Una mota es la 'mancha cuadradita’ més
pequefia que puedes dirigir y tratar en
pantalla. Hemos visto que la pantalla de
graficos tiene 640 puntos por 400 puntos;
pero el tamafio de la mota es distinto
para cada uno de los modos posibles:

® Modo 0 - 4 puntos de ancho
160 x 200 motas

m  Modo | - 2 puntos de ancho
320 x 200 motas

® Modo 2 - 1 punto de ancho
640 x 200 motas

Observa que la altura siempre es de 2
puntos y no varia con el modo.

En posicion de comienzo

Volvamos a las coordenadas. Mas ade-
lante veremos cdmo situar letras, cifras
y signos en la pantalla, pero por el mo-
mento nos concentraremos en graficos.
El siguiente de los programas se llama
COORGEOM, pero antes de cargarlo,
veamos una clave muy utilizada: CAT.

CAT corresponde a catdlogo, y se usa
para saber los nombres de los programas
que hay en una cassette. Rebobina la
cassette hasta el principio, apretando la
tecla REW, y luego la tecla:

ca

El CPC464 te responderd con el mensaje
habitual:

Press PLAY and then any key B

Es simplemente como si le hubieras dado
un comando LOAD o RUN, excepto en
que en lugar de traer a memoria un
programa, el CPC464 pondra un mensaje
en pantalla tal y como:

HOLA block 1 $
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Los programas siempre estan grabados
en cassette separados en bloques de
2.000 caracteres. Los programas largos
pueden estar compuestos de muchos blo-
ques individualmente grabados. El
CPC464 no solamente saca un mensaje
en pantalla por cada bloque que encuen-
tra, sino también comprueba al mismo
tiempo que no hay errores de grabacién y
pondra la frase 'Ok’ al final de la linea.

Si le pides que te cargue un programa
mencionando su nombre, también obten-
dras mensajes de 'encontrado' como el
anterior, para todos los otros programas
que haya delante del pedido, pero no
efectuard la comprobacién comentada
mas arriba.

En cualquier caso, ahora lo que tendria-
mos que haber encontrado es
COORGEOM, para repasar las cordena-
das geométricas. Asi que cargalo y vaya-
mos al trabajo.

Juego nimero 3 - BOMBARDERO

Es uno de los que has estado esperando.
Va de bombardeos de una nave extrate-
rrestre. Dale las coordenadas a tu bom-
bardero robot y acierta con la bomba de
plutonio exactamente en la diana, o si no
pereceras!

Autoevaluacion

Si has sobrevivido a esta cruenta batalla,
comprueba el progreso conseguido en tu
entrenamiento, mediante la autoevalua-
cion TAE4, antes de pasar al capitulo
siguiente.
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DIBUJANDO UNA FIGURA

La palabra clave PLOT va a ser el pri-
mer 'comando' BASIC que vamos a estu-
diar en detalle. Hasta ahora hemos esta-
do tecleando palabras como RUN vy
BORDER sin tener en cuenta que son
comandos y que tienen que seguir un
conjunto concreto de reglas.

Para crear comandos, a menudo tienes
que affadir 'pardmetros' a la palabra cla-
ve para dar los detalles de la operacién a
realizar. En el caso de PLOT, los para-
metros fijan la posicién a pintar en la
pantalla, segin especifiques las coorde-
nadas 'x', 'y'. Por ejemplo, teclea:

plot 319,199 {31 3;

Tendras ahora una mota amarilla -un
'pixel' exactamente en medio de la pan-
talla.

Si tienes problemas recordando quién es
'x' y quien es 'y', no olvides que primero
tienes que atravesar la puerta de una
casa antes de subir las escaleras, i.e.
izquierda-derecha antes de abajo-arriba.

Después de ejecutar el comando PLOT;
el CPC464 deja el cursor de graficos en
esas coordenadas 'x', 'y', hasta que se le
diga lo contrario.

Ahora vamos con otro comando de grafi-
cos:

eV A X B ENTER

El comando DRAW tiene idéntica estruc-
tura a PLOT, excepto que los parametros
dan el punto hasta el que debe trazarse
la linea -especificado, desde luego, por
las coordenadas x, y. La linea diagonal
que ahora tienes en la pantalla, comien-
za en el centro (x=319, y=199) y baja a la
esquina inferior izquierda (x=0, y=0). In-
tenta ahora dibujar el mismo cuadrado
que ensayamos en el capitulo anterior.



Aqui estan los comandos:

move 308,150
draw 358,150
draw 358,269
draw 360,260
draw 398,159

El comando MOVE 'mueve' el cursor de
graficos a las coordenadas X, Y, especifi-
cadas en sus parametros, sin pintar nada
en pantalla.

Un programa cuadrado

Hasta ahora, hemos estado introduciendo
comandos para ejecucion directa por el
CPC464. Vamos ahora a aprender cémo
se introduce y deposita un programa para
su ejecucién posterior. Antes de hacer
€50 tenemos que 'vaciar' el CPC464 te-
cleando el comando:

ev GEED

Eso tiene el mismo efecto en la memoria
del CPC464, que un pafio himedo en una
pizarra. Aunque no se limpia la pantalla,
NEW borra cualquier programa que pre-
viamente hubiera sido cargado o introdu-
cido. Usa solo este comando cuando es-
tés seguro que jno provocara ningin dafo!

Y ahora vamos con nuestro primer pro-
grama almacenado. Es otra vez el mismo
cuadrado, sdlo que en esta ocasién hemos
affadido nimeros de linea:

19 clg
20 move 300,150
30 draw 356,150
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4§ draw 350,200
50 draw 360,200
6P draw 309,150

La linea 10 es para ti otro nuevo coman-
do. Mientras el comando CLS limpia la
pantalla y sitGa el cursor de texto en la
esquina superior izquierda, el comando
CLG también limpia la pantalla pero
luego sitda el cursor de graficos en la
esquina inferior izquierda (x=0, y=0). Es-
tos dos comandos puede que te asombren
un poco dado que aparentemente son
muy similares. En la Parte 2, aprenderas,
sin embargo, a manejar textos y graficos
en la pantalla al mismo tiempo, y su
utilidad se hard patente.

Teclea las seis lineas de este programa
exactamente como se muestran, y pul-
sando ENTER al final de cada linea. A
partir de ahora y en este curso, debes
recordar que has de pulsar la tecla
ENTER para terminar cada linea de ins-
trucciones o de comandos.

Los nimeros de linea son necesarios para
que puedas indicar al CPCu464 en qué

orden quieres que las instrucciones se
almacenen. A no ser que ademas le digas
lo contrario, también ejecutard los co-
mandos en ese orden. Los nimeros de
linea van en decenas de forma que pue-
das incluir lineas si es necesario. No
importa en qué orden tecleas las lineas.
De hecho, si cometes una equivocacion
en una de las lineas y no lo detectas
hasta después de pulsar la tecla ENTER,
puedes reemplazar la linea incorrecta
que hay en la memoria, simplemente
volviendo a teclear la linea correcta con
el mismo nimero.

Cuando estés satisfecho y pienses que
toda esta bien, ejecuta el programa te-
cleando:

o GEED

Bastante bonito. El CPC#464 almacena tu
programa en memoria y sblo lo ejecuta
cuando le das el comando RUN. Y toda-
via estd ahi. Puedes observarlo si
tecleas:

i (D



Cambiando el color

Los tres comandos graficos que acaba-
mos de aprender, tienen un parametro
extra opcional, la 'tinta'. Intenta volver a
introducir la linea 50 del programa en la
forma:

58 draw 306,200,3

Cuando ejecutes esta vez el programa, el
lado izquierdo y el lado superior del
cuadrado apareceran en rojo. Es porque
el '3' que afiadimos en el comando DRAW
le indica que debe ejecutarlo usando la
INK ndmero 3. El CPCu464 continuard
luego usando esta 'TINTA' hasta que se le
diga que cambie. La gama de diferentes
TINTAS que pueden especificarse en un
comando DRAW, depende del modo que
se esté usando.

El nimero maximo de diferentes tintas
que puede usarse en cada modo son como
sigue:

8 Modo 0 - 16 tintas
m Modo 1 - 4 tintas
® Modo 2 - 2 tintas

Ahora ensaya tecleando:

ink 3,0 R R

Inmediatamente verds que la linea roja
cambia a negra. Haz la misma cosa que
hicimos con BORDER en el capitulo an-
terior y ensaya algunos otros colores
para la tinta ndmero 3. Puedes también
intentar cambiar las tintas 0, 1 y 2.
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La casa

El siguiente programa en la cassette A,
se denomina CASA. Usa los comandos
que hemos aprendido hasta ahora y dos
mas. El primero es REM que corresponde
a REMARK (=memorandum, comenta-
rio). Cuando el CPC464 tropieza con la
clave REM, 'rememora' el resto de esa

linea. Eso te permite colocar explicacio-

nes en el programa de manera que otra
gente (o td mismo, si lo has olvidado
después de un cierto tiempo) pueda com-
prender mas facilmente de qué trata el
programa.

El otro comando es PAPER, que te per-
mite especificar el color del fondo ('pa-
pel') de la ventana en pantalla. El para-
metro para PAPER debe ser el nimero
de una de las INK especificadas para el
modo vigente. Si has cambiado INK 0
cuando te lo sugerimos antes, habras
visto que éste fue el que se eligié auto-
maticamente para el PAPEL cuando el
CPC464 fue puesto en marcha.

Antes de ejecutar el programa, estudia
el siguiente listado.



FEM Dibujando una casa
MODOE 9
oL=
FEM =% romienzo =%
BORDER 12
IHE 1h,FEM amarillo
TRE 1,32:FEM rnju
IMNE Z2,43FEM rojo brillante
INE Z,%:REEM werde
FHFEF 9

|_'x Pt et 6'

g REM parte frontal
¢ MOVE 186,58

ORAW 108,258,1
DREAW 460,250
ORAW 468,50
ORAW 160,50
EEM Tatsral
MOVE 468,250
DRAW =00,250

v [RAW 260,59
¢ DEALW 469,50

OFEay d@@,iJ@

FEM fin de tejado

FEM wuslta al origen
FEM no se necesita MOVE
[FEAW 500,250
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3 DRAW 480,258

DFEalW 466,250

FEEM teiado

FEM solo 59 necesitan dos
MOVE 108,32

ORAW 269, -tﬁ

[ Al ﬂ@_jd@

FEM pu~rfa

MOVE 225,58

Sa0 DRAW 235140, 7

570 DRAW 275,140
S0 DRAW 27550

=R REM “Hﬂf%nﬂu
486 REM abajo izguierda
_Z MOVE 1hug7@

w6 OREAW 126,

OFaW 126,136,

=9 DRal 1—% 129

ddé DRaW 128,76

459 DORalW 126,70

40 FEM arriba izguisrda
MOVE 129,176
ORal IEG,L 34

OR&W 126,1
REald 128,178

20 REM arriba gerecha




SEe MOVE 22e,178
D@ DEAW 8,259
258 DREAW 286,250
Sa@ ORaW 226,170
578 [ORALW 228,178
556 FEM abajo derescha
S99 MOVE 226,70
200 DRAW 226,120
&19 DRaW 358,138
520 DREAW 250,706
&nd ORAW 328,70

Autoevaluacidn

Puede que te guste repasar de nuevo este
capitulo antes de autoevaluarte con
TAES5. Hemos comentado bastantes fun-
damentos en poco tiempo, pero ahora ya
estamos llegando a la programacion real.
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CIFRAS, LETRAS Y PALABRAS

Ya es hora de que aprendamos algunas de
las claves relacionadas con sacar nime-
ros y palabras en la pantalla. La primera
de ellas es PRINT. Intenta teclear direc-
tamente:

print 2+2 g3 g

Como habras adivinado, la respuesta sale
en la siguiente linea de la pantalla y
desde luego es 4. Ensaya ahora esto:

print "Hola" g3 kp;]

En este caso, hemos tenido que encerrar
entre comillas lo que queriamos sacar en
pantalla. La razén se hard obvia mas
adelante. Por el momento exploraremos
otra clave.

Depositando en memoria

Algunas veces, el mundo informdtico pa-
rece ser verdaderamente un lugar muy
extrafio. Las claves BASIC son palabras
inglesas normales (la mayoria de las ve-
ces) pero pueden tener significado espe-
cial para el CPC464. Una de ellas es la
palabra clave LET. En el algebra ordina-
ria escribirias; ('Sea x=5'), aunque es me-
jor 'Haga x=5").

Let x=5
Sin embargo, no podrias escribir:
Let x=x+5

Y eso es perfectamente aceptable en
BASIC. Y significa: 'Tome el valor previo
de x, simale 5 y luego haga que este
nimero sea el nuevo valor de x'. Pero,
ipor qué x? Bien, hemos topado simple-
mente con algo que llamamos variable, y
por muy buenas razones.



Variables son como algo salido de 'Alicia
y el espejo maravilloso'. Contienen lo
que te hayas preocupado de depositar
dentro. No hay nada en BASIC que te
impida escribir:

Let cien = 87

Y si no te gusta 'cien' puedes usar 'h' o
'C', dado que lo que estamos hablando es
de rotulos en cajas vacfas. Cuando usas
LET para dotar a una variable de algo, el
CPC464 escribe el nombre en unos caje-
tines vacios contiguos y luego mete den-
tro de ellos una serie de cifras que le
representan el valor que especificas a la
derecha del signo '='.

Ensaya tecleando en tu CPC464, lo si-
guiente:

Let cien = 87 §a4,'hi3;]

- Obtendras como réplica "Ready". Luego

teclea:

print cien 3 kg ;]

Tendras ahora en la pantalla lo siguiente:

(e )

let cien=87
Ready

print cien
87

Ready
n

—_ J
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Asi, hemos llegado al punto en que pode-
mos teclear nuestro segundo programa.
Las siguientes cinco lineas deberas -te-
clearlas exactamente como aparecen
aqui:

16 cls

2f let a=15
3¢ let b=7
4§ let a=a+b
5 print a

Recuerda pulsar ENTER para terminar
cada linea. Ahora ejecuta este programa.
Deberas conseguir el siguiente resultado:

(. )

Ready
a

_

Puede que te haya parecido bastante
obvio, pero el siguiente quizs no.

16 let a=5
20 let b=1¢
3§ let a<b
49 let b=a
5@ print a+b

Ensayalo por ti mismo. ;Debe ser 20 la
respuesta? Puede que te ayude pensar en
los nimeros moviéndose de unas cajas a
otras. Recuerda que es la variable a la
izquierda del signo '=' la que es cambiada
al ponerle dentro un nuevo valor, y que
el CPC464 va a seguir el programa una
instruccién después de otra.



Cadenas de cosas

Hemos visto que podemos definir una
variable para numeros, y usarla como si
fuera realmente un namero.

BASIC también nos permite definir va-
riables que pueden contener una serie de
letras, cifras y caracteres especiales. Se
denominan en inglés 'strings', porque
considera a los caracteres ensartados
unos a otros, formando una sola cosa.
También se dice que son variables litera-
les (i.e. datos al 'pie de la letra').

Una variable literal es practicamente lo
mismo que una variable numeral, excep-
to que debes terminar el nombre de la
variable con un signo 'ddlar'. Ademas,
debes siempre poner comillas (") en am-
bos lados de los caracteres que deseas
contenga la variable; en caso contrario,
el CPCu464 piensa que le estan diciendo
algo sobre otra variable. Teclea la si-
guiente linea:

let a$=Hola §3} 4}

Obtendras el mensaje de error:
Type mismatch

El CPCU464 pensd que estabas intentando
meter en la variable literal a$ el valor
numérico de otra variable llamada 'hola'.

Lo que deberias haber tecleado es:

let a$="Hola" 3\ hj;]

Y con ello, cuando le dijeras:

print a$ Fa I35

Saldria lo que deseas. Ensiyalo. Y com-
prende claramente que son datos de dife-
rente indole; y de ahi el mensaje de
"discordancia (‘mismatch') de clase
(type)" que te did anteriormente.

Ahora teclea el siguiente programa. Mira
a ver si puedes calcular cudl va a ser el
resultado antes de que lo compruebes en
tu CPC464.

1f let a$="5"
2§ let b3="12"

45



30 let a=5
46 let b=12
50 let c=a+b

68 let c$=a$+b$
70 print c

8f print c$

46

¢Qué hay en los nombres?

Puedes usar cualquier nombre que te
guste para una varlable, excepto que el
CPCu64 te rechazara el uso de cualqmer
clave BASIC. Por ejemplo, no aceptara:

let save=s+p 3 hid;]

Eso da un error de sintaxis. Tendrias que
cambiar ese nombre por el de 'savers' o
‘asaven'. La lista completa de palabras
reservadas en la Guia del Usuario
CPC464 te indicara las que debes evitar.

Habras notado probablemente que al
CPC464 no le importa si le tecleas los
comandos en mayusculas o en mindscu-
las. Cualqu1er cosa que hagas, él siempre
te mostrara las claves en mayulsculas al
listar el programa.

Si mantienes todos tus nombres de varia-
bles en minGculas, serd mas ficil encon-
trarlas en el listado.



Guardar

Hasta ahora, has estado cargando pro-
gramas de las dos cassettes que vienen
con el curso, o introduciéndolos median-
te el teclado. Ahora es la oportunidad de
guardarlos para la posteridad, o simple-
mente para poderlos usar de nuevo en
este capitulo y en el siguiente sin tener
que teclearlos otra vez. Quita la casse-
tte de la lecto-grabadora y sustitiyela
con una nueva que no tenga quitada la
lengiieta de grabacién. Las cassettes or-
dinarias bastaran, aunque debieras evitar
las de duracién superior a C60 porque la
cinta es demasiado delgada. También de-
bes ser consciente del trozo de cabecera
que existe en las cassettes ordinarias.

Rebobina la cassette hasta el principio, y
teclea:

save "variables™ §3dYhgd:]

Puedes elegir un titulo, un nombre de
programa, diferente, si lo deseas, y con
mezcla de maylsculas, mindsculas y
blancos si lo requieres. Debes, sin em-

bargo, poner siempre comillas en ambos
lados del titulo. El CPC464 replicara:

Press REC and PLAY and then any key:

para indicarte que oprimas ambos boto-
nes y poder grabar en cassette el progra-
ma. Cuando lo hagas, recibiras el mensa-
je:

Saving VARIABLES block 1

El CPC464 pondra en marcha la grabado-
ra y podras oir cdmo se transfiere el
programa de la memoria al cassette.
Mientras esta guardando ('saving') el pro-
grama, desaparecerd de la pantalla el
cursor, pero volverd cuando el CPC464
haya terminado esta operacidn, junto con
la divisa 'Ready'. Siempre es una buena
practica hacer dos copias de un
programa para casos de percances con el
cassette, por tanto, repite lo anterior
para guardar el programa por segunda
vez. No olvides liberar el botéon REC del
cassette, después de eso.
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Mas exposiciones

Si has 'ejecutado’ el prograna anterior, el
CPC tendrd todavia las variables en me-
moria. Si no, carga y ejecuta el progra-
ma de nuevo de forma que puedas usar
las variables para investigar algunas
otras cosas sobre el comando PRINT.
Teclea:

print a,b,c §3, R3]

Ensaya esto mismo en el modo 0 y veras
el porqué. Si no quieres que los niimeros
aparezcan separados, puedes hacer lo si-
guiente:

print a;b;c @3]

Esta vez, los nimeros se exponen en la
misma linea pero sin espacios en blanco
entre ellos, por lo que a menudo tendras
que afiadir espacios como en el siguiente
ejemplo:

print "el valor de c es™;c;" no " c$
Puedes colocar letras y nimeros en cual-

quier parte de la pantalla que quieras,
por medio del comando LOCATE. La

estructura
cion' es:

de este comando de ‘ubica-

locate x,y

Lo que te suena familiar, aunque ten
cuidado.

Estas coordenadas x, y no son las mismas
que las coordenadas en graficos. El co-
mando LOCATE situa el cursor de texto
en la posicion de la pantalla especificada
por los parametros del comando. Las
coordenadas para texto comienzan en la
esquina superior izquierda de la pantalla
(que tiene como coordenadas x=1, y=1), y
luego se cuentan a lo ancho y hacia abajo
de la pantalla.

Teclea la instruccion:

75 locate 26,13 E3, 1§33

Limpia la pantalla con CLS. Si ahora
ejecutas de nuevo el programa con esta
nueva linea, verds que el valor de c$
aparece en mitad de la pantalla, empe-
zando en la posicion nimero 20 (columna
20) de la fila 13 (llamando filas a las
lineas horizontales).



BLOQUES

'Histogramas' es el nombre de los diagra-
mas de barras, y el programa correspon-
diente se llama BLOQUES. Te da una
representacion visual de 4 ndmeros entre
0 y 290, que es la clase de cosas que ves
en los resultados de las elecciones y en
los sondeos de opinién. Esta clase de
programa tiene que esperar en ciertos
puntos a que le impongas nimeros me-
diante el teclado, para depositarlos en
lugares concretos de su memoria, y luego
continuar. La palabra clave que hace
esto es INPUT y la forma tipica del
comando es:

19 INPUT nombre$

El CPC#64 esperara pacientemente en
esa linea 10 hasta que se le teclee algo
que se termine pulsando la tecla ENTER.
El dato tecleado lo 'impone' como valor
de la variable literal 'nombre$' (el lugar
en la memoria) y continda con el segui-
miento del programa.

Ahora ejecuta BLOQUES antes de estu-
diar el listado que te presentamos. Veras
que el CPC464 muestra un signo de inte-
rrogacion (?), seguido del cursor, cuando
esta esperando que le introduzcas un

dato. También puede poner un aviso para
que el usuario sepa la clase de informa-
cién que esta esperando. Para hacerlo, se
coloca el mensaje de aviso después de la
clave INPUT, en la forma siguiente:

INPUT "Nuro Votos (1-298)";a

El mensaje de aviso debe encerrarse en-
tre comillas (") y separarse de la variable
por un punto-y-coma ;).

Puedes ver que varias de las lineas del
programa constan de varios comandos
separados por dos-puntos (z). Este signo
de puntuacidn sirve para el mismo propé-
sito que si comenzaras un comando con
un ndmero de linea y lo terminaras con
ENTER. Es una buena manera de mante-
ner una serie de comandos relacionados,
particularmente cuando son breves.

Uno de los usos mejores para los dos-
puntos es:

50 b=5¢:REM tamafio

Poniendo un REM al final del comando,
para exphcar a qué se refiere, hace el
programa mas legible en momentos pos-
teriores.
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1¢ REM =20 Bar Chart

2@ FEEM by Dawve Atherton

3@ MODE 1

4@ BURDERE 1d:INK @,1d:INE 1,0:INME Z,2:INE 2,24
2@ b=50:FEM bar size

&8¢ LOCATE 1,22 INPUT *Altura (1-2981':a3
PO ow=100:FPLOT =,55,1

29 ORAW w—hs 2,5? DRAW w-b=Z2,a+55

26 ORAW w-b, a+55+b s DRAW w+b , a+55+h

199 DREAW x,a+55:DEAM w—hED, a+55

118 MOVE =+b,a+b+55:0RAW w+h  bh+55

120 DRAW =« ,55:0RAW oy amta

128 LOCATE 1,23

1da PRINT®

129 LOCATE 1,Z2:INPUT *Altura (1-290)1%:a
149 x=26®:PLDT E,SS.Z

178 DREAW w-b=2 55:0FAW «—h=2, a+55

128 DREAW =—b,a+535+h :DRAW w+b , a+55+0

196 ORAW =, a+55:DRAW x~b§2,a+55

289 MOVE w+b, a+h+55:0RAW w+b  h+55

218 DREAW =, 55 :0RAW «,55%+a

228 LOCATE 1,23

228 FRINT®

<d@ LOCATE 1,23:INFUT *Altura (1-2903%:a
250 w=d4Z20:FLOT =,55,3
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DEAW
DEAW
DEAW
MOVE
DEAW

E—-hEd 55 DRAW x~h=Z,a+55
by a+55+bh 1 DRAW w+b , a+5%5+0
#,atI5iORAW x-b=2,a+55

stb o, ath+55 1 ORAW w+b b +55
#yoopRAW =, 55+a

LOCATE 1,23
FEINT®

LOCAT
w=ERae
OEAW
DREAW
OREAW
MOVE
ORAW

E 1, 23:INPUT "Altura (1-298)":a

PLOT =,55,1

b2 351 DRAW s-b®EZ, a+55
w—h, a+55+h 1 ORAW =+bh , a+55+h
wya+taSiORAlW x—-b=2,a+55
=+bh, a+b+55 1 0RAW =+b b +5ES
., on0RAW = ,55+a
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Juego numero 4

Alguna gente usa un montdn de palabras
rimbombantes y que suenan a simple
pedanteria -especialmente en el mundo
de los ordenadores. Nuestro generador
automatico de 'chachara grandilocuente'
-programa que llamamos GENERADOR
DE FRASES para que te ayude a producir
'insensateces' de la misma categoria que
las de ellos.

Autoevaluacion

Ejecuta el programa TAE6 para autoeva-
luarte y ver si necesitas repasar algo de
este capitulo antes de pasar al siguiente.
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CONSEGUIRLO BIEN

Una gran parte de este capitulo trata de
correcciones y cambios a los programas.
El programa que introdujiste en el capi-
tulo anterior sera ideal para este fin, asi
que rebobina la cassette y carga de nue-
vo el programa en memoria, tecleando:

load "variables” §3hid;]

'Wariables' es el nombre que diste al
programa cuando usaste el comando
SAVE para guardarlo en el cassette.

Cambio de lineas

Cuando estds metiendo un programa por
medio del teclado, es casi seguro que
cometas equivocaciones, incluso aunque
sélo estés copiando de una pagina impre-
sa. La equivocacién mas comin es cuan-
do le das a la tecla que no quieres.
Habitualmente, te das cuenta enseguida
que lo has hecho, antes de pulsar la tecla
ENTER, asi que puedes retroceder y qui-
tar el caracter que te molesta usando la
tecla DEL (de 'delete'=suprimir)

Mientras que estds tecleando una linea
(la linea corriente), puedes mover el cur-
sor atras y adelante en e<a linea, con las
teclas de cursor. Puedes también inser-
tar nuevos caracteres, o puedes suprimir
caracteres mediante las *eclas CLR (de
'‘clear'=limpiar, aclarar) y DEL.

En el capitulo anterior. vimos también
que puedes sustituir linras completas,
simplemente volviéndo! ¢ a teclear. El
CPC464 automaticame.te colocard la
nueva linea en lugar de le vieja.



A medida que escribas mas programas
propios, vas a darte cuenta que nunca
funcionan la primera vez apropiadamen-
te. E1 CP464 te dara algunos mensajes de
error cuando tecleas las lineas y otros
cuando intentes ejecutar el programa.
Pero no puede decirte, por ejemplo, si te
has dejado fuera comandos o te has olvi-
dado de mover el cursor a una nueva
posicién antes de dibujar una linea. Esa
es la razon de que los ndmeros de linea
vayan normalmente en decenas.

Como vimos en el capitulo anterior, afia-
dimos una linea entre la 70 y la 80, si
tecleamos:

75 locate 24,13

En casos extremos, no hay nada que te
impida afiadir hasta nueve lineas en esa o
en cualquier otra posicién. De la misma
manera, puedes suprimir lineas enteras si
tecleas una linea en blanco. La linea que
hemos afiadido antes, podremos quitarla
simplemente con:

7> CEED

El CPC464 eliminard del programa la
linea 75. Ensdyalo y luego LISTa el pro-
grama para ver lo que ha pasado.
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Correccion de errores

Cuando necesitas modificar un programa
que ya ha sido tecleado o cargado, pue-
des usar la funcién EDIT para ENMEN-
DARLO, CORREGIRLO (‘editarlo').
Usando el ejemplo anterior, teclea:

SN ENTER

Como puedes ver, la linea 40 aparece en
pantalla con el cursor sobre el primer
caracter de esa linea. Luego usa las
teclas de cursor izquierda y derecha para
situarlo sobre la parte de la linea que
quieres cambiar, al igual que si estuvie-
ras trabajando en la linea vigente. Ensa-
yalo por ti mismo, cambiando el valor de
b de 15 a 26. Situa el cursor sobre el 'I'
del '15' y luego pulsa dos veces la tecla
CLR. Con eso se borrard el 15. Ahora
teclea 26 y pulsa la tecla ENTER. El
cursor no necesita ser llevado al extremo
de la linea. Si ahora LISTAS o EJECU-
TAS el programa, veras que el CPCu64
ha alterado la linea en la forma que has
dicho.

Pero una manera mas facil de ‘editar’

lineas es usar la tecla COPY. Un segundo -

cursor, llamado el cursor de copia, se
emplea para recoger lineas o partes de
linea de cualquier sitin de la pantalla.
Consigues que aparezca el cursor de co-
pia si mantienes pulsado SHIFT mientras
pulsas una de las teclas de cursor. Lista
de nuevo el programa y ensaya, situando
el cursor de copia al comienzo de cual-
quiera de las lineas. Verds que el cursor
'normal' permanece en su sitio. Pulsa la
tecla COPY para copiar cada simbolo
mostrado en la pantalla, sobre la linea
vigente con el cursor normal. Si mantie-
nes apretada la tecla COPY se repetird
automaticamente. Puedes dejar de co-
piar en cualquier posicion de la linea
original y luego teclear cualquier infor-
macién en la corriente linea, antes de
reanudar la operacion de copiar de la
pantalla.

Una vez que te hayas acostumbrado al
cursor de copia, probablemente no usaras
el comando EDIT muy a menudo.

El efecto es casi idéntico, pero con la
ventaja afiadida de poder dejar fuera de
una linea los caracteres que ya no quie-
res mas.



Deja el "HAGA"

Puede que te haya parecido un poco
aburrido teclear la clave LET al comien-
zo de las lineas del dltimo capitulo. Es
hora de hacer una confesion. No necesi-
tas usar esta clave en el BASIC Amstrad.

Como recuerdas, sirve para asignar, para
dotar a una variable de un valor. Sin la
palabra LET sigue funcionando igual,
aunque en cierto modo si lo haces, rom-
pes la estructura del BASIC en que cada
comando empieza con una palabra clave.
Ensaya la correccion del programa VA-
RIABLES, para quitar todas las claves
LET. Si ahora lo ejecutas, una vez modi-
ficado, te daras cuenta que no hay ningu-
na diferencia en absoluto.

Brincos y saltos

Hemos dicho antes que los nimeros de
linea muestran al CPC464 el orden en
que debe almacenar las instrucciones,
pero también dijimos que no siempre se
ejecutan en ese orden. Hay veces, en que
queremos dar un salto hacia adelante o
hacia atrds a otra linea del programa y
le’ mandamos que vaya alli, usando la
clave GOTO. Este comando se forma
simplemente afiadiendo el nimero de li-
nea. Por ejemplo:

79 goto 139

Esta linea hard que el CPC464 pegue un
brinco, saltindose todas las lineas, y
VAYA directamente a ejecutar la linea
130. Y puedes hacer la misma cosa pero
al revés, con un salto 'regresivo":

13¢ goto 78

El programa ahora 'irla' a la linea 70 y
ejecutaria lo que se le dice alli, que es
que salte todas y vaya a la linea 130, en
la que se le manda de nuevo a la 70... y
continuaria haciéndolo asi hasta que
apagaras o pulsaras la tecla ESC para
escapar.
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Y luego, ;qué pasa?

Afrontamos decisiones durante cada hora
de las que estamos despiertos, incluso
aunque sOlo sean en cosas triviales. Ha-
biendo previsto lo que vamos a hacer a
continuacion, e.g. beber café, té, o nada;
0 ponernos zapatos negros, rojos o ningu-
nos; podemos adoptar el 'curso' de accidn
apropiado. E1 CPC#464 también sigue cur-
sos alternativos de acciones, si le deci-
mos la palabra clave IF, que es equiva-
lente a nuestro condicional (Si...,
pues...).

La linea siguiente podria ser de un pro-
grama que comprueba la cantidad de
dinero que has ahorrado, siendo la varia-
ble 'dinero' la que te dice el saldo de tu
cuenta:

IF dinero=§ THEN PRINT "apurado"

Lo interesante es que entonces el co-
mando PRINT se ejecutara sdlo si 'dine-
ro' es 0 -en los demas casos, el CPC464
51mplemente pasa a obedecer la siguien-
te linea del programa.

Hay una manera mejor de tomar una
decisién entre dos alternativas; y es in-
cluir otra clausula en la instruccién, en-
cabezada por la clave ELSE, para que
sea ejecutado en las demas situaciones
de la forma siguiente:

IF dinero > THEN PRINT "Rico" ELSE
PRINT "apurado”

El signo ' >' significa mayor que y se
preocupa de la situacidén cuando debes
dinero al banco. Si 'dinero' es 0 o menos
(ndmeros rojos), el CPC464 ignora el
comando entre las claves THEN y ELSE,
y ejecuta el comando que venga detras
de ELSE. ELSE ('en demds...) te da la
posibilidad de seguir una direccién alter-
nativa en las acciones, antes de pasar a
la linea siguiente del programa.

En el capitulo anterior examinamos un
programa llamado BLOQUES. Habia una
instruccién de entrada que preguntaba:

altura ($-296)?



Si intentaste teclear un nimero mayor
de 290, observarias que el programa pa-
recla no percatarse y dibujaba la barra
fuera, por arriba de la pantalla. Puedes
evitar que esto suceda, si limitas la
variable 'a' a su maximo valor. Por ejem-
plo con:

IF a>298 THEN LET a=29¢

Como puedes ver, el comando IF...
THEN... no esta restringido a instruccio-
nes PRINT, y con esa linea de programa
"SI a es mayor de 290 ENTONCES HA-
CES que a sea igual a 290", que es el
maximo valor admitido.

SI es asi, PUES que se VAYA

La palabra clave IF, realmente aprove-
cha su significado cuando la usas con
GOTO. Es como un poste en.la carretera
que le dice al CPC464 el 'curso' que el
programa debe seguir a continuacién., Su-
pongamos que quieres impedir que la
gente teclee nimeros mayores de 295, en
el programa BLOQUES. Las siguientes
lineas te indican un buen truco:

60 INPUT "Altura (§-29¢) ";a
65 IF a>29¢ THEN GOTO 6§

Hasta que un ndmero menor o igual a 290
sea tecleado, el CPC464 continuard vol-
viendo a la linea 60. Esta 'trampa' real-
mente evitard que se impongan nimeros
fuera de la gama permitida, en lugar de
como antes simplemente reducirlos a la
fuerza.

Obviamente, la clausula encabezada por
ELSE (en las demas situaciones...), es
opcional, no es obligatoria; y la instruc-
cidn 65 anterior equivale exactamente a:

65 IF a>29¢ THEN GOTO 6§
ELSE GOTO 78

siempre que sea la 70 la linea siguiente a
la 65).
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Fuera pifias

Puedes imaginarte que si haces un pe-
quefio error al escribir una de las ins-
trucciones anteriores, el CPC464 puede
irse a un lugar equivocado del programa.
Y acertaras. Ademads, has tropezado con
una de las palabras clasicas de la jerga
informatica: la pifia (en inglés el "bug":
la chinche).

Las maquinas tienen defectos, la gente
comete equivocaciones. Anteriormente
dijimos que los ordenadores no pueden
pensar y que el programador tiene que
hacer el razonamiento por él. Si, el pro-
gramador comete una equivocacién, e
incluso los mejores no sois inmunes a
ellas, habitualmente sdlo se hace patente
después de intentar ejecutar el progra-
ma.

El CPC464 hace lo que se le ha dicho que
haga, pero puede que no sea lo que el
programador intentaba originalmente.

La depuracion (en inglés, 'debugging') es
el proceso de quitar las pifias de un
programa y corregir los errores de razo-
namiento que contiene. No hay que pasar
ninguna vergilienza, ni es innominioso es-
cribir un programa que tenga pifias. Ad-
mitamos, que los programadores exper-
tos tienen menos pifias al acabar un
programa que los programadores nova-
tos, pero es simplemente cuestién de
conocimiento, y sobre todo de practica.
Con el tiempo, verds que cada vez come-
tes menos y menos errores en tus progra-
mas.

Es practico, sin embargo, comprobar
bien un programa antes de ejecutarlo. Y
una manera de hacerlo es actuar como
ordenador y hacer t( una pasada -reco-
rriendo linea a linea el programa y escri-
biendo al lado los valores de las variables
y los resultados de las operaciones. Va-
yamos con un ejemplo:

19 let a=9

2§ print a

30 let a=a+l

4p if a<4 goto 2¢



Antes de teclearselo al CPCU464, consi-
gue una hoja de papel y escribe las
siguientes tres cabeceras de una tabla:

Paso Nimero de linea Valor de a

Ahora sigue ti el programa, ejecutando
cada instruccidn, exactamente igual a
como lo haria el CPC464. Esto es lo que
obtendrias.

Numero de linea Valor de a

10
20
30
40
20
30
40
20
30
40
20
30
40

"
Pt e st j— 5
WN—~OWRONAWUSWN—

T EWWWNNNEE=—-—OO

La técnica de usar estas comprobaciones
es una buena manera de forzarte a ver el
programa desde el punto de vista de la
maquina. De ese modo, cualquiera de los
problemas se hace obvio. Cuando acabas
de escribir un programa, tu dificultad
principal puede ser que sepas exacta-
mente como crees que funciona, y este
método puede llevarte a ver jque asi no
lo hacel!

Otra técnica es incluir momentidneamen-
te instrucciones PRINT en ciertos puntos
del recorrido del programa, para mostrar
el valor de las variables en ese momento.

Un ejemplo simple seria afiadir la si-
guiente linea en el programa anterior.

35 print "Linea 35 a= ";a
También puedes usar el comando STOP y
una vez PARADO, analizar los valores

de las variables:

35 stop
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El CPC464 detendra el seguimiento del
programa en ese punto, y puedes hacerle
que te exponga la variable o variables
que te interesen, dandole comandos di-
rectamente. Se hace que el programa
SIGA, tecleando el comando:

cont B3 Rgd;]

Que corresponde a CONTinle. Recuerda
que no funcionard si has afladido o supri-
mido lineas en el intermedio, después de
hacer que PARE y antes de decirle que
SIGA.

Decorar la casa

Si, volvemos otra vez con la casa. Esta
vez vamos a dar unas manos de pintura
aqul y alli, asi que saca los diagramas de
colores y carga el programa DECO, que
vamos a decorarla.

Este no es realmente un juego, sino una
manera entretenida de combinar todos
los comandos que has aprendido hasta
ahora. Puede también que te guste modi-
ficar el programa y dar a tu imagen un
poco de individualismo. Debieras ahora
saber bastante como para hacerlo, usan-
do las técnicas descritas al comienzo de
este capitulo.

No te preocupes sobre las palabras clave
que no te sean familiares en el listado de
DECO que te damos en las siguientes
paginas. Todo se aclarard en capitulos
posteriores.

jis] i/N



FEM deco

MODE 6

CLs

FEM =% ipnicic ==

BORDER 12

IME. @, 12:«REM amarillo

IME. 2,2 REM roin

IME &,4:FEM rojo brillante

FEM dibuja frente
MOVE 106,50

OFEAW 182,250 ,3
OFEal 400,250

[RAY d86,506

OFAW 198,50

FEM dibuja costado
MOVE 406,250

DEAW 408,250

OREaW #08,59

OREalW dee,50

OFAW 490,250

FEM dibuja faldon

- EEM situado Y& en comienTo

FEM no necesitas “MUEVAY
ORald 588,359
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450
479
506
=10
520
Soe
549

ORAW A00,25¢
(kAW 400,258
FEM dibuja tejado

FEM basta con dos “trazos’?

MOVE 164,250

OFAW 200,350

OFaW 508,359

FEM dlbu;a pusrta
MOVE 225,50

(kAW LL?,ld@,é

OREaW 275,140

ORalW 275,59

FEM d1bu1% ventanas
FEM inferior izguierida
MOVE 12e.7@

DEAW 120,120,
OFEAW 120,129
OFEAW 156,70
ORAW 128,70

FEM =up~r1nr iFrgquisrda
MOVE 126,178

ORaW 132 @ 226
ORAW 129,220
ORAW 15 @ 172
DREAW 120,178

FEM upwrl*r detracha
MOVE 326,176
ORAW Cb@,kfﬁ




DF
DFHU AR
FEH 1nTHr1nr derecha

FEM =% PINTANDO =2
= HRE 1D

8 LOCATE 1,35
270 PRINT'Teciea color (1-1527
o8 FOR i=1 TO 15

IMED 1, 1 sNEXT 1

m;z LOCATE 1,1 :2PEINT r#;

INFUT *Color del tejado® e
FOR 1=1847 T 299 STER 2
MOVE 1 ,252:0RAW 1+94,34%
MEXT 1

y LOCATE 1L 1:FRINT r#:

INFUT *Faldon del tejado®ag

70 FOR i=253 TO 2dé

MOVE i+1%34,1:0RAW 248-1,1.49

VER NEET 1
208 LOCATE 1, 1+FREINT ¥

FOR 1=52 70 248 oTER 2

IMFUT "FPared del costado’ s
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i1
=
o5

MOVE 484,1i:DRAW 592,1,=
NEXT 1

208 LOCATE 1,1:PRINT r#;

INFUT *Color de fachada®sf
FOR i=52 TO 242 STER 2
MOVE 194,1:0RAW 292,1,f
MNE=T 1

LOCATE 1,1:PRINT r#;

3
T g

-]
o5 o

o5 0
&

[

30T 0 D0
i

218 INFUT "Color de pusrta®sd
TE9 FOR 1=52 TO 138

P3@ MOVE 229,1:0RAW 2428,1.4d

2d@ NEXT i

759 LOCATE 1,1:FRINT r#:

Zag INFUT *Color de wventanas®iw
70 FOR j=@ TO 10¢ STEF 160

YEG FOR 1i=70+) TO 1320+

Ee MOVE 126,1i:0RAW 120,1,w
1926 MOVE ZZ2e,i:DRAW 220,1
1616 NEXT i

1z NEXT |

1ez4 END

Autoevaluacion

El programa TAE7 te permitird compro-
bar si has comprendido bien este capitu-
lo. No te preocupes si tienes que ojear
otra vez estas paginas antes de contestar
las preguntas. Muchos programadores
trabajan con un libro de referencia a su
lado.
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MEJORAS DOMESTICAS

En la programaciéon de computadoras,
hay algunas tareas, que como el trabajo
doméstico, necesitan hacerse una y otra
vez. El CPC464, como cualquier otro
ordenador, es muy bueno para las tareas
repetitivas. Si le damos el programa
apropiado, estara continuamente repi-
tiendo hasta que le digamos otra cosa.
Asi que, volvamos otra vez a la casa,
para ver cdmo podemos rellenar un mon-
ton de detalles sin necesidad de escribir
demasiado.

Carga el siguiente programa en la casse-
tte, MANSION. Puede parecer que es la
misma vieja casa, pero esta vez vamos a
ver cdmo podemos producir imigenes vi-
suales ingeniosas usando los fundamentos
de bucles y de subrutinas.

Otra ronda

Sorprendente puede parecer, pero ya has
visto un bucle en el capitulo anterior.
Aunque no lo llamamos asi en esa oca-
sion, el programa contenia un bucle:

19 let a=§

2p printa «————
39 let a=a+l

4p if a<4 goto 2 ——

Lo que este programa significa es que
‘exponga el valor de a, le sume una
unidad, se VAYA a la linea 20, y conti-
nle repitiendo esta ronda hasta que el
valor de a sea igual a &4'. (Si es menor, se
va a la 20 y da 'otra' ronda).

Podriamos haber escrito este programa
en la forma:

10 for a=@ to 3
2¢) print a
30 next a



En el que el principio del bucle se sefiala
en la linea 10 que le dice 'CON a varian-
do de 0 a 3', repita las instrucciones
comprendidas entre ésta y la linea 30
que sefiala 'OTRA a'; momento en que
vuelve a la linea 10 para tomar el si-
guiente valor de a, incrementarlo en la
unidad y analizar si procede dar otra
ronda con ese nuevo valor de a; o si ya
debe salirse del bucle (y pasar a la 40).

Si examinas el listado del programa
MANSION, impreso mas adelante, veras
que ya no termina en la linea 640. Pri-
meramente examinemos las nuevas li-
neas entre la 640 a la 680, ambas inclusi-
ve.

Si pasas el programa, dibujard la casa
como siempre. Cuando llega a la instruc-
cién STOP puedes ejecutar el siguiente
trozo tecleando:

CONT g

Ensayalo. ;Qué piensas de la valla? Pue-
de incluso que mantenga al perro del
vecino fuera del jardin!

La clave de esta operacién es la linea
650, asi que examinémosla mas detenida-
mente:

658 FOR F=0 TO 62¢ STEP 2§

El comando FOR le dice al CPC464 que
justamente entra en un bucle, CON una
variable de control llamada F. 'F=0' le
dice el valor con el que debe comenzar
la primera ronda; 'TO 620' le indica
cuando debe finalizar y salirse del bucle.

La linea 660 usa el valor vigente de la
variable 'F' para mover el cursor de
graficos al siguiente poste de la valla y
que dibuje la linea de dicho poste.

La instruccion que sefiala donde termina
una ronda, es la instruccién NEXT, que
puedes ver en la linea 670. Significa
realmente 'mira a ver si procede dar
OTRA ronda', y para ello vuelve a la 650
y 'coge otro valor para F' usando el
'incremento' estipulado y lo compara con
el valor final estipulado.
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Por lo tanto, para resumir, el CPC464
repetira las instrucciones que forman el
bucle, dando valores sucesivos a la varia-
ble de control, en la forma F = 20, 40,
60, 80, etc., hasta que el 'contador F' sea
640, i.e. pasandose del valor final marca-
do. El CPC464 atravesara en esa situa-
cién final la instruccién NEXT, y entra a
dar otra ronda con el nuevo valor, o se
sale del buc:le, segln procede y ejecutard
la linea nimero 680 para dibujar los
largueros que cruzan la valla.

Eso es relativo

Antes de que continuemos una pizca
mas, finalicemos nuestro estudlo de los
comandos graficos con la versién relati-
va de PLOT, DRAW y MOVE. Recordaras
que estos tres comandos usan como para-
metros las coordenadas 'x' e 'y' medidas a
partlr del origen de graflcos que es 0,0 y
estd situado en la esquina inferior iz-
quierda.

Para los comandos PLOTR, DRAWR vy
MOVER, los parametros son los despla—
zamientos requeridos segun 'x' ey, a
parnr de la 'vigente' posicion del cursor
de graficos.

y
200 . -
150 e o o v e e —
I
|
]
100 + -
!
1
1
I
50 + -
1
1
I
|
0 50 100 150 x

Si como consecuencia de instrucciones
anteriores, tuvieramos como corriente
posicion (la que tiene en ese preciso
momento) del cursor de graficos el punto
de coordenadas x=100, y=150; con la ins-
truccién:

mover 50,50 F\ R3]



moveriamos el cursor a la posicién de
coordenadas x=150, y=200, como puedes
ver en el diagrama adjunto.

La misma filosofia se aplica a los co-
mandos DRAWR y PLOTR. Sus pardme-
tros siempre hacen referencia a coorde-
nadas relativas contadas desde la posi-
cidén vigente del cursor, y evitando por
tanto al programador tener que calcular
las coordenadas absolutas (tomadas con
respecto al origen 0,0), todas las veces.
Su utilidad se hard mas patente hacia el
final del capitulo.

Abriendo ventanas

No habras dejado de notar que todavia no
hemos terminado con la casa. Después
del bucle que dibuja la-valla, hay otra
instruccién STOP en la linea 685, seguida
de otras lineas que incluyen una nueva
clave: GOSUB. Ejecuta el programa has-
ta el final, tecleando CONT, y trata de
entender lo que sucede.

Ya era hora de tener ventanas, y todas
son iguales. Por eso lo hemos hecho por
medio de una subrutina, que es el térmi-
no usado en programacién para denomi-
nar a una serie de instrucciones -un
parrafo del programa- que termina con
la instruccion RETURN, y ejecuta una
tarea determinada, que se puede 'encar-
gar' cuando y donde sea necesario. Si no
hubieramos usado una subrutina para las
ventanas, habriamos tenido que escribir
la misma serie de instrucciones 16 veces.
GOSUB es contracciéon de GO (IR) y
SUBrutina, y siempre va seguida del nd-
mero de linea al que queremos vaya,
para ejecutar la tarea alli descrita; y al
encontrarse con RETURN, vuelva al pun-
to en que se desvid.

71



72

FEM mansion

MODE &

cLs

FEEM #% ctart ==

BORDER 12

THE @,12:REM amarilio

INE, Z,23:FEM rojo

THE sREM rojo briltlants
IME 2,.9:FEM werds

TME 15,15%:FEM amarilio

v FAFER @

& REM dibuia frents
3 MOVE 188,58

& DRal 199,256,323

G (R4l 468,256

G [ORAY 400,52

OFAW 166,56

@ FiEM dibuja costado
G MOVE 466,256
G ORAW 468,250

280 [REAW £66,50

1@ DRAY 408,50

ORAW 468,250

FEM dibwia faldon

48 FEM situado YA en comienzo

EEM no nec%%itaa TMLEVAS

DRAW 560,

e DREAW £86, 258




DREAW 468,258

FEM dibuja fejado

MOVE 169
DAL
OREAY

MOVE
ORab)
DR al
(AW 275,56
EEM dibulja wentanas
FEM inferior izguierda
MOVE 128.7

DFall
DIFEAW
(iR

I s B
3 e

L

N T I g T R T ey

3 T3

o iTaguierda
FMOVE Te
(Al
[IF A
LIk &l
[iald
FEM =
HMOVE
[RaL
DAl

b T

S gt oS oS <SR S 0B o
e I e oS oge oS oams o

AL

b U

TR G B Lo o o fo S [

I i

Lnenany

=
46
G

FEM basta con dos “trazos’
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DREAW 258,178

OFEaW 228,170

FEM inferior derecha
MOVE S28,79

(AW 220,126

ORal . 1=6

OFal 256,76

[EaY 226,76

STOR

dE’ Jardin
0 &2e STER 20
OFald F 88,15
MEXT F
MOVE @, 45:0RAW &26,45
STOR

3 AP ventanas
FEM apsla al "trarza_cuadrados’
zira=]a

MOVE 136, 75eG0sSUR Yee
MOVE 154, 78:60SUE 266
MOVE 126¢,1e2:505UB 2006
MOVE 154, 162:50SUE 2046
MOWE 136, 17250508 286
MOVE 154, 178:G05UR 269
MOVE 136, 2805:B0S1LIE 266
MOVE 154, 26250508 260
MOVE 226, PRG0S0 266
MOVE 384,7 E-?H1UE PAG




220 MOVE 328,102:5031B

SRe MOVE A== ENSLB

ade MOVE TE G0 ;

=5 MOVE 35 ?E:EH'HE

See MOVE 250,203 060

278 MOVE 254 %QS:E]CUE

S5 END

278 REM ‘encargadn’ de trazar cuadrados
295 REEM del ZIZE dado al ‘citarlE’
80 DRAWE 8,cize .,

#160 DRAWE size,d

P20 ORAWE 8,-sizs

258 DRAWE —-cize .6

246 RETUREN

Ahora puedes ver por qué hemos tenido
que abordar los comandos gréaficos rela-
tivos antes de continuar con esta parte
del capitulo. Si tenemos una subrutina
estandar para una tarea concreta, en
este caso, dibujar un cuadrado, debe ser
posible describir esa tarea de manera
'universal'.

En nuestra subrutina que dibuja venta-
nas, podemos ver el uso de DRAWR vy el
parametro formal 'lado' nos permite di-
bujar un cuadrado con cualquier longltud
de lado, y comenzando en cualquier posi-
cién de la pantalla.
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Una subrutina debiera comenzar con una
REM como minimo, para describir lo que
hace, en un programa largo con muchas
subrutinas, seria tonto no hacerlo. En el
capitulo 9 veremos lo importante que es
y aprenderemos qué otra informacion de-
be darsele. Debes, sin embargo, terminar
siempre una subrutina con el comando
RETURN (para que vuelva).

Cuando el CPC464 se encuentra un co-
mando GOSUB, toma nota de donde esta
en el programa en ese momento, antes
de desviarse y ejecutar los comandos de
la subrutina. (Y asi cualquiera sabe don-
de tiene que venirse).

El comando RETURN al final de la sub-
rutina es un poco como la instruccion
NEXT de un bucle FOR, pero mientras
que NEXT te lleva al comienzo del bucle
para ver si hay que dar OTRA ronda, el
comando RETURN te hace VOLVER a la
instrucciédn siguiente a la de GOSUB.

Un programa puede usar subrutinas para
dibujar una casa de la misma manera que
el constructor wusa subcontratistas vy
agentes para efectuar algunas de las
tareas. Oficios como carpinteros, albafii-
les y fontaneros, son citados para hacer
labores especificas. Y estos especialistas
pueden a su vez, subcontratar ciertas
partes de sus tareas. Por ejemplo, un
albafiil, casi seguro que tendrda un pedn
para mezclar el cemento y los dias en
que él se hacla sus propios ladrillos ya se
han pasado. Ademas, el mismo pedn pue-
de contribuir a muchas otras labores.

TG puedes construir los programas de la
misma manera. Una subrutina citada (re-
clamada) por un GOSUB, puede a su vez
requerir otra subrutina para realizar par-
te de la tarea, y asi sucesivamente. El
CPC464 puede 'seguir la pista' a muchos
desvios a subrutinas, en diferentes pun-
tos y siempre encontrard el camino para
venirse hasta los puntos en que se le
mandd desviarse. (Momento, en que -co-
mo buen 'Pulgarcito’- dejd sus anotacio-
nes hechas para saber regresar).



Final de tarea

Las subrutinas se ponen siempre al final
del programa. (Aunque el sitio mejor
para las citadas mas frecuentemente es
ial principio! -ya que se tarda menos en
acudir a ellas). ;Pero, qué sucede cuando
se ha ejecutado el Gltimo comando?
Bien, si no tomas ninguna precaucién, el
programa seguird su curso y se metera
en la primera subrutina, con resultados
en ocasiones cdmicos, pero habitualmen-
te sin importancia. Una manera de evitar
problemas es poner un comando END.
Con lo simple que es, como puedes ver
en MANSION:

889 END
Cuando el CPC464 alcanza esa linea,
'finaliza' el seguimiento del programa vy

vuelve a READY.

Otro método es colocar un bucle tal y
como:

889 GOTO 339

Lo que le mantiene dando vueltas sin
hacer nada, hasta que pulses ESC, o

hagas un 'restauro' general de las condi-
ciones iniciales. Es Gtil, si no quieres que
READY aparezca en la pantalla.

Ejercicios

Intenta usar la subrutina encargada de
dibujar las ventanas, para colocar un
bonito dibujo de una enorme ventana en
el lateral derecho de la casa para poder
admirar el jardin.

Escribe una subrutina que dibuje chime-
neas, y luego Usala para colocar chime-
neas en la izquierda, la derecha o el
centro del tejado.

Autoevaluacion

Esta vez no sdlo se te controlara sobre
los temas tratados en este capitulo, sino
que también se te dard una pequefia
revision sobre temas anteriores. Es bas-
tante normal que hayas de repasar el
libro para encontrar la respuesta a una
pregunta. Nadie puede esperar que re-
cuerdes la cantidad de informacién que
has recibido en tan corto periodo de
tiempo.

END
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DISENO DEL PROGRAMA

No se puede poner demasiado énfasis en
que se requ1ere tanta habilidad en pro-
gramacmn como ciencia y practlca. Re-
cordaras que ya hemos dicho mas de una
vez, que los ordenadores no piensan. La
habilidad en programacién de ordenado-
res es el analisis cuidadoso de un proble-
ma, -la labor a desarrollar- y la conver-
sion de esa informacidn objetiva en un
programa coherente y ldgico que no use
demasiado espacio en memoria y que sea
lo suficientemente rapido como para eje-
cutar apropiadamente esa labor.

Obv1amente, no puedes creer que logra—
rds eso sin conocimiento y experiencia,
pero este capitulo puede ayudarte a ad-
quirir ciertos habitos y técnicas de buena
programacion que te serviran muy bien
en los afios venideros.



Trabajo por objetivos

Para cualquier programa que tenga mas
de, digamos, 20 lineas, hay sélo una
manera de abordar la faena. Tienes que
desglosarlo en trozos manejables. No im-
porta lo bueno que seas, aficionado o
profesional, no es posible retener todas
las facetas de un programa largo sélo en
tu cabeza, y todo a la vez.

Por lo tanto, la primera cosa a hacer
cuando se empieza un programa, es divi-
dirlo en partes y detallar lo que se
supone hace cada parte. Es conveniente
abrir una 'carpeta de proyecto' para re-
gistrar todos estos parametros del diseffo
para cada programa, y sus subrutinas. Si
no lo haces asl, puede que te encuentres
a medio camino en la confeccién de un
programa y te percates que has olvidado
la razén para un requisito especifico, o
la especificaciéon exacta de lo que una
subrutina debe hacer.

A partir de la descripcién global de lo
que el programa hace, debes desglosarlo
segln una estructura ordenada y logica
de tareas concretas y precisas, 'encarga-
bles' en los momentos oportunos.

.Y cémo se hace eso?, te preguntaras.
Bien, hay varios métodos en uso, pero
vamos a explicar sélo uno de ellos. Utili-
za algo llamado "LENGUAJE EN EL DE-
SARROLLO DE PROGRAMAS" -abrevia-
do en inglés como PDL. Vamos a tomar
un ejemplo familiar. Un cartero tiene
que efectuar una serie de decisiones,
acciones y operaciones, para hacer su
trabajo. Imagina que td tienes que pro-
gramar un 'robot' cartero para hacer la
misma cosa. Dado que esos autdématas
estan controlados por ordenadores ten-
drds que detallarle completamente lo
que tiene que hacer en todas y cada una
de las situaciones en que se pueda encon-
trar. Asi que echa una mirada a lo si-
guientes:
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Programa para
un cartero automatico MEMOrandum: Ya esta situado ante la primera casa de la calle
CON cada casa de la calle, debe hacer:
SI hay correo para esa casa,
ENTONCES, HASTA que no quede nada para esa casa:
prosiga sacando correo de su bolsa.
'EN DEMAS', vayase a 'otra casa' de la calle.
SI hay cancela en la entrada del jardin,
ENTONCES, abrala; entre; ciérrela.
MIENTRAS no haya llegado a la puerta de la casa:
prosiga caminando hacia ella.
SI hay algin paquete en el correo de esa casa:
ENTONCES, 1lame al timbre;
espere a que le contesten;
CON cada paquete que haya, debe hacer:
SEGUN la clase de paquete, elija accion:
"certificado", que le firmen la entrega;
"sin sellos", que le paguen el dinero;
"voluminoso", entréguelo en mano.
0TRO paquete que hubiera, lo trataria igual.
'EN DEMAS', eche el correo por el buzodn
Dése la vuelta preparandose para salir.
MIENTRAS no haya llegado a la salida del jardin:
prosiga caminando hacia ella.
SI hay cancela en la entrada del jardin,
ENTONCES, abrala; salga; ciérrela.
OTRA casa que hubiera en la calle, la trataria igual.

VUELVA donde deba (para seqguir 'trabajando')
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Hemos escrito el plan del programa,
usando espafiol bastante ordinario y de
una manera formal y organizada (y jsue-
na rarillol).

Hay ciertas cosas importantes que obser-
var en el ejemplo anterior. La primera es
que hay un pequefio nimero de bloques
constructivos en el programa, algunos de
los cuales reconocerdn como comandos
en "BASIC-fiol" y algunos no. Otra es que
el texto esta "sangrado" para mostrar las
acciones que pertenecen a bucles o son
clausulas de instrucciones condicionales.
Presta atencidon cuidadosa a esto cuando
escribas tus propios programas, o jpuede
que se conviertan en pura confusion!

Quizads el término rutina necesita ser
mas explicado. Una serie de acciones (o
comandos) que efectla una tarea deter-
minada, se colocan separadamente para
formar un parrafo una rutina. Veamos la
segunda linea del ejemplo anterior:.

CON cada casa de la calle, debe hacer:

Ese es el comienzo de una labor que sera
repetida para cada casa de esa calle, ya
que las acciones a realizar son iguales
para todas las casas.

Dentro de esa labor, hay varias tareas
rutinarias (si, ese es el significado 'real'
del término). La siguientes es de las
tipicas:

MIENTRAS no haya llegado a la puerta
prosiga caminando hacia ella

Puedes ver que esto representa una tarea
repetitiva condicionada: Si ha llegado a
la puerta debe pararse; si no dara otro
paso y volvera a mirar si ha llegado.

La consideracion mas importante sobre
nuestro ejempio es que no hay que poner
demasiada atencion en detallar cada una
de las acciones en esta etapa.

de la casa,
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Si contindas desglosando este programa,
encontraras que la accién previa de 'si-
tuarlo ante la primera casa' representa
montones de instrucciones (incluso sin el
problema de jcémo hacer que mantenga
el equilibrio al andar!). Pero a este nivel,
es bastante con una descripcién general
y simple.

Cuando se desglosa en tareas y acciones
sucesivas toda una labor, se llega final-
mente a una situacién en que cada ac-
cién del programa corresponde con una
accion individual que concierne a los
mecanismos sensores o motores de nues-
tro robot.

Si lo anterior te cuesta trabajo imaginar-
telo, lo siguiente es un pensamiento con-
solador. A un equipo medio de programa-
dores le tomaria muchos afios de duro
trabajo, escribir realmente el programa
anterior; asi que probablemente es buena
idea quitarlo de nuestra lista de proyec-
tos. La razén de escoger este ejemplo, es
mostrar como incluso las tareas mas
complejas pueden expresarse simplemen-
te con frases 'casi' normales.

Ejercicios

Hay varios parametros de disefio que
faltan en el programa anterior. Mira a
ver si puedes disefiar las subrutinas que
se preocupan de las acciones que debe
realizar, cuando

® Nadie responde al timbre

®  No hay buzén para cartas en la puer-
ta

®  Manos con muchos paquetes y no pue-
de abrir la puerta

m La calle sdlo tiene nombres de casas,
no nimeros que la identifiquen.

Y probablemente puedas pensar muchas
otras circunstancias. No te desanimes si
no puedes resolver muchas de ellas. Las
cosas que para nosotros -seres humanos-
constituyen una sola 'zancada', puede ser
una serie increible de complicados pasos
para esos 'seres mecanos'.



Los bloques constructivos

Aqui hay algunos de los bloques que
constituyen nuestro programa del carte-
ro, con ejemplos de como pudieran tra-
ducirse al Amstrad BASIC, con lo que
hasta ahora conoces.

CON cada casa de la calle, debe hacer:
OTRA casa que hubiera en la calle, la trataria igual.

800 FOR casa=prime TO ulti

87@ NEXT casa

SI...
ENTONCES, hasta que no quede nada para esa casa:
prosiga sacando correo de su bolsa.

1009 IF... THEN GOSUB 12¢@¢@:REM a sacar un bulto de la bolsa
1419 IF ultibulto=¢ THEN GOTO 104¢¢

Suponiendo que la subrutina de la linea
12,000 realiza la tarea de coger un bulto
de la saca del correo y asignar a la
variable 'ultibulto' el valor 1 cuando ya
no hay mas para una casa.
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MIENTRAS no haya llegado a la puerta de la casa:
prosiga caminando hacia ella.

200¢ IF AnteLaPuerta=1 THEN GOTO 204§

2019 GOSUB 13¢@¢:REM a dar un paso adelante
2030 IF AnteLaPuerta=¢ THEN GOTO 2¢1¢

249 REM fin de bucle 'andando hasta la puerta’

La subrutina de la linea 13000 asignara
el valor de la variable 'AnteLaPuerta’
segln corresponda:

1='S{' ha llegado; 0='No' ha llegado.

SEGUN la clase de paquete, elija accion:
"certificado", que le firmen la entrega;
"sin sellos", que le paguen el dinero;
"voluminoso", entrégquelo en mano.

3¢¢0 REM ya ha examinado la clase de paquete

3010 IF clase=1 THEN GOSUB 160@¢@:REM a firmar certificado
3020 IF clase=2 THEN GOSUB 17@¢¢@:REM a cobrar sellos

3030 IF clase=3 THEN GOSUB 13@@@:REM a entregar en mano
3040 REM fin de seleccion de tarea adecuada



En una subrutina previamente ejecutada
-v.g.: la de sacar un 'bulto' de la bolsa-
se habra visto si el correo es un paquete
o no, y la clase de paquete que le corres-
ponde:

1="Certificado"; 2="Sin sellos";
3=Voluminoso

SI hay algun paquete en el correo de esa casa,
ENTONCES, llame al timbre;
EN DEMAS, eche el correo por el buzdn.

Y esta seria una posible traduccion al
BASIC, si en una rutina previamente
ejecutada -v.g.: la de sacar un 'bulto' de
la bolsa- se ha hecho por ejemplo, que la
variable literal correo$ tenga como valor
"paquete" cuando el 'bulto' extraido no
sea una carta normal.

4900 IF correo$="paquete" THEN GOSUB 2¢@¢¢@ ELSE GOSUB 210¢¢¢
20000 REM llamar al timbre, etc.

2¢99¢ RETURN

21099 REM echar por el buzon

21¢9¢ RETURN
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O puede que desees mantener las cos-
tumbres adquiridas de hacer con saltos el
comando de eleccidn entre alternativas
"Si... entonces... en demdas" (IF...
THEN... ELSE...) en cuyo caso la traduc-
cién pudiera ser (aunque es menos acon-
sejable):

49@9 IF correo$="paquete” THEN GOTO 4109
Serie de acciones para los paquetes

4999 GOTO 42¢¢

4109

Serie de acciones para los 'no paquetes'

42¢@ REM fin de decision entre alternativa




Con labores RUTINArias

Aqui hay una comprobacién de lo que
deberias preparar antes de escribir una
rutina:

m Nombre de la rutina (para tu propio
uso, no para el CPC464)

® Nombres de las variables que deben
prefijarse antes de 'recurrir® a la ruti-
na.

a Efecto de la rutina sobre las varia-
bles.

B Cualquier efecto colateral de la ruti-
na.

Cuando disefias programas, es buena idea
usar hojas separadas para cada tarea,
que posteriormente pueden ser encuader-
nadas en carpetas de anillas formando tu
proyecto. Cada hoja debiera tener escri-
ta la informacién anterior en lugar visi-
ble. Eso tiene dos ventajas:

1. Puedes ver de una ojeada la tarea que
intentas efectuar con la subrutina.

2. Es mas facil de identificar dos subru-
tinas muy similares que pudieran
combinarse en una sola y ahorrarte el
hacer dos veces la misma cosa.

(Recuerdas las rutinas que dibujaban las
ventanas de la casa? Comenzaba con una
REM, para 'memorandum':

REM subrutina para cuadrado

La dnica variable que debe estipularse
antes de citar la subrutina era 'lado', y la
subrutina simplemente usaba la variable,
pero no la alteraba en nada. Finalmente,
la rutina no tiene ningln otro efecto
sobre ninguna otra parte del programa ni
sobre el propio CPC464.

Disefiando las rutinas de esa manera,
hacemos que sean 'estancas'. Sabe exac-
tamente qué hacer para usarlas, sabes la
tarea que realizan, y sabes donde pueden
afectar a algo.
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No solamente los programas disefiados de
esta manera son mucho mds faciles de
depurar; sino que tales disefios evitan
tener resultados inesperados desparra-
mados por todas partes, hasta que todo
el programa se hunda mas rapidamente,
aunque no sea tan catastrofico general-
mente como lo del 'Titanic'.

Diseflando programas usando este méto-
do de 'rutina por rutina', significa que en
el momento que has acabado, terminas
con una gavilla de hojas que te dice
exactamente lo que debes escribir.

Documentacion

Como programador aficionado, probable-
mente trabajards sdlo para ti mismo.
Asi, cualquier programa que escribas
tendera a ser una orgullosa posesién que
no estés dispuesto a revelar al mundo
exterior, ni aceptes verlo sujeto a criti-
cas.

Los programadores profesionales no tra-
bajan asi. La mayoria de los profesiona-
les trabajan en equipo sobre el mismo
programa, o cadenas de programas, y por
lo tanto deben ser capaces de leer y
comprender lo que cualquier otro ha es-
crito, sin mucha dificultad.

BASIC es un lenguaje accesible vy
tolerante que no insiste en ninguna
estructura rigida o manera de
programar. Todo eso estd muy bien
cuando eres un principiante, pero en
cuanto las tareas se hacen un poco mas
complejas, es necesario comenzar a
confeccionar los programas para que
sean claros y faciles de comprender. En
los demds casos, te encontrards que



estds volviendo a reescribir los progra-
mas que terminaste hace un mes, simple-
mente porque ya no puedes sacar prove-
cho de ellos, ni entiendes como pudiste
hacer eso, y menos cambiarlos.

El secreto del éxito es programacién
estructurada y REM. Y REM y REM otra
vez.,

Cuando tienes un salto (GOTO...) o un
desvio (que es un salto de ida y vuelta:
GOSUB) en tu programa, simplemente
pon una REM para decir por qué y
adonde vas. Poniendo GOSUB 5000, por
ejemplo, es aceptable hasta que haya 50
subrutinas diferentes. Cuando asi es el
caso, necesitas escribir (también por
ejemplo):

GOSUB 5¢99:REM A situar cartero

Hemos hablado bastante claramente, de-
finiendo lo que una rutina tiene que
hacer y cuales son las variables -argu-
mentos, parametros y resultados- involu-
cradas. La manera de hacerlo dentro de
un programa es poner toda la informa-
cién apropiada en REM, al comienzo de

cada rutina. Esto no tiene mucho efecto
sobre la velocidad de ejecucion, y tiene
efectos mdagicos en la legibilidad del
programa, tanto por ti mismo como por
otros programadores.
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FANTASTICOS SONIDOS

Cuando hemos dicho antes que los pro-
gramas en BASIC del CPC464 pudieran
no funcionar directamente en otros orde-
nadores, fue especialmente teniendo en
cuenta los comandos de sonido. El surti-
do y la potencia de los comandos de
sonido del BASIC CPC464 son tales que
muy pocos otros ordenadores pueden
igualarlos.

Pero eso también crea un problema. Se-
ria muy posible escribir un libro separado
s6lo sobre los comandos de sonido.

Asi que, manteniéndonos en la intencién
de aprender los primeros pasos en Ams-
trad BASIC, hemos dejado fuera de este
capitulo un montén de informacién.

Habiendo dicho eso, carga el siguiente
programa del cassette. Se llama "SONI-
DOS", y te dara una idea de la 'zapaties-
ta' que puedes conseguir con estos co-
mandos de sonido. Un listado de este
programa se da al final de este capitulo,
asi que puedes copiar los trozos intere-
santes e incluirlos en tus propios progra-
mas.



Afinandolo

Como puedes haber adivinado, el coman-
do que hace que suene es SOUND. Teclea
lo siguiente:

sound 1,478 g3 pgi

Eso es la C media. El nimero 478 se
llama el periodo, y determina el tono de
la nota que sonard. Una lista completa
de las notas y de sus periodos correspon-
dientes, se da en la Guia del Usuario
Amstrad CPC464. El 1 es el canal de
sonido que se va a usar. La Parte 2 de
este curso describe cdmo usar los otros
dos canales.

Ahora teclea lo siguiente:

sound 1,478,260 E3hg;]

Cuando esta vez pulses la tecla ENTER,
el sonido se oird durante precisamente 2
segundos. Esto esta gobernado por el
valor 200 que fija la duracion del sonido
en centésimas de segundo.

Si omites este pardmetro del comando,
el CPC464 supone que la duracién que
deseas es 20. Puedes ahora escribir un
programa para hacer sonar una tonada
familiar. Por ejemplo:

1# rem Una Tonada Familiar
2§ sound 1,213
3¢ sound 1,253,60
49 sound 1,8,49
56 sound 1,253
68 sound 1,239
78 sound 1,213
8¢ sound 1,127,490
9¢ sound 1,8,1
189 sound 1,127,49
119 sound 1,159,698
126 end

Las lineas 40 y 90 son interesantes. Para
dar un 'silencio' (pausa en terminologia
musical) entre dos notas, debes poner un
comando cuyo periodo es 0. En la linea
40 tenemos una pausa por dos "semitiem-
pos"; en la linea 90 una pausa extrema-
damente breve nos asegura que la nota
repetida no se confunda con la primera.

 SOUND
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Una Tonada Familiar

0
4%; }’ 1 1
g v g e

£ S P)

i

Para aquéllos de vosotros que estdis fa-
miliarizados con la musica, la misma
tonada la mostramos arriba en notacidn
normal para que podais compararla con
el programa.

Sonidos BASIC

Antes de que prosigamos, es hecesario
echar una mirada a cdmo estédn construi-
dos los sonidos. En su forma pura, un
sonido puede representarse graficamente
por una onda sinusoidal, como la siguien~
te:

|+ periodo —=

%7\/\/\

Quizas ahora sea patente lo que el para-
metro de periodo en el comando SOUND,
significa realmente. Es el tiempo que
transcurre entre dos oscilaciones conse-
cutivas, medidos en intervalos de 8 mi-
crosegundos (millonésimas de segundo).
Cuanto mas corto sea el tiempo entre las
oscilaciones, mas agudo sera el sonido; y
cuanto mas largo sea el tiempo, mas
grave sera el sonido.




La altura de la onda se conoce como
volumen, y podemos especificarlo tam-
bién en el comando SOUND. Intenta te-
clear de nuevo la C media, sélo que esta
vez pon un 2 al final, en la forma si-
guiente:

sound 1,478,208,2 3 '14d;

Eso lo hace muy quedo, ;verdad? El
volumen puede especificarse entre 0 y 7,
con el 0 significando ningin volumen en
absoluto (y ya veremos que puede ser
Gtil) y 7 indicando méximo volumen. El
sonido que hemos examinado comienza y
termina con el mismo volumen. En el
mundo real las cosas no son habitulamen-
te asi. Es bastante normal tener un soni-
do cuyo volumen cambia desde que
arranca hasta que termina.

Hacemos eso en el CPC464 con el co-
mando ENV, que te da una envolvente
que permite variar el volumen del sonido
mientras dura la nota. Teclea las dos
instrucciones siguientes y luego ejectta-
las:

16 env 1,6,1,39
3¢ sound 1,478,186,1,1

Probablemente necesitards estudiar mi-
nuciosamente el siguiente diagrama para
comprender como funciona esto. No te
preocupes sobre la linea 20 que falta; ya
la veremos a su hora.

tiempo
del
A paso
T
=4
o ]
g ) 7 3 altura del paso
°
>
. 4’
0 tiempo

ENV
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Puedes tener hasta 15 diferentes envol-
ventes de volumen en un programa, y el
primer 1 de la instruccién ENV anterior,
simplemente la identifica como la pri-
mera. El siguiente nimero, el 6, significa
que quieres que el volumen cambie en 6
pasos iguales, El siguiente nimero, el 1,
da la cantidad que debe crecer el volu-

~men al ‘principio de cada uno de los

pasos. Si fuera -1, el volumen decrece-
,
ria.

Y finalmente, el 30, da la duracidén del
paso en centésimas de segundo.

Ten cuidado sobre el volumen
especificado en el comando SOUND. El
CPCu464 puede realmente fijar el volumen
a 16 niveles diferentes, cuando se
especifica envolvente de volumen. La
gama entonces es de 0 a 15, siendo los
niveles 0, 2, 4, 6, 8, 10, 12 y 14, los
correspondientes a la gama 0 a 7 que
puedes conseguir cuando no se especifica
envolvente de volumen.

Analicemos ahora cOomo  funcionan
conjuntamente SOUND y ENV en nuestro
ejemplo. El volumen se fija a 1 en el
comando SOUND, y ENV 1 exige 6 pasos
de volumen creciente en un nivel, asi que
el volumen final serd 1+6=7. Nota que el
primer paso se efectla inmediatamente
que se ejecuta el comando SOUND, asi
que el volumen inicial es 1+1=2. Observa
también que los 6 pasos de la envolvente
multiplicadas por la duracion del paso,
no deberd ser mayor que la duracidn
especificada en el comando SOUND,
pues en caso contrario, se perderia el
final de la envolvente.

Veamos ahora la linea nimero 20 que
faltaba. De la misma manera que los
niveles de volumen en un comando
SOUND se modifican por una envolvente
de volumen, la frecuencia del sonido
puede modificarse por una envolvente de
tono. El comando usado es ENT. Asi que
pongamos la linea 20 en su lugar:

19 env 1,6,1,39
20 ent 1,180,1,1
3¢ sound 1,478,189,1,1,1



Como puedes ver, nuestro comando
SOUND ha recibido otro 1 més para
indicar que se va a usar la ENT 1.

La estructura del comando ENT es muy
similar a ENV, como puedes ver del
diagrama siguiente. Pero esta vez, sin
embargo, es el periodo de la nota la que
aumenta en | cada vez, siendo 180 el
nimero de pasos, cada uno con una dura-
cion de una centésima de segundo.

)

periodo de tono

tiempo

Si todavia no lo has hecho, ejecuta el
programa anterior varias veces. Luego
cambia los valores dados al paso en los
comandos ENV y ENT, a -1 en lugar de 1;
cambia a 7 el volumen inicial fijado en el
comando SOUND, y vuélvelo a ejecutar.
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Ruidos

El CPC464 puede affadir un poco de ruido
a cualquier sonido, dandole interés adi-
cional.

Puedes pensar que el comando SOUND
ya se parece a un arbol de Navidad, dado
que le hemos afiadido los nimeros para
ENV y ENT. Esta es realmente la Gltima
cosa que puedes empalmarle: el ruido.
Corrige la linea 30 de nuestro programa
para que sea:

38 sound 1,478,188,1,1,1,5

Si ejecutas ahora el programa, observa-
ras bastante diferencia.

Intenta experimentar con las 31 diferen-
tes clases de ruido que pueden especifi-
car poniendo el nimero apropiado en esa
parte del comando. Dejandolo sin poner,
o poniendo 0, significa ruido con cero
volumen,

Ejercicios

Afiade envolventes de tono y volumen a
la 'tonada familiar' y luego cdmbialos
para conseguir diferentes sonidos. Luego
aflade diferentes clases de ruido a algu-
nos de los comandos de sonido.

Escribe tu propio programa para un pe-
quefio pasaje de una melodia familiar.
Incluso aunque no sepas mucho sobre
mdsica, es posible hacer bastante trabajo
mediante 'ensayo y error'. Si no sabes
sobre musica, no seas demasiado ambi-
cioso al principio. El ritmo de una "nana"
es suficiente para empezar.



Hora de tocar

Bien, no es realmente eso. El siguiente
programa en la datocassette se llama
ORGANO. No solamente puedes inter-
pretar directamente melodias con el te-
clado, sino que tienes la oportunidad de
analizar el programa para ver cémo pue-
de hacerse. Deberas comenzar por com-
prender lo suficiente de BASIC para lis-
tar y examinar lo que se supone que el
programa hace, aunque este programa en
particular contiene una cierta cantidad
de programacion avanzada. No temas en-
sayar cambiando cosas para ver lo que
sucede.

Como prometimos, aqui estd el listado
del programa SONIDOS:
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o

FEM Zappow

FEM by Dauve Atherton
MODE i

THE @é,1:INE 1,258
LDL&TE 1?;& FRINT S0
LOCATE 1a,7:FRINT L.
A8 LOCATE e FRINTZ.
Te OLOCATE fFAFRINT S,
26 LOCATE 18,168:FRINT 4.

e

[RERETR I O s

o U0 oS

LI R
T

@ LOCATE 10,11:FRINT S,
106 LOCATE 18,12:FRINT 4.

11e LOCATE 16, 12:FRINT®
126 LOCATE &,17:FREINT'E

MIDDS DEMOe
Explogion®
! —4'1]'“1! x"x"‘s
Sirena’
Cis fwrn
i__ i x__,x
o Inuasores del
Vige un sonido d

1=z¢ IF INEEY$:>'" THEM 3¢

4@ af=IMNEEYEf:IF af=""
198 IF af<®1® OF ag-*7¢
28 a=Val (a¥)

_.[_?,
THEM 148
THEN 148

178 LOCATE Ze,1%:FRINT a#%

=2 THER s
= THERN &5t lEl
4 THERN hﬂ'HL
» THERM GOSUE
THEN GOSUR
7 THEN G0 ]
=0 T 1&8d NEY
E o2é,.1%9: FF{“T

1
i

126 IF a=1 THEN GOSUE 700
1 Z : e

Amatral ladora®

T




GOTO iZ6

EEM Explosion
ENYV 1,11.-1,25
EMT 1,9,4%2,5,9,

et

FETURN
FEM Doag Bark

SOUND 1,

3 RETLREM

489
dié
429
)
449

A5
449
476
dep
496
=d '2'
516
559
526

10 FEM Siren

i

ENY 1,2,
ENT 1,2,9,45

#.d5

SOUND 1,156,990, 4,

RETLRN
FEM Toilet Flus
ENYV 1,3,-2,85
ENT 1,5,-1,51

SOUND 1, 145, 255

e ENY 1,4,7,10
250 ENT 1,7,-8,5,6, 2

hi

=OUND 1, 5@.;41!11;15

EETURN

EFEM Cuckan

ERY 1.4,12,11
EMT 1.5,.12,.5
SOUMD 1,145,489,
FETLIREM

FEM Machine Gun

i3

z:]- #

i

(]

[ax]
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EMY 1,21,-5.4
EMT 1

Saf SOUND 1,182,582,
3 FEM Space Inuader

ERV 1.4,

i
ETET 1 l,x,;'le"i‘ E‘"q 1 9““1@92{3
SOUND 1,138,858, 1
@ RETURN

15,1,




Autoevaluacion

Seria bastante sorprendente que no tu-
vieras que volver a repasar concienzuda-
mente este capitulo para contestar las
preguntas en TAE10. No dejes que eso te
preocupe. Si ya supieras todo sobre los
comandos de SONIDO del CPC464, no
estarias leyendo este libro.
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TRABAJANDO CON NUMEROS

Como ya hemos dicho varias veces, el
CPC464 como cualquier otro ordenador,
es bueno ante tareas repetitivas y abu-
rrldas. También es bueno para tratar con
ndmeros. De hecho, es la Unica cosa en
la que es bueno. Todo lo que hemos visto
se consigue mediante el procesado inter-
no en el CPC4#64 de montones de nime-
ros a velocidad increible. Incluso las fun-
ciones de graficos y sonidos funcionan de
esa manera.

Los ndmeros son el alimento de los orde-
nadores. Si no eres especialmente bueno
con las matematicas, este capltulo no
serd facil. Pero en todo caso dale una
pasada. La aritmética simple puede ser
interesante, y BASIC es bastante directo
en la manera en que la presenta. En
cualquier caso, las materias realmente
dificiles, no se comentan en esta parte
del curso.

Aritmética en BASIC

El CPC464 hace sus operaciones usando
las cuatro funciones aritméticas familia-
res, pero dos de ellas tienen diferente
simbolo:

Operacién Significado BASIC
+ sumar +
- restar -
X multiplicar *
+ dividir /

Por tanto, las operaciones escritas en
BASIC parecen algo diferentes de lo que
estamos acostumbrados.

En el capltulo 4, tecleamos:
print 242

Puedes hacer la misma cosa con las
siguientes operaciones consultando la lis-
ta anterior, y usando los simbolos co-
rrectos en BASIC:

3+7 17 -8
15x4 153
842 20x 17



Para operaciones mas complicadas, tene-
mos que decirle al CPC464 que ciertas
operaciones ha de efectuarlas antes que
otras. Por ejemplo, es perfectamente
claro en la aritmética ordinaria lo si-
guiente:

15x7
7-2

En BASIC eso no se escribe:
15%7/7-2 [ =13 falso!]

Tenemos que indicar que la multiplica-
cion 15%7 y la resta 7-2 deben realizarse
antes de la division. Eso se hace ence-
rrando las operaciones entre paréntesis,
como sigue:

(15%7)/(7-2) [=21 cierto!]

Con eso ya seras capaz de hacer las
operaciones siguientes:

30 15 x 6
3+2 9

24 - (4 x 3) 5x(2+8)

Se aplica la misma regla a las variables
que a las constantes. Teclea el siguiente
programa y continla cambiando la linea
40, de manera que puedas resolver las
otras operaciones indicadas ulteriormen-
te. No olvides usar los simbolos correc-
tos y colocar los paréntesis en su sitio.

10 let a=2

28 let b=5

3¢ let c=1¢

49 print a+b+c

axa

bxc
b -
c-(axbhb) @
C c-b
b-a c+b

Las dos primeras operaciones son lo sufi-
cientemente directas, pero ;qué piensas
de las respuestas a las otras tres?
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Has tenido una simple perspectiva sobre
la manera en que el CPC464 opera en
matematicas. Si cuentas las cifras antes
y después del punto decimal (equivalente
a la coma que td usas) de las Gltimas tres
respuestas, veras que siempre son 9. Esa
es la manera en que el CPC464 normal-
mente muestra los nimeros en la panta-
lla. La faena es que algunas veces una
serie de calculos dard un resultado lige-
ramente inexacto. En lugar de 5.0 conse-
guirias:

5.00909901

o bien:
4.99999999

Curioso, ;verdad? Afortunadamente no

" necesitamos a menudo tanta exactitud.

Algunas veces, de hecho, sélo queremos
nGimeros enteros, dado que la diferencia
entre 276.25 y 276, por ejemplo, no es a
menudo muy significativa. La clave que
podemos usar para dar un resultado como
un ndmero entero es ROUND, y lo RE-
DONDEARA. La funcién tipica seria:

x=round(26*17)/1.6

Ensayalo. Si la parte anterior al punto
decimal es menor de 0.5 el resultado es
redondeado hacia abajo para conseguir el
siguiente nimero entero; y si es 0.5 o
mas, se redondea hacia arriba. (i.e. da el
Nimero Entero mas préximo al resultado
de la operacidn).

Otra cosa que debes recordar, es que
aunque el CPCH464 sélo muestra en la
pantalla nimeros con una precision de 9
cifras en total, puede tener incluso mas
"digitos" en la memoria. Por ejemplo,
puedes terminar con un valor de:

5.000000001 (diez cifras)

El CPCu64 insistira en que eso es 5.0
cada vez que se lo preguntes! Pero, y eso
es importante, si el siguiente comando es
algo como:

IF a=5 THEN GOTO ....

iGOTO nunca se ejecutard!



Una técnica estandar en programacion
para evitar tales problemas consiste en
no usar nunca la linea anterior, sino mas
bien la siguiente:

vepsilon=0.99p999 1
IF ABS(a-5) <vepsilon THEN GOTO ....

No te preocupes sobre la clave ABS.
Simplemente da el valor absoluto de la
diferencia entre 'a' y 5, como veremos en
la parte 2.

El siguiente programa en la cassette A
se llama "TABMULT", y es una buena
"chuleta" para las tablas de multiplicar
asl como para ejemplos de matematicas
simples con el CPC464. jPidele que te dé
la tabla de multiplicar por 13.87! Des-
pués de ejecutar este programa, merece-
rd que pases un rato listindolo en la
pantalla del monitor y viendo cémo ha
sido confeccionado.

Elemental y logico

Hay un montdn de cosas que menciona-
mos en capitulos anteriores sin explicar-
las en detalle, siendo la razdn, simple-
mente, que era demasiado pronto para
explicarlas en ese momento y que mas
bien te habrian confundido en lugar de
ayudarte. Una de esas es el uso de opera-
dores 16gicos.

Pon tu mente de nuevo en nuestro estu-
dio de bucles. Usabamos signos como ¥'y
. Hay todo un conjunto completo de
esos simbolos, que se llama 'operadores
16gicos'.

< menor que
> mayor que
= igual a
<> distinto de
<= menor que o igual a
>= mayor que o igual a

Incluso aunque los términos no te sean
familiares, esta bastante claro lo que
pueden significar.
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Cuando necesitas comparar dos valores
de manera que sepas cuando terminar un
bucle o decidir entre dos cursos de ac-
cidén, estos operadores seran el medio
para poder discriminar si la condicién de
comparacién se cumple - es cierta, o
bien no se cumple - es falsa. Los coman-
dos IF estudiados en el Capitulo 7 depen-
den completamente de estos operadores.

Una sutileza que debes recordar sobre
los operadores 16gicos, es que tienen en
cuenta si un nimero es negativo o positi-
vo; de manera que sia=5yb = 3:

a>b escierto
Perosia=-5yb =3, locierto es que:
a<b

ya que debes recordar en el "eje de
nimeros";

- 3 n
AJ s T

4 3 2 -1 01 2 3 4 5

S
>

los negativos estan antes, i.e.: son meno-
res que los positivos, que estan después,
i.e.: son mayores.

Cadenas logicas

(Recuerdas que comenzamos diciendo
que el CPC464 sdlo sabia funcionar con
nimeros? En ese caso, te preguntarias
cdmo almacenar y procesar caracteres
adosados unos a otros, en forma de sar-
tas o cadenas, como aprendimos en el
capitulo 6. Decimos que son literales.

La respuesta es que cada caracter esta
identificado por un nimero que se llama
su codigo del caracter, de manera que
las 'retahilas' de caracteres se tratan
simplemente tomando las series de codi-
gos numéricos equivalentes. Por lo tanto,
los operadores 16gicos pueden comprobar
si dos valores literales estan en orden
alfabético, 'A' siendo menor que 'Z'; pero
es debido al valor numérico de los co-
rrespondientes cddigos de caracter. Si
ensayamos el siguiente comando:

IF "naranjas" < "limones" THEN PRINT
"pepinos" ELSE PRINT "mandarinas"

lo expuesto nunca seria 'pepinos' dado
que 'naranjas' estd detras de 'limones'
alfabéticamente.



Todas las letras mayUsculas son menores
que cualquiera de las mindsculas, y un
literal corto es menor que uno largo que
comience de la misma manera. Por lo
tanto:

"mano'" <"mono" es cierto
"CAJA"<"caja" es cierto
"marzo"<"abril" es falso
"Zoo">"Zoologla" es falso
"pera" >"'Peral" es clerto

En este caso, el CPC464 esta cotejando
los valores 'numéricos' de cada letra de
la palabra con los valores 'numéricos' de
la letra que ocupa la misma posicién en
la palabra situada al otro lado del opera-
dor 16gico. Realmente es como lo hace,
pero coincide con el habitual orden alfa-
bético, teniendo en cuenta que todas las
mayusculas van antes (i.e.: son menores)
que todas las minGsculas.

Casa y jardin

La casa esta ahora en buen estado. Tiene
sus ventanas, su chimenea, y una valla
que aleja al perro del vecino. Todo lo que
necesita ahora es un poquito de trabajo
en la huerta.

Siendo el CPC#464 una maquina de las
practicas, no tiene mucha utilidad para
planificar un seto con flores atractivas.
Pero si puede ayudarte a hacer los planes
para tu cosecha de verduras. Asi que
carga el siguiente programa de la casse-
tte A que hemos llamado eufemistica-
mente HUERTO.

El jardin tiene 6 metros de largo por 4
metros de ancho, y vamos a plantar las
cosas en hileras de 4 metros. Las dife-
rentes verduras necesitan esparcirse en
hileras de diferente anchura, y cada una
dara un diferente peso de producto por
metro cuadrado cultivado. Cuando ejecu-
tes el programa, te preguntard cuantas
hileras quieres de cada verdura, y te dird
si te queda espacio sdlo para otra hilera
o para dos.
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Suponiendo un buen suelo, y un clima
razonable en ese afio, puedes sacar un
resumen que te muestre el peso de pro-
ducto que puedes esperar de cada verdu-
ra. El listado para ese programa lo mos-
tramos después. Como puedes ver, las
matematicas son bastante simples, y se
basan en la siguiente tabla:

Vegetal Anchura Producto
(metros) hilera (kg.)
Cebollas 0.30 9
Zanahorias 0.30 3
Patatas 1.0 50
Coles 0.60 8
Judias 1.0 30
Espinacas 0.50 11

(No te gustan las espinacas? Intenta
alterar este programa para incluir lo que
te guste.



P
=
Pach 4

Sk fods Fmdh jeeeds bl foade bede fde et

ot Pl e

IS O I O

REM HUERTO
MODE 1

FEINT HUERTD®
FEIMT * Lonoitud ogue gueda s lenaoth: "metros
FelMT Y Que wverdura auisres cultivar...

FRINT
FRINT®
FEINTHL.
FRINT® .
FREINT .
FrInT*d, ol
FRINT S, HH
FRINMT &, ES
FREIMT
FEINT " Elige un numsro entre
FEINT o 7 para mostrar los
INFUT o
IF weng
IF weg
IF veg
IF we
IF wn L

IF wen=d

THEM G0sEL
THEM GsLE
THERM GoSUE
THEM HOSUER

109



: eg=5 THEMN GOSUE 75e
298 IF wea=g THEM GOSUE 22@

p GEOTO &9
S7e FEM Summary
DS
6 PRINT RESUMERNT®
g PRINTPFRODUCCTION DEL HUERTDO EN EILOSE
: FRINT '
S8 PRINT'Cebollas f
2%2¢ FPRINT'"Zanahorias: " icarrat rat
¢ FEINT " Fatatas frpotatossEhdr Tkg®
& FREINT ' Coles sfrcabbage i =
p FRINT® Judias frheans®38: "kat
FRIMT* Espinacas «°
GOTO 456

ronlonsEY: gt

iparenipsslls kgl

2 BFEM Onions

A58 FRINT*"Cebollas®
FP oprogel dbh=8 .3

B EOSUE 590

G onlonssrors

FETUREN

48 FEM Carrots
23 FEINT*Zanahorias?®
@ ol dbh=8, SiprodigcesE
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FI Ao

F R AT A

ban]
i

RETURHN

ﬁ?ﬁ Fotatbos
FINT*F:

F&*Hén

EEH Cabbags
FEREINTS®
Feladia 13
TR R
cabbage

FETLREN

A

FEM Beans
FRINT® hadias®
ol dhb bl
HOSUE 296
beans=rons
FETURN

FEM Parsnips
FEINT'E=pinac




FETHFH

PEH Oetails
INFUT®  Cuantas
”‘f!wanh~anﬂf
IE test] A
1wngthw
EETURN

a% gquleres plantar® srows
A= 'Jmidfh
Mo hay espacio®iGOTO Sad
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Autoevaluacion

Realmente debes trabajar con TAE!1 pa-
ra conseguir un montdn de practica en
tratar con los operadores matematicos y
los operadores "ldgicos" (de relacién) del
CPC464. La mayoria de los programas
requieren una cierta cantidad de mate-
maticas elementales para que puedan ser
de alguna utilidad, asi que merece la
pena emplear todo el tiempo que sea
posible en comprender este aspecto del
CPC464. No olvides que la mayoria de
los programas de juegos que puedes com-
prar para el CPC464 dependen de algu-
nas operaciones ldgico-mateméticas a
muy alta velocidad.
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ACTIVIDADES RECREATIVAS

La mayoria de los juegos, y no sdlo los
juegos de ordenador, se basan en oponer
tus habilidades fisicas y mentales contra
otros jugadores, contra sucesos de azar o
contra el reloj. Algunas veces tienes que
jugar contra los tres. Un programa de
ajedrez o un juego de derribar muros te
hard pasar muchas horas de diversidn de
esa manera, y no necesitas saber nada
sobre la programacion de juegos. Pero,
con eso no basta.

Si td quieres disefiar juegos, es necesa-
rio, sin embargo una palabra de aviso.

Vuelve a estudiar bien tus libros de ma-
tematicas.

No puedes esperar poder programar el
rebote de una pelota en una pared, si no
recuerdas las formulas para calcular el
angulo de rebote, la velocidad y la tra-
yectoria. A propdsito, no vamos a cubrir
ese nivel de detalle en esta etapa del
curso, pero debes darte cuenta que los
dos juegos dados en este capitulo, cubren
s6lo una diminuta fraccion de lo que el
CPC464 puede realmente hacer.

Suerte y azar

Cuando jugaste a BOMBARDERO en el
Capitulo 4, la nave extraterrestre siem-
pre aparecia a la vista en lugares dife-
rentes. Eso se hizo mediante la funcidn
cuya clave es RND (abreviatura de Ran-
dom=Aleatorio), que es Gtil para incluir
al azar dentro de un programa de orde-
nador.

Lo siguiente es un ejemplo de la manera
en que puede usarse la funcion RND:

move rnd*639,rnd* 399

RND te da un nimero fraccionario entre
0 y 1, de manera que tienes que multipli-
carlo por el maximo nimero que requie-
res en el comando o en la rutina. En el
caso anterior, el cursor de graficos ter-
minara en una posicién aleatoria de la
pantalla, dado que hemos multiplicado
RND por las maximas coordenadas 'x' e

ly'.



Intenta escribir un breve programa para
colocar un pequefio cuadrado en una po-
sicion de la pantalla determinada por la
'suerte'.

Pasé la hora

Otra funcidn Gtil en el CPC464, y no sélo
para juegos, es TIME. Desde el momento
en que se pone en marcha el CPC464 o
se restaura, empieza a contar el TIEMPO
transcurrido en intervalos de tres centé-
simas de segundo, y deposita la cuenta
en una variable llamada TIME. Esta
cuenta sdlo se suspende mientras se car-
ga un programa o se guarda en cassette.
El siguiente ejemplo muestra cdmo pue-
de usarse:

19 print "Pulsa cualquier tecla"

2§ if inkey$="" goto 20

39 for t=1 to rnd*5@@P:next

4P a-time

5@ print "pulsa OTRA vez"

69 if inkey$="" goto 6§

78 b=time

8¢ print "Tiempo de reaccién=";
(b-a)/308;" segundos"

98 end

Lo que estamos haciendo aqui es exami-
nar el valor de TIME antes y después de
que la frase "pulsa OTRA vez" aparezca
en la pantalla; siendo el tiempo de reac-
cion la diferencia entre los dos valores
registrados.

Habrds observado también otra nueva
palabra clave en las lineas 20 y 60,
INKEYS. Es similar a INPUT exceptuan-
do que es una funci6én (no un comando) y
que sblo te entrega el cardcter que se
haya pulsado en el teclado, sin necesidad
de que vaya seguido de la pulsacién de
ENTER. Aqui lo estamos usando para
(INdagar) si se ha pulsado cualquier tecla
("key"=tecla, "in"=hacia dentro), enten-
diendo por cualquier tecla todas excep-
tuando SHIFT, CTRL, CAPS LOCK vy
ESC.

INKEY$

TIME

15
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BLACKIJACK (A las 21)

Jugar a las cartas con el CPCU64 es mas
divertido que jugar solitarios contigo
mismo. El siguiente programa en la ca-
ssette A es BLACKJACK. En caso de
que no sepas el juego, la idea es conti-
nuar pidiendo cartas hasta que su valor
sea lo mas cercano posible a 21. Pero si
sacas mas de 21, te 'has pasado' y pierdes
esa mano. Si no, el CPC464 saca a
continuacion una mano e intenta conse-
guir una puntuacidén mayor que la tuya
sin pasarse.

Otras reglas son:

B "Cinco" cartas que sumen 21 o0 menos
son superiores a cualquier baza

m Los ases pueden valer bien 1 o bien
11

B Las cartas con figura cuentan como
10

Aunque hay varios comandos que no es-
tudiaremos hasta la Parte 2 de este
curso, el listado del BLACKJACK se
muestra a continuacion para que lo pue-
das empezar a investigar por ti mismo.

16 REM == BLACKE JADKE ==
28 REH

58 REM %% inicio =%
MODE 1 «BORDOER 4

IME @, 17 IRk 1,8

LOCAaTE 7,12
FRINT*PUT=
sl bE=CHES O
cardEes A :
CRE=fTruco de 1ac
=G AT S

LOCATE 16,5:FRINT *BLACE.JACE®




B
o]

WHTLE TMEEYF=""WERND

CLs

FEM == turno HUMaAND ==

v arde=9 svorac e= g

o rhand=9

LOCATE 12,1

FEINT"Fartidas Yor"rmvgames:
FRINT *Tuz *rvourgames

St e e

oo eReognn S g oW

% RN I Y

QR B

R T S S S SR Y

S er arode b
THEMN vourace=voipracs+]

hand+ualus

EOSUR 929
onsacehand=vourhand

IF vouracer=1 THEN onsacehand=vourhand+1o
IF vouwcards=5 THEN 446

IF vourhand=21 THEM 448

IF oneacehand=21  THEMN 426

IF v g AMD vourhandd=11 THEN 246
IF vourcards=1 THEN 244

IMFUT " Lnieres obra carta (57N
IF UFFER$(af="5" THERN GOTD 2486

IF oneacehandd=21 THEN vourhand=ansacehand
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=22 Lo MECAND ==
x':’l w o | =y

£ SR

afodroa e

T 1¢
LE0TO
THER

sFRINT oD G0TO

L

QU“haﬁd.THEM




Ta8 vourogames=voigeaamss+ L GOTO

END

card=IHNT CRNE

12a+]

; siglt=INTORMD=d 1 +1

5 valuesoar

200 IF walus:16 THEWN wvalus=18
o RETLRR

[l
d

LOCATE

LOCATE w,w+1
FRINT CHRE$O240
FREINT MID#E:

FRINT® *sOHRE(Z41
LOCATE s, w3
FRINT CHRES$(Z:
RETLIEN

LOCATE 1, 24:RETURN

FEM #% sofrae carta AL

FRIMT MID#Eisuitd,suit, ]

ALAR

&a mm

144

&4
§ REM #% cupone carts sacada =%

FEINT CHREE(T4) R T

bet FrOHRE (g

LOCATE 1,24:FREINT SPACESA8)

19
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SIMON (fue un mago)

Como puedes ver del listado siguiente,
ino es tan simple como todo eso! De
nuevo, aqui hay algunos comandos para
los que tendremos que esperar a la Parte
2 de este curso. Hay sin embargo una
palabra clave, que puede que te guste
conocer. Es CHRS (abreviatura de cha-

racter), y es una funcién (no un coman-
do).

Retrocediendo al Capitulo 3, vimos que
podemos conseguir algunos caracteres
especialmente curiosos en la pantalla
que no aparecen rotulados en las teclas.

CHRS nos permite que los usemos me-
diante su codigo de caricter. Por ejem-
plo, para poner un pequefio barco en la
pantalla, el comando seria:

print chr$(239)

En la Guia de Usuario del Amstrad
CPCU464 esta la lista completa de ellos.

crdF=CHEE LD
FEM Simon
E"HM ]




incrementa en uno despuss de cadat
o, e PRINT
e emp o, un
fouperior de la pa
~.T”T poye 1a Tlechas hacis
AOFREINT clasz del cursor
FH FRINT cladn rlmwrlxn
YhOPEINT *mo sic

8 PRINT TQPTI“
PwTHT Tab< 1
FEINT TABOI1Y
L OratTe 7,27
LOCATE &, 2 "Fhabra antes una pausal
WHILE INKEY e R
FFH EEEy PEEFARADION =xxx

. -' 1

P -

Syt CHRECIAD)

IT‘FU1:§ ERTER para rﬂnfinuav‘

JINDDW V14,16, 14
:“1TLT”f“FFH FOMDO/SFREONTE

Loeb s MEXT
il

?wr : =
FmNUkﬁlﬂﬁ TINE
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Ri: I 3
Sf RFEM ss2x Eihibe SECHENCIA #=xs
B oat=af+CHEFORNDEZ+1
16¢ FOR =1 TO LENM{aF:
dieé FOR J=1 T 2 HEST
1z =ASCIMINFE(aE, 1,100
oo, 2%t ]

ddd SOIND 1, 16+x=1649
ASE FOR j=1 T Z8d:WE=ST
dad INE w,. b

4786 HEXT

d=d FOR i=1 T 16@:ME=T

509 FOR i=1 TO LEN{a$:
510 WHILE k#5°%:hE=INEEYS :WEND
=20 FOR L=1 TO 2006:k#=INFEYS

Saa IF LEs*% THERN S48
S0 NEXT

B2l OF kxd THEM 228

F@GeRER BTREATAE fallo
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MEXT

FEM =#==2%% | 0G5 R A D (1 ssxs

CLSaFEINT® /BIEN!®

I FEINT:FREINT:FREINT® PUNTOS:®

50 PRINT:FRIMT®  *:LEN{A$

A28 FOR j=1 TO £86:RMEXT

709 LOCATE 1,1:FRINT® '

T1e GOTO 29

V20 OFEM =msx F oA L L oA D 0 sxex

VE@ SOUND 11,2009

vae CLESsPRINT® Mal®

Y98 FOR j=1 TO 2008:NEXT

Fed PRINT:FPRINT® La®:FPEINT "secusn— ria sra:?®
P8 OFORE i=1 TO LENMCa%)

20 w=ASCIMIDEaF, 1,100

THE =, 2=+

SOIND 1, 10+a=100

FORE j=1 TO 280:NEXT

INK =,b

FOR i=1 TO 200 :NEXT

NE=T

FEM s B E T N I 01 0 sxxs

CLs

FEINT® Has
FREINT "acertado®
FRINT® = EN{azi~1
FEINT:FRINT® PULSA®

et w00 -
Sy B oS

SRR I w

JURIN AR
B g B G B s 08 oS oS0

=00 0 O 0 0 00 0 0 0 00 )
R =R

&
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FEIMT® ENTER®

WHILE INEEYF<:CRE:WEND

GEOTO 5244

FEM "Erncargado_de curuas’
rEag

FOR i=-r TO ¢ STER 2

h=S0R (rer—-1%13

MOVE w—h,i+ve0RAW w+h, i+v, 0
ME=T
FETLUREN

Autoevaluacion

Antes de que pases a la Parte 2 de este
curso, Mas sobre BASIC, practica todo lo
que sea posible en escribir tus progra-
mas, y pasa a través de la Gltima de
nuestras comprobaciones TAE12. Te pre-
sentard algunas cuestiones sobre todos
los capitulos de esta parte del curso y te
mostrara si necesitas volver a repasar
alguno de los temas.

iBuena suerte!
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LISTA DE CLAVES

A continuacioén, hay una lista, capitulo
por capitulo, de todas las claves del
BASIC Amstrad tratadas en este libro.
No todas las variaciones o ampliaciones
han sido comentadas, dado que después
de todo, este es un libro para principian-
tes. La Parte 2 de este curso, Mas sobre
BASIC, cubre claves adicionales y técni-
cas de programacion mas avanzadas.

Una descripcion de todas las palabras
clave, se puede encontrar en la Guia de
Usuario Amstrad CPC464.

Capitulo 2

RUN
LOAD

Capitulo 3

CLS
RUN

Capitulo %

BORDER
MODE
CAT

Capitulo 5

CLG
INK
DRAW
LIST
MOVE
NEW
PAPER
PLOT
REM
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Capitulo 6

INPUT
LET
LOCATE
PRINT
SAVE

Capitulo 7

CONT
EDIT
ELSE
GOTO
IF
STOP
THEN

Capitulo 8

DRAWR
END
FOR
GOSsuUB
MOVER

NEXT
PLOTR
RETURN
STEP

Capitulo 10

ENT
ENV
SOUND

Capitulo 11
ROUND

Capitulo 12

CHRS
INKEYS
RND
TIME



LISTA DE PROGRAMAS

La cassette A contiene los siguientes
programas en el mismo orden en que se
mencionan en este libro. La cassette B
contiene las pruebas de autoevaluacion
Capitulo 2

HOLA

SIMON (Ver también Capitulo 12)
Capitulo 3

LETRAS
REPITE
TECLADO
AHORCADO
Capitulo 4

DIBUJAR
COORGEOM
BOMBARDERO

Capitulo 5
CASA

Capitulo 6

BLOQUES
GENERADOR DE FRASES

(TAEs) que el lector debera completar al
final de cada capitulo, exceptuando los
capitulos 1 y 9.

Capitulo 7
DECO

Capitulo 8
MANSION

Capitulo 10
SONIDOS
ORGANO
Capitulo 11
TABMULT
HUERTO
Capitulo 12

BLACKJACK
SIMON
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INDICE

AHORCADO, 26

Almacenamiento de programas, 31
Afladiendo lineas, 54

Autdmata, 79

Azar, 114

BASIC, 8, 80
Bienvenida, 13
BLACKJACK, 116
BLOQUES, 49, 58
BOMBARDERO, 32
BORDER, 28
BREAK, 15
Bucles, 68

Cadenas, 45

Cambiando el color, 37
CAPS LOCK, 21
Caracteres especiales, 19
Cargando programas, 16
CASA, 38

CAT, 31

CHRS, 120

Claves, 9, 47

CLG, 36

CLR, 21, 54

CLS, 24, 36

Cddigo de caracter, 106, 108
Cddigo de teclas, 19

Comando, 34

Comandos de sonido, 90
Comandos relativos en graficos, 70
Cdmo usar este libro, 9
CONT, 62

Controles, Datacorder, 23
Coordenadas x, y, 29
Coordenadas de texto, 48
COORGEOM, 31
Corriente linea, 54, 55
Corrigiendo, 54

CTRL, 21

CTRL/ENTER, 25
CTRL/SHIFT/ESC, 25
Cursor, 13, 54

Cursor de copiar, 23, 56
Cursor de graficos, 34
Cursor de texto, 48

Datacorder, 23

DECO, 62

DEL, 14, 21, 54
Depuracion, 60

Desvio, 71

DIBUJAR, 29, 34
Disefio de juegos, 114
Disefio de programas, 78
Divisa, 49



Documentacion, 88 HUERTO, 107
Dos-puntos, 49

DRAWR, 70 IF, 58
INK, 37
EDIT, 56 INKEYS, 115

Ejercicios de autoevaluacion, 17, 26, 32, INPUT, 49
11, 52, 66, 77, 101, 113, 124

ELSE, 58 Juegos, 16, 26, 32, 52, 116, 120
END, 77
Enmendando lineas, 54 Lenguaje de desarrollo de programas, 79
ENT, 9% LET, 42, 57
ENTER, 13, 21, 24, 54 LETRAS, 24
ENV, 93 Libro de proyectos, 79
Envolvente de tono, 94 Limpiar pantalla, 24
Envolvente de volumen, 93 Linea corriente, 54, 55
Error sintictico, 14, 21 Lineas (afiadiendo), 55
ESC, 15, 20 Lineas (suprimiendo), 55
Escala de grises, 28 Lineas (sustituyendo), 54
LIST, 36
FOR, 69 Lista de claves, 126
Funciones aritméticas, 102 Listado, 38
LOAD, 16
GENERADOR DE FRASES, 52 LOCATE, 48
GOSUB, 71
GOTO, 57, 59 MANSION, 68
Graficos (comandos de), 34 Matematicas, 102
Graficos (coord. relativas) 70 Mayusculas, 21

Mensajes de error, 21, 55
HOLA, 14 129
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MODE, 37
MOVE, 35
MOVER, 70
Misica, 90

NEW, 35

NEXT, 69

Numero de linea, 35, 55
Nameros aleatorios, 114

Operadores logicos, 106
ORGANO, 97

Palabras clave, 9, 49, 126
PAPER, 38
Parametros, 34
PAUSE, 23

Pifias, 60

Pixel, 29

PLOT, 34

PLOTR, 70
Prefacio, 7

PRINT, 42, 48
Programacion, 8, 80

REC, 23

Relativas coordenadas, 70
REM, 38

REPITE NOMBRE, 25

Restaurando, 24
RETURN, 76
Revisando, 56
REW, 13, 23
RND, 114
ROUND, 104
RUIDO, 96
RUN, 13, 17
Rutina, 81, 87

Saltos, 57

SAVE, 47

SHIFT, 13, 20

SIMON, 120
SONIDOS, 90, 97
SOUND, 91

STEP, 69

STOP, 61

STOP EJECT, 23
Subrutinas, 71, 81, 87
Suprimiendo lineas, 55
Sustituyendo lineas, 54

TAB, 20

TABMULT, 105
Tablero numérico, 22
Teclado, 18

Teclas de control, 20
Teclas de cursor, 23, 54



Teclas de simbolos, 19
Terminando un programa, 77
THEN, 58

TIME, 115

Tono del sonido, 91
Trabajando por objetivos, 79

VARIABLES, 47, 54
Variables literales, 45, 106
Ventana, 28

Volumen de sonido, 93
Vuelva, 76
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