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GENERALIDADES

T e T e e T T e T T e e e e i S S ]

La PB-770 es una computadora personal que posse una gran cantidad
de caracteristicas de suma utilidad, La comprension de dichas caracteris-
ticas no puede materializarse de un dia para el otro.

Seguir cada procedimiento paso por paso el la mejor manera de familia-
rizarse con cada funcidn., Vd. ird mejorando en proporcion directa al
tiempo que dedigue al uso de su computadora.

Bajo este concepto, este manuzl muestra o que es una computadora
personal de manera muy sencilla, con ejemplos practicos del lenguaje
de programacion BASIC y del manejo del teclado.

Primeramente, deben ienerse en cuenta ciertas precauciones gue se
tomardn durante el use de fa PR-770. El Capitulo 1 describe sus carac-
teristicas y los procedimientos bdsicos de uso. El Capitulo 2 cubre las
sirve para almacenar informacién y hacer cémputos, El Capitulo 3
previos & la programacion en BASIC. Bdsicamente, una computadora
sirve para almacenar informacién vy hacer computos. El Capitulo 3
explica como se puede preparar un programa en BASIC para el aima-
cenamiento vy recuperacion de informacién en grandes cantidades dentro
de la PB-770, mediante el método denominado “programacion con
matrices'. También ensefia al novato como programar graficos en la
pantzila de gran tamafio de |a PB-770 y cédmo hacer use de la impresora
con interface para cassefte,

El Capitulo 4 es para quienes yva conocen el lenguaje BASIC. En él se
explican detaliadamente ¢! uso de |a gran cantidad de mandosy funciones
disponibles en la PB-770. Para la principiante, no es recomendable
comenzar por este capitulo, ya que es necesario gue aprenda primera-
mente la estructura de este |enguaje de programacion,

Ei Capitulo 5 presenta programas prdcticos para usar en la PB-770. De
facil aplicacidon, estos programas pueden modificarse sencillamente para
satisfacer diferentes usos.
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11 ANTES DEL USO

La PB-770 es el resultado de la avanzada tecnologia electronica y los
estrictos procesos de prueba vy control de calidad de CASIO,

Para asegurar una larga vida y evitar fallas rogamos tenga en cuenta las si-
zuientes consideraciones.

M importante

Esta computadora se compone de piezas electronicas de alta precisidn.
No intenta desarmaria o repararfa por su cuenta. Evite que se doble o
se caiga. No fa lleve en el bolsillo de un pantalén,

Use solamente la impresora opcional con interface para grabadora de
cassette FA-10, la impresora con grabadora de cassette e interface
para grabadora de cassette FA-11 o la interface para impresora [CEN-
TRONICS universal) con interface para grabadora de cassette. No
conecte nunca otro equipo periférico al conector de esta unidad.

Evite el uso en ambientes con temperaturas extremas. No la guarde
en automoviles, cerca de calefactores u otros sitios donde quede
expuesta a temperaturas altas, Evite tambien sitios donde haya mucha
humedad o polvo. La respuesta de |z pantalla puede mermar o des
vanecerse completamente en temperaturas muy bajas. Ello no sig-
nifica que la unidad estd averiada.

Limpie la unidad frotandola con una pano suave, seco o levemente
humedecido con detergente neutral. Nunca use liquidos diluyentes,
Antes de solicitar la reparacion de su unidad al personal tecnico
especializado, verifigue |2 alimentacidn y asegdrese de que no haya
cometido errores de programacion.

En caso de gue su unidad deba repararse, sirvase dirigirse a su dis-
tribuidor mas cercano.

12



- NFIGUFIACION Y CONEXIONES DEL
_.Q?I?EMA

#ﬂmpr&mm con interface para grabadora de cassette

. Grabadora de microcassette

én‘;pr&mr& con grabadora de cassette comun e interface para
adora de cassette

Interfaces para impresora (CENTROMNICS universal) v para
rabadora de cassette

; {':at_h_iiu de expansion de la RAM I[Ei-: bytes)

|
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CAPITLL O 7 GLNA GENERL

= Conexion de una unidad FA-4

LR -

14



PB-770. Déla vuelta v deslice
i cnmparhm:ent{} para las pilas
ﬁrlﬂ (Figura 1). Coloque cuatro
The 1afo AA. Tenga en cuenta sd
wva que las pilas pueden sul-
% -e2 las coloca incorrectamente.
las de tal modo que el negativo
de del lado de los resortes que se
fra- en el compartimiento para las
_gguraz

j;:,f& pilas nuevas con otras ya ago-
i-gue la duracion de las mismas
corta . que normalmente. Por lo
mbie todas las pilas de una vez.

dad podrd dafarse y funcionar
tarmente si las pilas se sulfatan.
@ gue deje de usar la unidad por un
prolongado, quite las pilas de la

: 135 pdas siempre que merme la
'ad del sonido emitido por el mando
lEmpl‘ﬂ que s¢ apague |a pantalla
fse 1 la pagina 328, para las especifi-
gsade Tas baterias).

TEJ dispone de dos fuentes de ali-
. una principal y otra secundaria

fgura 3). La informacién y pro-
imacenados quedan asi protegidos
dmblarse: una u oira de las pilas de
ifgntacion. La informacion solo se pierde
S8 (llitan o averian ambas fuentes en
lmultan-e:a

15

Fila para proteccicn
de la memoria BAM



CARPITULD T GLA GENERL

* Para evitar que la unidad se dafe por |a sulfatacidn de las pilas, cambie
sin falta las pilas principales y la de proteccion de la RAM cada dos
d s,

* Aun si ose guitan las pilas principales, las secundarias protegen ia
memoria RAM por unos 4 meses cuando su capacidad es de 8KE v
por unos | meses cuando su capacidad es de 32KE,

* Recuerde entrar NEW ALL &) siempre que cambie cualguiera de las

dos pilas,
* Guarde las pilas fuera del alcance de los nifios. En caso de ingestion,

consulte inmediatamente 2 un médico.

B Apagado automatico

Para conservar la carga de las pifas, la unidad se apaga automdticamente
unos 6 minutos despuds de la ditima operacion del teclado (excepto
durante la ejecucién de un programa). La dunidad puede voiver a en-
cenderse presionande la tecla g o apagandola unavez y encendiéndola
nuevamente, '

BFuncion de deteccion de baja tension

La funcidn de deteccién de baja tension de ia PB-7T70 protege el contenido
de la RAM ante casos en que la tension de las pilas principales caiga por
debajo de determinado nivel.,

Cuando la tensidn cae por debajo de dicho nivel, se obscurece toda la
pantalla o, en el caso de {a ejecucion de un programa, lo visualizado en
la pantalla comienza a parpadear, ¥ |la unidad deja de funcionar. En tal
caso, deben cambiarse la pilas inmediatamente. El contenido de la RAM
puede cambiar si se enciende fa unidad con las pilas agotadas.

1&



Cologue el Madulo de
Expansion RAM del
ﬁﬂﬂ arriba ilustrado.

;En de instalacidn
fdulos de Expan-
Rﬁ"-.l"n."i miltiples.

La PB-770 wviene originalmente con 8K
bytes de RAM. Esta capacidad puede
ampliarse hasta un maximo de 32K bytes
mediante la instalacion de madulos de
expansion RAM modelo OR-8,

Por cada médule gue se instala, se agregan
8K bytesa dicha memaria. El procedimiento
de instziacion es el siguiente;

{1) Apague la PB-770.

{2) D& vuelta la PB-770 y quite la tapa de|
compartimiento para los mddulo RAM
presionando los dos retenes.

Tome el madulo OR-8 por sus laterales
vy coloquelo en fa primera posicion de la
derecha que esié desocupada (Figura 1),
Tenga cuidado de no tocar |los ter-
minales del mddulo, va que es suma-
mente sensible a la  electricidad
estatica,

Haga levemente presion sobre el soporte
v deslicelo hasta la posicidon donde
queda trabado (Figura 2).

Instale el nimero de madulos RAM gue
necesite. Luego, vuelva a colocar la
tapa del compartimiento en sy sitio
original v encienda la PB-770.

Entre NEW ALL . Verifigue la
capacidad de la memoria RAM en-
trando B Y ]

Instale |ﬁ5 Modulos de Expansion
RAM siguiendo el orden ilustrado en
la Figura 3. La PB-770 no funcionard
correctamente si se instala un Moduio
RAM a l|la izquierda de un comparti-
miento vacio.

13
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1-5 NOMENCLATURA Y FUNCION DE CADA
SECCION

® Control de contraste . .. ... Alfstelo a gusto pérsonal.
de la pantalla
® Teclas alfabéticas ........ Se utilizan para visualizar letras mayus

culas. También se pueden visualizar
letras mindsculas, presionando la tecla
gue corresponda 2 la letra simulitinea-
mente con la tecla [,

Los mandos y simbolos impresos po
encima de. cada tecla pueden entrarse
pulaandu la tecla pertinente migntras
se presiona la tecla @A) {mandos de una
tecla), Las funciones impresas debajo de
cada tecla pusden visualizarse pulsando
la tecla correspondiente mientras sc
presiona la tecla [B) {funciones de una

teclal.
Ejemplo.
SYSTEM . ... Modo SHIFT
{_5 | ... . Modo directo
INKEYS . ... Modo de funciones

# Para visualizar simbolos v caracteres gue no pueden entrarse diracta-
mente desde el teclado, haga uso dela funcidn CHRS {ver la paging
245}

e Tecla RETUBRN { @] } ... Se utiliza para ejecutar mandos y para la

entrada de programas en BASIC, Ejecula
también ia entrada y salida de datos,

& Tecla ENTER ([} . .... Sc utiliza para ejecutar instrucciones en
calculos manuales,

Ejernplo: [ El(=] &) [ - 3

¢ En el apartado 2-5, “Funciones de las Teclas Especiales y de Compagi-
nacion", se describe en detalle el uso de cada tecla.

Pantatla Conector para el FA-1D, FA-T1 o FA4
e o o
[ 3 gt ':'t"'*.':"":':';'t'”"--;“:’—]
| : —_— e e el | —}_lnmr!.umnr d‘
Control det | : 1 erneendido
contrasta de = |
Ia pantalla | Fepe i e :
it eafish e ) [-:-:m sl ,__.nk-su_"l_ i ..a'_.
Tecla para = - e T o 1l e
fitn e nms o o R Y e O T B B el e 2] Teclado
Tecla para e (e T T ;_'?_J i e | v i 0 | (=1 le] = numérico
minsculs —-E8 0 050 (2] (7 (5 0 L2 _ e EIEIEIED
Laps? e (21 05 u o @) o b {;r-J EEHER NS %’:T_E'ﬂ']
|

] l |
i | 2
Tecla SHIFT Teclas alfabéticas  Tecla RETURN Tecla ENTER

18




SRAMA DE PRUEBA

programa de demonstracién de las funciones de 1z PB-770.
blemas con la entrada del programa, revise los Capitulos

-de-este programa, podrd ver varias funciones de control de
el funcionamiento del mando BEEP v las velocidades de
Jlos mandos para graficos.

SEES

A LOCATE 35 1iPRINT “PE-72@ TESTING"
) FOR A=31 TO @ STEP =1

3 DRAUCBAI—¢ 159, A

J NEXT A

50 LOCATE 5, 1:PRINT “BEEP SOUND"
3 FOR A=@ TO 9

3P BEEP 1:BEEFP 1:BEEF @

A NEXT A

@ CcLs

B FOR A=33 TO 2855

28 PRINT CHRECA)

1838 NEXT &

48 FOR @=0 To 28

HNEXT @&

Ll CLS

P8 FOR A=1 TO 16

36 DRAW(A+2: 16-A)—CAX3s 16-A —(AXT, | B+
L AY-CA2, 15+AY-(A+D; 16—AD

@ NEXT &

8 - FOR A=8 TO 289

18 NEXT A

12
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21 FUNCIONES DE LAS TECLAS EN EL
MODO DIRECTO

Siempre gque se pulse cualguier tecla en el modo directo, aparece en la
pantaila el cardcter o se da entrada la funcién rotulada sobre 1a tecids
MESma. ¢

(] —Iz] Letras mayisculas
Espacio {en blanco)
W, &, [, O, &), (5] simbolos
@ — (3] Mmeros
| Punto [y no coma) decimal
. (=1, =], Simbolos aritmeticos
Borrado de la pantalla
BEL Supresion de un cardcter
[BR¥} Interrupcicn de la ejecucion
Ejecucian de cdlculos manuales
27 Entrada v eiecucion de programas
=1, =] Deplazamiento de!l “cursor’” (izguierda/derecha)
SHIFT Designacion del mado SHIFT
TAPS Desighacién del modo CAPS
Designacién del modo de funciones
ans] vfisualizacion del resultado del dltimo cilculo

B Numero de caracieres en una sentencia

79 es el nOmero maximo de caractergs que pueden cntrarse en ufl
farmuta para cdlculos manuales o en una linea durante la programacidf
en BASIC. -

=

Eunciones de las teclas en el modo DIRECTO 3
-‘: = s 3 - iy i o o ™ R ;!:
B B N (R L r_:

L | it | 2

l i_ = .I ; | :-_|:_J.-;_ '\-EI
i e 2 B o e O N -0 =] (=) (=1 {=]
& oo O e L L o O T =] {=] =) [=] =
O EIEm D EET ] ]
8 e SR -3

a2 O o =] 'f_’—?:] (&) e} [EnTEr | :

- -

22




e

NCIONES DE LAS TECLAS EN EL
DO SHIFT

L‘{igjl’f_ﬂna la tecla junto con cualguier otra tecla, se da
0§ caracteres, simbolos ¥y mandos rotulados en marrdn por

-

2 cada tecla. Hace posible el uso de 26 diferentes mandos de

'r- E._g.i_f u,.,h- E.-f..]r @: EI; r Simbolos

Pt it
o e

s$ercion de caracteres v simbolos

=2 —

e ik s - s, . I ]
‘| 1 | T
T I L= |
e L e (e e (V]
725 | I | v e M S R i 8 s [57] [Fa) [Fa] £]
T o] [E6) ) (o ] ) e (e [ [#a] [e=} 5] [ 1]
i e S o R R o r'-] 1] (=] [F) (=]
T Lo [ (503 0 Bos pEn R (o o) (e [ [ EvaEn |
3 -.l.ﬂ.'\.' B ek J

tguier tecla junto con {a tecla E&3 , se puede entrar la letra
EEDIrespondiente a dicha tecla.

e — - = ‘ _—
e L T () O ) [ () = B 165 {=) =]
T O o ) B e 0 L L2 05 TiEsile] =]
[0 0 @ N o ta e C5 ey (= =0

oo o e = (=] [&] [3] [Fe=s

e

23



2-4 PARA FUNCIONES
|

Cuando se puisa cualguier tecla al mismo Liempo gue se esta presionanda =

ia tecla [E)

, sc da entrada & la Tuncién impresa por debajo de fa tecly

pulsada. I . .
| [I- [_ = _“!i ] mi;_gl :

‘ [ _ y | o oEme

| W22 2 |BRw) |CLs| i [
] 8 3 5 3 s B [(71i=]) (=] Ex] ]

Coa) ([Can (e (5w (88 (56 () (o) (g 5] =] [5] k=) =3

| [Her] {rerie [aeat} [are] famt ] [oes] Foee| [wan] foen] — [t g |E| L2 |1|

3 (o [ase] fomed [amsai ][] (o] [ratnst| LEPCH r{j CREE 13 EP;'.T;:—-?
* | e =L ] e i it H Py =
£ . .

2-5 FUNCIONES DE LAS TECLAS
ESPECIALES Y DE COMPAGINACION

i .

by =

" ™
= o

(SPACE] Espacio en todos fos modos.

Rorra la. pantala v lleva el cursor al exirema SUDerinonrg
izquierdo de la misma. 3
s cntrada @t EEg  |leva et cursor al comienzo de la

==
=i
=
o
¥
B
.
i
=
e
=
o
e
<
e
..g
-q-

sentencia sin alterar lo visualizado, 3

-
Borra el cardicter ¢ simbole en la posicion del cursar ¥
desplaza hacia la izquierda los caracteres o simboios a i :
derecha del cursor. E
@ abre un espacio desplazando hacia fa derecha feng
caracteres o simbolos a la derecha del cursor, 3

Siempre gue se mantienen pulsadas las teclas [ © i) [l
la funcién de repeticion permite borrar caracieres o
intercalar espacios, respectivamenie, en forma con finua.

Interrumpe |z eiecucién del cdlculo o programa, Se utifiza g
también para encender fa unidad despues de activada |§2
funcion de apagado automatico. =
Sirvern para desplazar el cursor en las clalro direccioness
posibles. La funcion de repeticion es vilida sélo para els
desplazamicnto lateral :

Para lu ejccucidon de cdiculos manuales. Cumple la M st
funcidon que la tecia &| durante la condicién de espera dis

24



2 85 FUNCIONES OF 1 AE JLCLAS
e FSPECALES ¥ DF COMPAGINACION

sentencias comunes v mandosfsentencies de asignacion no
pueden ejecutarse por medio de esta tecla.

3 51 rve para aimacenar el resultado del ciculo manual previo.
“Almacena tembién el valor numérico visualizado por la
=sentencia PRINT o impreso por la sentencia LPRINT.

~ Ejemplo: 3.4 % 5 [B7ER] — 17
S 5.8 % 3 — [UE [TEEE — g4

La pulsacién de activa una furcién de recupera-
2ion, la cual visualiza va sea la dltima formula ejecutada
ediante la tecia o la Gitima sentencia deé programa
ntrada usando la tecia )

Ejemplo: 100 * 5 — 566
i FT] [2Eceil] — 1380 % &

rve para la entrada de informacion durante la ejecucion
gde un programa o para entrar mandos del mismao. MNo
- funciona durante los cdlculos manuales,

En el modo de compaginacion (EDIT), la secuencia BAED al
-~ visualiza la linga de programa anterior {ver la pdgina 132)

(SHIFT} La pulsacién de esta tecla especifica el modo
= de mandos de una tecla. La unidad vuslve automitica-
= —inente al modo directo al soltarse esta tecla;

Letras mindsculas) La pulsacion de esta tecla especifica
3l modoe ""CAPS”. La unidad vucive sutomidticamente al
mode directo al soltarse esta tecla.

(Funciones} La pulsacién de esta tecla especifica el modo
de funciones. La unidad vuelve automiticamente al maodo
irecto al soltarse esta tecla.

La pulsacion de esta tecla permite visualizar cn la pantalla
& finea en cual hay un error (con el fin de corregir la
-,_iﬁ_m? inmediatamente después guc haya ocurrido un

......
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5.6 FUNCIONES DE CALCULOS

:

B Precision y funciones de calcuio

{ o cilculos internos se llevan a cabo en su totalidad con una mantisa s
12 digitos (mas 2 digitos para el exponentel, El empleo de operaciones
decimales permite llevar a cabo calculos de gran precision,
o5 cilculos manuales se ejecutan mediante la recla @R, Los resultadod;
aparecen en la pantalla con una mantisa de 10 digitos [mas 2 digitos pard
el exponente}. Por tal motivoe, el undécimo digito de la mantisa sc Eite
dondea. |

B Operadores aritmeticos

~ Potenciacion

+, — Suma, resta

*, Multiplicacidn, divisién

MOD Cialeulos con resto {descarta ia partc fraccionaria de und

operacion siempre gue la haya).

La gama de calculo es la siguiente:
(1} Toda division por @ (cero) genera un error Il A,
(2) Siempre gue el resultado excede 1a gama de calculo, aparece un criyl

Y,
(3) Limites para las potencias
R *Error MA
[ PR — * 1
o R — ()
P{—y]- +Error MA
(—x ) A {ty)—— Se acepta solo cuando ¥ es un entero,

De Fo contrario; resulta en un error AL
* Dondex > 0,y > 0.

B Prioridad de calculo
|os cdlculos se ejecutan bajo la siguiente prioridad:
1, Operaciones entre paréntesis <
2. Funciones
3. Potencias [~} .
4. Signos positive {+} v negativo (-]
5. Multiplicacion y division
- 6. MOD
~ 7. 5umay resta
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Z-8 FUNCIONES DE CALCULAS

— R RN R
s MND L DR Y YD

e -

S o i g
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—=ea MR Y

— AT E@EZ BT R
——+ Error. MA

—= P77 IeeT7TBRI2
— Error MA
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CAPITULO 2 CONCEPTOS BASICOS DEL TECLADO Y LA PANTALLA

B Operadores comparativos

Los operadores comparativos pueden usarse solo en la sentencii
(pdgina 186). h

= lgual

<>, >< Desigual

< Menor que

> Mayor que

=2 > Mayor o igual que

e Menor o igual que 2

Ejemplos: A+B<>0... Elresultado de A + B no esigual a @ (cero). 1
A$ <> "Y' , . El contenido de A$ no es igual a “Y"’, :
A$ = CHRS$(84) + CHR$(79) + CHR$(77). . . A$ esigual a “TOM",

* CHR$(67) > CHRS$(N). .. CHR$(67), el cual corresponde a la letry
es mayor que CHR$(N) segtn la Tabla
Coédigos para Caracteres (pagina 328).

B Operaciones con variables

El contenido de las variables puede verificarse mediante el use de |a @

Ejemplo: A [ENTER] > @

disponibles, segtin su grado de precision:

Precision simple:  Se descarta todo a partie del décimotercer digito di
mantisa hacia la derecha (12 digitos). La precislt
simple es lo normal en los cdlculos. i
Media precision: Se descarta en la mantisa del sexto digito en adelan
(5 cifras). Se define especificando variables de mat
(1). Puede especificarse s6lo en variables de mafl
Programacién con Matrices).
Pdgina 65).

Computos de precision media

El almacenamiento de valores de precisién media requieren tan sold
bytes en contraste con los 8 bytes necesarios para la precision simpl
En la mayoria de los casos, excepto en calculos de ingenieria o cientll
cos, 5 digitos son suficientes. Si le 1imite de 5 digitos es suficiente pil
sus cdlculos (resultados de exdmenes, procentajes, nimero de articult
precios, cantidades, etc.), se ahorra la mitad de la RAM que, en camb
seria necesaria si se utilizara precision simple. A
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7/ VARIABLES

ipos de variables

n I'3-770 se pueden usar los siguientes tipos de variables:

Uuméricas
arlables fijas (hasta 12 digitos)
Variables registradas (hasta 12 digitos)
Varlables de matriz (5 digitos con precision media y 12 digitos con
!‘:lm ision simple).
|.as cifras mencionadas corresponden al niumero de digitos para los
cialculos internos.

Variables de caracteres

Varlables de caracteres fijas (hasta 7 caracteres)

Varlables de caracteres registradas (hasta 16 caracteres) :
Viuriables de caracteres matriciales. Se pueden especificar de 1 hasta
/Y caracteres. Si no se especifica nada, se toman automaticamente
|y caracteres.

Flomplos.
DIM AS$(9,9) ... Cada secuencia puede tener de 1 hasta 16
caracteres.
DIM A$(9,9)%50. . Cada secuencia puede tener de 1 a 50 carac-
teres.

ariables fijas (AaZzZ, A$aZzZ9$)

memoria donde se. almacenan valores numéricos o caracteres dispone
A variables fijas, las cuales se especifican con las letras A a la Z (con
[4no $ en caso de variables de caracteres). No se pueden usar al mismo
po variables numéricas y de caracteres fijas con la misma letra. De lo
frario, se genera un error UV,

Lso incorrecto: 10 PRINT A ; A$ = Error UV
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CAPITULO. 2 GPERACION OEL TECLADD Y LA PANTALLA

B Variables regisiradas

pPucden usarse, ademas de las variables fijas, variables compuesias por o
letras mayGsculas o por und letra mayascula y un numera.
Siempre queg S€ defina una variable con tres O mias caracteres, aparee
un error SN durante la ejecucidn del programa.

Ejemplos: 4 B, I"i,Tﬂ.HE,“{E,AEfﬁ,AA‘Ev,E'I5,195

®
2
L

E] nombre debe comenzar siempre con una letra mayudscula.
Mo se pueden usar ciertas palabras reservadas (IF, TO, P1, etc.).
En las variables numéricas registradas [AB, X1, etc ) se pueden almag
nar una mantisa de 12 cifras mas un exponente de 2 digitos.

LLas variables de caracteres registradas tiene capacidad para un maxing
de 16 caracteres.

Se pueden utiiizar hasta 4@ variables registradas, incluyendo aguell
de tipo matricial. Siempre qUe € exceda este limite, se genera um vil
VA, &l cual interrumpe la ejecucién. Dicha variable debe borral
enlonces mediante €l mandao ERASE o CLEAR.,
as variables registradas pueden visualizarse por medio del mall
LISTW. Las variables Cuméricas registradas utilizan & bytes, mienty
gue las de caracteres registradas hacen uso de 17 byites.
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NTALLA

nadas para los caracteres

e :rlsEaI ||ﬂ|u|d-:1- (LCD) acomada 4 lineas de 20 caracteres
‘_' la p-::-smu:m s gxpresa por medio de la sentencia LOCATE
1S siguientes coordenadas:

X 20 caracteres

_:.'ﬂ [i-_ 119,“]‘

fike [+] 19,3

e —— Vier LOCATE
:lg las cooardenadas mencionadas, se pueden visualizar los

b aue aparecen en la tabla de CDdlgﬂS de la pdgina 328,

snadas graficas

In se pueden especificar puntos, en base a las coordenadas a
1 . Para ello, se utilizan fas sentencias DRAW v DRAWC, por
N cuales se pu::éﬁru trazar-y borrar puntos y lineas rectas.

L X160 puntos
. ..-_.—_ i {159, E;

(159, 31)

i

............... Ver DRAW v DRAWC

PEI}NT permite verificar la condicion de cada punto (encen-
el o

B Ver POINT
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2-9 NUMERO DE BYTES USADOS EN LAS
VARIABLES :

lLa capacidad de la RAM disminuye cada vez que en un programi: i
asigna informacién a una variable {excepto a las variables fijas). En
cuadro a continuacion se muestra el nimero de bytes por cada tipa i
variable. Las variables fijas de la A hasta la 7 almacenan la informacls
que s¢ les asigna separadamente, por lo que no afectan directamenle
capacidad de la RAM, :

B T e e e sy e v R e S e
= Vebbsseuadas e - VaiblG otz
Mamere de Nimero de
Variable bytes gue Variable bytes que
utiliza utiliza
Variable
nuMmerica 4
(precision
Variable g media]
numerica Vﬂriahlﬁ
puUMmerica 4
[precision
simplel
Variahle de
calracteres 17
, (longitud
Variable fija)
de ; - —
caracteres Variable de
caracteres 2 a BY
{longitud (1 a 79 caracteros]
| definidal :
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3-1 INTRODUCCION AL LENGUAJE BASIC

Seguramente ya habrd eccuchado la palabra BASIC cn algdin sitio O
mamento, Este lenguaje de programacion es uno de los mds sencillos ge
12 actualidad. Su denominacion tiene su origen en una sigla del inglés,
cuyo eguivalente en el espafiol es “Cédigo de Instrucciones Simbdiicas
Multiproposito para Principiantes™.

Lo mas atractiva de este lenguaje €5 que, a2 pesdar de su senciila sintaxis
con mandos cuyos nombroes se originan del idioma inglés, permite la
preparacion de programas sofisticados,

BASIC fue desarrollado en una universidad de los EE.UU. en 1964, para
ey Use en computadoras de gran tamafo. Desde entonces, se ha trans
Formado en uno de los lenguajes de programacion mds populares y mas
utiiizados,

En este capitulo, veremos algunos conceplos fundamentales del BASIC.
La comprension de estos fundamentos le permitirdn en el futuro desa-
rrollar v escribir programas DropLos.
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ﬁj aien la PB-770 tiene gran capacidad para ¢l proceso de informacion
‘puede realizar complicados cdiculos numéricos, sirve también para

1o -
23 }_Twcir a cabo operaciones en forma manual, sin la necesidad de un
: *prﬂgfama

:‘:':-_‘:

,;Egra ir acostumbrdndose a la PB-770, comencemos con una simple

r Epgerauun Encienda su computadora vy -.-'erlflqu=~ la visualizacion de lo
Eiente:

T

: Raedy PO (Indica que se especificd ef freads programa N2 @)

E.a-;»'v-

El 'EECEEd'D numérico que se encuentra a la derecha cumple, en la PB-770,

%’_ﬂﬂ} la misma funcion gue en una calculadora, sdlo gue en él no se
cluyen las teclas [X], = y =). Sibienseencuantralatecla = enel

- I_;lc!c: numerico, su funcion no es la misma que en una caiculadora

= an.

- Q;u lugar, se utiliza Iz tecfa (W), mientras gue las teclas [F v = son

: multapllc&cmn v division r=:5pect|vaﬁ*e:nt'3

entemos la suma 1+2, Aparece lo siguientesientra [OEIE] 7

. %
e
e i
gﬁi-&p—
e e e -
o =

. -
e
T e
= 12 |
S [ T i
i Cursor I}
- -

cometiera algin crror, desplace el cursor & la posicidon donde
FSmetio |la equivocacion por medio de las teclas [F) vy y entre
Htorces el valor correcto. Pulse a continvacion la tecla [mem). Lo




CARITLULO 3 2 REFERENCIAS SOBRE “BASIC!

Ademds de las 4 funciones artimeticas hisicas, con la PB-770 se pueden
abtener, entre oiras, potencias, funciones trigonometricas, trigo-
noméeéiricas inversas y logaritmicas.

[Expresion numeérica] [Farmato de entradal

S X B+ 2 -» 562 [HE

8.5° w» 5572 [BE

51H__3@“_r_-£ﬁ Gggﬁ@“ » {(SIN30 + COS 60)7 TAN 45 [ERR

3G



500000 X (1 +0.07)° , B00000 X {1 +0.07)™
stas expresiones, se calcula el interes compuesto a 18 aftos v se lo

.y

“al capital. ¢Cuadl es la forma mds simple de realizar estos cilculos?

oy

Wy comuin que una expresion de cdlculo se use mds de una vez, por
rse almacenaen fa memoria para ser utilizada cuando sea necesario,

e

flor de {1 + 0.07}!% se almacena en A. Esta a es lo que se denomina
driable dentro de programa.
b asignar cierto valor numeérico a la variable A se sigue el siguiente
imiento:;

A =176 =] {Asignacién de 176 en A)
Lk (Lado
igrda) derechal

.

asigna al [ado izquierdo del signo de igualdad lo gue esta al lado
o del mismo. Asi, en este ejemplo, se asigna el nGmers 176 a la

5l 52 Tacilita la reafizacion de la operacion.

i0e A usando para elle el signe ="', Confirme la asignacidon entrando
g para asi visualizar el contenido de A,

itece en pantalla el ndmero 1767

s-Un principioc muy importante del lenguije BASIC.

SRiEYe para asignar ¥ no cumple la funcion de igualdad matematica

en la sentencia IF). Por ejempio:
=A+ 1 2

Cgue se asigna a A la suma de A + 1. 5i el valor de la variable
fr, 5 sUpone gue se asigna agui un valor igual a 177. Confirmelo

do A (G

e,

ge en la pantalla lo siguiente?
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE “BASIC”

= D]y
Algo también importante para el uso de la PB-700 es la comg
de la diferencia entre las teclas y & .Como podra habel
servado, la tecla &) se utilizd para asignar a A el ndmero 176, 1
que [@T@®) se utilizé para visualizar el contenido de la variable A.
La tecla se utiliza del mismo modo que las teclas en una ¢l
dora para visualizar la respuesta, lo_que se denomina en una cON
dora cilculos manuales. La tecla &) , por su lado, se utiliza pari
las instrucciones de un programa BASIC. Por ejemplo, se utilizt
entrada de programas, para corregir una parte de los mismaos |

ejecutar un mando BASIC.
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USO DE LAS VARIABLES

|y especificacion de variables, se utilizan letras (de la A hasta la Z)
Usetilas solas o combinadas con otra letra u otro nimero (como ser,
) N1). Las variables a las cuales se ha asignado un valor numérico
dien tsarse libremente en expresiones matematicas.

Huemos las siguientes entradas:

A =36 &)
B =12 &

| -

Bale caso, se asigna 36 a A y 12 a B. Entre luego
A+ B

| ¢ uliliza para obtener el resultado de la suma de A y B. Si el
Ludo visualizado es igual a 48, prosiga con las cdlculos a continua-

A—B —~ 24
A *x B — 432
4 A)% LOG B —~ 99.39626599

uiminio del uso de las variables permite una gran versatilidad en la
luimacion. Con el tiempo, se dara cuenta que los sencillos ejemplos
piiesentados son muy limitados. De alli que se recurre a la progra-
1. L.a preparacién de programas no es muy complicada si se com-
e [a utilizacion de las variables como se debe.

i ENTRADA DE PROGRAMAS

(e nada, echemos un vistazo al procedimiento utilizado para
Il programas. Si observamos el teclado alfabético de la PB-770,
s (que su distribucién es igual que la de una maquina de escribir
. | leve a cabo las siguientes,entradas:

&5 (@) @ —> Especificacion del area PQ.

N (E) W) @ —> Borrado del programa almacenado en PO.

9 —> Borrado de la pantalla.
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CAPITULD 3 REFERENCIAS SOBRE “EASICT

[Programa). | Entrada desde el tecladn}

o clear  OmEn el — o DR
20 A=A+1 FEFEEEREEED juntas

20 LOCATE 7.2 NEmoEEEnmEeooE e

4@ PRINT A @ @ &8 B E

50 GOTO 20 =@ &0 BemE &

deberdin aparecer ndmeros en el centro de la pantalla a alta velocidad.

Si se visualizara “"S5N error _
alglin errar en la entrada del programa. Corrijala por medio del proceso

de depuracion.

Entre RS ¢ & . Sila entrada del programa fue correcta,

e =1
] B3 N2 de linea EU

el

ada se visualiza el ndmero de linea especificado,

Por medio de esta entr _
ia posicion que ha de corregirse, corrijaloguesea

Desplace el cursor hasta
necesario y presione 1a tecia =] . Aparac
t{nea, Una vez finalizada ia correccion, presione la tecla
mmE 2] nuevamente. Debe notarse que sl mo

para la correccion de programas.

—_—

[
i m Areas de programa

L2 PRB-770 posee un total de 1@ dreas de programa, de PO a P9.
Cada drea de programa cs totalmente independiente, por lo cual |
unidad puede alojar hasta 18 programas al mismo tiempo, los
cuales pueden utilizarse y ejecutarse sin gue una interfiera al otro.
Al encendarse la PB-T70, aparece en la pantalla el mansaje “Ready
PO para indicar gue eldrea programa en Curso es PO, La tecla &
pueds pulsarse en cualguier memento para visualizar en la pantalla
el area de programa en curso. El praocedimiento a continuacion
permite cambiar la especification del drea de programa.

Pﬁaa'l@a@pl_a%t@.

40

pp — nZ de linea', significa gue se cometio -
2

eri entonces la siguienic:
v entre
do EDIT sirve soio:

el . " s
b bl e et et

':"
-

AT P T

-

e T
s




1smo valor.

rno al punto {1}.

1@ INPUT A

20 B=Ax%xA

30 PRINT B
4@ GOTO 1@

i e S

=l e e e s

Visualizacion del resultado.

asiguiendo el orden a continuacion:
fmtrada de la longitud del lado AL
Mutitiplicacion del valor entrado por el

i e _{I}
.............. @.
3 CRETE {3}
.............. @

entonces, este programa mediante el siguiente proce dimiento.
Hrese de presionar las teclas correctas.

. Ready P@en panizalia.

E.:‘a"f es una tecla ubicada en ol inferior derecho  del
teclacdo.

Pulsacion simultanea de v .
se-prcuentra en ol teclado mirmeérico,
Pulsacion simultinea de W e

Pulsacién simultanea de v Sk
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SQBRE "BASICT

Después de esta entrada, aparcce en la pantalla ?_ [ _ es lo gue se¢
denomina cursor). Entre a continuacion:

3.5 =

y deberd aparecer la siguiente presentacion. En caso contrario, verifique
por medio de B 5 2] 12 presencia de algan ervor en fa entrada del
programa. Tenga especial cuidado con la diferencia entre el ceroy la "0

maytscula y entre el uno y la letra "1,
Pl = e
RUN
T - 1 e PR e f Yalor de un lado
P o N SRR El drea es igual a 72,23
by P e { Cursor ). . A iCual I:‘s_‘:l valor dé un lado? y
Analicemos el programa una vez finalizada su gjecucion.
10 INPUT A

{mando de entrada)  {gnla variable A)

Ef 10 es el nimero de linea gue indica el orden de ejecucion dei.
srograma, En este caso, los nimeros de linea aumentan de diezren diet, 3
El mando INPUT solicita la entrada de informacion desde el teclado, -
ara locual visualiza en la pantalla el signo "'?7, Una vez realizada la:

entrada, el mando almacena el valor entrado en la variable a continuacion
del mando {en este caso Aj.
20 B = AXA L0 Asizna a B el resultado de AXA _

La linea 20 caicula el drea. El valor numérico entrado se multiplica por
si mismo v dicho resultado se asigna a la variabie B,

30 PRINT B

e ot _
ot et Y L T P L

(Visuwalizacion) (B}

=L, LI

La inea 3@ visualiza el drea. PRINT se encarga de ello, As(, en esta fened
se lleva a la pantalla el contenideo de la variable B.
40 GOTO 19

1 —————— . .
(Salta) {alalinea 18) =

et

GCOTO s un mando gue ordena el salto del programa a la Hnea con eb

ndmero aue le sigue, :
G g - :



36 PROGARAMACION EXN BASIC (1]

te programa da una base para la comprension de los mandos INPUT,
T v GOTO. No obstante, este programa es imperfecto, yva que, al
farselo, unc no sabria que informacion entrar al aparecer en i3

lfa. el signo “?'. Mejoremos entonces el programa mediante el
te procedimiento:

[ Lavaaweea RBADY PO-en pantatla.
seeeea . Pulsacion simultinea de Famg v A

i Vez visualizada la finea 10, presione la tecla (=] para desplazar el

Fhasta la posicion de A y entre ] & = ) % (&1 3] . Esta
icacian resulta en lo sicujente:

10 INPUT "A=" ; A

fiza ef mensaje — T Siempre que se (nserte un mensaje, es necesario

efidido entre separario de la variable por medio de un punto W
L= E o R coma {tenga cuidado de no entrar en cambio
dos puntos).

]

=i
= L

se visualiza la [fnea 20. Como en esta |friea ho s necesario Hevar a
=Correccion alguna, pulse la tecla @} . Aparecerd asi la linea 30
dce el cursor hasta la posicién de B y entre [0 (4] () [E) (&) &8 [n]
1@ . La modificacion resultard en lo siguiente: =

:__'EB'FH[NT I”;-'i"LlFiEﬁ.r_!_:”i :. 8

e i
aliza el mensaje entre ‘ B aparece a continuacion del meansaje,
i Un espacio.

£ ‘ﬁ__ual:rdl':i'ﬁ el "."i':'i-'l..[EI'.HEH la ifﬂlﬁﬁ 413'!, en la cual po se necesita
ficacion alguna, por lo gque se pulsa la tecia (@] . Ejecute entonces ol
Firna modificado,

Sl e | U] EEREEEEPPRR RS Puede usarse tambidn @) 5%

ste modo se ha mejorado considerablemente el programa anterjor.
dEUCion visualizard “A=7" cuando solicite [a entrada de informacion
REA 72.25" al presentar ¢l resultado,
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#

Veamos oiro programa gue nos permitird familiarizarnos con el lenguaje
BASIC. En este programa, se obliencn los mualtiplos de un valor espect
ficado entre O v 200,

ol e R A gt L e T i e
e ey o B e L R o ] e NLLE

168 REM MULTIPLE &3]--- . Pulse =2} 2l firial de cada linea
20 A=0 & .
3@ INPUT “NUMBER" ;N ] 3

ap a=a+1 2]

53 B=NkA &)

60 IF B>2ze@ THEN 109 &)
7?8 PRINT B: &

8@ INPUT " OK";C$ &)
9@ GOTO 4@ &)

18@ END &

Una ver finalizada la entrada del programa, pulse la tecla & mientris:
presiona BEg . A continuacion de ello, la pulsacion de la tecla ] hacds
gque aparezca en la pantalla la primera linea del programa. En caso g
que en ella haya un error, corrijalo desplazando el cursor hasta la posi
cion gue correésponda, :

1 19 REM MULTIPLE Ver 1a pagina 208,
Mdmero de linea.  Mande  Comentario :

Los programas en BASIC se componen de numerosas lineas conformailiss
por un pimero de linea para cada una de ellas, instrucciones (de pra
grama) vy variables o expresiones gue incorporan variables. £
En la linea 1@ aparece la sentencia REM, la cual sirve para incorporar e
la lista del programa los comentarios gue se deseen, sin afectar |
ejecucion del programa en si. En este caso, la sentencia REM indica s

dste e5 un programa para obtener multiplos. Pulse nuevamente la tecis
=l 3

(21 20 A =0
T

I h r - -
Namero de linega Variable numérica {fija)

En la linea 20, se asigna un @ (cero) a la variable A. Esto es lo gue 8
denomina inicializacion.
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P habrd notado que hasta e momento todas las lineas han sido
meradas con midltiplos de 18, En realidad, en la PB-770 s¢ puedse

ar cualquier nimero de linea entre 1 v 9999 Sdélo gque al usar
plos de 10, resulta mucho mds ficil leer'y hacer modificaciones oh
FOEr2ma.

a4 20 puede expresarse también del siguiente modo.
OB LET: A = @ Ver la pagina 195.

una sentencia de asignacién que pueds omitirse,
nuevamente la tecla =20

INPUT "NUMBER” : M
5 | i TR Ver la pagina 189,
ldmero  Mandao de Sentencia Variabfe
giinea  entrada con mensais

d sentencia INPUT selicita una entrada, la ejecucidn no pasard a la
fe |fnea hasta que no se entre un niimero o letra desde of teclado,
ero o letra entrado se asigna a la variable ubicadz a continuacitn
Rtencia v se avanza a la sizuiente |fnea.

la sentencia de mensaje puede omitirse, es muy conveniente ya
ica al usuario el tipo de informacion gue debe entrar descde el
“7" aparece o no en la pantalla al ejecutarse el programa segiin si
Sun punto ¥y coma o dos puntos, respectivamente, entre la
de mensaje y la variable. Vuelva a pulsar I tecla =] .

4D A=A+
Ble A es un contador en el cual se registra ¢l ndmero de veces
leva & cabo la ejecucidén por cada valor entrado, LLa misma se

(s lleva su valor a @) en Iz linea 20. La primera gjecucion de

“hace que el valor se A aumente a 1 (2 sea A = 1+1). Cuandao
s¢ eiecuta por segunda vez, el valor de A aumenta a 2 (va que,
S0 efecucidn, A va es igual a 1). O sea que, por cada cjecucion
iBea 40, se suma un 1 al valor de A. Sea cual fuere f valor de A al
programa, se le asigna siempre un © cuando se vusive 3 ejecutar
”;';ijdesde el comienzo (en la Iinea 29).

oo

| .E_iEELJGi{':lF! de 12 vaz A =0+ 1 (A = 1) |

T
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[9] GO B=NMN*xA

Esta es, de modo similar a la linea 4@, una sentencia que asigna vl
resultado de N¥* A a la variable B. Al ejecutarse esta |imea, A va tiene un .
valor izual a 1 por la ejecucion de la linea 40, El valor numérico de N se
asigna por medio de la entrada desde &l teclado por la accion de L+
centencia INPUT gue se encuentra en la linea 3.
Supongamos gue se entra en Mol namero 17,

B=17 ¥ 1I———=Seasigna 17 a B,

VER 3 En la segunda ejecucion de la linea 5@, A tendra ya un
valor igual a 2,

! 7B Yoz B=17%2 El maltiplo de N se asigna continua-
32 yer B=17%23 mente & la wvariable numérica B, :
: cancelando los valores previos de B. E:
LS - == — T = = oy _-'?
Echemos un vistazo a la linea siguiente. Pulse para ello ; i
24 P =
(6] 60 IF B>200 THEN 100,
| T Mdmera de finea al cual =
s salta, =

~ Sentencia de decision =

o

'lE.:-:pre-ai-:’m condicional |

E<ta es una sentencia condicional la cual establece que si (IF en inglés) &
valor de B es mayor que 200 (B ~ 200 se salte ala linea 109, En m:;{g‘,
palabras, siempre que el valor de B sea igual o menor que 200, cl P
grama avanzard a la siguiente linea sin realizar el salto. Al repetirse
(17 ® 12} veces la linea 5@ ¥ cuando el valor de B llega a 284, se salli

2 linea ndmero 100,

IF exprasion, THEN nimero de 11nea  yru. 13 pagina

be a | cumplirse esta expresion, el programa
calta al némero de linea especificado,

Vuelva a presionar la tecla &)
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70 PRINT B .

Ver la pigina 198
| |
| M Variable numérica

——Mando de visualizacidn e pantalla

En este Programa, este mandao
2.en la pantalla el contenido de da variahle B, E

; [ punte v coma a
Nacion de B sirve para que la visualizacion sea continua as Coma
1o siguiente sin avanzar de linea en fa pantalla. De este modo, |3

fizdcion solicitada en la linea 88 se realizard directamente despuds
icambiar de linea.

NPT SEHCT o Sl Ver la pagina 189,
Xl _r— g = L i
: | N Variable de caracteres
eentradz— L Men Saje

encia INPUT gue aparece en [a |Tnea 30 se utiliza mevarriente en
ihea para la entrada de caracteres en Una variable. Al ejecutarse |a
8l aparece en pantalla el mensaje “"OK?". Asi ce podrd asignar
teclado un miximo de 7 caracteres a la variable de caracteres C%
[Zara una variable numérica, como ser C, la computadera sélo
Uha entrada numeérica: en caso de intentarse la entrada de
&N una variable numérica, se Senera un error SN,
n-de esta [fnea es retener momentdneamente [g visualizacion
ditado obtenido en I3 operacion de la linea 70 mediante una
INPUT., En case de no incluirse esta linea, la repeticién
de la operacidn de Iy linea 7@, v Ia visualizacion de sus
- 10 permitiria ver en la pantalla nada. Puise la tecla & .

. . : Ver la pagina 184.
{ Ei""-u’{.il’:r:'f:f{h de Iinea donds se realiza el saf

Ver ta pagina 170,
: Poer terminado el programa. Este es unp mando
ira ta finatizacion de un Programi; su ausencia antes de ung
haria gque 13 misma se ejecute innecesariamente [subrutinas,

NE} Puede insertarse en |a
N0 Se necesitaria la linea 1609
"~ B>200 THEN END

linea 60 del siguiente modo, En




CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE T"BASIC™

Observemos el flujo del programa en el siguiente diagrama:
| 1@ Sentencia | para CDmEr'It:iFICI[ —~ Sentencia REM
e :
20 Immallzacmn de! contador | —= A =@ {Inicializacion}
Entrada dei valor gue g
30 his dE multiplicarse —= Sentenceig tNPUT
— —
| "1'E|' Cuenta || —— A=+ -
i [
| 50 Calculo del maltipio — B=N%kA
| -
: talfi] S| oo e i
' e Condicion para [a finali- =
La;zr.:u Mdltipio = 200 — 1 T zacion del programa i
| | NO
S N YA =1 | ___ Wisualizacidn del conte- =
70 ‘H.-"15Laahzam&:|n del maltiplo Al TR -
80 Retencion de |la visualizacidn | | — Sentencia iNPUT
ST A ol i
: Retornoa la sigujente i
E’Iﬂ Salto E'IL?L linea 40 | oo 3Bl o 3
i ke Ee——mu | i
100 Fin ;_;

La finea 99 provoca un salto incondicional (un salto que ho requiaisE
condiciones para ejecutarse] nuevamente a la linea 49, por lo guela
sjecucion continug indefinidamente entre estas dos lineas. 56lo puedé
saltarse a la linea 10@ cuando se cumple la condicion de la sentendig
condicional de la iinea 6@ (cuando el producto del maltiplo por el -.-¢|I

entrado s mayvor que 200,
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EJERCICIO

-

Pare un programa para calcular la suma acumulativa de una serie
alores numeéricos entrados.

edimiento
Bt E__\_ . . S 1
Cializacidn de todas las variahles
Mirada del valor numeérico que ha de sumarse
ma del ndmero entrado a la suma de ios valores antériores

talizacion del resultade

.\q?

1@ CLEAR

20 INPUT "DATA =<:a
- 30 8=8+A

- 4@ PRINT “TOTAL =*:8
. B@ GOTO 20

CLEAR de la linea 1@ sirve para inicializar tadas las variables
#as v de caracteres. En este caso, seria suficiente con inicializar
; =B {por medio de B=9), en la cual se almacena ¢l resultado de
BEsiacion. Si el mando GOTO de la linea 20 provocara un salto a |a

i, se inicializaria la variable v no se podrian acumular los valores
1L05 entrados,
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Ya hemos verificado el programa entrado.

Ejecutemos este programa. ]
Pulse las teclas @ v 3 . Entre luego el mando de ejecucion & 022,
5i el programa se encuentra en el drea P2, el mismo podrd gjecutarse
directamente por medioc de 0 & (funciona igual gque RUN &0 ).

Si el programa se ha entrado correctamente, lo siguiente apareceri.
en la pantalla:

o~
‘ RURMN
MUMBER 7.

EL

Este mensaje solicita el valor que desea multiplicarse. Haga la siguiente:
entrada: :

17 =]

La presentacion sera la siguiente:

-__i- - [

RUN
NUMBER ? 17 ‘
17 OK ?_ |

~roey -
= e = e

ey o e i

s A P A e b

o

et

Esta visualizacion muestra que 17 es el multiplo minimo de 17,
continuacion se solicita unma confirmacion, Presione la tecla @1 pa
visualizar el sigujente mdltiplo.

e —— 0 mias .

MUMBER 2 17
, 17 OK 7
\ 34 O 7

O

Pulse la tecla =Y para obtrener el siguiente maltiplo, De este modo, s
obtendran [os multiplos hasta 187, Al presionar luego |a tecla = |_1,_-f
obtener el siguiente mdltiplo, el resultado no se visualiza ya que sol
satisfecho la condicion incluida en la linea 60, El programa linaliza y
gque el miltiple obtenido es mavor gque 200, Para volver a ejecutir |
programa, presione nuevamente (7] {0 7 Z0) .

20
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5 i Secuencia de ejecucian !
gunas modificaciones nos avudardn a NUMBER? 17
Hlliarizarnos atn mds con el uso de | s (et
Lmerosos mandos vistos, =

amos. el limite del resultado a 34 OKT
- ilinea 68 B> 300 en lugar de
B0). La linca 58 puede visualizarse SR
tedio de B i 60 @3] | Desplace 58 OK?
Or para cambiar el némero de la | 5 OKo
9. Pulse entonces las teclas @3] s
entre luego () U] [A) &), 1@2 OKT
)5 a continuacion algunas variacio- | 119 QoK%
el uso de la sentencia PRINT Gue
Hentra en la linea 70, 136 OKT
to. ¥y coma a centinuacidn de la 153 OK?

He B en "PRINT E hace, como ¥ a 178 Ok
25, que la visualizacidn sea conti-
Uitemos ahora este punto v coma, 187 COK¥

Ready P@
7o & |

ce el cursor hasta la posicién de Y v pulse la tecla . Asi

tece el punto v coma. Presione las teclas ] vy B, v ejecute el
14 del modo ya visto,

saje "OK T aparece esta ver pordebajo del multiplo obtenido. Al

el "7, el siguiente cardcter no se visualiza a continuacidn del
sino al comienzo de la siguiente |inea.
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3-9 CONFIGURACION DE LA PANTALLA

Veamnos a continuacién algunas técnicas para el control de la pantalld -
mediante lz modificacién de la linea 70 en el programa para calcular s

i 7o =)

Debe aparecer lo siguiente; e
70 PRINT B Ver la pagina 198,

5

visualicemos el contenido de la variable contadora A junto con el di

B

la variable B. =3

(1] 70 PRINT A ; B; -

Lieve el cursor-a la posicion de B para realizar la modificacion v enire:
_&Eﬁ . Asi se abren dos espacios previos a B entre entonces (5]
G - (21 & . No olvide de presionar la tecla @8] al final. Presiongs

g , luego ejecute &l programa ¥ confirme fa pantalla. Lievemos a cabid

la siguiente modificacidn:

=

B R A

(2] 70 PRINT A, B ;

Para llevar a cabo las modificaciones, presione la tecla 8, Heve a &
pantalla la linea 70 (en el modo EDIT) v haga uso del cursor del mocd
va citado previamente. Una vez hechas fas correcciones, presione li
tecia 0] v vuelva a ejecutar el programa. 5
Asi se completa la modificacidon,

L levemnos a cabo la siguiente modificacion, Pulse, para ello, la tecla B

Jahle

TH|

=
¥

ey |

AL i

oy

.

FEL R e e

e R ey

(3] 70 PRINT A ; TAB (8} ; B ;

Ejecute el programa luego de realizada la modificacién,
La fupcion TAB [8) hace avanzar el cursor el nimere de posicionis
especificado entre parentesis. Confirme gue haya un espacio entie i.ﬁ-ﬁ%
presentaciones de |as varizbles A v B. Tenga en cuenta que, cuando o
contenido de la variable B a visuaiizarse tiene tres ciiras, se alinea el ladi
izauierdo vy el Gitimo cardcter se desplaza un espacio hacia la derecha,

=

4
o
=

i

'l;.iﬁ';' S LAy '\:':Ii:il;_...:.:'i:i_.-.. :'\.:'-. ':

o
i

e
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3 51 QK? E
< 88 ok
5 85 OK?

5 102 OoKT 3

B5te programa, el cual obtiene solo multiplos del ndmero entrado,
3 O es problema. Sin embargo, cuando se visualizan cantidades o
Hos, debe entonces alinearse ol extremo derecho de ias cifras. Para
: utilizaria la funcion USING del siguiente modo:

70 PRINT A; TAB (8) : USING L

iajores detalles sobre USING, remitase a la pdgina 263, Ejecute el
grama v verifigue el resultado.
ndo LOCATE sirve también para controlar

la wisualizacidn en la
#lla, Usemos este mando en la linea 70,

70 CLS : LOCATE 5
i e R S |
Mando Mando Manda

2 PRINT A: B! ... % Pueden wsar en una iola
= I d ITrea mds de un mande;
ellos deben unirse par
raedio de dos puntos [:) en

o gue se denomina una
“semtercia mdtiplhe'",

ide presionar la tecla & upa vez finalizada la modificacidn.
iparecer lo siguiente en fa pantalia:

o e
L

~
1 17 OK?

gntacion se ileva a cabo en ¢l medio de la pantalla,

10 LOCATE tiene el siguiente formato:
JCATE X, Y

ha se especifica en |a variable X v la linea en Y. Para mayores
remitase a la pdgina 196,
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3-10 OPERACIONES REITERATIVAS

EN PROGRAMAS
m

Una “‘rutina’ es una tarea dentro de un programa, la cual puede o no
repetirse varias veces. Por ejemplo, supongamos que dseamos encontral
determinada secuencia de caracteres o valor numérico dentro de ung
gran cantidad de informacian. O que necesitamos clasificar dicha intfoi
macion en determinade orden. Sea cual fuere el caso, podemos hace
que la computadora compare la informacién con ciertos valores, con
otra informacion, o que la clasifigue totalmente en determinada orden. =
Los mandos incluidos en esta seccidn son ensenciales para dichas apll-
caciones. o
=T ""&E"‘ = Ver la pagina 150,

i

Al entrarse la secuencia citada, lo siguiente aparece en Ia pantalla:

LIEA i

‘S . ™
P WW¥23455789. ANGLE @

S KB 4A7Z20B
Ready PG

b il o

Los ndmeros de las dreas de programa que va han sido utilizadas SRTL
almacenar programas o datos han sido reemplazados por el simbolo @
En el ejemplo de arriba, podrd observarse que las dreas 0 v 1 conticnel
va programas. BKEB es la capacidad total de |a RAM. “47208" indle
gue en la RAM guedan 4720 bvtes disponibles, Este nidmero, por su
puesto, aumenta por cada mdédulo RAM que se instale en la unidad.
Luego de “ANGLE" aparece un nimero, det O al 2, el cual indicy i
unidad angular (ver la pdgina 153}, Este valor, el cual es siemproe
ipara grados) al encenderse la computadora, no afecta los calcele
comunes. “"Ready PO’ indica el drea de programa en curso. En osté
caso, en PO se puede entrar un programa. Como en este ejemplo |4
ireas de programa @ v 1 ya estdn ocupadas, entrariamos PROG seeLH e
por un valor de 2 a 9 y luege @I . Entonces, si, se puede entrar &
siguiente programa.

19 CLS

20 FOR A=1 TO 290
3G PRINT CHR%(254):
40 MNEXT A
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fe lo siguiente para visualizar la primera linea dei programa v confif-
Lie-la entrada hava sido correcta;

X ‘ m.lir_% !@ e = T E'E-p-[":'fgfil:-ﬁ x4 Mmodao EDNT

e por linea usando &) .

¢ Jue aparezca la indicacién “‘Ready PB", ejecute el programa
0. Este programa visualiza un cuadrade o5

s 20 veces, Veamos
Hevos mandos Incorporados en el programa,

== 10 CLS

s o

i £5 Un mando que borra toda la pantalla v ileva el cursor 2 la primera
EION superior izquierda,

r--—rem FOR A=41 T0O E{DJ
|

| 3@ PRINT CHRS$ (254) -
b 4B NEXT A —’

Ifeas 20 v 40 conform
_FORA=17020

....... v Asigna en formasecuencial los Adme-
S rasdel 1.3l 20 3 13 variabfe A
: J_’fJEKT A

an un Enico mando. Ello es:

........ R v s . Blempre gue A ses Menor que 20, s¢
stina 1 a [a variabie Ay ce vuplyve a
FOR:.

n::_g'""t;ue se denomina un lazo FOR-NEXT. Veamas mis en detalle
Blecita,

Ejecuta la |inea 30,
fica si A es menor que 20 en NEXT A (linea 481,

0 A=1, se retarna 4 12 linea 20 donde se asigna 2 4 12 variable A.
siecuta la linea 30,

paso (3),

FA=2 se vuelve a fa lines 28 v se asigna un 3 3 (3 variable A,

1o el valor de A finalmente llega a 27, se ejecuta la lines que se
de la sentencia NEXT. En este ejemplo, no
4 continuacion de NEXT, por lo que se da por ter-

saje “Ready PO
a la Tinea 30, la cual se repite 20 veces en este
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[3] _HEPIEI\-E CHRS (254 Ver la pagina 245,
YVisualizacton CHRYS {254) = misma liriea

Todos los caracteres v teclas tienen asignados ciertos codigos gue vl

desde O hasta 255. CHR$ (254} es la funcion que especifica el codigo de -

o2

Como este caracter no puede entrarse directamente desde el tecilado, 5o =
lo especifica por medio de la funciéon CHR$ (254}, Esta funcion {!i*ﬁ]
primordial para la especificacion de dichos simbolas v caracteres graficos=

o
-

gue no pueden entrarse diractamente desde el teciado. ““CHR&{' ~'1+-;-_7;:
entra por medio de (B 54 . -

riz

EJERCICIO

® Prepare un programa que use el lazo FOR-NEXT para visualizar
nameros enteros desde 1 hasta un limite especificado en formig.

continua.

FOR A=1 TO N
4

NMEXT &

Solucion 10 CLS
2@ INPUT "MUMBER" . N
30 FOR A=1 TO N
4@ PRINT AS
50 NEXT A
8@ END

Explicacion

Para la entrada del nimero limite en la linea 20, se ha incorporads.
mensaje “NUMBER?". El valor numérico entrado se asigna a la TRE
numerica N, mientras que el ndmero de repeticiones se especifica ofFs
linea 30, Si se entrara en N un valor numérico igual a 15, la linca 6%
gjecutaria dicho nimero de veces. Enla linea 4@ se visualiza el conignis
de la variable A usada en el lazo FOR-NEXT. Queda entonces claro (i
por cada ejecucion del lazo FOR-MEXT, el valor de A aumenid
incrementos de 1.
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11 PROGRAMA PARA LA SUMA DEL TOTAL

el
i,
ot

o tiempo es necesario para familiarizarse con los lazos FOR-NEXT
fresentados en la seccitn anterior. Veamos, para ello, el programa a
ohtinuacion.

A ﬁ;}yez usaremos el drea de programa P4, Designe dicha $rea mediante

procedimiento ya descripio anteriormente. Entre luego NEW &)
da con la entrada del programa.

e programa computa ef costo acumulative de una seric de articulos
precios unitanios diferentes. Se cbtiene, también, el subtoral Dara

articulo. El ndmero toizl de articulos diferentes se entra - al co-

0 del programa,

CLEAR

INPUT "NLUMERER ©GF ARTICLES" K
FOR A=l T0 H

INFUT "UNLIT PRICE';:B

INPUT “"QUANTITY " L.

FRINT "SUBTOTAL": Bxl

D=D+BxC

HEXT B

PRINT “TOTAL": TABC10Y; "$"5D
EMND

S0 en cada linea del programa es el siguiente:

nicializacién de las variables

I Solicita la entrada def ndmero de articuios a procesarse (asignacién
¢l nimero a la variable N).

Solicita el precio unitario ¥ la cantidad el nimero de veces es
e e & 5 ' .
e iticado por N. Despuds de cada entrada, se visualiza el su bDtotal,

Ctlal 5e suma al toral,
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Analicemos en detalle gl lazo FOR-NEXT de las lineas 3@ hasta 80. Las
operaciones gue sc realizan en el [azo son las siguientes:

(1) Entrada del precio unitaria y su asignacion a la variable B.
2y Entrada de la cantidad y su asignacidn a la variable C.
3} Multiplicacidn del precio unitario por la cantidad y visualizacién del

subtotal.
(4) Suma del subtotal al total,

La linea 9@ es un ejemplo de cémao se puede visualizar la informacion
ardenadamcente en la pantalla.

90 PRINT "TOTAL"; TAB (1@ . ” ?1 r_Ellf.

Visualizacion del 19 espacios  Visualiza- Wisualizacion del
total. an hlanco.,  cion del monto total.
signo $.

Reconstruyamos el programa en base al uso de subrutinas. A continua
cién se ilustra el conceplo bdsico para hacerlo. El mando utilizado pare
este procedimiento es GOSUB-RETURN.
Las ifneas 4@ hasta 7@ del programa anterior se las numera de SBE &
540, v se inserta ¢l mando GOSUB en la linea 4,

Rutina principal  Subrutina

18 B |
GOSUB 500 - e 500
: | - = 3@ 510
Salto a la subrutinz gue comienza en la linea 10 GOSUB
S0, B R c20
RETURM 58 530
| e 548
Retorng al mando a contineacion de GOSU B, 2B
oG | L
| BB

Las lineas 3@ a 80 se modifican del siguiente modo:

3@ FOR A=1 TO N
4@ GOSUB DBé
5@ MNEXT A

238
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Si formamos asi un dnico programa, obtendremos los siguiente:

18 CLERE

28 IHPUT "NMUMBER OF ARTICLES":N

38 FOR A=1 TO N

46 GUSUB DSBB :\ Lazo FOR-NEXT. 32 repite N veces.

58 NEXT A
ol PRINT "TOTAL": TABC1@: "%";
78 END
288 PRINT A TABCSI;"UNIT PRICE": ! INPUT—
B

518 FPRINT A:TAB(SH; "QUANTITY" "3 : INPUT € [Subrutina
9280 PRINT “SUBTOTAL":BXC:BEEP 1

523 D=D+BxC =
o4 RETURM

Entre este programa en otra drea de programa, ¥ compare la gjecucion de
aimbos,
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3-12 VARIABLES DE CARACTERES

Antes de ver cOmo se almacenan grandes volimenes de datos, echemos
un vistazo a cémo se procesan los datos de caracteres. Como vya se ha
mencionado anteriormente, hay dos tipos principales de variables: las
numéricas (como ser A, B, C, 6 A1), a las cuales s6lo se pueden asignar
valores numéricos, y las variables de caracteres (como ser A$, B$ 6 A1$),
a las cuales se pueden asignar caracteres y simbolos.

Seguramente no habrd quedado muy clara la diferencia entre ambos
tipos, ya que afirmamos que a las variables de caracteres pueden
asignarse tanto simbolos como caracteres alfabetmos. Debe tenerse en
cuenta, no obstante, que una variable numérica expresa una cantidad,
mientras que un valor numérico asignado a una variable de caracteres
expresa No mds que UNO O MAs caracteres.

Por ejemplo: .

(Valor numérico) (Caracter)
4_;_3_)_ 7 (;4‘1}_1_[{3!!_> 43

Como podrd observarse a la derecha, los caracteres asignados se en-
cuentran entre comillas, igual que los mensajes de los mandos INPUT vy
PRINT. La “suma’ de dos caracteres da como resultado una serie for
mada por los dos caracteres ‘‘sumados’. Los nimeros tratados como
caracteres pueden convertirse en valores numéricos mediante el uso de
la funcién VAL (ver la pagina 247). En la secci6n siguiente veremos cl
uso de variables de caracteres en matrices. Cada elemento de una matriz
de caracteres aloja, por lo general, hasta 16 caracteres; este limite puede¢
especificarse hasta 79 caracteres por elemento de la matriz.
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3-72 VARIABLES DE CARACTERES

-as matrices de caracteres se expecifican del siguiente modo.

P DIM F$ (50) * 30
E r T
Va'nable de caracteres Nimero mdximo de caracteres por variable

: Cantidad de datos
; 18 28 38 48 58 68 78 79
'_l 1 I | | I | I
Mediante la especificacion del Ei{[?;
fiimero mdximo de caracteres por rgp)
tiemento de la matriz se reserva el  Fg(3)
‘ta de memoria necesaria. Cuando  F$()
? especifica 30, como arriba, la F$((5g
Memoria necesaria se calcula del F®6
A F$(7)
Iguiente modo. :

: /%M
50 X (30+1) = 155@ (Bytes)
|—_r_4

Nlamero de caracteres almacenados + 1

linto menos memoria se utilice por variable, mds serd el espacio de
emoria que quedard disponible. En el caso de las variables numéricas,
puede elegir entre las de precisién simple y precision media. Las
Irices de variables numéricas de precisién media ocupan tan sélo la
itad de la memoria que requiere el mismo tipo de matriz, pero con

sion simple. Esta diferencia se explicard mds a fondo en la siguiente
I. .nﬁ
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3-13 ¢QUE ES UNA DIMENSION®?

En la terminologia de la informdtica, la palabra ‘‘dimension’ suele
escucharse con frecuencia. Imaginemos una estanteria como la que se
ilustra en la figura (2). Supongamos que en cada estante se puede alma-
cenar (guardar) un dato (sean valores numéricos o caracteres), a los
cuales se puede tener acceso en cualquier momento. En este ejemplo, se
han preparado 5 estantes bajo un Unico nombre (de variable). Si
almacenamos el nombre “Smith” en A$(0), “Johnson’ en AS$(1) vy
“Foster’’ en A$(2), podremos recuperar dichos datos con sélo especificar
el nombre de la variable (o estenteria) y el nimero de control (o de
estante dentro de la estanteria especificada). Ello permite almacenar mds
de un dato bajo el mismo nombre de variable (en este caso A$). Sin las
matrices, cada unidad de informacién necesitaria su variable propia,
como se ilustra en la figura (1). Ello dificultaria el tratamiento de la
informacion resultando en programas poco eficientes.

(1) 1 dato por variable (2) Matriz unidimensional, donde
se pueden almacenar muchos
datos con un s6lo nombre de

variable.
A D 9
B3 1
S ) A S
D% 3
ES 4

(Direccian)

62




3-13 <QUE ES UNA DIMENSION?

m Matrices unidimensionales

El método ilustrado en la figure (2),{conocido por el nombre de matriz
unidimensional, es muy prdactico para almacenar gran cantidad de infor-
macion. Si bien en este ejemplo se usaron tan sélo 5 “‘estantes’’, por cada
matriz se pueden asignar hasta 256 elementos (0 hasta 255).

Antes de usar una matriz, debe reservarse el espacio de memoria ne-
cesario para la misma. Todo intento de almacenar datos en una matriz sin

haber reservado el espacio necesario para la misma hard que aparezca un
Rerror UV.

(3) Libro de domicilios usando matrices unidimensionales

AS B $ C$

Nombre “Domicilio N2 TEL

Nombre “Domicilio NS TEL

Nombre

Domicilio N TEL

Nombre Domicilio N2 TEL
i L :
Nombre Domicilio Ne TEL
{Direccion)
(4) Matriz bidimensional
9 1 2 (Direccién)

AS {H_orizontal}

(IB9IBA) S Y

(Direccion)
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE “BASIC”

m Matrices bidimensionales

En base a lo que ya sabemos sobre las matrices unidimensionales, podria-
mos preparar una lista de nombres, domicilios y nameros telefonicos.
En la figura (3), vemos cémo se han asignado los nombres a A$, los
domicilios a B$ v los nimeros de teléfono a C$. Para averiguar el namero
telefénico correspondiente a determinado nombre, entrariamos ¢
nombre y localizariamos los ‘“‘estantes” correspondientes en BS y C$
en base al nimero de estante donde se encontré el nombre entrado
dentro de la estanteria donde se encuantran los nombres, o sea A$,
De este modo, especificando el nombre de la variable y su nimero dc
elemento, se puede tener acceso a cada uno de los datos almacenados.
Otra forma de lograr el mismo resultado serfa la utilizacién de las deno
minadas matrices bidimensionales, del modo ilustrado en la figura (4).
Este tipo de matrices permite la disposicién vertical y horizontal de datos
bajo un Unico nombre de variable. Si bien se podrian especificar 2506
filas por 256 columans, ello resulta imposible por las limitaciones en |
capacidad de la memoria. Como la memoria necesaria para una matriz
bidimensional es:

NiGmero de direcciones verticales X numero de direcciones horizon
tales X nGmero de posiciones de memorias necesarias por direccion

Una matriz de 256 X 256 con 16 caracteres por variable necesitaria:
256 X 256 X (16+1)=1114112 bytes.

Ello, obviamente, provocaria un error por superacion de la capacidad de¢
la memoria.
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- Las matrices numéricas se utilizan para almacenar valores numéricos en
los “estantes” descriptos en la seccién anterior. En la seccidn anterior, se
‘Utilizaron los nombres de variables (variable matriciales en el caso de las
Mmatrices) A$, B$ y C$. Las variables matriciales numericas, por su lado,
8¢ basan en el mismo principio, sélo que su tratamiento Yy expresion
dentro de los programas son diferentes. |

Preparemos primeramente un programa usando una matriz de variables
numéricas unidimensional, como la que vimos en la seccion anterior.
Como esta ‘“‘estanteria” alojard valores numéricos, su nombre debe ser
lan sélo una letra cualquiera del alfabeto. Supongamos que usamos el
Nombre de variable “A”, para una matriz con un total de 7 elementos

(0 hasta 6).

(1) Configuracion y expresion de 1a variable de matriz A

A

DIM A (6) para preparar los estantes
iNOTA!

Los siete datos se numeran
del @ al 6,
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE “BASIC”

He a continuacion la declaracion de una matriz de variables de nombre A,
que posee desde el estanto @ hasta el estante 6.

Nombre de la variable numeérica

DIM A (B)
— &

Mando de declaracion Matriz unidimensional con 7 estantes
(@ hasta 7)

Esta especification establece la matriz A y asigna un cero d todos los
clementos de la misma (vacia todos los estantes). En caso de que
aparezca un error DD cuando se entra el mando DIM, entre CLEAR &) °
y vuelva a repetir la operacion. : "
Almacenemos algunos datos en los estantes.

A(B) =—13 &
Elemento 5 en la matriz A

A(3) =65 &)

Verifique los datos asignados a los estantes especificados por medio del
siguiente procedimiento:

A (B) = —13 aparece en pantalla
A (3) =) 65 aparece en pantalla

Estas operaciones pueden incoporarse en un programa como el siguiente

5 CLS

1@ CLEAR

20 DIM A(8)

3@ INPUT "A(B) =":A(S5)

40 INPUT "A(3) = " A(3)
5@ PRINT A(B);A(3)
60 END
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3-14 MATRICES DE VARIABLES NUMERICAS

m Valores numéricos asignados a variables de matriz

Hay ciertas limitaciones en cuanto a los valores numéricos que se asignan
a las variables de matriz. Lo que debe recordarse antes que nada es que
a cada elemento de la matriz se le
pueden asignar nimeros con una w
l?nantisa de hasta 12 digitos y un &} Malones numericosen
exponente de hasta 2 digitos. No e
‘Obstante ello, los valores se
Visualizan redondeados al décimo
digito. Los cdlculos internos se
Ilevan a cabo con 12 digitos. (12 digitos)
51 no se especifica lo contrario,
las matrices de variables numéricas g
constan de precision simple. Sin Se descarta a partir del 12=digito
embargo, no siempre se requieren enzapclonts,

12 digitos significativos para los
tilculos internos y 1@ digitos para la visualizacién. En dicho caso,
pueden "utilizarse -matrices de precisién media, las cuales permiten
dlmacenar ndmeros de hasta 5 digitos. En comparaciéon con las matrices
tle precisién simple, las de precision media ocupan tan sélo la mitad de la
lliemoria necesaria. En la figura (3) se muestra la diferencia entre estos

oS tipos de precision.

2 digitos

- (Visualizacion)

La PB-770 puede expresar valores numéricos hasta de 100 digitos.
Segun el programa, pueden visualizarse ndmeros con mds digitos.
No obstante, siempre que el valor numérico tiene mas de 10 digitos,
en la pantalla aparece en forma exponencial,

12345678909 = 1.234567891 E 10

| T i
Mantisa Exponente

Redondeado

l.a visualizaciéon exponencial representa un ndmero 10'°. En el
gjemplo de arriba seria 1.234567891 X 10,
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE “BASIC”

(3) Tamafio de los estantes con precison media y simple

Precisién media Precisién simple

Se utilizan
8 bytes
por estante

Se utilizan 4
bytes por estante

i
(Direccion) Serpueden
almacenar
valores numéa-
ricos con una
mantisa de 12
digitos v dos
cifras expo-
nentes

(Direccién)

Se pueden almacenar
valores numéricos con
una mantisa de 5
digitos y 2 cifras
exponentes.

Las matrices de precision simple se expresan del siguiente modo.
Al ...... Matriz numeérica de precision simple

LLas matrices numéricas de precision media se expresan colocando un
signo de admiracién a continuacion del nombre de la variable.

Al (i) ..... Matriz numérica de precision media
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3-74 MATRICES DE VARIABLES NUMERICAS

B Precision simple y media en una matriz bidimensional

contrario. En la figura (4) se muestra un ejemplo.

DIME AL (.7 ) 540w s Precisidon media
DB 26 61 T o 5 i q veomsne o Precision simple

Del mismo modo que en las matrices unidimensionlaes, la precision de las
‘matrices bidimensionales es simple siempre que no se especifique

lo

(4) Matrices numeéricas bidimensionales de
precision simple y media

DIM Al (Z,/) DIM A (i,7)
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3-15 PROGRAMACION CON MATRICES
NUMERICAS -

/

Preparemos un programa que obtenga los subtotales por columna y
por fila de una tabla v, al final, el total en ambas direcciones. Se
entrard un total de 16 datos, 4 horizontalmente y 4 verticalmente.

A1l A2 A3 A4 Subtotal

- 133
762

La informacion es numeérica, por lo que prepararemos un programa cohn
una matriz numérica de una dimension. ‘Adoptemos el nombre A para la
variable. Compongamos €l programa e¢n base al siguiente diagrama dc
flujo. ' '

Subtotal | Pk 2O g 3? lf < U

1 | Entradade la informacion en la |
columna A1 - 8 | Totaldelafila3
2 | Entrada de la informacion en la ' |
columna A-2 1' g | Total de la columna A-1
3 ngﬂg?ﬁadﬁ_1§ informacion en la - _ I

I 10 Total de la columna A-2

a EnItrada dﬁ Id? informacion en la I
colum - ~ -
= ne I _— 11 Total de la columna A-3

5 | Total de la fila @ ' ‘
T 12 Total de la columna A-4

6 | Total delafila 1l ST
i 2 S 13 | Visualizacion del subtotal de las
1 2 | columnas

7 | Total de la fila 2 | . 1
|| - 14 | Visualizacién del subtotal de‘las (ili

15 | Visualizacion del gran total
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3-15 PROGRAMACION CON MATRICES
NUMERICAS

Preparemos una rutina para la entrada de la informacién en cada
- columna, tal como se expone en los puntos T a 4 del diagrama de flujo.

1@ CLEAR
20 DIM A1(15)

30 FOR 1=0@ TO 3 |~ -
40 INPUT AI(I1) Lazo FOB-NEXT

50 NEXT 1

En este programa, se entran datos en los elementos A!(Q) hasta A!(3)
(€olumna “A-1), pero (como se entran los datos en las columnas A-2
hasta la A-4 sin cambiar el nombre de la variable? Veamos a continua-

€ion qué es lo que estamos tratando de hacer.

. — Subtotal
Al@) | Ala) | AlB) | AI(12) B1(0)
. L [ A1) | AlGB) | AN9) | AI(13) BI(1)

J | Al2) | Al6) | Al(10) | Al(14) |  BI(2)
Al3) | Al7) | Aty ] A1) | BI3)
Subtotal | C1(@) | C!(1) | C!(2) |cC1(3) D

atron.

CALX) AlX+) Al (X+8) Al (X+12)
Il base a ello, todo lo que necesitamos es una rutina quesume4 unidades
| contador del lazo cada vez que deseamos pasar a la columna siguiente.
L .y ; i ’
ra ello, podemos utilizar el lazo que aparece en las [{neas 40 hasta 90,
gontinuacion.

1@ REM |INPUT
i-'}-2® CLEAR
30 DIM A 1(15)
. 40 FOR J=0 TO 3 o

50 FOR 1=0@ TO 3

I observamos la relacién de columna a columna llegamos al siguiente

E 3 Entrada de
) (L, N— =nfn a7 -y ntrada datos despla-
Qg PRINT %A SRR b de datos zé?ngose Ssgcien-
70 INPUT Al(Uk4a+1 ) de columnas | cialmente desde
B g la columna A-1.
80 NEXT I
4, 9@ NEXT J A La
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE ““BASIC™

Veamos como trabaja. El valor inicial de ] es 0. Este valor de ] se man-
tiene durante la tres siguientes pasadas de |. La linea 60 visualiza ‘““A-1
(0) en la pantalla, ya que tanto J como | son iguales a 0. La linea 70
espera una entrada para A! (9), ya que 3% B (P U @)

En la segunda pasada por |, ] sigue siendo igual a 0, pero | aumenta a 1.
Por lo tanto, la linea 60 visualiza “A-1 (1) y la linea 70 espera una
entrada para Al(1), yaque @ X 4 +1=1.

Veamos ahora el case de A!(14). En este caso, ] esigual a3 eliguala?.
La linea 60 visualiza “A-4(2)”" y la linea 70 espera una entrada para
Al(14), yaque 3 * 4 +2 =14,

Asi se completa la rutina para entrada de la informacioén. Los datos sc

entran en forma secuencial con el mensaje “A—N= de columna (verti
cal)?”. La informacion se almacena en la variable de matriz Al( ) en la
[inea 70.

Preparemos a continuacién una rutina para obtener el subtotal de las
filas.

95 DIM BI(3)
A0 FOR 1 =0 TO 3
11@ FOR J=0 TO 3 "] calculo y i ol
. visualiza- Calculo y visualizaclon
120 B!(I)—Bl(1)+AI(J*4+I) del subtotal des-

S lazandose vertical
los datos plazan e vertici
e NEXT J de filas mente 4 posicionu,

140 PRINT "B—"; I;TAB(5);BI(1)
16@ INPUT "OK";F$ —
160 NEXT I =

Los datos se almacenan en las variables B!(0) a B!(3) mediante la lincd
120 y se visualizan por medio de la linea 140. Para vitar que |0
visualizado en pantalla se desplace hacia arriba, la linea 150 interrrumpe
la presentacion hasta que se pulse la tecla :

Preparemos ahora un programa para el subtotal de las columnas.

17@ DIM CI(3)

180 FOR J=0@ TO 3 7

1990 FOR 1=0 TO 3 " |
alculo y visunllzpelas

— Calcul de subtotal dod
=00 Cl(d) _Ci(d) Al ekl ) viasf;liga\:{ plazénd%saz'a \(fmln il
210 NEXT 1 cioén de los mente 4 pocislonm
datos
22@ PRINT "C—";J; TAB(5) ; CI(J) |de columnas
23@ INPUT "OK"; F$ _

]
24@ NEXT J 79 .




3-15 PROGRAMMACION CON MATRICES NUMERICAS

Este es casi el mismo método que el utilizado para obtener el subtotal
‘de las filas por medio de dos lazos FOR-NEXT con una secuencia de
Variables diferentes (variables para el control de lazos) | v .

Calculemos a continuacién el total.

2502 REM TOTAL

260 FOR 1=0 TO 3
272 D=D+CI(1)

280 NEXT 1

298 PRINT "TOTAL=";D
300 END

Z|_' manejo de cada estante donde se almacenan los datos es bastante
)mplicado y dificultoso cuando se usa una matriz de una sola dimensién
mo en el ejemplo anterior. Preparemos entonces un programa para

bbtener el mismo resultado, pero esta vez usando una matriz bidimen-
inal, la cual es muy conveniente para entrar datos en ambos sentidos.

Inicializacion

18 ERASE A’ Inicializa la matriz de la variable Al
20 CL.EB Borra la pantalla

L3080 N=4g Ndmero de posiciones verticales y horizontales
40 DIM A! (N, N Declaraciéon de la dimension (precision media)

| nimero de posiciones en ambos sentidos puede modificarse cambian-
b el valor de N en la Ifnea 30.
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CAPITULO 3

REFERENCIAS SOBRE “BASIC”

[2] Entrada de la informacion

50
2Y%)
/0
80
=1%)
180

En las lineas 50 y 60 se utiliza N-1, ya que para los totales de las filas y
las columnas no se requiere entrada de dato alguno. Obsérvese que loy
datos se entran en columnas, y no verticalmente como en las matrices

ForR 1= TO N=i
FOR J=8 TO N-1
PRINT I3 ™=%5T3
INPUT AT IO
NEXT J
NEXT 1

Total

de las columnas

unidimensionales.
@ Subtotal de las filas

110
120
130
140
150

FOR I=0 TO N-1

FOR J=0 TO N-1
A!'CTIsNY=AICTsNY+ALCT,, JD
NEXT J

NEXT 1

— Subtotal de ™
esta fila

— J Total de las filas
28 39 |12 54 | 133
53 29 55 30 | 167
28 _ 17 80 53 -I_?H
60 31 70 44 | 205
169 116 [217 |18l -68.'1

Los subtotales de las columnas se calculan cuatro veces (cuando N=4)

Lleve a cabo esta rutina manulamente para corroborar todos los valores

asignados a A! ( ).

@ Subtotal de las columnas

160
170
180
190
280

FOR J=8 TO N

FOR 1= TO N-1

A (N JD)=A!' (N ID+AI (T, JD
NEXT 1

NEXT J

d

F

Subtotal de
esta columna

l

Los subtotales de las columnas se calculan cuatro veces (cuando N=d)

Nuevamente, lleve a cabo esta rutina manualmente para corroboral

todos los valores asignados a Al ().
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3-15 PROGRAMACION CON MATRICES NUMERICAS

[E Visualizacion del subtotal de las filas

J
218 FOR 1=0 TO N-1 ' '
228 PRINT A'CI1,N); ’
238 NEXT 1 [ [ Visuatizacion
24@ STDP de esta fila — |
]

E! programa se detiene y permite confirmar cada subtotal horizontal.
Luego, la ejecucién avanza a la siguiente linea por medio de la pulsacién

258 FOR J=8 TO N
268 PRINT A!{(N;s JI>; i

. _ Visualizacié
270 NEXT I ! i i il [
288 END

omo el subtotal de la primera columna de la derecha es en realidad e
l0tal de los subtotales de las columnas, el resultado es la suma todos los
ilores entrados en la tabla (o matriz).

0 mas dificil de este programa fue la inclusién de un lazo FOR-NEXT
éntro de otro. Esta técnica es muy conveniente; la practica le ayudard
~dominarla. Lo Gnico que debe recordar es que la variable de control
limenta automdticamente por cada ejecucion del lazo FOR-NEXT.

Y
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE “BASICT

7] Ejecucion del programa

Al ejecutarse el programa, aparece en la pantalla “0—07?" solicitando la
entrada de informacién. Entre los datos y pulse la tecla &) . A continua-
cién aparecerda el mensaje “‘0—1?" solicitando la entrada de la informa-
cién para la siguiente fila.

Una vez entrada toda la informacidon, se visualizan los subtotales
de las filas y el mensaje “STOP P0—240"" y se interrumpe el programa.
A continuacién, la entrada @] hace que se visualicen los sub-
totales de las columnas y el gran total, y que finalice el programa. Intente
cambiar los formatos de visualizacién modificando el programa.

m Variables de control

En la rutina para los subtotales de las columnas, los valores de las
variables de control cambian del siguiente modo.

110 FOR [[]=@ TO N—1
e [Variables de control |

120 FOR [J]=0 TO N—1/‘

130 Al (1], N)=AI( N)+Al()
I'y J son las variables de con- i
trol para los lazos FOR-NEXT.‘\

Las mismas cambian de @
hasta 3.

Cuando |=0,J=0y N =4,
Al (0, 4)= Al (0, 4) + Al (0, 0).
%
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3-16 VARIABLES MATRICIALES DE

CARACTERES
“

A las matrices unidimensionales y bidimensionales se les puede asignar
también caracteres. Como en el caso de las matrices numeéricas, con las
cuales se puede especificar el tipo de precisién para aprovechar mejor la
capacidad de memoria, con las matrices de variables de caracteres se
puede especificar la cantidad de caracteres para cada uno de los ele-
mentos. }

Se desperdiciaria memoria si se asignaran tan sélo 6 caracteres a una
variable para la cual se especificaron mds caracteres. En contraste, sj
intenta asignar un nimero de caracteres mayor que el especificado para
la “variable, aparacerd un error en la pantalla. Es por ello que resulta
importante determinar la cantidad de caracteres que se asignaran a cada
uno de los elementos de la matriz, antes de definirse esta Gltima.

La especificacion del ndmero de caracteres se lleva a cabo de |a siguiente
manera.

\ DIM AS(ID) >k n (1=n<79)

* El nimero de caracteres especificado es
igual a 16 si se omitierask n.

Espacio para 16 caracteres

Espacio para 8 caracteres

L S | = 1 |
(7] Hasta 16 caracteres
I T F = =]
1 1 (A B CDEFGH
) l THTE 4 & L
3 | / 2{MNOPRQR

.-L— Indicacién de variable de caracteres

DIM  AS$ (3) DIM B$(2)* 8
| 5 L 7
Variable matricial de 4 elementos, Especificacion del nimero de caracte-

caracteres desde @ hasta 3. res (desde 1 hasta 79 ca racteres)
* Como se omite % n, se especifican 16 caracteres.
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE “"BASIC”

Entremos caracteres en una variable matricial. Lleve a cabo la siguiente
operacion:

CLEAR &)

DIM H$(30)%5 &

H$ (1) = "ABCD" &)

H$ (2) = "EF* )

Al llevarse a cabo estas entradas, los caracteres se
almacenan en la variable de matriz del modo
ilustrado a la derecha. )
Para visualizar lo almacenado, lleve a cabo la siguien-
te operacion:

I

1/ ABCD

HS$ (1) = ABCD
H$ (2) = EF

395

m Errores

Aparecerda un error siempre que se intente asignar un nimero dc

caracteres mayor que el especificado cuando se definidé la matriz
mediante la sentencia DIM.

Error ST

En dicho caso, vuelva a entrar la serie de caracteres tefliendo en
cuenta el limite especificado.

También aparecerda un error (DD en este caso) si se intenta definil
una matriz la cual ya ha sido definida con anterioridad. Poi
ejemplo, este error apareceria se realizaran las siguientes entradas:
DIM AS (20)
DIM AS$ (30)

Si ello sucede, borre la matriz A$ ( ) mediante el mando ERASE.
ERASE AS

No obstante, debe tenerse en cuenta que la ejecucion de los mandos
ERASE y CLEAR borra todos los datos asignados a las variables.
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3-16 VARIABLES MATRICIALES DE CARACTERES

® Programacién con matrices de caracteres

Ejercicio

|

Prepare un programa con 3 matrices en las cuales se puedan almacenar
hasta 10 caracteres respectivamente. Los caracteres deberin entrarse por
5u c6digo. Para pasar de una matriz a la siguiente, deberd entrarse un 0.

Deben visualizarse todos los caracteres cuyos codigos fueron entrados
lna vez finalizada la entrada.

| Procedimiento

»OMOo se entraran 10 caracteres en cada una de las 3 matrices,

1@ CLEAR
20 DIM N$(2)%x10

Veamos a continuacién la rutina para la entrada de los datos. Pr
izos FOR-NEXT, ya que son tres

ltilice otro lazo por medio de una
i

Gdracteres. Incluya una sentencia INP
105 codigos de los caracteres.

l.a configuracion bdsica de la rutina para la entrada de la informacién
WOrfa:

epare tres
la matrices que van a utilizarse

sentencia GOTO para leer los 10
UT en este lazo para también leer

Inicializacion del contador del nUmero de

_ Caracteres porwvariable . . . ... .. ... ... . . | B=20
- Entrada de un codigo de cardcter . . . ... ... INPUT N
! Aumento a incrementos de 1 & del contador
del nimero de caracteres . . ........... . B=B+1
) Si el contador es mayor gue 10, entra los
_ codigos en la siguiente matriz . . .. ....... . IF B=10 THEN ~

Conversion de un codigo en un caracter y su

 @lmacenamiento en una variable de matriz . . . . . N$(1)=NR(I) + CHR$(N)
| Retornoa(2).......... ... . . . . GOTQO ~

BAMos a continuacién la rutina para visualizacién del resultado. Visualij-
LI6n de N$(0) a N$(2) en la misma linea.

120 FOR 1=© TO 2
1102 PRINT N$(I)°" e e Se entraen | de @ a 2 en forma

secuencial.
120 NEXT I
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE “BASIC”

10
20
30
40
45
50
60
/0
(1%
90
100
119
120
130

CLEAR : CLS

DIM N$(2>%10

FOR I=0 TO 2:B=0

PRINT *N$C";I:">";2INPUT " No."sN
IF N>255 THEN 40

IF N=@ THEN 390

B=B+1: [F B=1@ THEN BEEP :G0OTO 9@
N$CI)=N$CI)+CHRS$ (ND

GOTO 40

NEXT I

FOR I=8 TO 2

PRINT N$CI>;" ;

NEXT 1

END

Al ejecutarse este programa, aparece el mensaje “N$(_0) . . No.? "
Entre, entonces, el codigo de caracteres. El numero entre parenteSIS en

“NS$(I)”

aumenta de a 1 por cada entrada 0 &) .

Entre los siguientes codigos y vea lo que sucede.

67@65@88@73ﬂ79ﬂ@@67@]

70 &) 77 @) 80 @) 85 &) 84 &) 69 &

82 &o @ 8e @66 @55 ] 48 &) 48 ] @ &)
R = 8 £ 7 D,

80



3-17 COMBINACION DE MATRICES
NUMERICAS Y DE CARACTERES

En muchos casos, cuando se prepara una tabla para la entrada de infor-
macion, los datos entrados son nidmeros y caracteres combinados. Es
por ello que ambos deben procesarse en forma simultanea a modo de un
mismo grupo.

Cuando se almacenan, por ejemplo, puntajes de exdmenes y nombres de
alumnos, o nombres de articulos, sus cantidades y precios, la infoma-
cion incluye tanto caracteres como nGmeros.

Veamos un simple ejemplo de cémo procesar los puntajes de alumnos
por materias. Primero se necesita unamatriz unidimensional de caracteres,
para almacenar los nombres. Luego, utilizaremos una matriz numérica
bidimensional para almacenar el puntaje total de tres materias (idioma,
matemadticas y ciencias) con el nombre de cada alumno.

Se podrd, para ello, adoptar el modelo ilustrado a continuacién:

0
=
2
45 alumnos 3

0

D$ (45) Puntaje promedio D! (45, 3)

@ = Idioma

1 = Matemadticas

2 = Ciencias

3 = Total de las 3 materias

l.a informacién se entra con el siguiente formato.
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CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE ""BASIC”

[1] Entrada del nombre

18 ERASE ‘D, CLS

28 PIN DE(g52%x 18,0 (45232
30 1=0

49 INPUT “"NaAMgE ";D$CID

580 IF DsCI>="END" THEN 80
60 I=I1+1:1F I=45 THEN g0
8 GOTO 40

Los nombres se almacenan en D$(0) hasta D$(44); el puntaje promedio
se almacena en D$(45). Para salir del lazo, se entra “END”’. Las lineas
40 hasta 70 son, como podra observarse, para la entrada de los nombres.

Entrada de valores numéricos

He a continuacion una rutina que permite la entrada-de valores nu-
méricos en una matriz bidimensional. La linea 90 visualiza el nombre del
estudiante, almacenado en D$(Y), mientras que la Iinea 120 da entrada
al puntaje de Idioma en D!(0,0) (cuando x igual a 0). Luego, la linea
130 suma el puntaje a DI(Y,3), ya que sOlo se estan procesando tres
matrias. EI nimero de elementos puede ampliarse cambiando el 3 de
D!(Y,3) al ‘“‘ndmero de elementos +1”’. Los valores de X e Y para D!
(Y,X) se determinan en el lazo FOR-NEXT.

~FOR ¥Y=0@ TO I —1 ———
FOR X=0@ TO 2
[ INPUT DI (Y, a
NEXT X
—NEXT Y —
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Tendria, entonces, el siguiente formato de entrada:

Q@ FOR Y= T I-1 — X Tabla de puntajes
30 PRINT D$CYD ldioma | MaTeM3-| cigncias | Total
188 FOR X=@ TO 2 1 (0) (1) (2)

1198 PRINT X v

128 INMPUT "™ ":D! <Y, XD

138 D CYs3y=Dil £ B2 €Y X3
1490 NEXT X
158 NEXT Y

Puntaje promedio para cada materia

Sea cual fuere la cantidad de nombres que se entren (contados por I},

1(45,X) es el elemento destinado a almacenar el puntaje promedio de
cada materia. En Jla linea 180, se asigna a D!(45,X) los puntos acumu-
lados en cada materia. En la linea 200, se asigna el promedio a D,
mientras que en la linea 20 se redondea a un digito decimal el valor
asignado a D, y dicho resultado se vuelve a almacenar en D!(45,X).
Se utiliza esta funcién ya que se procesan resultados de pruebas. Para
otras finalidades, puede cambiarse la linea 210.

1@ FOR X=8 T0O 3

170 FOR ¥Y=B TO 1-1

180 D! (45, X)>=D!(45;, X>+D! (Y, X))
1386 NEXT VY

208 D=D!(45, X)>-1

210 D45, X)=INT(DX18+8.5)>-12
228 NEXT X
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4| Visualizacion del puntaje total por nombre

e visualiza también el puntaje total por nombre. Al pulsarse la tecla 2]
en la linea 260, el programa avanza al siguiente nombre. Los puntajes
tatales para cada nombre se procesan mediante la variable de control de
lazo Y. Por lo tanto, lo siguiente se cumple siempre:

MNombre: oo DEI(Y )

£330 FOR Y= TO 1-1

<948 PRINT D#CY>;" T=";

258 PRINT D!<Ya.3

268 K$=INKEY$:IF Kg="" THEN Z&8
278 NEXT v

5| Visualizacién del puntaje proamedio

La visualizacidn del puntaje promedio para cada materia se lleva a cabo
visualizando secuencialmente los datos para cada valor de X {de @ hasta
3] en D] (X, 45),

288 FOR %=0 TO 43 ]
298 PRINT "AUE. =';

380 PRINT D! (45 %)

318 K$=INKEY$:[F K$="" THEN 31@
320 NEXT X

338 END

Ejecute este programa vy entre algunos datos de prucha,
L.a visualizacion serfa, entonces, del siguiente modo-

A, Y T= 185

K. K T= 224 ! El puntaje total por nombre dparece en forma secuen-

i g : nl
cizl cada vez que se presiona |2 tecla (2] .
. 0T 163 | ==

{'ﬂ—l AVE., = B84.3 —— Puntaje promedio de ldioma ()
EF'? AVE. = B4.7 — Puntaje promedio de Matematicas (1)
] AVE. = 61.7 — Puntaje promedio de Ciencias (2)

E-J'II AVE. = 190.7— Promedio aclimulativo del total por persona
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3-18 FUNCIONES ESTADISTICAS
“

Las funciones para cdlculos estadisticos son esenciales en el anilisis
¥ proyecciones de informacion comercial v cientifica. La PB-770 pone
a su dispocision las funciones estadisticas citadas a continuacion, las
cuales simplificardn el cdlculo de coeficientes de correlacidn, valores
estimados v otros,

* STAT LIST @&l visualiza los nombres y los valores de las estadis-
ticas bdscicas (indicadas en la lista a continuacidn POr un asterisco),
Cada pulsacidn posterior de la tecla &) interrumpe v reanuda dicha
visualizacion. STAT LLIST @ hace lo propio, pero en lugar de
visualizar en la pantalla, imprime la informacién en la impresora,

T T -
- Formato ‘Funcion
CNT® I Mumero de datos que han de procesarse
ST =X | Suma de los datos x
SUMY™ =y Suma de los datos y
SUMX Y™ X Suma de los productos de los datos x ey
SUMX2* Fxt Suma de los cuadrados de |los datos x
SUMY2* zp Suma de los cuadrados de los datos
i i . _
MEANX X Media de las datos x
MEANY ¥ Media de los datos
a1 Lesviacion estandar por T e L
5% muestrao de los datos x» Y TR
- Desviacion estdndar por 45,7 15,00
Y ! il muestreo de los datos ¥ ¥ k-1l
Desviacion estandar total S5 oF 7%
L] : T ] - Ll
S % de los datos x ¥
| Desviacion estdndar total /s .r—75—3
17 o = : e e
2R 4 de los datos p P
- Termino constante dea Ew— R BT
| s ¥ la regresian lineal i
Coeaficiente de e oy — ey
LRG b reqresian lineal et -'IE?'T"
COR R Cosficiente do S nExy — R Xy s
) carrelacian S P - :“:T:"'II I s —T T Ei )
EOX {expresion = Malor estimado 0L g ) — 1 LRA
| numerica) = {de x en base a y) R LR
EQY lexpresian - Walor estimado - _ .
AE y 5 .4 | | ] 0 B S i
numeérica) > de yenbaseax) ~ Frlx pigsin RB

8.3



CAPITULO 3 REFERENCIAS SOBRE “BASIC”

STAT CLEAR @] debe entrarse para borrar el area de memoria para
caclulos estadisticos antes de entrar nueva informacion.

m Entrada de datos estadisticos

e Una variable
e Una variable

Entrade deun s0lo dato « . . s sowms o v v a a STAT dato &) _
Entrada mualtiple de un mismo dato . ... STAT dato &

frecuencia @

e Pares de variables
Entrada de un sélo dato . . . . .. STAT x dato (3 y dato &)
Entrada multiple de un mismo dato

............. STAT x dato (3] y dato &1 5 frequencia &)

Los datos se entran mediante la tecla &) ; en cambio, los resultados de
Wdesviaciones estindar se obtienen pulsando la tecla (EVER). Cualquier
equivocacién que se cometa provocara la aparicion de un error SN.

En |la tabla se representan los embarques
de los articulos x e » durante un
per10do de 5 dias. Calcule la desvia-
cibn estandar y determine la varianza
de los embarques.

Operacion:

STAT CLEAR 3
STAT2(>]1 &8 STAT2(-]5 & STATS[(-]5 &
STATS[ )5 &3 STATS[(:]9 &P

STAT LIST & (Las estadisticas basicas aparecen
automdticamente.)
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CNT B : 554000 Numero de datos
SUMX 25 ...... Suma de los datos x
SLIMY28 . u « boag Suma de los datos y
SUMXY 149 . ... Sumade los products de los datos
xey
SUMX2 161 .... Suma de los cuadrados de los
: datos x
SUMY2 157 . ... Sumade los cuadrados de los
datos y
Ready PO
MEANX B 5 55 e e e Media de los datos x
MEANY 5 PP —— Media de los datos y
SDXN 2.683281573 . . . . Desviacion estdndar total de los
datos x
SDYN 2.529822128 . . .. Desviacion estander total de los
- datos y ola

N "

De acuerdo a estos resultados estadisticos, la 'desviacidon estdndar del
articulo x es mayor que la de Y, a pesar de que las sumas y medias son
iguales para ambos datos. Puede decirse, por lo tanto, que la varianza de
los embarques es mayor que x.

Use los datos siguientes para calcular la regresién y determinar el co-
eficiente de correlacién y el valor estimado.

La tabla a continuacién muestra la relacién de gastos de publicidad
(gastos de publicidad/gastos operativos X 100) y la relacién de ganancias
Operativas (ganancias operativas/ventas X 100) para una cadena de 7
almacenes. _
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: Use la tabla para trazar un diagrama de dispersion.

5 B : Observando el diagrama de dispersion, puede
- decirse que la ganancia es directamente pro-
£ ! ’ porcional a la cantidad destinada a la publicidad.
B | = La linea que une los puntos en el diagrama se
g3 . denomina curva de regresion y, como e€s casi
S | % rectilinea, se la llama regresién lineal. Las curvas
<3 de regresiéon pueden ser logaritmicas, exponen-
co i ciales o potenciales; la seleccion del tipo de
5w g curva depende de la relacién entre los datos x e
Relacion de gastos V. Debe tenerse en cuenta que los limites del
de publicidad coeficiente de correlacion (r) son-1=r= 1. La
correlacién es positiva cuando 0 < r = 1 vy
negativa cuando -1< r = 0 y no hay correlacién
alguna cuando r es igual a @.
Procedamos con la entrada de los datos para las
o 7 almacenes.
Operacion:
STAT CLEAR &«=J
STATO.8(7)2.5&8STAT2.1(>)3 . 4&STAT2.5()3. 7
STAT1.8(7)3.2&STAT3.1(7)4 .3&0STAT4.0()6 .3«
STAT1 .0(>)2.3ed
o et
LRA T TTR221648 ww v vu 55 = Término constante de la
_ regresion lineal (A)
LRB 1 TA2B12978 '+ Coeficiente de regresion lineal
(B)
COR [(ENTER 0.9628252383 ..... Coeficiente de correlaciéon (r)
L A

El coeficiente de correlacién (r) indica que entre x e y hay una co-
rrelacién positiva. Averigliemos a continuacion cudl seria la relacion de
gastos de publicidad para obtener una relacion de ganacias operativas
del 5,7% y cudl la reaccién de ganancias operativas si la relacion de gastos
de publicidad fuere del 4,5%.

EOXL.7 (ENTER 3.961248986
EOY4.5 6.315530022

88



3-18 FUNCIONE ESTADISTICAS

= Regresion logaritmica, exponencial y potencial

Estos resultados indican que para una relacién de ganancias operativas
del 5,7% se requiere una relacién de gastos de publicidad de un 3,96%,
mientras que de una relacién de gastos de publicidad del 4,5% se puede
lograr una relacién de ganancias operativas del 6,32%.

79 5.810
‘80 5.637
‘81 6.736
‘82 7.938
‘83 8.169

® Regresion logaritmica

La formula de regresién logaritmicaesy = A + B - Inx.
Por cada dato x, se entra su logaritmo; el dato Y se entra como estd.

Zlnx, £ (Inx)?> y ZInxy se obtienen para Zx, Zx* y TXxy, respectiva-
mente.

Operacion:
STAT CLEARaD
STAT LOG54(-]581 0&3)STAT LOGE5(: 5637 «Jd
STAT LOGGS6(]6736«dSTAT LOGS7(*)7938&d
STAT LOGS8()81 694

=
LRA ( -151086.8602 Término constante de la regresién
(A)
LRB 39240.6409 Coeficiente de regresion (B)
COR 0.9461867989 Coeficiente de correlacion (r)
COR 2 0.8952694585  Coeficiente de decision (r?)
L J

® Regresion exponencial

La formula de regresién exponencial esy =A:eB'*(Iny =InA + B ' x).
Por cada dato y se entra su logaritmo; el dato x se entra como esta.

InA, ZIny y =x-lny se obtienen para A, SUMY y SUMY2, respectiva-
mente.

Operacion:
STAT CLEAR&
STAT 54[-JLOGE581 0&ASTAT 55> JLOG5637 «Jd
STAT 56 JLOG6736=&dSTAT 57(°JLOG7938«J)
STAT 58[-)LOG8169d
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i ™

EXP LRA (ENTER 21.93154256 Término constante de la regresion
(A)
LRB 0.102384121 Coeficiente de regresion (B)
COR . 0.9442661562 Coeficiente de correlacion (r)
L |

® Regresion potencial

La férmula de regresién potencial esy = A-xB (Iny = InA + B - Inx).

Para cada datos x e y se entran sus logaritmos correspondientes. InA,
>Inx. =(Inx)?, =lny, =(Iny)?> y £ (Inx-Iny) se obtienen para A, ZX,
*x?,zy, Zy? y Txy, respectivamente.

Operacion:
STAT CLEAR&
STAT LOG54[7]LOGCE81 0&dISTAT LOGES(-LOGE637 D
STAT LOGS6[:)LOGB736&dSTAT LOGE7(+]LOG7938ed
STAT LOGS8(LOG81 69

EXP LRA 6.651154824E-07 1
LRB 5.725355325
COR 0.9433168782
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3-19 USO DE LOS CARACTERES
GRAFICOS

En la PB-770 pueden usarse los caracteres graficos que se muestran en la
Tabla de Codigos de Caracteres de la pdgina 328.

(1) Funcién CHR$
La palabra “MAMA?”, por ejemplo, puede visualizarse en la pantalla
usando el siguiente mando.

PRINT “MAMA" &]

La funcién CHRS$, también, puede utilizarse para lograr el mismo re-
sultado.

PRINT CHR$(77); CHR$(65); CHR$(77); CHR$(65) &)

Como podra observarse, la especificacion de los cddigos de caracteres de
cada una de las letras permite, junto con la funcién CHRS$, presentar las
mismas en la pantalla. Los demads caracteres pueden usarse de la sigui-
ente maners.

La tabla a continuacidon muestra algunos de estos c6digos.

30, 160 o 164 A
161 r 165 .
162 | 176 C
163

(2) Simbolos graficos
El programa a continuacién visualiza 5 naipes en la pantalla.

1@ CLS

20 FOR I=9 T0O 94

34 LLOCATE I¥3,1:PRINT I+3

40 LOCATE I1%3+1,:2:PRINT CHR$<(232+1 MO
D 4>

50 DRAWCIX24+4,4)-(I1%24+2@,4>)-C1%24+2
B> 260—-CI1%29+4,26>~-C1%294+4,4)

60 NEXT I
78 IF INKEY$="" THEN 270
88 END
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Resultado de la ejecucion

-~

3

oy

4

v

P2




3-20 VISUALIZACION DE PATRONES
GRAFICOS

Ademds de los caracteres que se encuentran en la Tabla de Cédigos de
Caracteres, la PB-770 puede visualizar otros patrones graficos. Probemos
visualizar en la pantalla el patrén grifico mostrado a continuacién.

Formato visualizado en pantalla

AB$="FF18DB5A5ADB18FF" ]
PRINT $AB$ &)

La ejecucién de la operacién arriba citada debe hacer aparecer en la
pantalla el patrén grifico en cuestidn.

(1) Proceso de visualizacién

La visualizacién en la pantalla se produce adjuntando el signo $ a una
variable de caracteres (en este caso AB$). Esta misma operacién puede
utilizarse dentro de un programa.

La serie que se asigna a AB$ se compone de valores hexadecimales (en
este sistema numérico, se utilizan los nGmeros del 0 al 9 y las letras de la
A hasta la F). Esta misma configuracién puede utilizarse para obtener
diferentes tipos de caracteres graficos.

(2) Configuracion de los patrones

Los grdficos se producen mediante el o -
uso del patrén hexadecimal ilustrado a & @
la derecha. Un patrén se compone de ® [ mEw
8 x 8 puntos (de la pantalla), o sea un DR
total .de 64 puntos. Como podri CIENENEEREL:
también observarse, los puntos estin | L | a»
dispuestos en 16 grupos de 4 puntos @ ¢ L | @
cada uno. Estos 16 grupos se numeran @[ ¢ L | @

de acuerdo al sistema hexadecimal
previamente citado.

(3) Designacion de cada punto

Los puntos se especifican mediante el uso de valores hexadecimales.
Veamos a continuacién los equivalentes binarios de los 16 valores hexa-
decimales.
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m Hexadecimal — Binario

0—0000 4—0100 8—1000 C—11.00
10001 5—0101 9—1001 D—1101
2—00 10 6—0 110 A—1010 E—1110
3—001 1 77— 1 11 B—1011 F==1 111

La tabla de arriba muestra como los valores hexadecimal pueden ex-
presarse en binarios de 4 digitos. En la pantalla, un binario “1" indica
que el punto que le corresponde estd encendido, mientras que un binario
“0” indica que el punto que le corresponde estd apagado. Debe tenerse
en cuenta, no obstante, que la PB-770 cuenta los puntos de izquierda a
derecha, o sea, desde @ hasta 3. Lo que significa, que ESTE SISTEMA
DECUENTAESA LA INVERSA DEL SISTEMA NUMERICO BINARIO.
En la tabla a continuacién se muestran los 16 patrones posibles con los
grupos de 4 puntos. La especificacion de los valores hexadecimales
apropiados hard que se produzcan los patrones correspondientes en la
pantalla. '

Patrén b S Patréon Ezi:zl;iecirqﬂ
(I 0 EEE | 8
w0 ] Em 9
] > (W m A
. 3 = B

T W] 4 T )
=S B 5 M D
. 6 - o E
= m 7 s ) F

(4) Precauciones

En la definicion de patrones deben tenerse en cuenta las siguientes

consideraciones.

1 La ausencia del simbolo $ inmediatamente antes que la variable de
caracteres hard que aparezca en la pantalla la serie de valores asignados,
en lugar del patrén grdfico que se pretendia crear.

2. La serie de valores que se asignan a la variable debe tener, sin falta,
16 caracteres (ni mas, ni menos). En caso contrario, el patron no
aparecera en la pantalla. El mando LPRINT no tiene efecto alguno
sobre estos patrones.
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(5) Definicion de caracteres como “‘o3y"’

El programa a continuacién ha sido incluido para que Vd. se familiarice
con la definicion de caracteres. Su ejecucién hace que aparezcan los
caracteres “apy’’ en la pantalla.

=35

1B A1$="000442A21119E¢00"
20 AZ24$="C12222AR12222E320"
380 A3$="002241C890¢0cB4908"

PRINT $A1%$:3A2%: $A3%;

(6) Creacion de patrones en la pantalla

Convertir patrones graficos (manuscritos) en caracteres mediante la
definicion de valores hexadecimales es un tanto complicado. El siguiente
programa permite crear patrones graficos en la pantalla de la PB-770,
para obtener luego la serie de valores hexadecimales que corresponden al
patron trazado.

Entre el programa de la pdgina 96 en la PB-770. Después de haber con-
firmado que no se haya cometido error alguno en la entrada del pro-
grama, ejecltelo entrando RUN @] desde el teclado.

Al hacerlo, aparece en el extremo izquierdo de | pantalla una matriz de
8 x 8 puntos. La indicacion “ON” (encendido) u “OFF”’ (apagado) en la
parte derecha de la pantalla indica el estado del punto donde se encuentra
ubicado el cursor. Para cambiar el estado del punto en la posicion donde
se encuentra el cursor (de ON a OFF o viceversa), se utiliza la tecla [ .
El desplazamiento del cursor se controla por medio de las siguientes

teclas.
I_7j 8] ::9_ ]
~ 1 A
(4] « -85
e %
4
] @ &

Una sefal audible confirma la pulsacién de cualquiera de las teclas
utilizadas para mover el cursor. Pruebe desplazando el cursor dentro de
la matriz y apagando o encendiendo los puntos de la misma. Cree un

20



CAPITULO 83 REFERENCIAS SOBRE “BASIC™

patrén grafico cualquiera. Una vez formado el patrén, presione la tecla
. Al hacerlo, aparecerd en la pantalla la serie de valores hexadeci-
males correspondientes al patron grafico creado. Tome nota de estos
valores y registrelos en una variable de caracteres. Por ultimo, visualice
el patrén creado combinando la variable a la cual asigné los valores

obtenidos con la sentencia PRINTS.

10
20
30
40
50
60
70
80
1%

100

119

120

130

140

150
160
1728
180

130

200
210
220
230
240
250
260
270

GLS
X=2:Y¥=2:F=0
FOR I=0 TO 32 STEP 4 .
DRAWCT; @>—C15 31

IF I=0 THEN 70
DRAMCA,; 1 X—C(31,15

NEXT I

LOCATE 11, 3:PRINT "OFF";

BEEP

K$=INKEY$: L=ASC(K$> :N=UAL (K$>

IF L=12 THEN 210

DRAL (X, ¥

DRAWC (X, YD

IF F=1 THEN DRAWCX,Y):DRAWCIX-2) 4

S1@B, CY—2)-4):60T0 168

DRAWCC(X—2>,/9+180, (Y=22/4D

IF K$="" THEN 188 ELSE BEEP

LOCATE 1153

IF L=96 THEN IF F=8 THEN F=1:PRINT
"ON "; ELSE F=0:PRINT “"DFF";

IF N>3 THEN IF N<1@ THEN IF N<K>5 T

HEN GOSUB (N+4)X100

GOTO 100

AA$="":BEEP

FOR K= TQ 7

Z=0

FOR I1=0 TO 3

IF POINTCI+180,K)<>3 THEN Z2=2+2~1

NEXT 1

AAS=AA$+RIGHTS (HEX$(Z) 5 1)
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3-20 VISUALIZACION DE PATRONES GRAFICOS

280 Z=0
298 FOR I=9 To 7
300 IF POINTCI+188,K><>38 THEN Z=Z+2~CI
—4>
310 NEXT 1
320 AA$=AAS+RIGHTS (HEX$(Z), 1)
330 NEXT K
340 CLS :BEEP :LOCATE 10,0:PRINT 3$AA%
350 PRINT " $";AaA%$; "$"
360 PRINT " OKT<Push ary key2Yy
370 K$=INKEY$:IF K$="" THEN 378 ELSE 1
@ N
380 END
S0 X=X—-4:Y=Y+4:IF X<@ THEN X=30
518 IF Y>39 THEN Y=2 |
520 RETURN
600 Y=Y+4:IF ¥>38 THEN Y=2
610 RETURN
X700 X=X+4:Y=Y+4:IF X>338 THEN X=2
27108 IF ¥Y>38 THEN v=2
720 RETURN
800 X=X-4:IF X<8 THEN X=30
810 RETURN
10900 X=X+4:IF X>38 THEN X=2
1918 RETURN
1100 X=%X—-4:Y=Y—-4:IF X<8 THEN X=30
1110 IF Y<@ THEN Y=302
1120 RETURN
1208 Y=Y-4:IF Y<@ THEN Y=30
1210 RETURN
1300 X=X+4:Y=Y-4:1F X>38 THEN X=2
1318 IF Y<B THEN Y=302
1328 RETURN
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3-21 FUNCIONES GRAFICAS DE LA PB-770

lLa amplia pantalla de cristal liguido de la PB-770 se compone de 160 por
32 puntos y acomoda 20 caracteres por 4 lineas.

Con la BP-770, Vd. podra trazar precusos graficos mediante el uso de
simples mandos.

A la PB-770 se puede conectar, ademds, una impresora por coordenadas
de 114mm de anchura con 4 colores e interface para cassette (FA-10).
Como en papel de 114mm de anchura se pueden escribir hasta 80 carac-
teres por linea, esta impresora puede usarse casi del mismo modo que
una impresora por coordenadas de mayor escala. La sofisticadas fun-
ciones grdficas de la PB-770 le permitirdn hacer uso total de la pantalla.
Al comienzo podra parecer confuso, pero con el tiempo vy la experiencia
se acostumbrara. -

Impresora por coordenadas con grabadora de cassette e interface para
cassette (FA-11)
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3-22 MANDOS GRAFICOS Y COORDENADAS
DE LA PANTALLA

e e e e e e S L e T e e A U TIPS e WA e e ]

Los graficos se trazan en la pantalla mediante la unién de series de
puntos. Por lo tanto, lo Unico que se requiere para trazar graficos en la
pantalla son las posiciones de los puntos que se desean encender o
apagar. La PB-770 hace uso de dos mandos para encender y apagar
puntos en las posiciones especificadas de la pantalla.

DRAW . ... Enciende puntos o traza lineas
DRAWC ... Borra puntos o una lineas

Se provee también la siguiente funcién grdfica:

B

POINT .... Indicalacondicién del punto especificado

Antes de tratar el uso de los mandos y funciones grdficas, es necesario
considerar las coordenadas de la pantalla. Las posiciones de los puntos se
especifican por medio de las coordenadas horizontales @ a 159 vy las
coordenadas verticales @ a 31. Para ubicar los caracteres en la pantalla,
se utilizan las coordenadas horizontales @ a 19 y verticales @ a 3.

Cada cardcter se considera como un patrén grdfico de 8 x 8 puntos. Los
puntos'y lifneas pueden trazarse en cualquier posicién de la pantalla por
medio de las coordenadas grdficas.

La linea recta de la posicion (3, 29) a {(29,17) es un simple ejemplo de
las posibilidades que ofrecen las funciones graficas.

Coordenadas de la pantalla
@ 1 2 3 4 5 6 17 18 19

O 2 4 6 8 10121416 182022 24 26 78 30 12 3 36 38 40 42 44 46 48 50 & 138 1400 147 144 |46 148 150 |52 154 156 158 |59

JBA123 T T
SAHBCD f»

M
o
————

29
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LLas coordenadas graficas consisten de 5.120 puntos, con 160 en la
direccion X y 32 en la direcciéon Y. De tal modo, el extremo superior
izquierdo de la pantalla seria (0, 0) y el interior derecho (159, 31).
Todo los puntos que conforman la pantalla pueden especificarse por
medio de estas coordenadas. Para ello, se utiliza el siguiente mando:

DRAW (X, Y)
Para borrar un punto en la posicién (X, Y) use
DRAWC (X, Y)

Mediante el mismo mando se pueden trazar rectas, especificando ambos
extremos de las mismas por mdeio de (X;, X;) — (Y5, Y,).

DRAW (X1, Y1) — (X2, Y2)
Es posible, también, trazar rectas entre mds de dos puntos. Por ejemplo:

DRAW (X1, Y1) — (X2, Y2) — (Xz, Y3)

La especificacion de coordenadas con guiones entre si permite unir
cuantos puntos se deseen por medio de rectas. Una linea recta puede
borrarse mediante:

DRAWC (X1, Y1) — (X2, Y2)

La funcion POINT determina si el punto especificado estd o no
encendido, dando un 1 cuando lo estd y un @ cuando no. El formato es el
siguiente:

POINT (X, Y)
Cuando se usa esta funcion dentro de un programa, generalmente se
asigna el valor dado por POINT (X, Y) a una variable del siguiente modo:
A = POINT (X, Y)
Veamos a continuacion un programa para trazar poligonos mediante el

método de unidn de puntos citado. Para ello, especificaremos cada
vértice y lo uniremos mediante el mando DRAW.,
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3-22 MANDOS GRAFICOS Y COORDENADAS
DE LA PANTALLA

®m Triangulo

Veamos a continuaciéon un programa que traza un tridngulo con sus
vértices en las coordenadas (100, 5), (85, 25) y (125, 251,

1@ REM ——- TRIANGLE --

Ze. CLS |

30 DRAWC1BOB:;5>-(85,25)
5)

40 END

-(125:25>-¢108,

l.a especificacién de las coordenadas
para el mando DRAW puede realizarse
también por medio de expresiones
Nnumeéricas.

Asi, el programa de arribe podria modi-
flcarse para obtenerse otro programa
como el siguiente.

(85

Triangulo trazado en la pantalla

(1e8, 5)

, 25) (125, 25)

Coordenadas donde comienza a trazarse

DRAWCXs YD) —-(X~-15, Y+202-(X+25:Y+20) -

10 REM —-- TRIANGLE --
280 CLS
30 X=1808:Y=5 - el tridangulo
40

(XY
58 END
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w Rectangulo
El programa a continuacién traza un rectangulo con la Ifnea recta (80,8
— (159, 28) como se diagonal.

! 18 REM —-—- RECTANGLE —--

| 28 cELs

' 38 DEHHiEE;S}&C155:55-:15E:25)-(EB:28
! I—=( 80, )

| 48 END

® Pentagono equildtero

Tedo poligono equilitero es aquel inscripto
dentro de una circunferencia CON sus vértices a
distancias iguales,

La figura de la derecha ilustra un pentigono
equilitero dentro de una circunferencia con
radio R. Las lineas que unen los 5 vértices con
el centro del circulo forman todas un mismo
angulo A, de 72° en este caso,

Por medio de las funciones ya citadas, se puede
trazar un pentigono con su centro en (100, 18)
Y un radio igual a 15 del sisuiente modo:

Pantzganoe equildtars

r S
| 12 REM —-- FENTAGON —-—- ]

! 28 CLs

i i) E=15 ......... Hadin

] a9 H=IEQ;?=1E.mmuﬂmumdﬁckmm
| S8 A=368-5 ... Angula

| 6@ FOR I1=0 TO 36@ STEP A
f ?a'aﬁﬁu;x—SIHcl;xE;?—cmscr:xﬁg—cx—sxﬂ
| CI+AY%R, T—CDSEI+H)*F&}
' 80 NEXT 1

I8 END
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222 MANDOS GRAFICOS Y CODRDENADAS
DE LA PANTALLA

®= Poligono equildtero con N lados

Cualguier poligono equilitern con N lados puede trazarse cambiando el
angulo A usado en el programa para el pentdgeno.

Pentdaono A = 360/5
Poligono con N lados A = 360/N

He a continuacién un programa que permite trazar cualguier poligono
equilitero con solo entrar el valor de N (n2 de lados):

El centro se ubicard en la posicidn {100, 15).

18 REM —- POLYGON ———

28 CLS

3B RB=15 = e Radic

48 ®=188:¥Y=15 - Centro del circulo
28 INPUT "MN="1 M - N2 de lados

B8 A=36@0s.H 000000 e Angulo del poligono

78 FOR I=8 TO 368 STEP A
80 DRAWCK-SINCI %R, Y-COSCIY¥R)~(X-SIN
CI+AZKR Y-COSCI+AX%XRD
98 NEXT I
188 END
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3-23 TRAZADO DE CURVAS

Las curvas pueden trazarse especificando las coordenadas correspondien-
tes en la pantalla. 5in embargo, surge el problema de gqué coordenadas
especificar.

El uso de ciertas formulas matemdticas facilita el trazado de numerosas
curvas. Veamos a continuacion el trazado de un circulo y una curva
sinusoidal {SIMN].

®m Circulos

A medida que se aumenta el valor de N en el programa para trazat
poligonos equiliteros de la seccion anterior, la figura resuitante se
acerca mas a un circulo. Si bien, desde el punto de vista estrictamente
peométrico, un poligono nunca puede ser un circulo, para trazar curvas
en la pantalla lo que en realidad se hace es unir una serie de "lineas
reactas’’.

El programa siguiente traza un circulo con un radio igual a 15 y con su
centro (origen de las coordenadas) en la posicion (10@, 15).

18 REM ——- CIRCLE ——- "

28 CLS

380 FOR I=8 TO 3268 STEF 5

40 X=100+COSCI»*15 -« Posicidn de los puntos ver-
(5= 1 L5 ¥ 1 - | X

58 Y=15-SINCIDKIS -oon Poare o e paee i P

&0 DRALIIX YD zontales n el arco circular,

A NEXT 1

S0 END

TiA
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F-23 TRAZADO DE CURVAS

® Curvas sinusoidales
| valor de la funcién SIN {1} cambia desde @ hasta 1 v desde @ hasta
| a medida que ¢! valor de | aumenta desde @ hasta 360 grados. En base
4 ello, es posible trazar curvas sinusoidales mediante la unién de puntos
aumentados a las dimensions adecuadas) a lo largo de un eje vertical.
| programa a continuacion traza una curva sinusoidal con los ejes X

oY
18 REM === SINE ---
. s S
3P H:EE: E'—'IE -0 Origen de la curva §y de los ejes X e ¥
A ﬁ:]_g - Imeremento
2 FOR I=0 TO 368 STEF 4
I el X=A+1-4 cevacvane Pt decla coordeénads 3
28 ¥Y=B=-SINCI XM perasieees Fynta de la coordenacla Y
2B DRALCK: Y7
380 HEXT 1
18@ DRAUCA: 2)-CA: 2B Eje X
1180 DEAMCABI-CA+32,8) o Eje
128 END
!'_,..-""'-_-—-'""-HH
Ready PO xh_
i ‘HM_“__._#,""
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3-24 TRAZADO DE GRAFICOS LINEALES

Los graficos lineales se utilizan con frecuencia para supervisar ciertos
fenébmenos con el pasar del tiempo (temperatura, precios, etc.). Para
ello, se recomienda usar la pantalla en todo su potencial, para asi poder
visualizar los cambios con la mayor caridad posible.

m Promedio de temperatura por mes

Supongamos que las temperaturas que aparecen en la tabla a continua-
cién son los promedios para cada mes en una misma ciudad. La
informacion se almacena dentro del programa por medio de la sentencia
DATA. EIl grafico se traza obteniendo la informacidon de la sentencia
DATA por medio de la sentencia READ.

: En . 115 e Mayo “ 198 Sep 223
Féb: 9.8 Junio 23.4 Oct. 18.5
Mar. 13.7 | Julio 26.6 Nov. 1.5.9
Abr. 18.3 Ag. 28.2 Dic. 14.7

‘ 18 REM --- LINE GRAPH —--—-
' 280 CLS

32 FOR I=1 TO 3

49 PRINT 30—CI1-1)%10; CHRSC 1475 -CHRS (147)
5@ NEXT I =F
60 PRINT TABC3);CHR$(154); - -CHRS (154) = L
7@ FOR I=1 TO 12

88 PRINT CHR$(144); ...... CHR$ (144) =L

90 NEXT I

192 FOR I=1 TO 12

1180 X=36+CI-1>%8

1280 READ A

130 Y=4+(30-A)%0. 8

14@ IF 1=1 THEN 160
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324 TRAZADO DE GRAFICOS LINEALES

158 DRAWCP;Q>—C(Xs YD

168 P=X:d=Y

178 NEXT 1

188 DATALL.S559.8:313. 75 18.3:18.8523.4,52
G, 6228.2:22.3:18.53515.9»14.7

208 IF INKEY$="" THEN 20© EVitaq’utlaflovisuaIizado
210 END e

Una parte del patrén de puntos se amplia del modo ilustrado a con-
tinuacion para ayudar a visualizar la relacién posicional de los valores, del
eje vertical Y, el eje horizontal X y de las lineas del grifico. Siempre que
prepare un programa para el trazado de graficos, se recomienda incluir
algin modelo que determine larelacién posicional de los valores trazados.

Patron de puntos

0 2 4 6 8 1012141618 20 22 24 26 28 30 32 34 35 38 40 42 44 46 a8 50 57 54 146 148 150 152 154 1% |58 159

=] Bt
| |28 {
|

(= B O T

22
24

31

5 se omitiese la Ifnea 200, la cual produce una condicién de espera de
entrada desde el teclado sin modificar lo visualizado en pantalla, harfa
gue finalice el programa y aparezca el mensaje:

Ready PO

la linea 200 evita que finalice el programa hasta que no se presione
alguna tecla y que el grafico permanezca en pantalla intacto.

/
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3-25 PREPARACIONES PARA EL TRAZADO
DE GRAFICOS DE BARRAS

m Trazado de un grafico de barras usando caracteres
La ejecucion del siguiente programa y la entrada de los niimeros del 1 al

(31 i

20 en N hard que se visualicen N nUmeros de caracteres ‘== una a
continuacioén del otro.

18 CLS

20 INPUT "N=";N

38 FOR I=1 TO N _
40 PRINT CHR$C1312; CHR$ (131)esel cogi-go
58 NEXT I para el caracter —
68 END

L]

La longitud de la barra es directamente proporcional al valor de N.
Como esta unidad puede visualizar hasta 2@ caracteres en una Unica
linea, resulta necesario reducir el valor de N de cierta manera que sea
posibie también presentar en la pantalla aquellos valores mayores que
20. Por ejemplo, para visualizar un valor igual a 100, en el programa
deben hacerse las siguientes modificaciones.

30 FOR I1=1 TO N6
o
30 FOR I=1 TO N STEP 6

Debe tenerse en cuenta, no obstante, que esta técnica permite la creacion
de barras de la misma longitud para todos los valores comprendidos entre
90 y 95 inclusive, por lo que sélo se lograrian graficos aproximados. Los
graficos permiten solucionar este problema.

m Use de gaficos en una grafico de barras

En el programa que acabamos de ver se pueden incluir graficos del
siguiente modo. El empleo de graficos permite disponer de un total de
160 unidades, lo cual resulta en una resolucién B veces mayor que la
lograda con el método anterior.
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3-26 PREPARACIONES PARA EL TRAZADO DE GRAFICOS DE BARRAS

18 CLS

20 INPUT "N=";N

38 FOR I=1 TO NX1.5

480 DRAWCI-1,82-CI-1514)
58 NEXT I

60 END

Si bien en el programa anterior Ios graﬂcos adoptan un solo tipo de
patron de puntos, es facil cambiar el _patron para visualizar el grafico en

forma clara.
Para ello, se pueden agregar o substituir los ejemplos a continuacidén
(a) hasta (d) en el programa anterior.

IIIII=M"-."-."-.

35 IF I=Nx1.25 THEN 4@
36 IF 1 MOD 2=0 THEN 50

® 30 FOR 1=8 TO 14 STEP 2
48 DRAWCB> I>—-(NX1.5-1,>1)

© 35 FOR J=8 TO 14 STEP 2
42 DRAWCI—1qs T+CT+1) TIOD 23
45 NEXT J :

@ 25 FOR J=8 TO 14
30 FOR I=1 TO NX1.5 STEP 3
35 X=(J-8> MOD 3+I1-1
36 IF XO>NX1.5-1 THEN X=Nx1.5-1
40 DRAWCX, T
50 NEXT I:NEXT J
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3-26 DOS EJEMPLOS DE PROGRAMAS PAR
GRAFICOS DE BARRAS

lLos grdficos de barras se utilizan para representar la relacién relativa
entre, por ejemplo, puntajes de examenes, ventas o cantidades de
produccion. Por su lado, a los grdficos se les debe dar una escala precisa,
para que puedan representar lo mads precisamente posible cada uno de
los valores dentro de los limites de la pantalla.

Bdsicamente, los graficos de barras se clasifican en dos grupos. En el
primero de ellos, se representa la relacién entre un nimero de cantidades,
asignando a cada una de ellas su barra correspondiente (por ej.: totales
de produccion o venta de diferentes productos). En el segundo de |o§
casos, se representa la relacion de cada cantidad en funcién a un total
(por ej.: totales de produccién o venta de diferentes productos en
relacion al total de las ventas de todos los productos).

Preparemos a continuacion un programa para cada uno de los métodos
mencionados.

Ejemplos: Cantidades de produccién para los vehiculos A y B.

: Modelo de la barra para el vehiculo A
[ 1 : Modelo de la barra para el vehiculo B

B Asignacion de una barra a cada item.

i@ REM === BAR GRAPH ——=

28 LCLS

38 FOR 1I=@ TO 2

40 LOCATE @51

50 PRINT 80+1:;CHR$(136> - CHR$ (136) =1
6@ FOR J=1 TO 2

78 READ A

8@ FOR K=8 TO 2
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3.26 DOS EJEMPLOS DE PROGRAMAS PARA GRAFICOS DE
BARRAS

9@ Y=I%B+(J-1>%4+K

108 IF J=2 THEN IF K=1 THEN DRAU(24+A~
508, Y>:G0TO 120

118 DRAWC25,Y>~(24+A,500, Y)

128 NEXT K:NEXT J:NEXT I

130 IF INKEY$="" THEN 138
140 END
158 DATA48200,39200;57200,31100,: 67200,
27500
Flomplo de visualizacién

8@_
81 _]
82*

® Comparacion de totales independientes con el gran total

18 REM ——-- BAR GRAPH ——-

28 CLS

38 FOR I=B TO 2

42 LOCATE @, 1

58 PRINT 88+1;CHR$C(136)

680 READ AsB

/80 FOR J=@ TO 6

88 Y=I1%x8+]J]

S8 DRAWC25:Y)>-(24+A-18008,Y>

1880 NEXT J

1180 X=24+A-1000: Y=1%8

120 DRAWCKX+1,Y)—(X+B-/10803, Y )—-(X+B~- 10800
s Y+6)—(X+1:Y+6)D
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138 NEXT 1

149 IF INKEY$="" THEN 140

158 END

168 DATA48200,3392088,5/200; 311080,6./200;
27500

Ejemplo de visualizacion

80
81
82
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3-27 GRAFICOS EN MOVIMIENTO

La ejecucidon del programa a continuacién hars gue un asterisco Xk se
mueva hacia la izquierda y derecha.

1l CLS

28 FOR I=5 T0O 15
38 LOCATE 1,1

4 PRINT * x*

Movimiento de izquierda a derecha

\ 58 NEXT I

: 68 FOR I=15 TO S STEP =i
/8 LOCATE Lsid Movimiento de derecha
20 PRINT Uy 1 aizquierda
S8 NEXT 1I

16 GOTO 28

Como podrd observarse, la variable de control (I) aumenta desde 5 hasta
I'5. Ello hace que las coordenadas del mando LOCATE gue se encuentra
en la linea 30 vayan cambiando desde (5,1) hasta (15,1). Téngase en
cuenta que el mando PRINT de la linea 40 tiene un espacio antes de
simbolo ““ *x ",
Este espacio reemplaza el asterisco visualizado previamente, para que el
segundo desaparezca de la pantalla. Este método, en el cual se visualiza
el asterisco en la siguiente posicidon y se borra el de la posicién anterior,
roduce una ilusién de movimiento (en este caso, de izquierda a derecha).
N las lineas 60 hasta 9@, el valor de la variable de control decrece en
lugar de aumentar, lo que hace posible una inversién del proceso para
que el asterisco se desplace esta vez en sentido inverso (de derecha a
lzquierda). Este es uno de los principios bdsicos de los programas de
raficos animados. |
2l movimiento vertical se logra en un modo similar; pe como el asterisco
5@ va visualizando en lineas sucesivas, debe agregarse una setencia para
borrar el asterisco que queda en la linea anterior. Veamos este cas en el
programa siguiente,

18 CLS
20 FOR I=@ TO 3
380 LOCATE 185 I1:PRINT "x';

40 IF I=B THEN &0 Movimiento de arriba
A hacia abajo

50 LOCATE 1@>I-1:PRINT "

60 NEXT I
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>@ FOR 1=3 TO 8 STEP -1
8@ LOCATE 18, I1:PRINT "x";
9 IF I=3 THEN 110 Movimiento de abajo
198 LOCATE 1@ I+1:PRINT " " ABCIgaTrIs

118 NEXT I
120 GOTO 20

m Ajuste de la velocidad -

La velocidad con que se desplaza el asterisco a lo largo de la pantalla la
controla la sentencia FOR-NEXT.

Elecute el programa de movimiento horizontal agregando antes la linea
a continuacion. |

45 FOR J=1 TO 50 :.NEXT J

Al agregarse esta sentencia, la velocidad de desplazamiento de izquierda a
derecha baja levemente. La misma puede aumentarse con solo reducir el
valor final de la sentencia FOR-NEXT; para aumentar la velocidad,
utilice un valor mds pequeno.

m Movimiento de un punto en forma curvilinea

El movimiento de un para trazar una linea curva se logra mediante el
uso de las coordenadas graficas. En el siguiente programa, un punto se
desplaza formando una linea punteada dentro de un cuadro (ver el
ejemplo de ejecucion).

18 Cks
28 DRAWC13:8>-C13,31>-C(137,31>-C137:8)

w..... Traza un cuadro

30 DRAWC14:,8)—-C(14,308>-(136,30)—-(13656>

...... Traza un cuadro
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48 N=1:P=14 |

58 FOR I=8 TO 368 STEP 3

60 X=P+N:Y=29-25%ABS(COSCI)> §omRute delas coordanadas
78 DRAWCX;Y) .

82 IF P=14 THEN 100

98 DRAWCCP, @>

180 P=X:Q=Y

118 NEXT I

128 N=-N

138 GOTO 50

® Funcion POINT |
Lt funcién POINT verifica una posicién especifica de la pantalla para ver
| 85td encendida o no.
Clando la posicién especificada por las coordenadas (X, Y) esta
neendida (hay un punto).

" POINT (X, Y) - 1
Nl caso contrario
POINT (X,Y) - Q
jl iente programa, da un ejemplo de la funcién POINT. Primero se
[lUaliza el mensaje “CASIO PB-770” en la primera Iinea y luego, la

lncion POINT verfica la condicién (0 6 1) de (X, Y) y copia la misma
iNea en la tercera linea.
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18 CLS

280 PRINT "XxX CASIO PB-/70 Xxx"
380 FOR X=B TO 1583

48 FOR Y=B TO 7

58 IF POINT(X:Y>=8 THEN /08

60 DRAUWCX, Y+16D

78 NEXT Y

88 NEXT X

S IF INKEY$="" THEN 3@

188 END

Las lineas 30 hasta 80 verifican el estado de los puntos en la primera
linea de coordenadas (si estin encendidos o apagados). En case de no
haber ninguno encendido, se salta de la linea 50 a la 70. En case de
detectarse algin punto encendido, el mismo se reproduce en la misma
posicion de la tercera linea (de caracteres).

El uso de la impresora por coordenadas opcional FA-10 6 FA-11 permite
obtener una impresion idéntica de lo que esta visualizado en la pantalla.
Los detalles sobre el use de las impresoras se incluyen en otra seccibén;
el siguiente programa se incluye sélo como referencia.

18 CLS

20 PRINT "CASIO PB-772"

25 LPRINT CHR$(28);CHR$(37)
30 FOR X=0 TO 159

48 FOR Y=@8 TO 7 |
5@ IF POINTC(X,Y>=@ THEN 2@
55 U=X%0.59:U=YX3.53

50 LEPREINT YD 3lUs "™ =1%U Y Y Urg. . 93",
“y=1ECLI+E. 4D

8 NEXT Y

84 NEXT X

98 IF INKEY4$="'" THEN 90

188 END
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\

lLa técnicas de grdficos animados citadas en secciones previas se utilizan
con fecuencia en juegos, como en el programa a continuacion. Si bien
No se requiere el uso de métodos muy complicados, los juegos hacen uso
te rutinas que producen graficos animados en una forma muy real.
La longitud del programa puede que sea un poco desalentadora; no
Obstante, se sugiere al programador que haga algunas modificaciones
ara, de tal modo, familiarizarse con la funciones incluidas en cada linea.
/ESta es una de las mejores maneras de aprender técnicas de programacion.
* Afites que nada, entre el siguiente programa.

1@ REM —--BLOCK DESTROY-———
20 CLS
38 FOR I=8 TO 3
4@ LOCATE 2, 1:PRINT CHR$C132)5:
5@ NEXT I
188 FOR I1=3 TO 6
11@ FOR J=@ TO 3
120 LOCATE 1,7 .
138 PRINT CHR$(141);
148 NEXT J:NEXT I
200 LOCATE 1751,
2180 PRINT CHR$C1472)
228 R=1:S=p
300 FOR N=3 TO 1 STEP -1
318 LOCATE @,8:PRINT N
3280 X=10:Y=INTC(RNDX%2+1):A= 1:58-—-,1
330 LOCATE X;Y:PRINT CHR$ (255 :
348 Q$=INKEYS$
350 IF Q$="1" THEN GOSUB 508 ELSE IF Q
$="Q" THEN GOSUB 6202
360 IF X=3 THEN A=—-nA
378 IF Y=@ THEN B=-B ELSE IF Y=3 THEN
B=-B
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380
330
420
410
420
430
440
450

460
470
480
430
500
510
520
530
540
680
610
620
630
%1%
710
/20
730

740
800

IF X=16 THEN GOSUB 800

LOCATE XsY:PRINT " ¥;
TE MY1E THEN 4ag 2% £
G=(X+A)>%X8: H=(Y+B) %8

P=POINTC(G:sH>

IF P=1 THEN GOSUB 7B0
X=X+A:Y=Y+B

IF X>18 THEN BEEP :BEEP :BEEP ELS
E 330

NEXT N Fvactat 0’
CLS :LOCATE 2:;1:PRINT "SCORE ;S
FOR I=1 TO 6:BEEP 1:NEXT I

i 7 CHeE (32)

IF INKEY$="" THEN 49@ ELSE END
LOCATE 17,R:PRINT " *;

R=R-1

IF R<@ THEN R=0 (i)

LOCATE 17:R:PRINT CHR$<1427)>;
RETURN

LOCATE 1ZsR:PRINT * X}

R=R+1:IF R>3 THEN R=3 /)

LOCATE 17:R:PRINT CHR$C(147);
RETURN

S=S+8-X: BEEP 1

LOCATE X+A Y+B:PRINT " ';
X=X+A:Y=Y+B:A=-A |
IF Y= THEN B=-B ELSE IF ¥Y=3 THEN
B=-B

RETURN

IF Y=R THEN A=-A:BEEP ELSE IF Y+B
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=R/ THEN BEEP :A=-A ELSE 830
810 IF RND<@.>” THEN 832
820 LOCATE X, Y:PRINT " ";:xX=x-1
830 RETURN

ki Ifnea 420 usa la funcién POINT para verificar la condicién en deter-
Nada posicion dentro de un bloque. Para ello, sélo verifica la coorde-
*a izquierda superior del modo ilustrado a continuacién,

@ L]
POINT (G, H) POINT (G, H)
Un blogue visualizado Un bloque borrado
mediante CHR$ (141). mediante CHR$ (32).
| El-juego en si

Al ejecutarse el programa, a la izuquierda se trazan bloques y a la derecha
iparece una ‘“‘raqueta”. La bola se mueve a lo largo de la pantalla, y el
ligador debe usar la raqueta paramantener la pelota en el drea de juego.
Ll raqueta se eleva mediante la pulsacion de (1 y se baja mediante la
Pulsacion de . Si el jugador le erra a la bola con la raqueta, se registra
Uy '?gﬂ'llﬂ y se saca la bola siguiente. El juego termina al registrarse el tercer
1o, Al final del juego, aparece el puntaje logrado.

Direccién de la bola

Coordenadas para verificar si hay o no un bloque
Variables para el trazado de blogue y los limites
Ndmero de bolas que restan

Verifica si el bloque estd encendido o no
Direcciéon de la raqueta

Posicion de la.raqueta

Puntaje

Posiciéon de la bola
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3-29 TRAZADO DE GRAFICOS EN LA
IMPRESORA POR COORDENADAS

La conexién de la impresora por coordenadas con interface para brabadora
de cassette FA-10 6 FA-11 opcional permite imprimir lo que estd visuali-
zado en la pantalla. Si bien las imptresoras por coordenadas permiten la
impresién de caracteres comunes, su finalidad primordial es el trazado de
graficos. Sea cual fuere el caso, la impresion se realiza imprimiendo un
ndmero de puntos en series, hasta formar la figura final.

Este método es similarr al utilizado para trazar graficos en la pantalla,
sélo que la impresora requiere ciertos mandos especiales para aumentar
la velocidad de sus operaciones mecanicas.

El use de la gran cantidad de mandos para las impresoras por coodenadas
aceleran su funcionamiento y simplifican la programacion.

® Mandos

Todos los mandos para trazar graficos en la impresora por coordenadas
comienzan con LPRINT. La combinacién de LPRINT con los mandos
en la tabla de la pdgina siguiente permitird la ejecucion de gran cantidad
de’'funciones.

No obstante, antes de usar estos mandos es necesario especificar el modo
grafico mediante la siguiente sentencia.

Especificacion del modo grafico: LPRINT CHR$(28); CHR$(37)

La sentencia a continuacién cancela el modo grafico (por ej.: para
especificar el modo de caracteres).

Especificacion del modo de caracteres: LPRINT CHR$(28); CH R$(46)
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Especificacion del origen de las coordena-

ORIGHN das ORG.
Une los puntos especificados por las
DRAW coordenadas ORG.
RELATIVE | Traza una linea hasta el punto especifi-
DRAW cado.
Se desplaza hasta la pocision especificada
MOVE por las coordenadas ORG sin trazar linea
alguna.
RELATIVE | Se desplaza hasta la posicion especificada
MOVE sin trazar linea alguna.
Traza un paralelogramo en los ejes X e Y
QUAD con la diagonal entre dos puntos indicados
por las coordenadas ORG,
Traza un circulo y un arco circular con
CIRCLE el centro en el punto especificado por las
coordenadas ORG.
Traza un eje de coordenadas desde el
AXIS origen de las coordenadas ORG en las
direcciones +Y, +X, —Y y —X.
GRID Traza lineas horizontales dentro de un
cuadrado o rectangulo especificado.
LINE Traza una linea llena, de guiones, punteada
TYRPE o de dos puntos encadenados.
LINE Especifica el paso de las lineas punteadas,
SCALE de guiones y de dos puntos encadenados.
ALPHA Especifica el tamano de los caracteres y
SCALE simbolos.
ALPHA Especifica el sentido rotativo de los carac-
ROTATE teres y simbolos.
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on

5 SPACE Especif]ca el espacio entre caracteres y
ineas.

v \C,:ERTICAL Especifica el sentido de impresion

s (vertical u horizontal)

E PRINT Imprime una secuencia de caracteres.

N MARK Trafza una marca con la posicion del
boligrafo como su centro.

J NEW PEN Seleccion del color.

F LINE FEED ﬁtvance del papel y retorno del carro por
inea.
Modifica las coordenadas absolutas o

H HOME desplaza el patron a una posicién facil de
ver.
Verifica la condicion del boligrafo y su
tinta.

CHR$(64)| TEST Ejemplo de ejecucién:

LPRINT CHR$(28); CHR$(37);
CHR$(64) &)

T TAB Tabulador

? FORMAT Impresion de listas de programas.
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8-30 USO DE LA IMPRESORA POR
COORDENADAS

lj-f‘l'acemos a continuacién una figura sencilla usando la impresora por
toordenadas. El programa a continuacién une los puntos (0, 0), (70,30) y
(90, 10) con dos lineas rectas. Para ello, se utiliza el mando D.

10 LPRINT CHR$(28); CHR$(37)
28 LPRINT "D";@8:"3":@:"s":78:"5":-30:;
e P88 MV 1O

ot |
] (90, 10) (o, 0) (70, —30)

1 Ejemplo de ejecucion o e A A U e A
' (90, 10)
. (0,0)
(78, —30)

MWW\WM

Fale mismo método puede utilizarse para unir la cantidad de puntos que
ae deseen, siempre que la linea no tenga mds de 79 caracteres.

Pl siguiente programa traza un grafico circular. En él se utiliza el mando
£ para imprimir un circulo y luego se trazan Iineas para dividir el circulo
¥ luego se trazan lineas para dividir el circulo de acuerdo a cada uno de
los datos. Este programa usa los valores 100, 200, 300, 400 v 500 como

1

tHatos,

|@ LPRINT CHR$(28);CHR$(3>)

20 LPRINT “C48,-508.30 "

S0 S=B8:T=0

42 FOR I=1 TO S:READ A:T=T+A:NEXT 1:R
ESTORE :A=0

B0 FOR I=1 TO 5:Al=A

60 READ A:S=S+A

70 X=48+INT(3BXSINC(36B%S/TY>: Y=-50+IN
TC(3B%COSC360%S/TY)
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80
1%
85
100
200

210
220
230
240

EREINT "D48:~50; "sXs "y Y
AZ2=(A1+A> ,2: GOSUB 200:NEXT I
END

DATA180, 200, 380: 400, 500
X=DB+INT(2BXSINC(36B*S/(T+A2))d:VY=-
48+ INT(20%C0OSC(36B%S/(T+A2>))
LPRINT "MY;X—-18; "s"3Y

B$=STR$(A>
LPRINT "YP";B%
RETURN

Ejemplo de ejecucion

La linea 40 incluye un mando READ para leer lo datos que se encuentran
en la linea 100. Las lineas 60 y 70 calculan las posiciones X e Y dentro
de la circunferencia del circulo para cada uno de los datos.

La linea 80 une por medio de una linea recta la posicidon (X, Y) con el
centro del circulo.
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3-31 USO DE LOS PROGRAMAS PARA LA
PB-700

| blen es cierto que la PB-770 tiene muchas mas funciones que la PB-

;_-"‘ (), los programas escritos para la segunda pueden usarse en |a primera
I modificacién alguna.,

Ello no significa que los programas escritos para la PB-770 puedan,
lecesariamente, usarse en la PB-770 sin ninguna modificacién. Para

llo, puede ser que resulte necesario cambiar el programa, ya que algunos
indos no pueden usarse en la PB-770.

08 programas o datos grabados en cintas de cassette por medio de la
pueden usarse sin modificaciones en |a PB-770, pero no la
,I'F 5a (la PB-770 no puede recuperar la informacién grabada con la

11:770).
i diferencia entre
i diferencia entre estos dos modelos son:

‘Mandos adicionales
- POKE

Funciones adicionales

DEG, HYPSIN, HYPCOS, HYPTAN, HYPASN, NYPACS,
"HYPATN, PEEK, DMS$, HEXS$ y &H

Mandos modificados
RINT y CLEAR
Funcién modificada
CHR$

BCAUCION:

mpre que se utilicen programas escritos para la PB-770, es necesario
iblar los numeros de lineas que se encuentren en lineas entre los
Neros 2200 y 2299, y en aquellas lineas cuyos dos ultimos digitos
I dos 2 (porej.: 22, 122, 622). Ver la pdgina 208,
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ms Prefacio al Capitulo 4

Los siguientes términos se utilizan en la seccion ““Formato’’ de cada
mando o funcion descriptos en el Capitulo 4.

“Expresion numérica’”
Valores numeéricos, variables y expresiones de computo. Los cdmputos
numéricos se ejecutan en base a la prioridad de calculo segin los operadores.

“Expresion de caracteres”

Constantes, variables y secuencias de caracteres.

La secuencias de caracteres pueden encadenarse usando el signo ““+”’. Asi, la
“suma’” de secuencias de caracteres seria, entonces, una expresion de
caracteres.

(Ejempio) lIABClJ‘ + JFDEI'!' + IJFII —_ JJABCDEF!!
Tenga en cuenta que se pueden encadenar un maximo de 79 caracteres.

“Variable”

Se utilizan para almacenar informacion. Hay dos tipos de variables, las
numéricas (como ser A o B) y las de caracteres (como ser A$ o B$). Para
mayores detalles, remitase al Capitulo 3.

““Nombre de variable’”
Una variable puede ser una letra maylscula (A hasta Z) sola o seguida de $,
nimeros o letras mintsculas.

(Ejemplo) A, AS$, AB, A1, XY$, X1$ ... etc.
Se refiere a coOmo se denomina la variable.

““Expresion condicional”’ ]

Toda expresiobn que compara dos valores por medio de un operador com-
parative (=, =<, >, <>, etc.).

“Namero de linea"’

El nimero al comienzo de cada linea de un programa. Los limites son de
1 hasta 9999.

“Comentario’’

Son partes del programa gue no afectan su ejecucion y tiene por finalidad
facilitar el proceso de depuracion del mismo mediante la explicacion de cada
parte del programa.

“Mensaje’’
Los mensajes se visualizan para informar a quien ejecuta el programa el tipo
de informacion a entrar desde el teclado. Deben incluirse entre comillas.

““Nombre de archivo”’
Los nombres de archivo identifican los programas o datos gue se transfieren
entre cintas de cassette y la computadora.
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AUTO

Euncién Genera automdticamente nidmeros de |fneas de
programa
AUTO (primer nimero de |inea), (, incremento)
Formato 1 < primer nimero de linea S 9999)
1 < incremento = 9999)

El mando AUTO simplifica el proceso de programacién mediante la
generacion de numeros de linea secuenciales con un incremento pres-
tablecido.

Por cada pulsacién de la tecla &), se generan continuamente ndmeros

de linea a partir del nimero especificado por el primer argumento y con

el incremento especificado por el segundo argumento. Ante la falta de

ambos argumentos, los mismos toman un valor igual a 10. Este mando no

puede ejectuarse si se ha especficado una clave.

La funcién de este mando puede cancelarse mediante los siguentes

procedimientos:

(1) Pulsando la tecla @) inmediatamente después de haber aparecido en
la pantalla el ndmero de linea.

§2; Presidonando fo) )

3) Siempre que la funcién intente la generacién de un ntimero de
lfnea mayor que 9999.

(4) Cuando el nimero de linea generado automdticamente es igual a uno
ya existente (simbolo ¥ después del ndmero de linea).

AUTO 100

Esta entrada hace que se generen nimeros de linea a partir del nimero
100, con un incremento de 10, o sea, 100, 110, 120 y asi sucesivamente.

AUTO 50, 50

Esta entrada hace que se generen nlmeros de linea a partir del nimero
50, con un incremento de 50, o sea, 50, 100, 150 y asi sucesivamente.
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“ONT

| Funcion

Reanuda la ejecucién de un programa interrumpido
por la sentencia STOP o la entrada J% .

Formato CONT

reanudacién de todo programa cuya ejecucién haya sido interrum-
It por la accién del mando STOP o mediante la pulsacién de la tecla
Wi , s¢ lleva a cabo mediante el mando CONT. En dicho caso, la ejecu-

0 se reanuda a partir de la sentencia que sigue al mando STOP gue la
flerrumpio.

e mando es muy dtil, ya que permite la verificacién y modificacién
Bl contenido de las variables durante la interrupcion de la ejecucion,

i

fierte el mando STOP entre las diferentes secciones de un programa
i facilitar su proceso de depuracion. El programa a continuacién es un

[or PIO:

b 1@ READ R, H
- 20 S=PI1XR"2
* 3B STOP
4@ U=SxH
58 PRINT R, H»S,U
60 DATA 18,208
70 END

| entrarse el mando RUN, la ejecucién del programa se interrumpe en la
hoa 30 por la accién del mando STOP.,

Biifique le ejecucion de las Ifneas 10 y 20, y revise manualmente los

lores de las variables. Para ello, entre R [@m® , H [EntER) y S (ENTER), S se
lalizara 10, 20 y 314.1592654, respectivamente, significa que la
Cucion ha sido correcta.

I vez finalizada la verificacién, reanude la ejecucién del programa
trando el mando CONT.

INT ()
STOP
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GUIA DE MANDOS

DELETE

Funcién Borrado de una o mds lineas de un programa.
DELETE s
DELETE In—

Eormatos DELETE —Im

DELETE in—Im
In : Primera linea que ha de borrarse

Im : Ultima linea que ha de borrarse
(1<in < Im < 9999)

Este mando sirve para borrar una o mds lineas (especificadas) de un

programa.

El mando DELETE puede tener los siguientes formatos seglin su

aplicacion:
1

(3) DELETE — ntmero de Iinea

DELETE ndmero de linea ..
2) DELETE nimero de linea —

(4) DELETE ndmero de linea #

— nudmero de linea m

In y Im tienen los siguientes [imites:

-------

1< In < Im £ 9999

. Borrado de una linea especificada
. Borrado de la Iinea especificada has-

ta la dltima del programa

. Borrado de la linea inicial hasta la

especificada

Borrado de las lineas comprendidas
entre In y [m.

Este mando no puede utilizarse dentro de un programa.

El siguiente programa da una explicacién detallada de este mando.

10
20
30
40
50

REF DELETE SAMPLE

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

"20: A"
"3@:B"
A B
Y e o
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| DELETE namero de linea &)
Il borrar, por ejemplo, la Iinea 3@ de este programa, se entra:
.~ DELETE 30 &

| mismo efecto puede lograrse mediante:

30 &

| DELETE namero de linea — ] (use la tecla (=) para entrar el
~\gvion)

Il borrar de la Iinea 3@ hasta la dltima del programa de arriba, entre:
.~ DELETE 308 &

0 mismo puede lograrse mediante la entrada:
DELETE 255 &

'.ﬁg_- se debe a que no existe la Iinea 25 y la computadora interpreta la
10 siguiente mds cercana, en este caso, la nimero 30,

Al DELETE — ntmero de linea &)

sle mando borra desde la Iinea inicial del programa hasta la especifi-
'E]._l. Entre lo siguiente como ejemplo:

| DELETE B 40 &

Istialice la lista del programa por medio de &] vy verifique que
) hayan borrado las lineas 10 hasta 40. Exactamente el mismo resultado
ade‘lograrse entrando lo siguiente:

DELETE 3 47 &)
|

NlUevamente, a pesar de que la linea 47 no existe, se borran todas las
Ineas a partir de la primera del programa hasta la menor mds cercana

e 47.

ira borrar las Ifneas 20 hasta 40 del programa anterior, se entré:
.~ DELETE 20 & 40 &)

I El error PR aparece siempre que se intenta el use del mando DELETE
- CONn un programa protegido por la accién del mando PASS.

| LLa inclusién de decimales en el nimero de linea provocard la aparicién
de un error SN.

M Nada se borra cuando en el punto de arriba n es mayor que m, o si
¢l niimero de linea especificado no existe.

NEW, NEW ALL, PASS
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EDIT

Funcion

Permite la correccidn de un programa,

EDIT
Formatos EDITin (12 in < 9999

El mando EDIT se Utiliza para

poner la computadora en ef modo d
Compaginacion a fin de corregir programas.

La primera Iinea del Programa se visualiza por medio de EDIT ] (e
LUrsor aparece al final de |3 inea)

- Desplace el cursor por medio de a3
teclas @:,F@E}fmrrija por medio de @ 6 G 5 '

® Uso de las teclas Para correccion

Ne.se ...... .. Desplaza el cursor hacia la derechs o izquierda, E[':

cursor se desplaza en la direccidn respectiva hasta
el Tinal o comienzo de la linea manteniendg.

+ presionada una de estas tecias,
i ; ; : : .
[2} [? ..... v Permite desplazar el cursdr hacia arribg v hacia
= abajo. _ _ |
Sy L Borra caracteres Continuamente mientras se la
mantiene presionada.
(4] Er .. Entra espacios continuamente mientras <g la
mantiene presionada.
Uso

Entre el sigujente Programa corregirlo:

18 PRINT "AUERAGE "
28 INPUT A:B, T

38 H=(A+B+Cr-3

18 PRINT H

28 GOTD 18
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| Vaorificacion del listado de un programa desde el comienzo

Wi visualizar el listado del programa v corregirlo linea por linea, entre
Jo slguiente:

EDIT &)

T*ul cada pulsacion de la tecla @] , aparecerd en la pantalla la siguicnte
lllllll..

#| Verificacion del listado del programa de la Gltima linea hacia la
primera (a la inversa)

M visualizar, por ejemplo, la linea 19 después de haber visualizado el
Hstado hasta la linea 5@, lleve a cabo el siguiente procedimiento:

ot

| Istado del programa 20 INPUT A, B, C
hasta la linea 50, 30 H= (A+B+C) -3

48 PRINT H
59 GOTO 16 _—_

i1

L nire cuatro veces 42 PRINT H

i) Ca] hasta que 3@ H=(A+B+C) “3
apareica la linea 20 INPUT A, B, C
numero 10, | 1@ PRINT "AVERAGE "—

|4 Verificacion de una linea en medio del programa

Para verificar una linea que se encuentra en medio del programa, entre lo
sipuente:

EDIT namero de linea &
Luego, por cada pulsacién de la tecla &) , aparecen en pantalla las lineas
Jd continuacion,

4] Uso de las teclas (5, =) v &
las [ineas 20 v 3@ del programa se corrigen del siguiente modo:

28 INPUT A,B,C,D
3@ H=(A+B+C+D)/4
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Cuando usa EDIT @] para visualizar la Ifnea 2@, aparece lo siguiente en
la pantalla:

-

: Ready PO
G 2 Q &) EDIT 20

20 INPUT A, B, C__

En la linea 20, después de entrar “ , " y “D”, la correccion se completa
pulsando la tecla ), lo que hace aparecer en pantalla la linea 30.

& N

Ready PO

EDIT 20

HEe &) 20 INPUT A,B,C,D
30 H= (A+B+C)/3

LN #

Para insertar “+D’ en la linea 30, intercale dos espacios (para dos carac:
teres).

| EI |

Pulsadas al mismo tiempo

"y presione HE)®E@IE)

m Siempre que se use el mando EDIT con un programa protegido por ¢l
mando PASS (clave), aparece un error PR.
m Liberacion del modo para correccidon
(1) Pulsando la tecla B .
(2) Pulsando la tecla 3 .
(3) Cuando se comete un error en la entrada.
(4) Cuando no hay programa alguno almacenado.
(5) Cuando se apaga la computadora.
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LIST: Visualiza el contenido del programa.
LLIST: Imprime el contenido del programa.

LIST(LLIST)

LIST(LLIST)

LIST(LLIST)

LIST(LLIST)/n
( )l
( )
( )

ALL
V

LIST{LLIST jirn— In. Im - NC de If
LIST(LLIST)—n n, Im : Numeros de linea

LIST(LLIST)n—Im
(1< In<im < 9999)

08 mandos LIST y LLIST se utilizan, respectivamente, para visualizar
| la pantalla o imprimir en papel los programas almacenados en la
H:/70. Permiten, por otro lado, obtener listas de las variables utilizadas
0l programa en curso.

|| LIST (LLIST) &)

~ Este mando visualiza (imprime) el programa que se encuentra en el

irea de programa en curso, a partir de la primera linea.

| LIST (LLIST) ALL &)

" lLa PB-770 posee un total de 10 dreas de programa, en cada una de

las cuales se pueden almacenar programas separados. Este mando se

* Utiliza para visualizar (imprimir) los programas contenidos en todas

las dreas de programa.

| LIST (LLIST) V &)

Este: mando se utiliza para visualizar (imprimir) la totalidad de las

variables registradas. Pueden visualizarse (imprimirse), también, los

- hombres de variables de matriz declarados por medio del mando

DIM.

| LIST (LLIST) ndmero de linea &)

- En caso de especificarse un nimero de linea a continuacién de LIST
LLIST), se visualiza (imprime) la Iinea correspondiente a dicho

- hUmero del programa almacenado en el drea de programa en curso.

- Por ejemplo, para visualizar en la pantalla la linea 30 del programa
ilmacenado en el drea de programa P5, lleve a cabo el siguiente

135



CARPITULO 4 GUIA DE MANDOS

procedimiento:
PROG 5 &) LIST 30

LIST (LLIST) ndmero de linea — & (para entrar “—", use la
tecla (= )

Cuando se entra un guién a continuacion del niamero de linea, se
visualiza (imprime) el programa almacenado en el drea de programa
en curso desde el nimero de linea especificado hasta la dltima linea.
Mediante el siguiente procedimiento, aparecerd en la pantalla la lista
del programa que se encuentra en el drea de programa en curso, desde
la linea 70 hasta la Gltima.

LIST 70 B2

LIST (LLIST) — ndmero de linea &2

Cuando se entra un guidn previo al numero de linea, se visualiza
(imprime) el programa almacenado en el drea de programa en curso,
desde la primera linea hasta la linea correspondiente al nldmero
especificado. Mediante el siguiente procedimiento, aparecerd en la
pantalla la lista del programa que se encuentra en el drea de programa
en curso, desde la primera Iinea hasta le nimero 100.

LIST & 100 &)

LIST (LLIST) N-de linean — N-de linea m

En este caso, se visualizan (imprimen) las lineas del programa con
tenido en el drea de programa en curso, cuyos nimeros estén com
prendidos entre n y m. n debe ser menor que m, y a que las lineas
que componen el programa aparecen en el pantalla por orden ascen
dente. El sigiente procedimiento hace que se visualicen las lineas 50
hasta 70 del programa que se encuentra en el area de programa ci
Curso,

LIST 50 & 70 &)

Técnicas

1]

Interrupcion momentanea de LIST y LIST ALL

El mando LIST visualiza las lineas del programa sin detenerse. Ello hace
dificil revisar el contenido del programa por medio de este mando. No
obstante, la ejecucion de LIST pueden interrumpirse momentaneamente
presionando la tecla réj! . Para reanudar su ejecucion, vuelva a pulsar |
misma tecla.
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pcuencia no detiene la ejecucién de LIST,
Interrumpir definitivamente el mando LIST, presione la tecla R4, la
I cancela también la ejecucion del mando LIST ALL.

Impresion del listado de uno o mds programas por medio de los
felos LLIST y LLIST ALL, respectivamente, no puede interrrumpirse
Mentdneamente mediante la tecla @) . Sélo la tecla es capaz de
telar la ejecucion de los mandos citados.
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Traslada un programa o informacién que esta alma-

Funcién cenado en una cinta de cassette a |a memoria interna
de la computadora.,

LOAD

LOAD ALL
Formatos LOAD, A

LOAD, M

LOAD, D, direccién

El mando LOAD se usa para extraer un programa que esta almacenado
en una cinta de cassette y trasladarlo a la memoria de |a unidad PB-770
(el almacenamiento se debié haber realizado mediante la orden de
SAVE). EI mismo nombre de archivo que fue usado para el alma-
cenamiento con SAVE se deberi usar. Por tanto, introduzca con el
mando LOAD el nombre del archivo; después, en forma automdtica la
PB-700 buscard ese archivo y lo extraerd de la cinta.

En caso de que no se introdujera un nombre especifico de archivo, se
extraerd el primer archivo que la miquina localice.

Explicaciones

El mando LOAD tiene los siguientes formatos.

(1) LOAD
Extrae el primer programa que encuentra entre los que fueron
almacenados con SAVE o SAVE “nombre de archivo”’, en el area
especifica de programa.
No habrd problema aun si el drea de programa que se uso durante ¢l
almacenamiento, SAVE, v el drea de programa especificada en esos
momentos son diferentes.

(2) LOAD “nombre de archivo’’
Con este mando se extrae el programa que fue almacenado con esc
mismo nombre en el drea de programa especificado de esa ocasién.
En este caso, el drea de programa usada durante el mando SAVE vy ¢l
area de programa usada durante LOAD pueden ser diferentes.

(3) LOAD ALL
Este mando extrae los programas que fueron almacenados con el
mando SAVE ALL para colocarlos en las mismas dreas de programa,
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" Como en este caso no hay nombre de programa, los programas que
sean encontrados primero entre aquellos que fueron almacenados
con el mando SAVE ALL serdn extraidos y colocados en la memoria
de la mdquina.

) LOAD ALL ““nombre de archivo’’

Extrae los programas y los traslada a la PB-770 con el mismo nombre

archivo entre aquellos que fueron almacenados con el mismo de
VE ALL “nombre de archivo’’.

) LOAD, A/LOAD ““nombre de archivo’’, A

Este mando extrae un programa que fue almacenado con el codigo
ASCII (SAVE, A o SAVE “nombre de archivo”, A) v lo coloca en la
memoria de la PB-770. Si no existiera tal nombre de archivo, el
grama que fuera encontrado primero es extraido e introducido, y
Xistiera con ese nombre entonces es extraido e introducido.

Kecupera un programa previamente grabado en cinta mediante e
mando SAVE , A o SAVE “nombre de archivo”, A. La diferencia
de este formato con LOAD A y LOAD ‘“nombre de archivo”, A es
{ue mantiene intacto el programa que se encuentra dentro de la
memoria. Ello siempre y cuando no se repitan los ntimeros de |inea
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Extrae List B y lo coloca en PO con el mando LOAD, A.

List C

Extrae List By lo coloca en PO con el mando LOAD, M.

(7) LOAD, D, direcciéon
Recupera de cinta datos grabados en cédigo de mdquina (SAVE, D,
direccion 1, direccién 2 6 SAVE “nombre de archivo”, D, direccidén
1, direccion 2). Las direcciones deben ser mayores que -32769 vy
menores que 65536. Para mayores detalles sobre las direcciones de
memoria, remftase a la seccidon correspondiente a CLEAR.

| Uso [

[1] Los formatos de SAVE y LOAD deben coincidir

El formato del mando LOAD debe coincidir con el del mando SAVE
utilizado. De modo similar, todo programa grabado por medio de SAVE

ALL debe recuperarse por medio de LOAD ALL. En la tabla a con-
tinuacion se muestra la relacién entre los mandos LOAD y SAVE.
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e =
[e X X X X X X x X x
O O X X X X al 2 & 2
X X O X X X X i i .
X X X X O X O a = -
X X X X O O © | © 2 S
X X >< X X X a an * a
X X X X X X > x 2 =

Clave
¢ almacena un programa con una clave, también se almacenard la
Ma. A continuacién damos referencias para cuando se almacenan
ramas junto con claves.
Cuando no se coloque una clave para la PB-770, se puede usar el
mando LOAD. En este caso, existe una clave almacenada como
- gontrasena para la maquina PB-770.
Cuando se coloque una clave igual a la que tiene un programa
_ialmacenado, se puede utilizar el mando LOAD.
Cuando la clave es diferente a la que tiene el programa almacenado,
~dparecera un mensaje de error en cuanto se inicie el mando de
LOAD, y entonces la cinta del cassette se detendr4.

L]
"y

v
Error es durante la ejecucion de LOAD

| Error RW

- Este mensaje de error aparece cuando se ha producido un error de
paridad durante el ejecucion de LOAD. En este caso, borre el pro-
rama que ha sido introducido, introduciendo el mando NEW @)y
uego oprima la tecla y vuelva a repetir el proceso desde el ptincipio.

) Error OM
Este mensaje de error se produce cuando la capacidad de la memoria

~es menor que lo requerido. En este caso borre algunos programas
Innecesarios, cambie la direccion de memoria inicial para el drea de
datos o bien expanda la capacidad de la memoria RAM.

SAVE, VERIFY, CHAIN, PUT, GET, PASS
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NEW/NEW ALL

Funciodn Borrado de uno o todos los programas.

NEW
Formatos NEW ALL

Siempre que se desee entrar un nuevo programa, es necesario borrar el
anterior. Para ello se utilizan los mandos NEW y NEW ALL.

[1] Funciones del mando NEW

Este mando borra el programa almacenado en el irea de programa
especificada por el mando PROG. Este mando genera un error PR
siempre que se intente el borrado de un programa al cual se ha asignado
una clave (pdgina 143, PASS). .

Este mando no inicializa las variables (ver pdgina 157, CLEAR).

Funciones del mando NEW ALL

El mando NEW ALL borra de una vez la totalidad de los programas
alojados en todas las dreas de programa. Debe tenerse especial cuidado
con su uso, ya que es efectivo atin después de asignada una clave.

Al igual que los programas, se borran también todas |as variables, se pasa
al drea de programa PO, se especifica la unidad angular @ (grados) y sc
cancela el drea de memoria para datos (ver CLEAR).

El procedimiento es el siguiente:

NEW &) 6 NEW ALL &)
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Protege programas por medio de una clave.

PASS “clave”’

) 05 poco comUn que, por accidente, se borre o destruya parcialmente
I programa importante o para el cual han dedicado largas horas de
ljo.

I ello, la PB-770 dispone de este mando, el cual protege los programas
nicenados por medio de una clave.

PASS ““clave de hasta 8 caracteres’ (J]

pre que se utilice este mando, se inhabilitan todo tipo de correcio-

B4 a4 no ser que se cancele la clave asignada. Los mandos inhabilitados
0l esta funcion son;

(1) AUTO

(2) DELETE
(3) EDIT

(4) LIST, LLIST
(6) NEW

lNpoco permite la entrada de un programa. El mando PASS afecta a
itlas las dreas de programa por igual, por lo cual resulta imposible
Igharse una clave a una Gnica area de programa. El intento de ejecucion
Cualquiera de los mandos arriba mencionados luego de haber usado el
lido PASS, provocard la aparicién en pantalla del error PR.
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2] Liberacion del mando PASS

Para la clave, se pueden usar hasta 8 caracteres. La clave se libera
entrando la misma clave con el siguiente formato:

PASS “clave de hasta 8 caracteres’’ &J)

No obstante, si se olvidara de la clave asignada, ésta no podrd liberarsce
por el procedimiento aqui citado. Es por ello que se recomienda el uso
de claves faciles de recordar, como su propio nombre o nimero de
teléfono. Recuérdese, también, que sélo puede tener un mdaximo de 8
caracteres. Si llegard a olvidar la clave asignada, la Gnica solucién seria
ejecutar el mando NEW ALL, antes de lo cual se recomienda grabar los
programas almacenados en cinta de cassette por medio del mando SAVE,
De lo contrario, los perderia.

[EY" SAVE, LOAD, NEW
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Especifica un drea de programa.

PROG valor o expresion numérica
0 = valor o expresién numérica < 10

T?PB-T/O dispone de 10 dreas de programa especificadas mediante PO
ista P9, donde se pueden almacenar programas independientes. E|
niando PROG sirve para especificar estas dreas de programa.,

Encendido [ Ready PO

N -

I encenderse la unidad, el drea de programa PO se especifica automdtica-

nente. Especifiquemos a continuacion el drea P9:
4

Encendido [ Ready Peo
e E | PROG 9
Ready P9

e
L.

| bien se puede utilizar una expresién numérica para la especificacion
.'_-J_'.- su resultado debe ser igual o mayor que cero y menor que diez.

leMmpre que se excedan estos Iimites, aparecerd un error BS,

PROG (100/20) — Especifica el 4rea P5.

PROG (100/10) — Visualiza un error BS.

PROG (100/15) — Especifica el area P6 (se omite la
‘ parte decimal).

GOTO, GOSUB
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RUN

Funcién Ejecuta un programa.

" g RUN
mAtos | RUN s (1 = 5 <.9999)

El mando de RUN se usa para ejecutar un programa que estd en el drea
de programa especificado en esos momentos.

El mando RUN tiene los siguientes formatos.

(1) RUN &
Hace iniciar la ejecucion de un programa desde la primera linea dcl
area de programa especificado. La ejecucidn se realiza en secuencia
desde la l[inea con el ndmero menor.

(2) RUN namero de linea @
Este mando inicia la ejecucion del programa a partir del ndmero
de linea especificado despues de RUN. Si no existiera la Iinea especi
ficada, la ejecucion se iniciard desde la linea que tenga el valor mis
cercano al del valor de la linea especificada. ;

La ejecucion se puede iniciar desde el inicio del programa en cada drea
de programa usando el siguiente procedimiento.

PO
|SHIFT! a ~ ET%

Los programas de PO a P9 se pueden ejecutar oprimiendo la tecla y
las teclas de (@) a (9] al mismo tiempo.

146



4-1 MANDOS MANUALES

Almacena un programa en cinta de cassette.

SAVE

SAVE ALL

SAVE, A

SAVE, D, direccién 1, direccién 2

SAVE “nombre de archivo’”

SAVE ALL “nombre de archivo”

SAVE “nombre de archivo’’, A

SAVE “nombre de archivo”, D, direccién 1, direccion 2

16 mando sirve para almacenar sus programas en cintas de cassette.

VE graba sus programas en cintas de cassette y puede tener los
lllentes formatos, seglin su aplicacion:

ISAVE ......... Graba en formato binario el programa del drea en
curso.

) SAVE ALL ... .. Graba en formato binario los programas de todas

i las dreas.

) SAVE, A ...... Graba en formato ASCII el programa del drea en
curso.

:'SAVE, D, direccién 1, direccién 2

i Graba en cdédigo binario la informacién contenido
en la memoria, desde la direccién 1 hastala 2. La
direccion 1 no puede ser mayor que -32769,
mientras que la 2 tampoco puede ser mayor que
65536. Para mayor informacién sobre las direc-
ciones, remitase a la parte dedicada a CLEAR.

La grabacion por medio del mando SAVE lleva menos tiempo vy
tonsume menos cinta mediante el formato binarjo (codigo de formato
Interno). No obstante, para ejecutar LOAD, M (ver mando LOAD), es
Necesario usar el mando SAVE con el formato del codigo ASCII.
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Uso

La asignacion de nombres de archivo a los programas grabados en cinta
de cassette facilita su futura localizacioén.

(1] Nombres de archivo

SAVE “nombre de archivo”

SAVE ALL “nombre de archivo”

SAVE “nombre de archivoe”, A

SAVE “nombre de archivo”, D, direccion 1, direccién 2

e El nombre de archivo puede tener una longitud maxima de 8
caracteres (o simbolos).

e En los programas a los cuales se han asignado claves, esta uUltima
también se graba juntamente.

Contador de avance de la cinta

La grabaciéon comienza al presionarse la tecla &) con la grabadora en
el modo de grabacion. La funcion de control remoto detiene la cinta
automadticamente una vez finalizada la grabacién. Se recomienda tomat
nota de las lecturas del indicador de avance de la cinta al comienzo y al
final de la grabacion.

Confirmacion

El mando VERIFY permite verificar si la grabaciéon se llevd a cabo
correctamente o no (pdgina 152, VERIFY). La grabacién, mediantc
SAVE, debera repetirse si es que no ha sido correcta.
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| Atributos de archivos

if 0s nombres de los atributos de archivos de programas y datos,
(ue han sido almacenados por SAVE o PUT, aparecen cuando son

traslados a la computadora por medio de los mandos LOAD o
BET.

» Aparece en pantalla durante la
| Operacion para almacenarlo extraccion y carga en la computadora

SAVE PF B

SAVE ALL AF B

SAVE, A PF A

SAVE, D, direccion 1,

direccion 2 DF B

SAVE “ABC” ABC PF B

SAVE ALL “ABC” ABC AF B

SAVE “ABC”, A ABC PF A

S.#}VE /—‘}BC .,,D direc- ABC DF B

cion 1, direccion 2

L.os nombres de los archivos aparecen tal y como son.
El sentido de los atributos de los archivos es el siguiente.

Aparece durante el traslado a la comutadora.

PB-77@ PF B

Nombre de (A)(B) (C)
archivo

P : Programa
~ A: Todos los programas
D : Datos

I ) B : Binario (formato de codigo interno)
A : ASCII (formato del c6digo ASCII)

5
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SYSTEM

Visualiza el afea de programa, la unidad angular en
curso, la capacidad de memoria, la cantidad de
memoria disponible en bytes y la direccién

inicial del drea de memoria para datos.

Funcion

Formato SYSTEM

'

Entre, primeramente, SYSTEM &) , lo que hard aparecer algo similar 4
lo ilustrado debajo. Habran ciertas diferencias, segln si se utiliza o no ¢
modulo RAM, si hay programas almacenados y del drea para datos
disponible. '

Entre el mando SYSTEM y oprima la tecla &) , Y sino hubiera program
o datos almacenados en la PB-770 aparecerd lo siguiente.

FF’ ©123466789 ANGLE o
8KB 68718B
Ready PO I

Tenga en cuenta las siguientes consideraciones para cada parte de |o

visualizado.

(1) La indicacién P 123456789 en la primera Iinea indica si hay o no
programas almacenados en cada una de las dreas de programas (PO 4
P9). El simbolo € indica la presencia de un programa en el drod
correspondiente. g

(2) La indicacion ANGLE 0; también en la primera linea, indica |4
unidad angular especificada. La indicacién para los grados (ANGLLE 0)
es la que aparece siempre que se enciende la unidad (ANGLE |
radianes y ANGLE 2 = gradientes).

(3) La indicaciéon 8KB en la segunda Ifnea indica la capacidad de me
moria. Esta valor cambia, seglin la cantidad de médulos RAM utll|

zados.

RAM Cantidad Capacidad de memoria
OR-8 Ninguno | 8KB

OR-8 1 16KB

OR-8 2 24KB

OR-8 3 32KB
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| Indicacion “6871B” en la segunda linea es el ndmero de bytes
ponibles (sin usar). Este valor cambia segln la cantidad de
idulos RAM utilizados y segtin el drea de memoria destinada al
lacenamiento de datos.

I i misma linea, a continuacion de la cantidad de bytes disponibles,
irece la direcciéon a partir de la cual comienza el drea de memoria
Il datos. Cambia siempre que se lleva a cabo una nueva especifi-
16n y desaparece cuando no se especifica drea de memoria para

Indicacion ““Ready POQ” en la tercera linea indica la posibilidad de
ilrar un programa en el drea de programa P@. Esta 4rea de programa
Bspecifica automdticamente siempre que se enciende la unidad.

~ ANGLE, CLEAR
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VERIFY

L. Verifica la paridad de los programas o de los datos
Funcion grabados en una cinta de cassette.
VERIFY
Formatos VERIFY “nombre de archivo?

El mando VERIFY verifica si los programas o los datos almacenados
en una cinta de cassette a través de los mandos SAVE o PUT han sido
grabados correctamente.

m Este mando tiene los siguientes formatos.
(1) VERIFY ... ..
Verifica el primer programa encontrado en la cinta de cassette.

(2) VERIFY “nombre de archivo® . . . . .
Verifica el programa que tenga el mismo nombre en la cinta,

m Usted puede verificar todos los programas almacenados por los 8
formatos de SAVE (consulte SAVE) usando el mando VERIFY y la
tecla @] o bien, VERIFY “nombre de archivo” y la tecla &) . En
otras palabras, no es necesario especificar el formato de SAVE.

= Si el mando SAVE no fue introducido correctamente, aparecera en la
pantalla un error RW. Si ocurriera esto, grabe los programas otra
vVez.

Los procedimientos son los siguientes.

Paso 1: Rebobinado de la cinta: regrese la cinta en donde estdn
almacenados los programas (que fueron almacenados con el
mando SAVE) a la posicién inicial usando el contrador de la
cinta.

Paso 2:  Introduccién del mando VERIFY: si el programa tiene un
nombre de archivo, introduzca la orden VERIFY “nombre
de archivo” y oprima la tecla @] ; pero si no tiene un nombre,
introduzca la orden de VERIFY y oprima la tecla @) .

Paso 3: Oprima el botén PLAY de la grabadora de cassette. Cuando se
inicia la verificacion, cualquiera de los mensajes PF B, AF B,
PF A DF B o DF A (para esto consulte |a pag. 149) aparecera
en la pantalla. Si un programa o lainformacién fueron correcta-
mente almacenados, el término Ready PO—P9 aparecerd en la
pantalla y la cinta de cassette se detendrd. Si el programa o la
informacién no hubieran sido correctamente almacenados,
aparecera un error RW y la cinta de cassette se detendra.
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NGLE

uncion Especifica la unidad de angular.

ANGLE expresion numérica

brmato (0 < expresion numérica < 3)

il lo general, en la medicién de dngulos se utilizan los grados como
lldad. No obstante, en matemdticas, suelen utilizarse con menos
ficuencia radianes y gradientes. La PB-770 acepta el uso de cualquiera
i pstas tres unidades.

.rrllando ANGLE se usa para especificar las siguientes tres unidades
ngulares.

MG RADOS ..... (Ejemplo) 45°,90° Gama de x:
_| —5400° < x < 5400°
'.r RADIANES. ... (Ejemplo) 0,57, 27  Gama de x:

—30m x <307
(1) GRADIENTES . . (Ejemplo) 300, 1000 Gama de x:
i ;

—6000 < x < 6000
I relacion entre esas unidades angulares es como sigue.

360 GRADOS (= 360°) = 2 7 RAD = 400 GRAD

L unidad angular se especifica por el mando ANGLE de la siguiente
forma.

ANGLE @ — Especifica grados
ANGLE 1 — Especifica radianes
) ANGLE 2 — Especifica gradientes.
Lllando se activa la corriente, se especifica ANGLE 0 (grados).

| PROGRAMA DE EJEMPLO

18 REM XXX ANGLE XXx Este programa hace qulfl
. ) aparezca el valor de Sl
¥ 20 ANGLE Q:PRINT SIN3@; A it i
' . 38 ANGLE 1:PRINT SINC(PIZ6); angulares. Todos los resul-
| 49 ANGLE 2:PRINT SINC1@@~,3) tadossonO0,5.

r 5@ END
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BEEP

Funcioén Genera una senal audible.

BEEP
Formatos| BEEP 0
BEEP 1

El mando de BEEP que tiene la computadora PB-770 sirve para generat
sefnales audibles.

Hay muchas maneras de usar las sefales audibles. Por ejemplo, cuando sc
requiere un largo periodo de tiempo para la ejecucién de un programa, ¢l
término de la ejecucién se puede indicar con la creacién de una de estas
senales, insertando para ello un mando BEEP al final de la ejecucién del
programa. También puede ser divertido introducirlo en un juego.

El mando BEEP tiene los siguientes tres formatos.

(1) BEEP

Genera un sonido grave.
(2) BEEP O

Genera el mismo sonido que BEEP,
(3) BEEP 1

Genera un sonido ligeramente mds agudo que los anteriores.

PROGRAMA DE EJEMPLO

180 REMXXX BEEP XXX

1i@ IF INKEY$="" THEN 118

120 IF INKEYS="0" THEN BEEP ©
138 IF INKEY$="1" THEN BEEP !
140 GOTO 110

Este programa fue preparado para generar sonidos graves cuando sc
oprime la tecla , ¥ agudos cuando se oprime la tecla (3] .
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Traslada un programa especificado y lo ejecuta desde
la primera linea.

CHAIN
CHAIN “nombre de archivo”

Wando el mando CHAIN aparece durante la ejecucion de un programa,
Blecucion del programa se detiene en ese punto; entonces se recupera
- programa con el nombre especificado en el mando CHAIN de una
1l de cassette y se lo almacena en la memoria de la computadora para
Il #jecucion desde el principio.

| no se especifica el nombre de programa, se recupera el programa que
“nombre de

Recupera y almacena en la memoria de la computadora el PF B que
~ §e encuentre primero para su ejecucion (programa grabado con el
- mando SAVE 6 SAVE ““nombre de archivo™).

{2) CHAIN “nombre de archivo”
- Recupera de la cinta y almacena en la computadora el PF B con el
nombre de archivo especificado para su ejecucion.

% Debido a que el programa se almacena en la computadora en el drea
‘de programa especificada en ese momento, el programa anterior se
~ borra como con NEW.

|Los programas almacenados con SAVE ALL y SAVE, A no pueden
~ recuperarse y almacenarse en la computadora con el mando CHAIN,
'Si al programa recuperado y almacenado en la computadora se le
hubiese asignado una clave, la misma acompanara al programa.

® Aun cuando se ejecute el mando CHAIN, las variables no son elimi-

nadas.

_Jﬁn-tl,:oduzca las listas de 1 a 3 en las dreas del programa P1 a P3 y luego
ilmacénelas en una cinta de cassette.

1 i g G Programa que calcula el drea de un circulo.
(Nombre de archivo: “PRO. 1)
Bista 2> ...... Programa que calcula el area de un tridngulo.

(Nombre de archivo: “PRO. 2")
Programa que calcula el drea de un cuadrado.
(Nombre de archivo: “PRO. 3”)
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Ademas, introduzca la List a @ en PO y ejecutela. Se usa List a @ para
seleccionar entre la List a 1 a List a 3 por el mando CHAIN en las lineas
60 a 80, para recuperarlas y almacenarlas en la computadora PB-770,
y ejecutar los cdlculos.

Lista @

i@ REM CHAIN PRO.Q

20 CLS :PRINT "AREA CALCULATIONS"

30 PRINT "1CIRCLE 2TRIANGLE 3RECTANGL
o

40 PRINT "SELECT NO. L

S50 BB$=INKEY$IF UAL(BB3Y>3 THEN 58 EL
SE IF UAL(BB%)><1 THEN 50

60 IF BB$="1" THEN CHAIN "PRO. 1"

780 IF BB$="2" THEN CHAIN "PRO.2"

80 CHAIN “PRO.3"

Lista 1 Lista 3
18 REM PRO. 1 18 REM PRO.3
720 INPUT "RADIUS'":RR 20 INPUT YLENGTH" :HH
38 S=PIYRRTZ 2@ INPEUT "WIDTHY : LL
40 PRINT S 408 S=HHXLL
58 END 58 PRIHNT &

€8 END
Lista 2

1@ RER PRO. 2

28 INPUT *HEITBHT* ; HH
38 INPUT "BASE";:LL
48 S=HHXLL -2

b PRINT S

608 END
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Borra todas las variables.
Borra todas las variables y crea un drea para datos,

CLEAR (direccién inicial del drea para datos)

| mando CLEAR se usa para borrar todas las variables numéricas y las
ilfables de caracteres y simbolos.

§ variables numéricas se borran a @ y las variables de caracteres a nada
" (es decir sin cardcter). Al mismo tiempo, se eliminan las variables
Bpistradas en el programa, y las variables de matriz definidas.

thido a que se borra también la memoria intermedia para FOR los
208 FOR-NEXT no puede continuar.

| especificarse la direcciéon de memoria inicial para un area de datos, se
#serva en la memoria un drea donde se pueden escribir datos mediante
| mando POKE vy leerlos mediante la funcién PEEK. Este método es
Iy Util para el almacenamiento de informacién importante.

1) Borrado de variables

rograma siguiente se usa para mostrar datos que representan la suma
# 105 datos y el nimero de datos. Sin embargo, si el programa es ejecu-
(0 una vez mas después de haber oprimido la tecla , la respuesta
llrecta no se puede obtener debido a que los valores numéricos asig-
Wtlos a las variables S y N en la primera ejecucién se mantienen. Por
1110, el mando CLEAR fue insertado entre la Iinea 10 y la linea 30,
INO se muestra en el programa, para que se puede obtener una res-
llesta correcta cada vez que se realice una ejecucion.

-

RFRINT "TOTAL" 18 PRINT "TOTAL"

INPUT "D=",D 20 CLEAR

S=5+D 3@ INPUT "D=",D

NG+ 4@ S=5+D

REINT YSMsNg "I="y8 58 N=N+1

GOTO 3@ 6@ PRINT “S¢";N;")>=";S
78 GOTO 30
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(2) Creacion de un area para datos

Antes que nada, forme un area para datos usando el mando CLEAR.
Supogamos que el programa de arriba se encuentra en el drea de programa
P@. Realice la siguiente entrada: :

CLEAR 3000 &)

Ello harda que la memoria de la direccion 3000(;5) en adelante se reserve
para el almacenamiento de datos. ]
Luego verifique el ndmero restante de bytes mediante la siguiente
entrada:

SYSTEM &)

CLEAR Se00e sl ¢q23456789 ANGLE @
SYSTEM «J) 8KB 1615B 3000
Ready PO

El- valor resultante debe ser 1615 bytes, ello siempre que no haya pro
grama alguno en otra darea y que no se haya ampliado la memoria RAM.
Entre entonces:

CLEAR 5000 &

y ejecute el mando SYSTEM nuevamente.
CLEAR 5000 &
SYSTEM «@

P 9123456789 ANGLE 0
8KB 3615B 5000
Ready PO

Corrobore que el ndmero de bytes haya aumentado. De este modo, ¢
ndmero de bytes disponible para los programas en BASIC y sus variabley
es indirectamente proporcional al tamafio del drea para datos especifica.

Siempre que se utilizan PEEK y POKE para, respectivamente, leer y
escribir datos en las direcciones de memoria especificadas, es necesario
crear el drea para datos usando el mando CLEAR.

Este mando (CLEAR) pone todas las variables, numéricas y de caractercs,
en su estado inicial. No obstante, el contenido del drea para datos pel
manece intacto. Por lo tanto, no es necesario preocuparse por el drci

para datos en programaciéon comln (cuando no se utilizan PEEK v
POKE).
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Informacién almacenada en las dreas para datos puede grabarse y
lperarse de cintas de cassette mas rdpidamente mediante el uso de
mandos LOAD, D, direccién y SAVE, D, direccién 1, direccién 2,
Ugar de PUT vy GET

| Imemoria inicial que puede especificarse debe ser mayor que -32769
nenor que 65536. Por otro lado, la direccién debe ser mayor que las
fecciones destinadas al almacenamiento del sistems (&HOOOO hasta
.528) y que la dltima direccion de un programa, siempre que haya

Valor especnclcado para la direccién inicial del drea para datos y la
[Bccion de memoria que en realidad sc especifica tienen la siguiente

;!'.._r_ on:

Direccion especificada Valor especificado para la
(hexadecimal) : direccion inicial (decimal)
gpagH B, 32768, —32768
2p8eH 8192, 48968, —24576
4986H 16384, 49152, —16384
6088H 24575, 57344, —8192
TFFFH 32767, E65535, —1

'-f';i" 0 a 1320, 32768 a 34088 y -32768 a -31448 son dreas que
. utiliza el sistema. No pueden, por lo tanto, especificarse
(aparece un error OM).

tontinuacién se muestran las posiciones de memoria que pueden
pocificarse, segiin la capacidad de la RAM. Para aquellos programas que
.'Llsan PEEK y POKE, no es necesario crear areas para datos. En caso
ue se haya creado una innecesariamente, borrela usando el mando
L AR como se muestra en la tabla a contmuamon

# este modo, se puede aprovechar toda la memoria dlspomble para el
[UgFama y sus variables.
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El uso de un mando CLEAR que no especifica area para datos alguna no

modifica la capacidad del area que pueda haberse creado con anteriori
dad.

aarea
8KB 0~8191 CLEAR 8192
16KB 0~16383 CLEAR 16384
24KB 0~24575 CLEAR 24576
32KB 0—~32767 CLEAR 32767

* Si la especificacion de un area para datos se borra mediante NEW
ALL ] , no aparece en el pantalla el ndmero de direccion.

VER g8 SYSTEM, PEEK, POKE, NEW ALL
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Borra todo de la pantalla y coloca el cursor en la
posicion inicial (extremo superior izquierdo).

CLS

| mando CLS se usa para borrar todo lo que esté en la pantalla y para
plocar al mismo tiempo el cursor en la posicién original (extremo
fuierdo superior).

0 Usa para borrar la pantalia anter de trazar graficas en la pantalla.

- ) Cuando este mando se realiza manualmente, el cursor se coloca
- ¢n la posicién correspondiente a 0, 1.

) Cuando se ejecuta este mando en un programa, el cursor aparece
~en la posicién (0, 0).

5 ANGLE @
18 CLS
20 FOR 1=B TO 360 STEP 12
30 DRAWCSINIX15+80,C0S1%x15+15)
48 NEXT 1
58 END

Ale programa se usa para trazar en la pantalla el siguiente patrén.

dra trazar en la pantalla un patrén como se muestra en el ejemplo
Nterior, se debe borrar antes la pantalla. Por esa razén, el mando CLS se
lobe usar al principio del programa.
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DIM

Funcion Declara una matriz.

DIM nombre de variable matricial (subindice)

Formato [ , nombre de variable matricial (subindice) |

=
El mando DIM prepara una matriz en el area de memoria, con el nombre
- especificado. El mando DIM puede crear variables matricilaes numéricas
de precision simple, numéricas de precision media y de caracteres.

DIM nombre de variable matricial (subiindice [ , nombre de
variable matricial (.......
(Valor maximo del subindice: 255)

Ejemplos de sentencias de declaracion de varias serie de datos:

DIM nombre variable | Matriz numérica de una dimension DIM A (5)
matricial (1) de precision simple.

DIM nombre variable | Matriz numérica de dos dimen-

matricial (I, J) siones de precision simple. DIM A (2, 3)
DIM nombre variable | Matriz numérica de una dimensidn DIM Al (5)
matricial (! (I) de media precision. ;

DIM nombre variable | Matriz numeérica de dos dimensiones

matricial ! (1, )) de media precision. DIM A! (2, 3)

DIM nombre variable | Matriz de caracteres

matricial $ (1) %k N de una dimension. DIM AS$ (5)% 20

DIM nombre variable
matricial $ (I, J) & N
% puede omitirse

Matriz de caracteres

de dos dimensiones. DIM A$ (2, 3)%k20
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| y N representan ndmeros enteros o expersiones numéricas dentros
0SS 1< 256,05 ) <256y 0= N< 80,endonde la parte fraccional
) valor numérico se descarta.

| nombre de las variables matriciales se representa por un cardcter
abético en maydsculas, (A a Z).

Larse matrices de una y dos dimensiones.

LIna matriz numérica de media precision se puede especificar colocando
| signo “!”" justo después del nombre de la variable matricial; ademas,
Una matriz de caracteres se puede especificar colocando el signo “$”

10 CLEAR
20 DIM A(2, 3), B(2,3)
100 END

S5¢ puede introducir una linea con una expresion operacional entre las
Ineas 20 y 100.

LIST V &)

AC > BC D
Ready PO

como fue mencionado antes.

- Verifiqguemos el contenido de cada variable de la serie agregando la
slguiente lista al programa de arriba. Se debe declarar una variable
matricial mediante la orden DIM antes de usarlo.
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30 FOR I1=0TO 2

40 FOR I=0 TO 3

S50 PRINT ACI.J);:B(1,J);
60 NEXT J:NEXT |

Cuando ejecute el programa despues de haber agregado las lineas 30 a 60,
aparecera lo siguiente en al pantalla.

® Ejemplo de ejecucion L
©Q 0 0 @ 0 0 © © 0 o0
@ 0 0 0 0 @ O © 0o o0
© @ 0 0
Ready PO

Aqui, el contenido de las 24 variables de la matriz, A (0, ), B (@, 0) —A
(2, 3), B (2, 3), se muestra como ‘0.

Es importante notar que el contenido de todas las matrices se transforma
en @ cuando se ejecuta el mando DIM,

Mientras el contenido de las matrices numéricas mencionadas antes es 0,
cuando se declaran matrices de caracteres, su contenido se transforma
en ausencia de valor, en cuyo caso nada aparece en la. pantalla. Ningdn
valor quiere decir, aqui, que la matriz de caracteres estd vacia. Debe
tenerse en cuanta la diferencia que hay entre series de espacios y sericy
vacias. Una serie de espacios es una serie qui tiene un expacio (A$ (1)

&4 3

L_J’) y una serie vacia es una serie sin valores (A$ (1) = “ 7).

PROGRAMA DE EJEMPLO 1

* Programa para ordenar (una matriz numérica de una dimensién)

18 CLEAR
20 DIM D(5)
30 FOR I=1 TO S
48 PRINT "DATA";I:" =";:INPUT DCI)
50 NEXT I
60 REM SORT
70 F=0
80 FOR I=1 TO 4
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88 IF DCIDKDCI#1D> THEN X=DCI1):DCID=DC
[+15:DCI+1)>=X:F=1

188 NEXT I

11@ IF F=1 THEN 20

128 REM RESULT

1386 FOR I=1 TO 5

148 PRINT DCI>;

158 NEXT I

168 END

sle programa sirve para ordenar 5 nGmeros que se han introducido,
luciéndolos aparecer en la pantalla ordenados en secuencia colocado
primero el de mayor valor.

| glen el mando DIM de la linea 20 declara una matriz con los elementos
)(0) hasta D(5), en este programa sélo se usan D(1) hasta D(5).

s lineas 60 a 110 contienen la parte del programa que sirve para
fdenar, mientras que las lineas 120 a 150 contienen la porcion que
lfve para hacer aparecer en la pantalla el resultado de la operacién de
idenacion mencionada.

PROGRAMA DE EJEMPLO 2

Obtencion de total en forma vertical y horizontal (Matriz numérica de
‘dos dimensiones).

5 CLEAR
. 1@ DI BC3:32:XC(3)12¥YC3)
28 FOR I=1 TO 3
38 FOR J=1 TO 3
: 48 PRINT Y CY3I:%els Il )Y =t
50 INPUT ACI, J)
60 NEXT J:NEXT I
780 REM SUBTOTAL
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80

39
186
110
120
130
140
1508
160
170
1806
130

FOR I=1 TO 3
FOR J=1 TO 3
XCIDX=XCI>+ACI;s I
YCIX=YCI>+ACIs ID

NEXT J:NEXT 1

REM RESULT
FOR I=1 TO 3

PRINT
PRINT
FOR
NEXT I
END

XTSI o= XD
YCUS T =y YCID
K=l TO 588:NEXT K

Este programa asigna los datos de la Tabla 1 a un cuadro (matriz) de dos
dimensiones que se muestra en la Tabla 2, para obtener subtotales en

E9(r3rr)la horizontal, X(1), X(2), X(3), y en forma vertical, Y(1), Y(2),
Tabla 1, Tabla 2
14 9 21 X1 |(ag,n|am,2) [aa,3) ] xa)
35 4 53 X (2) A(2,1) |A(2,2) [A(2,3) | X(2)
6 15 11 X(3) ||AGB,1)|[AB3,2) [AGB,3) | X(3)
Y (1) Y (2) Y (3) Y (1) Y (2) Y (3)

Las lineas 80 a 120 sirven para obtener un subtotal, mientras que las
lineas 130 a 180 sirven para presentar en la pantalla los valores ob

tenidos.

(&Y CLEAR, NEW ALL, ERASE, LIST V
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)JRAW/DRAWC

DRAW: Dibuja un punto
DRAWC: Borra un punto

DRAW (X1, Y1) [—(X=2, Y2)]
DRAWC (X1, Y1) [—(X2, Y2)]

—255.5 < X <2555 —255.5 <Y < 265.5

Debido a que el alcance de las coordenadas de los puntos en la pantalla
ode @ S X159, vy 0 € Y S 31, se puede considerar la siguiente

(—255.565, —255.56) (265.8, —255.5)

Coordenadas que pueden especificarse

Pantalla de la PB-770

(0, 31) (159, 31)

(—2556.5, 265.5) (255.5, 2656.5)

I esta figura, (] es equivalente a la pantalla de la PB-770.
L| extremo izquierdo superior de la pantalla es el origen (0, 0).
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Los mandos DRAW y DRAWC se usan en los siguientes casos.

| Draw (X1, Y1) Dibuja u)n pdnto en las coordenadas |

(Xl; YI '

DRAWC (X, Y,) Borra el )punto en las coordenadas
(Xi, Y1)

DRAW (X1, Y;)—(X;, Y,) Dibuja una linea de las coordenadas
(Xlsyl)ﬁ(XQ:Y2L

DRAWC (X, Y;)—(X,, Y,) Borra la Iinea de las coordenadas
(X1, Y1) a(X,, Y,).

L |

Las X y Y mencionadas aqui representangvalores numericos, nombres
de variables, y expresiones numéricas con Jas siguientes gamas:

—2585.5 < X < 255.5 —2b85.5 < Y < 255 5
Aparecen en la pantalla redondeados a dos enteros.
El siguiente programa permite dibujar un rectangulo en la pantalla.

10 REM DRAW

20 CLS
30 DRAW(10,190)—(10,20)—@ 50,20)-150,10)—(10,10)
40 END

Se puede dibujar una figura por medio de coordenadas continuas con ¢l
signo ““—”’ tal y como se muestra en el programa siguiente.

PROGRAMA DE EJEMPLO

* Este es un programa que hace que aparezca en la pantalla un cardctel
ampliado dos veces.

18 CLEAR :DIM A(?5,2): CLS
20 K$=INKEY$

38 IF K$="" THEN 209

48 LOCATE 19508:PRINT Ks$
S50 FOR I=8 TO 7

60 FOR J=@ TO 7

78 ACI J>=POINTC(I+152, I)
88 NEXT J:NEXT I
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38 FOR I=B TO ?

1886 FOR J=B TO ?

110 IF ACI» J><>1 THEN 160
1286 DRAUN(2%XI+80:2%J+9>
1380 DRAWC(Z2XI+81,2%J+3)
140 DRAWC2%XI+80:2%J+1@>
150 DRAWC2XI+81,2%J+1@)
168 NEXT J:NEXT 1

1786 LOCATE B, 1

188 END

sle programa usa el mando INKEYS$ para introducir un cardcter, y
Iimero exhibe el cardcter en la posicion que se ha especificado por
'.dlio del mando LOCATE (19, 0), tal y como se muestra en la figura
Iguiente.

fsle caracter se dibuja en al pantalla usando puntos en una area cuadrada
0N una linea diagonal formada por (152,0)-(159,7) en donde los puntos
feendidos y apagados son verificados con la funcién POINT, después
I08 valores de O y 1 son asignados a la variable matricial A (I, J)
Usindo esta variable matricial como dato, el cardcter que es amplificado

0§ veces aparecerd en una drea duadrada con una diagonal formada
por (80,9)—(95,24).

(152,8)

80,9
( ) (159,7)

(95,24)

POINT
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END

Funcion Hace que termine la ejecucion de un programa.

Formato | END

El mando END se usa para hacer terminar la ejecuciéon de un programa,
Los pasos que estén contenidos en un lazo de programa (lazo FOR.
NEXT y GOSUB) se pueden suspender mediante un mando END. Sc
puede colocar en un programa cualquier nimero de sentencias de END

mientras tengan sentido. _
El mando END colocado al fin del programa p'uede omitirse.

PROGRAMA DE EJEMPLO

500 FOR 1=0 TO® 1000
510 K$=INKEY$

520 IF K$="A" THEN 1000
530 IF K$="B" THEN 2000
54Q@ IF K$="C" THEN 3000
560 IF K$="D" THEN END
56@ NEXT |

§7@ END

Este programa se puede usar como parte de otro programa para presentar
un mend,

Después de introducido “A”, “B”, o “C" el programa salta a la linea
1000, 2000 6 3000, respectivamente.

Cuando se introduce “D”’, la ejecucién del programa se termina inmedia-
tamente. Sin embargo, cuando se introduce otra letra fuera de las men-
cionadas (de A a D), o cuando no se introduce nada, la ejecucién termina
automdticamente después de un cierto periodo de tiempo.

IEY stor
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Libera las variables registradas y las variables
matriciales

ERASE nombre de variable [ , nombre variable ]

| mando ERASE puede liberar las variables registradas y variables
natriciales que se pueden confirmar con LIST V.

*"eSpecificacién de un nombre de variable para que sea liberada se
uiliza de la siguiente forma:

Nombres de variables

mostradas por LIST V: AB, ABS$, A( ), Al( ), A$( )
! ERASE: AB, AB$, A, Al, AS

l.a ejecucion del mando ERASE borra |2 memoria temporal destinada a
loy lazos FOR-NEXT, por lo cual no puede utilizar dentro de estos
lazos. Cuando se especifica el nombre de una variable que no se ha
feglstrado, la ejecucion pasa a la siguiente operacion,
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FOR~TO~STEP/NEXT

Repite la ejecucidn de un lazo desde FOR hasta-

Funcign NEXT, el niimero de veces especificado.
FOR variable numérica=i TO [STEP k]
)
Formatos | [VEXT variable numérica (misma variable que la de FOR)

i : valor inicial
J : valor final
k : incremento.

Los mandos FOR-NEXT sirven para ejecutar el nimero de veces que sc
especifica las sentencias comprenidas entre FOR y NEXT.

Estas ordenes tienen sin embargo las siguientes limitaciones.

(1) Las variables deben ser variables numeéricas,

(2) El paso (STEP) k& se puede omitir. En este caso funciona automati-
camente un incremento positivo de uno (equivalente a STEP 1}

(3) Se puede usar una variable o una expresion numeérica para el valor
inicial de i, el valor final de j, y el incremento de k.

(4) Si el valor de k fuera mayor que @ (k > 0) e i mayor quej (i > /),
la ejecucion del lazo FOR-NEXT se realizari solo una vez.

(5) Si el valor de k fuera menor que 0 (k < 0) y el del i menor que |
(i < j), entonces, la ejecucion del lazo FOR-NEXT se realizar
solo una vez.

(6) Cuando se ejecuta un lazo FOR-NEXT vy el recorrido del lazo sc
dirige a la siguiente vez (se mueve a la siguiente Iinea), la variable
que sirve para controlar el ndmero de veces de ejecucidén sc
incrementa en uno (n) multiplicado por la unidad de incremento
(k), es decir i + nk, lo que evidentemente es mayor que j.(n=entero)..

(7) Es posible introducir dentro del lazo FOR-NEXT otros sublazos,
hasta 6 niveles.

———FOR A=:----- T iisanas
FOR eI P Ty svirnins
FOR = ianan T e

——FOR e T O e
___FOR e TO -
FOR =....s..TO ......
[ proceso
NEXT F '
—NEXT E
——==NEXT B
NEXT C
NEXT B
NEXT A
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) Si el flujo de las lineas de un lazo FOR-NEXT fuera ilégico, se
~ producird y se anunciard un error FO.

9) Cuando no se ejecute FOR y aparezca NEXT, se producira un

B error FO.
10) Ne se puede omitir la variable del mando NEXT.

|) Si se ejecuta ERASE o CLEAR, ocurrird un error FO en la siguiente
- sentencia de NEXT, debido a que se ha inicializado el contenido del
\ lazo FOR-NEXT.

[12) Los valores de las variables de control se borran antes de llevarse a
cabo el ciclo de todos los lazos. Por lo tanto, para lazos separados
dentro de un mismo programa se puede utilizar la misma variable de
- control sin necesidad de borrarla cada vez.

3) Unlsalto dentro de un lazo usando GOTO, o GOSUB no se puede)

- realizar.

I'| siguiente programa se usa para demostrar el cambio de una variable,
dependiendo del valor inicial, valor final y el incremento.

1@ INPUT "FOR I=","TO",J,"STEP"K
20 PRINT "FOR I="1;"TO"J;"STEP"K
3@ FOR A=| TO J STEP K

4Q PRINT "VARIABLE.A="A

5@ FOR X=1 TO 100Q:NEXT X

6@ NEXT A

7@ PRINT:GOTO 10
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A continuacion se danalgunos ejemplos de ejecucion.
En el siguiente programa, el lazo FOR-NEXT tiene dos niveles.

10 CLEAR
20 DIM A(9, 9)

30 FORI=1TO 9 ——y
40 FOR J=1 TO 9 —
50 A(l,J)=I%J J |1
6@ NEXT J —

7@ NEXT | e —

En este ejemplo, la multiplicacién se realiza y el resultado es asignado
una variable de seire A (I, J) entre los dos lazos de FOR-NEXT.

Como la ejecuciéon se realiza 9 veces por el lazo interno FOR-NEXT,
y 9 veces también por el lazo externo FOR-NEXT, un“total de 9xY
operaciones son realizadas.

En el ejemplo de arriba, debe notarse que el lazo interno (J) estd total
mente encerrado dentro del lazo externo (I). Esto es necesario siempir¢
que se incluyen lazos (ver el punto 7 en la pdgina 172). Ello tiene tam
bién validez para los niveles 3 al 6.

El siguiente programa cambia la operacién saltando del circuito depen
diendo del resultado aritmético de la sentencia FOR-NEXT.

1@ CLEAR
20 FOR I=1 TO 100
30 X=X+
40 IF X>=100@ THEN 100
50 NEXT |
6@ END

100 PRINT |; X

11@ END

Este programa realiza la suma de 1+2+3 .. . , ¥ cuando el resultado

excede 1000, salta a la linea 100 y hace aparecer en la pantalla el valoj
de la variable de ese momento vy el resultado de la suma.

Frecuentemente se usa un método para salirse del circuito en medio
de €l usando el mando IF-THEN.
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4-2 MANDOS DE PROGRAMA

ljlén se puede salirse del circuito mediante un mando GOSUB, para
Inuar su ejecucion usando un mando RETURN.

lguiente programa representa un ejemplo cuando no existe nada
del lazo FOR-NEXT.

19 LOCATE 8,2 : PRINT "HITI";
2@ FOR 1= TO 50

3@ NEXT |

4@ CLS

5@ FOR I=0 TO 50
6@ NEXT |

7@ GOTO 10

If no hay ninguna orden para procesar entre FOR y NEXT, en las
fieas 20 a 30 y las lineas 50 a 60. Sin embargo, los mandos FOR vy
I XT de los lazos son ejecutados el namero de veces especificado.
sl0s mandos, lazos sin nada que realizar, que parecen no tener sentido,
. usan frecuentemente para que pase un determinado tiempo y se
Bnominan “‘lazos de espera’.

I ¢l programa, la expresion “H|T!” aparece en la pantalla por un cierto
BMmpo, se borra por otro espacio de tiempo y vuelve a aparecer por el
ilsmo espacio de tiempo.

umo el valor final de la variable aumente, el tiempo de espera también
§ prolonga.

PROGRAMA DE EJEMPLO'

I ['ste es un programa que hace aparecer en la pantalla el signo X' en
la primera linea, y en las siguientes lineas va incrementando el nimero

(e ellos, uno por vez.

. 1@ CLS
' 28 N=1
39 FOR I=1 TO N
40 PRINT "X';
5@ NEXT I
68 PRINT
| 78 N=N+1
8@ IF N>=20 THEN END ELSE 39
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El programa incrementa el valor final de|
ez, e incrementa el ndmero de """ que.a
VeZ. SuU ejecucidn obtiene lo siguiente,

v =2

*

Xx

ES 4§
XXk
Xxkkkx
FEEREx

E=r IF~THEN~ELSE

17é




4.2 MANDOS DE PROGAA A

Recupera datos Jlmacenados en cinta de cassetie
los asigna a una variable,

lo GET variable [, variable]
Mmatos GET “nombre de arch wo'! variable [, variable]

mando GET sc usa para recuperdf datos almacenados en una cinta de
pile (grabades por medio del mando PUT), asigndndolos a una

“I“".l'.

ando el nombre del archivo se omite como 5€ muestra en los formatos

brlores, se recupera del archivo que aparece primero en la cinta de
site (MT). Los datos recuperados pueden ser secuencialmente asig-

fdow o variables diferentes colocdndole una coma entre cada variable

B sin embargo, cuando los datos son asignados a una variable

Ui ica, el espacio gue esta al principio del dato es ignorado.

f| slguicnte programa graba los valores de las variables A, B, C vy D
Wijo el nombre de archivo “TEST en una cinta de cassette.

1@ REM PUT MT

2@ &=1G:E=EB:D=E@:D=4@
3@ PUT "TEST" A, B, C. D

4@ END

| siguiente programa usa el mando GET para recuperar |os datos del
aichive "TEST™ grabado en cinta de cassette.

1@ REM GET MT

2@ GET "TEST"E. F, G, H
3@ PRINT E;F;G.H

4@ END
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En este ejemplo, los datos de A, B, Cy D son recuperados y asignados u
las variables E, F, G y H. Un punto importante es que los datos sol
almacenados en la cinta en el orden A, B, C, D. Aun cuando los datoy
son extraidos en la forma de secuencia de A, B, D, D, mientras la cinta
corre, el dato A es asignado a E, el B asignado a F, y asi secuencialmente,
Si el mando GET se ejecutara con un nimero de variables que excedicra
el nimero de variables usadas para grabarlos, ocurrird un error DA.

PROGRAMA DE EJEMPLO

* Este es un programa para almacenar un nombre de una persona vy
datos de él, y para extraer esos datos cuando se introduzca el hombre.
Se aceptas hasta 16 caracteres por persona.

18 CLERR

20 DIM N$(12)>,D$C10)

380 INPUT "PUT:0 GET:I END:E";M$
40 IF M$="0" THEN GOSUB 1090
50 IF M$="1I" THEN GOSUB 308
6@ IF M$="E" THEN END

78 GOTO 30

160 1=0

110 INPUT "NAME: ";N$<CI>

1280 PUT N$CI>

130 IF N$CI>="@" THEN 180
140 INPUT "DATA:";D$CID

158 PUT D$¢ID

160 I=1+1

1728 IF 1<1@ THEN 110

180 RETURN

308 J=0

318 INPUT "NAME:";A%$
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328 GET Ns$C(JD
33@ IF N$CJY)="Q" THEN PRINT "NOT FOUND

":GOTO 3860
340 GET D$CID
350 IF A$<>N$C(J> THEN 3/0
360 PRINT A$;"=";Ds$C(J>:G0OTO 380
370 J=J+1:G0TO 320
380 RETURN

programa estd formado de dos subrutinas.

=_.'h'eas 100 a 180 forman la subrutina para almacenar los datos en la
o de cassette, mientras que las lineas 300 a 380 representan la
hrlitina para buscar y recuperar el dato de cinta.

la variable matricial N$(1) se introduce un nombre, y este dato es
Wtoducido en D$(1). Después la grabacion y la recuperacion se realizan
1) estas dos variables, como un par.

undo se introduce “O” para el mend de la linea 30, la subrutina de
Hacenamiento a partir de la linea 100 se ejecuta con la introduccion
un hombre y el dato en forma continua. Hasta 11 datos se pueden
foducir. Sin embargo, como es necesario colocar “@" al final del
Imo nombre (para indicar el fin), se pueden realizar hasta 10 introduc-
nes de datos.

ndo se introduce “1” para el mend en la linea 30 para buscar el
mbre de una persona, entonces se recuperan el nombre y el dato de la
lla de cassette. .

spues que el nombre es localizado, el nombre vy el dato apareceran en
pantalla y el programa regresa al mend de la linea 30.

ffoduzca “E’" en el mend para que termine el programa.

PUT, SAVE

179



CAPITULO 4
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GOSUB/RETURN

Produce un salto hacia una

subrutina, y una vez que ha

Funcién terminado esa subrutina regresa a la siguiente Iinea en
donde se origino el salto.
GOSUB nimero de Iinea 1< ndmero [inea < 10000
GOSUB PROG n 0<n<10
Formatos )
(n indica el nimero de
RETURN area de programa.)

El mando GOSUB hace que la ejecucién del programa salte a una
subrutina en la linea especificada por una variable o una expresion
numerica, y el mando RETURN hace que se regrese de la subrutina a la

linea siguiente desde donde se hizo el salto.

Ejemplo

GOSUB PROG 4

GOSUB N

~ GOSUB PROG L

GOSUB N*5

GOSUB PROG L/10

La computadora PB-770 permite hacer un salto a una subrutina vy
regresar a otras dreas del programa, asi como también un salto a una
subrutina en la misma drea de programa, tal y como se muestra en los
formatos anteriores.

En el siguiente programa, el recorrido de la ejecucién se indica por medio
de los cambios de la distribucién de los grupos de |ineas del programa.

10
20
30
40
50
60

Rutina
principal

CLS
Z$=INKEY$

IF Z$=" "THEV
GOSUB 1@@/
GOSUB 200 <——~
END\

180

Subrutina (1)

100 A=ASC(Z%)
11@ RETURN

Subrutina (2)

200 LOCATE 0,2

210 FOR |=0 TO 18
220 PRINT CHR$(A+1);
230 NEXT |

240 RETURN
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Ifneas 10 a 60 representan el rea principal del programa, mientras
las Ifneas 100 a 110 representan una subrutina;la segunda subrutina
formada por las lineas 200 a 240.

ndo se ejecuta el mando RETURN, la ejecucidén regresa a la sentencia
# sigue al mando GOSUB original y la ejecucion continda.

jirograma se puede redisenar haciendo los pocos cambios siguientes.

' CLS Subrutina (2)
20 Z3=INKEY$ Subrutina (1) >00 LOCATE 0,2

80 IF Z$=""THEN 20 _|100 A=ASC(Z$)|’|210 FOR =0 TO 19
110 GOSUB 200| | 220 PRINT CHR$(A+I);
120 RETURN . 230 NEXT |

240 RETURN

i1 cuando el contenido de este programa es exactamente el mismo que
del anterior, este nuevo tiene una doble estructura en donde la’
hrutina (2) estd incluida en la subrutina (1). .

ala 12 niveles de introduccién de subrutinas se pueden realizar con el

ndo GOSUB/RETURN.
'0 se¢ deben tomar precauciones en relacion a los siguientes puntos

indo se use el mando de GOSUB/RETURN.

) Una subrutina debe tener por los menos un mando RETURN, vy

" puede tener tantas como se deseen.
| &1 |a |{nea especificada por un mando GOSUB no existe, se producira

- un error UL.
| Cuando se ejecute un mando GOSUB PROG n, y si un programa no

stuviera introducido en el drean de programa, se producira un error

LIL en esa drea de programa.
) Cuando no hubiera un mando GOSUB para el mando RETURN, se

producird un error GS.
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(5) Se pueden realizar hasta 12 niveles de introduccién de subrutinas. (Si
hubiera por ejemplo 13 niveles o mds, se producird un error NO).

(6) Cuando se incluya una fraccién eniel nimero de una linea especifi
cado por el mando GOSUB, o en un 4rea de programa por el mando
GOSUB, la ejecucion se realiza descartdndose |a fraccién,

PROGRAMA DE EJEMPLO

* He aqui el ejemplo de un programa de un jeugo de mdquina.

1
20
38
40
50
60
/0
200
210
220
230
300
3108
3208
400

410
420
430
440
450

CLS
GOSUB 28¢

GOSUB 308

GOSUB 490

LOCATE 3s:8

PRINT "POINT";N

LOCATE ©;8:END
X=INTC1@%RND>
Y=INTC1@%RND>
Z=INTC1BXRND>

RETURN

LOCATE 6,2

PRINT X3" ";y;" v;7Z:
RETURN

IF X=Y THEN IF Y=Z THEN N=10@:RETU
RN

IF X=Y THEN N=48:RETURN
IF Y=Z THEN N=38:RETURN
IF X=Z THEN N=20:RETURN
N=0

RETURN
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programa presenta en la pantalla 3 numerales. Si los tres numerales
N idénticos, se da 100 de puntuacion, pero si solo 2 numerales
N idénticos, entonces se dard 40, 30, 20 de puntuacion dependiendo
localizacion dada.

W tres numerales fueran diferentes, aparecerd en la pantalla 0.

[frneas 200 a 230 representan la subrutina que genera los 3 numerales
la funcién RND, mientras que las lineas 300 a 320 son la subrutina
hace aparecer los numerales en la pantalla. Las lineas 400 a
'son la subrutina que verifica la puntuacion dada.

Ifneas 10 a 70 es la parte principal del programa que controla cada
Wtina y presenta en al pantalla los puntos dados.
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GOTO

ElnEisn Pro_duce un salto incondicional a una Iinea especifi-
cada.
GOTO namero de linea 1 < ndmero de I'nea < 10000
Formatos GOTO PROG # O<n<10
n : Indica el No. de drea de
programa.

grama que es especificada con una variable o una expresion numeérica.
Si el nimero de I{nea especificado, o el drea de programa especificada
no existe, se producird un error UL,

Si estuviera una fraccién incluida en el nd mero de linea especificado o en
el nimero de drea de programa determinado, la fraccién serd descartada
cuando se ejecute el programa.

Ejemplo

.. merodelfnea |  Areade programa
Constante numérica | GOTO 500 | GOTO PROG 4
Variable numérica | GoTO N GOTO PROG N

_ Expresion numérica | GOTO N s GOTO PROG N/10

PROGRAMA DE EJEMPLO

* Este es un programa para tener un reloj digital.

18 INPUT "H=";H; "M=";M, "S="; ¢

20 CLS

3@ IF H<18 THEN LOCATE 8,8:PRINT H;":
"3:1GOTO S@

40 LOCATE 2,0:PRINT H;":";

56 IF M<1@ THEN LOCATE 12,8:PRINT M;"
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:*;:6G0T0 70

68 LOCATE 11,B:PRINT M;":";

70 IF S<18 THEN LOCATE 16,B:PRINT S:"
M3 i 60TO 388

80 LOCATE 15,0@:PRINT S:

98 FOR 1=2 TO 128:NEXT 1

188 S=5+1

118 IF S>=60@ THEN 200

120 GOTO /0@

200 S=8:M=nN+1

218 1IF M>=6B8 THEN 300

220 GOTO 5@

388 M=0:H=H+1

319 IF H>=24 THEN H=0

320 GOTO 30

Wundo se ejecuta este programa, la mdquina le pedird la hora (H), los
Unitos (M) y los segundos (S). Después de que se ha introducido la hora
_ese momento y se ha oprimido la tecla @] , en la pantalla aparecerd
Ntinuamente la hora con los segundos.

pmo el reloj interno de la microcomputadora no se usa para este
jograma, no muestra la hora exacta, pero indica aproximadamente la
O,
| la hora esta adelantada, ajdstela incrementando el valor final del
*.-_-Ido FOR de la linea 90, y si se atrasa, ajustela reduciendo el valor
) este programa se usan mucho mandos GOTO.

| programa produce un circuito infinito usando mandos GOTO en las
ineas 120, 220 y 320.

GOSUB/RETURN, IF-THEN-ELSE
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IF~THEN~ELSE

Ejecuta un salto de Iinea condicionado a lo especifi-

Funcion cado en la parte de IF, dirigiendose a lo establecido por
THEN o ELSE.

T= expresion THEN ]{nnﬁlmero de }ELSE( ndmero de |

condicional linea mando | linea mando |
En este caso no se puede usar una expresién numérica
como numero de |inea.

Formatos

El mando IF-THEN realiza un salto condicionado mientras que el mando
GOTO lo realiza en forma incondicional.
Cuando la expresidon condicional es verdadera, la sentencia THEN ey
ejecutada, pero cuando no lo es, entonces la sentencia ELSE es ejecutada,
Si no hubiera una sentencia de ELSE se ejecutard la |inea siguiente.
Un ndmero de linea que representa el destino de un salto, o un mando
se pueden introducir en las sentencias THEN y ELSE.
Ademads se pueden realizar sentencias multiples en las sentencias THEN o
ELSE usando para ellc dos puntos, tal y como se muestra a continua
cion.

[F expresion condicional |THE_N i __QLEL_‘_SE v

| |
sentencia THEN sentencia ELSE

Se puede insertar una sentencia IF adicional en la parte de THEN o
ELSE tal y como se muestra a continuacién.

IF expresion condicional (1) THEN [F expresiéon condicional (2) THEN
~ ELSE ~ ELLSE o |

| Se ejecuta cuando la expre- Se ejecuta cuando las expresio-
Se ejecuta cuando la expresién Sion condicional {1) es falsa. nes condicionales (1) y (2) son
condicional (1) es verdadera y verdaderas.

cuando la expresion condicio-
nal (2) es falsa.

A continuacion se muestran ejemplos del uso de las sentencias IF-THEN.
ELSE,

Los ejemplos verifican si un tridngulo se puede hacer o no despues que sc¢
han introducido tres lados.

(1) 1@ INPUT "A=";A, "B=":B, "C=":C
20 IF A+B>C THEN 40
30 GOTO 50
40 |IF ABS(A—B)<C THEN 60
5@ PRINT "NOT TRI": GOTO 10
6@ PRINT "TRI" : GOTO 10
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1@ INPUT "A=";A, "B=":B, "C=":C

50 IF A+B>C THEN IF ABS(A—B)<C THEN 40
3¢ PRINT "NOT TRI": GOTO 10

40 PRINT "TRI'" : GOTO 10

(3) 1@ INPUT'A=":A "B=":B, "c=":C

5@ IF A+B>C THEN IF ABS(A—B)<C THEN 40

3@ PRINT "NOT TRI": GOTO 10

40 |E A=B THEN IF B=C THEN PRINT "E.TRI": GOT
0 1@ ELSE PRINT "LTR!I" : GOTO 10

50 |IF B=C THEN PRINT "LTRI": GOTO 1@

60 |F A=C THEN PRINT "L.TRI" : GOTO 1@ ELSE

PRINT "TRI" : GOTO 10

) programas de ejemplo (1) y (2) verifican si se puede formar triangulo
[RIdngulo) o no (NOT TRlangulo), habiendo indtroducido los tres
IHOS A, B,y C.

i el ejemplo 1, se verifican dos condiciones de tridangulo (A+B>C,
\\BI<C) en lineas separadas (l(neas 20 y 40); mientras que en el ejem-
la (2) son verificadas en una sola (I7nea 20).

n el ejemplo 3, el programa verifica si se trata de un tridngulo equildtero
Iguilatero TRIdngulo) o es un isésceles (Isésceles TRIdngulo), asi como
\mbién si es un tridngulo (TRI1) o noloes (NOT TRI).

1 ¢l ejemplo (3) se verifica primero si se forma un tridngulo (TRI) 0o no
i la Ifnea 20. Si no se forma un tridngulo, aparecerd en la pantalla la
presion “NOT TRI” y se regreserd a la linea 10.

| ¢ forma un tridngulo, el que sus lados fueran iguales o no, es verifi-
ado en la linea 40. Si los tres lados fueran iguales, aparecerd en al pan-
illa la expresion “E. TRI”. Si s6lo dos lados fueran iguales, en ese €aso
parecera en la pantalla “l TRI’’; y finalmente si los tres lados fueran
uslguales simplemente aparecerd “TRI”, operacion que se realiza por las

{heas 40 a 60 , para regresar a la [fnea 10.
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PROGRAMA DE EJEMPLO O 3 O

* Este es un programa para trazar un patréon con puntos en la pantalla.

18 CLS

20 X=0:Y=0:N=1:M=1

30 DRAWCCX, YY)

40 X=X+N:Y=Y+M

50 IF X>=158 THEN N=-1

68 IF ¥Y>=30 THEN M=-1

/8 IF X<=@ THEN N=1

80 IF ¥Y<=8 THEN M=1

30 IF X=1 THEN IF ¥=31 THEN BEEP 1:END
1886 GOTO 39

Este programa determina si el valor de las coordenadas (X, Y) formadasy
por puntos en la pantalla estd dentro de los Iimites de la pantalla, hacién
dolo por medio del mando IF-THEN (lineas 50 a 80) para controla
si los valores de X, Y se incrementan o se reducen.

Cuando los valores de X y de Y son: X =1,Y =31 (Ifnea 90), se genera
un sonido y el programa termina.

A continuacién se muestra el resultado de la ejecucién del programa.

® Ejemplo de la ejecucion
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e Pide la introduccién de datos (valor numérico, carac-
e ter) para una variable mediante el teclado.

INPUT variable [, variable]
INPUT ““texto de aclaracién”, variable [, “texto de

D matos aclaracion’’, variable]
' INPUT “texto de aclaracion’; variable [, “texto de
aclaracion’’; variable]

JB

undo INPUT se usa para introducir datos para una variable desde el

ido.
{nrmatos bdsicos de la sentencia INPUT son los siguientes:

Ejemplo 1 INPUT A

Ejemplo 2 INPUT X, Y&
Ejemplo 3 INPUT “AGE", A
i Ejemplo 4 INPUT “NAME"; A$
- Ejemplo b INPUT ~%=2" K, =5

ndo el mando INPUT se ejecuta, la PB-770 exhibe en la pantalla un
pidiendo la introduccidon de datos, y espera a que s€ intro-
| '-]sem_plo, cuando el ejemplo 1 se ejecuta, “?"" aparece en la pantalla y
LUrsor parapadea a la derecha de «27 | 3 demanda para la introduc-

1 de datos se termina.

Ready PO

Exhibicion durante la ¢ _ (Cursor)
~ ejecucion del mando INPUT.

 Introduccion de datos se hace oprimiendo teclas. Una vez que |os
Vi introducido, debe siempre oprimir la tecla o @& .Tomeen

- Z_'ta que la tecla funciona igual que la tecla @] durante la ejecu-
i de la sentencia INPUT.
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™ Las variables que se pueden usar en una sentencia INPUT son las
siguientes:

[Ejemplos]

Variable numérica. ... ... INPUT X

Variable de caracteres. ... INPUT X$ (se pueden introducir hasta 7
caracteres).

Variable registrada. . . . ... INPUT XY

INPUT XY$ (Se pueden introducir hasta
16 caracteres).

Variable matricial . . ..... INPUT X! (7), Y! (i, j)
Matriz (array) numérica de media pre
cision

INPUT X (i), Y (i, 7)

Matruz numérica de precisién simple
INPUT AS$ (i), INPUT AS$ (i, /)
Matruz de caracteres

(1) Entrada de valores numéricos |
Revisemos el uso de la sentencia INPUT y sus funciones usando un pro
grama sencillo.

10 INPUTA ......... Mando para introducir. Le adjudica loy
datos introducidos a la variable A.

20 PRINTA ......... Mando para dar salida la informacion,
Exhibe en la pantalla el contenido de Ii
variable A.

30 GOTOMD i.:u.nnn. Mando para saltar. Desplaza la ejecu

cion del programa ala lfnea 10.

Después de introducir este programa, introduzca RUN y oprima @] o
(® para ejecutarlo. Entonces ““?”’ aparecerd en la pantalla. Ahora
intoduzca 3.6 y oprima &) . Si lo hace correctamente, los mismos
ndmeros aparecen en la pantalla por la accion de la sentencia PRINT,
de la siguiente manera:

RUN &) 3.6 ] RUN
?3.6

3.6
?
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4-2 MANDOS DE PROGRAMA

ilor puede entrarse mediante la entrada de una expresién de cdlculo
l¢é como resultado dicho valor. Ello se limita a las sentencias INPUT

Utilizan variables numéricas.

() RUN &) 100—20/5 ) [ RUN
| ?100-20/5
06

?_

trada de caracteres
nduzca caracteres modificando el programa del inciso (1). El pro-
1l sera el siguiente:

10 INPUT AS$
20 PRINT A$
30 GOTO 10

ando se introducen caracteres, se debe usar una variable de caracteres
W0 la indicada en el programa anterior. Cuando ejecute este programa,
© pedird que introduzca los datos mediante la exhibicion en la
alla de “?”, de la misma manera que para la introduccion de valores
\éricos. Cuando introduzca la serie de caracteres ABC, apareceran en

antalla de la siguiente manera:

(@ rRun 2] ABC & RUN
t ?ABC
ABC

ndo se introduzca el valor numérico 123, aparecerd en la pantalla
| pero en este caso 123 representa en realidad una serie de carac-
% ¥ ho un valor numérico.

npre que introduzca datos en una variable de caracteres, no serd
gsario entrecomillar la serie de caracteres con “ . Si las usa, los
9% serdn introducidos como datos de caracteres.
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®m Datos que se pueden introducir en cada variable mediante una
sentencia de INPUT

A. Variables numéricas
a. 1 x 1077 a £9.99999999999 x 107°.v 0
b. Expresiones de operaciones para un valor numérico (ejemplo:
200 x (5 + 2)). :
c. Variable numérica de A a Z (variable fija). |
d. Variable registrada
€. Variable matricial

B. Variables de caracteres

a. Variable de caracteres fija....... Hasta 7 caracteres y sim.
bolos.
b. Variable de caracteres registrada . . Hasta 16 caracteres y sim
bolos.
c. Variable matricial ............. Hasta 79 caracteres y sim
bolos.
(3) Entrada con mas de dos variables . . . Ejemplo 2

Se pueden introducir mas de dos variables en una sentencia INPUT. Mds
de dos sentencias INPUT se pueden colocar en una sola sentencia, tal y
como se ilustra a continuacion:

10 INPUT X))
20 INPUT Y, — 10 INPUT X? Y, Z
30 INPUT Z Lo Separacion de las variables

mediante comas.

Cuando ejecute esta sentencia INPUT, ““?” aparecerd en la pantalla para
pedirle primero el valor de X. Una vez que haya introducido el valor de
X, se le pedirdn los valores de Y y Z, uno por uno. Una vez que haya
introducido el valor de Z, esta sentencia INPUT terminara.
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4-2 MANDOS DE PROGRAMA

pueden usar variables, tales como variables numéricas, de caracteres,
.. en todas las combinaciones y secuencias deseadas, con esta
ptencia INPUT, tal y como se ilustra a continuacion:

E 1@ INPUT AS$, X

b olvide que debe usar “,” (una coma) para separar las variables.

) Sentencia INPUT que exhibe un mensaje
e introduce una serie de caracteres entrecomillada, con " entre la
ntencia INPUT vy la variable, esta serie de caracteres aparecera en la
ntalla tal y como esté. Esto se llama un texto de explicacién. La intro-
i6n incorrecta de datos se puede reducir aclarando lo que se pide
jante un mensaje.

itre la sentencia INPUT a continuacién y ejecputela:

i

1@ INPUT "AGE"; A

ionces lo siguiente aparecerd en la pantalla:

‘.-I|'

RUN &) RUN
AGE?
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Ahora, la sentencia INPUT se cambia de la siguiente manera:

1@ INPUT "AGE", A

Cuando ejecute este programa, lo siguiente aparecerd en la pantalla:

-

RUN &J] RUN
AGE — i
|
Para que ‘‘?” aparezca después del mensaje, es necesario usar ‘'’ entre ¢

mensaje y la variable.

Esta sentencia INPUT se puede cambiar para introducir dos o mais
variables.

10 INPUT "HEIGHT =" ; X, "WEIGHT =";Y

Podemos considerar que las siguientes dos sentencias INPUT se colocaron
en una sola sentencia INPUT:

1@ INPUT "HEIGHT =" X

— " —
20 INPUT "WEIGHT=";Y} 10 INPUT "HEIGHT =",

X, "WEIGHT=";Y
Cuando ejecute este programa, lo siguiente aparecerd en la pantalla:

P
RUN &) RUN
175 | HEIGHT=?175
65 WEIGHT=?65_
Y

® Namero de caracteres en una serie de caracteres usada para un mensajo

El mdximo nlimero de caracteres que se pueden usar para una serie ¢
3 N P H

caracteres entrecomillada, con , €s de 79 caracteres incluyendo los

nimeros de la Iinea y el mando INPUT.
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Asigna datos a una variable

LET variable = expresion

|

[Ejemplo 1) LET A=10 LET A$="GAME”
Flemplo 2) LET X=SIN (S—P1/4) LET X$=A$+B$

hiden de asignacion le asigna el valor de la expresion que estd a la
tha del signo = a la variable que estd a la izquierda del signo =. Una
p4ibn numérica debe corresponder a una variable numérica, y una
[esi6n de caracteres debe corresponder a una variable de caracteres. S5i
ifrespondencia no es correcta, aparecerd en la pantalla un error TM.

ma para valores numéricos
ndrdn asignarse a una variable numérica cualquier valor dentro de

~10'9° < valor numérico < 10'%°

ama para secuencia de caracteres

lundo el lado izquierdo del = es una variable de caracteres fija —

ndo el lado izquierdo del = es una variable de caracteres registra-

. hasta 16 caracteres.
Uando el lado izquierdo del = es una variable matricial de caracteres

'5 'l LET A=1 es igual que 190 A=1
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LOCATE

Funcién Especifica la posicion del cursor

Farmato LOCATE X,Y 0 X<20, 05Y<4

La pantalla de exhibicién de la PB-770 estd provista con 20 x 4 posi
ciones de exhibicién, tal y como se ilustra en seguida. La exhibicia
se hace generalmente a partir del extremo izquierdo de la pantalla
mediante la ejecucién de la sentencia PRINT. Sin embargo, la posicin
de exhibicién se puede cambiar libremente usando el mando LOCATE.

Por ejemplo, si usted \F0 1234567 809101112131415161718 1920
especifica LOCATE v | . :
10, 3, la posicién del v ( J

de presentacién se :
especificard en (10, 2
3). 3 ) p

e

Sin embargo, cuando para la coordenada Y se especifica 3, 10 la pantalla
se desplaza hacia arriba. Para evitar este desplazamiento, excepto paril
LOCATE 19, 3 (posicién inferior derecha), use un punto y coma
final de la sentencia PRIHT.

m Lista A Lista B

19 X='1 1@ X=1

20 X=X+1 20 X=X+1

40 PRINT "X=":X 3@ LOCATE 0,0

50 GOTO 20 4Q PRINT "X=":X
. 5@ GOTO 20

Cuando usted ejecute la Lista A, lo siguiente aparecerd en la pantalla:

X=2 Los nUumeros aparecen en forma
X=3 o continda a partir de la parte inferior
X=4 de la pantalla y desaparecen hacia la

X=5 parte superior de la pantalla.

Cuando usted agregue la linea 30, como se indica en la Lista B, |1
exhibicion en la pantalla cambiard de tal manera que “X = N@mero"
aumentara gradualmente en el extremo superior izquierdo de la pantalli
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4-2 MANDOS DE PROGRAMA

Escribe un dato en la direccién especificada.

POKE direccién, dato

mando POKE escribe un dato en la direccion de memoria especificada.
1o la direccién como el dato se especifican mediante nimeros enteros
escarta todo decimal). -

direcciones y datos deben estar dentro de los siguientes limites.

—32769 < direccion < 65536
@ < dato < 256

| mayor informacion sobre las direcciones, remitase a la parte destina-

- =8
-

lea almacene datos en el drea del sistema (&HO000 hasta &HO528)
1 ¢l drea de memoria donde se encuentran almacenados los programas.
particular, si se almacena cualquier dato en el drea del sistema por
tlo de POKE, la computadora dejara de funcionar correctamente. En
lio caso, apdguela una vez, vuélvala a encender y entre NEW ALL @]
borrar todos los programas y el contenido de las variables.

OGRAMA DE EJEMPLO
Iba datos en la direccidon especificada usando el siguiente programa.

10 REM POKE EXAMPLE

20 INPUT "“—32769<ADDRESS<65536" A
30 INPUT “0<=DATA<256" D

40 POKE A, D

50 PRINT PEEK A

* CLEAR, PEEK
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PRINT/LPRINT

PRINT: Obtencién de datos en la pantalla.

Funclones LPRINT: Obtencién de datos en el impresor.
PRINT expresion (, expresion)
Pantalla PRINT expresion (; expresion)
Eornatos PRINT $ variable de careteres registrada

LPRINT expresion (, expresion)

| HBIERO LPRINT expresién (; expresion)

Los mandos PRINT y LPRINT son prdacticamente iguales, con la dnica
diferencia de que los datos aparecen en la pantalla o en el impresor. Sin
embargo, cuando se usan con la funcién TAB, ocurren algunas diferen
cias.

Usando una sentencia PRINT, se pueden exhibir en la pantalla di
ferentes clases de datos, tales como caracteres, expresiones numeéricas,
asi como valores numéricos.

Por ejemplo, se puede usar de la siguiente manera:

PRINT 1.414 @ Como A vy B son variables, se obtiene y
PRINT A% B—-2 @ ..... exhibe el resultado del célculo.

Cuando estas sentencias PRINT se ejecutan, se realiza un cambio de linca
después de que los datos se exhiben en la pantalla. Ejecute el siguiente
programa como ejemplo:

10 A=0 :B=3
20 PRINT 1.414
3@ PRINT A%kB-2
40 INPUT C

Entonces los siguiente aparecera en la pantalla:

RUN &] [ RUN

1.414
—2

® —----. Cursor
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ha sentencia PRINT puede incluir varias expresiones o series de
racteres separadas mediante una coma ().

190 A=0Q0:B=3

20 PRINT 1.414, AxB—2

302 INPUTC

lando ejecute este programa, se realizard un cambio de Iinea después de
e los datos se exhiban en la pantalla, de la misma manera que en el

RUN
1.414

i Cursor

bien la pantalla de exhibicién de la PB-770 solamente cuenta con 4

1

{heas, después de exhibirse los datos en la 42 |inea, las Ifneas se mueven
imo si se desplazaran hacia arriba.

1@ PRINT 1, 2, 3, 4

20 END
4
RUN
1
Ready PQ@ 2 Movimiento hacia arriba
3
- <t

| bien la exhibicion de los datos en la pantalla se realiza con un cambio
¢ Ifnea al usar una coma, si varias expresiones y series de caracteres s¢
gparan con punto y coma (:), aparecerdn en la misma Iinea de la pan-
ulla, de la manera que se ilustra a continuacion:
10 A=0:B=0
20 PRINT 1.414 .A%B—-2
30 END

! RUN
¥ 1.414—-2
Ready PO
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Es posible introducir un mensaje facil de leer usando el siguiente
método:

10 PRINT " ANSWER=" ; A%B—2

20 END

RUN
ANSWER=—2
Lhﬁeady PO

Los niimeros y caracteres se exhiben o imprimen alineados con el margen
izquierdo, tal y como se ilustra en los ejemplos anteriores. Sin embargo,
en el caso de los valores numéricos, como se incluye una posicion para cl
signo, si el valor es positivo, se dejard un espacio aunque se omita el signo
+. Con la sentencia PRINT se puede usar el mando LOCATE y funcionces
tales como TAB y USING, con el objeto de especificar el formato y la
localizacién en la pantalla de los datos.

10 CLS

20 A=1

30 LOCATE S, 2
40 PRINT A

50 A=A+1
6@ IF A<100 THEN 30
70 END
0 9 19
?(’ ; LOCATE 9,2
= |

LLos valores numéricos 1~99 son exhibidos en orden en la ubicacién dc
las coordenadas (10, 2) y (11, 2) de la pantalla, tal y como se ilustra. El
espacio para el signo aparece en el punto de la coordenada (9,2).
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4-2 MANDOS DE PROGRAMA

1@ CLS
20 A=13:B=5:(C=38
30 PRINT TAB(5) ; A - TAB(10) ; B : TAB(15) ; C

40 END
RUN !.Espacio para el | :
213 signo Ab N 38
. —TAB (5)—
i ———TAB (10)
TAB (15) —
21234 10 15 19

];b.icién en la pantalla se realiza empezando a partir de la ubicacion
tlficada mediante la funcién TAB, cuando se usa una sentencia

IN'T junto con la funcién TAB.
hibicion se puede realizar con un formato uniforme de acuerdo con

fmato de la funcion USING, tal y como se ilustra a continuacion:

10 A=3.1415:B=31.415:C=314.15
2@ PRINT USING "###.#5" 5 A

30 PRINT USING "## #.##" ;B

4@ PRINT USING "###.#48";C

5@ FOR I=1 TO 1000 : NEXT |

6@ END

---------- Redondeo a 2 decimales
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* Funciones especiales del mando PRINT (no pueden usarse con
LPRINT)
(1) Definicién del patron de presentacion en pantalla
El partén de visualizacion puede definirse colocando el signo “$”
antes de la variable de caracteres registrada (por ej.: $AB$). Para
ello, beden asignarse valores hexadecimales (0, 1,2,3,4,5,6, 7,
8,9, A,B,C,D, 6E)ala variable de caracteres registrada.
(2) Codigos de control
CLS y TAB pueden usarse junto con el mando PRINT. Para usai
los cédigos de control, se utiliza la funcién CHR$ junto con PRINT,

El cédigo de control debe ir entre paréntesis a continuacion la
funciéon CHRS.

&HO2 LINE TOP (cursor al principio de la |inea)
&HO6 LINE END (cursor al final de la Iinea)
&HO7 BEL (igual que BEEP 1)

&HO9 TAB (igual que TAB (10))

&HOB HOME (cursor a la coordenada (0,0))
&HOC CLS (igual que CLS)

&HOD RETURN (avance a la linea siguiente)
&H1C — (cursor un espacio hacia la derecha)
&H1D < (cursor un espacio hacia la izquierda)
&H1E % (cursor una linea hacia arriba)

&H1F | (cursor una linea hacia abajo)

(@Y~ LOCATE, TAB, USING
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Graba datos de variables en cinta de cassette.

PUT variable [ , variable]
PUT “nombre de archivo’ variable [ , variable ]

| mando PUT graba los datos de las variables en una cinta de cassette.
| formato del archivo de los datos que se van a grabar es ASCII. El
wmndo GET se usa para extraer el archivo de datos.

REPUT A [,B,C....]
) PUT “SALES” A[,B,C.... ]

pmo se muestra en el formato anterior (1), el nombre del archivo se
lede omitir. En este caso, el nombre del archivo tampoco debera
pecificarse en el mando GET correspondiente. Es posible grabar dos
“Inds variables en un archivo de datos usando un solo mando PUT,
gmpre y cuando éstas se separen con una coma (,). Las variables intro-
icidas en el mando PUT se van grabando en el orden en que han sido
ilroducidas. Los datos numéricos se graban de la misma manera como si
presentaran en la pantalla sin usar la fu ncion USING.

'|! siguiente programa graba el contenido de las variables matriciales
8 A (0) a A (10) mediante un mando PUT. Se supone que estas variables

yitienen datos.

12 REM PUT

20 DIM AC18>

30 FOR K=1 TO 16
40 AK?Y=K

5@ PUT ALKD

680 NEXT K

78 END

203



CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

El siguiente programa extrae los datos almacenados en una cinta de
cassette y los transmite a la computadora PB-770 mediante un mando

GET.

1B REM BET

280 DIM BC1@>

30 FOR K=1 TO 1@

48 GET BCIKD

50 PRINT "BC(";;K; ">=";BK)D
60 NEXT K

/8 END

En este ejemplo, se usa un lazo FOR-NEXT para mover el contenido
de la lista A a la B. Cuando vaya a almacenar varios datos, ponga
atencion a la secuencia en la cual se vayan a almacenar.

¥ GET, SAVE
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EAD/DATA/RESTORE

READ: Extrae datos de una sentencia DATA y los
asigna a una variable.
. DATA: Almacena datos (constantes, caracteres) en
unciones un programa que se va a extraer con una
sentencia READ.
RESTORE: Especifica la Ifnea a partir de la cual se
extraen datos de sentencias DATA.

READ variable [, variable]
DATA datos [, datos][, ‘‘datos de caracteres’’]
RESTORE

RESTORE ndmero de linea
(1 < ntmero de linea < 10000)

i sentencia READ debe usarse con una sentencia DATA.
lindo una sentencia READ se ejecuta, los datos son extraidos de una
nlencia DATA vy son asignados a variables, cada dato a una variable.

l¢ es el ejemplo mds sencillo de un programa usando las sentencias
FAD/DATA.

10 READ A

20 READ B$
30 PRINT A;B$
40 DATA 7,"B"
5@ END

lindo usted ejecuta este programa, 7 es asignado a la variable A, y -
sighado a la variable de caracteres B$. El tipo de variable y de dato
hen coincidir.

posible introducir en una sola sentencia READ cuantas variables
ge; por lo tanto, las Iineas 10 y 20 se pueden escribir en una sola

o de la siguiente manera:
19 READ A, B$
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No hay diferencia si los datos de caracteres se ponen o no entre comillas,
tal como se muestra a continuacion.

40 DATA 7, B

Sin embargo, si el data no se escribe entre comillas, cuando introduzca
un espacio, éste se ignorard como dato. Por lo tanto, si se requieren
espacios, éstos deberdn entrecomillarse.

DATA 7’ Il‘_.‘ll’ "I_JA",L_JC

_—  Este espacio se ignora.

NOTA: Los espacios a continuacién del dato no se ignoran. Por lo tanto
si se coloca un espacio a continuacion de un valor numeérico,
aparece un error ST.

DATA 1, 2., 3. 4 —

No se pueden introducir comillas ni comas en datos de caracteres,
ademds de en el formato anterior.

Estos espacios no se ignoran,

Las sentencias DATA que no contienen informacion alguna se consideran
CcOMmO una serie sin caracteres.

DATA ,, esiguala DATA ", “ """

Si bien las variables en una sentencia READ deben corresponder a los
datos de DATA en una relacién de uno a uno, no hay limite en cuanto
al nimero de variables o de datos que se puedan introducir en cada
sentencia.

1@ CLEAR
20 DIM C(1Q)

30 READ A, B

40 FORI1=1TO 10
5@ READ-C(I)

60 NEXT |

70 DATA 1.2,3

80 DATA 4,5,6,7.8,9
9@ DATA 10,11,12

Cuando usted ejecuta este programa, los datos son asignados a cada
variable de la siguiente manera: '
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A B C(1) C(2) C(3)---- c(8) c(9) c(19)
il d ol l d !
l‘l 2 8 4 5 ............... /‘I @ 1 1 1 2

}
| nimero de datos es menor que el ndmero de variables a las cuales se
|4 asignar los datos mediante una sentencia READ, ocurrird un error
Sin embargo, si el nimero .de datos es mayor que el numero de
ubles, no ocurrird un error, pero los datos excedentes serdn ignorados.
| sentencia DATA se puede introducir antes que una sentencia READ.
sentencia DATA de la cual se extraerd un dato mediante una sen-
tla READ, puede ser especificada usando una sentencia RESTORE.

Intehcia RESTORE tiene dos formatos diferentes, uno en el cual se
..-;1_ un ndmero de lfnea y otro en el cual no se escribe. Si no se es-
0 el namero de Ifnea, cuando RESTORE se ejecuta la siguiente
lencia READ extrae los datos de la primera sentencia DATA.

12 READ A, B

20 RESTORE

30 READC, D

40 PRINT A;B;C:D

5@ DATA 7,2

6@ END

= 2.
\bién se pueden especificar sentencias DATA incluyendo el nGmero

12 RESTORE 50

20 READ A, B

4 30 PRINT A:B

40 DATA 3.7.6.5

5@ DATA 7.1,9.3 - Datos especificados mediante la
sentencia RESTORE en la linea 10.

6@ DATA 5, 10.2

7@ END
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Cuando usted ejecuta este programa, la asignacion sera: A = 7.1y B
9.3.

Se pueden usar variables y expresiones numéricas como especificacién de
un numero de lIinea de una sentencia RESTORE pero la variable o
expresiobn numérica utilizada debe corresponder a un ndmero de linci
que tenga una sentencia DATA.

Se debe tener cuidado cuando se use una sentencia READ en un pro
grama que se vaya a mover a varias areas de un programa.

P2 10 READ A,B P1 1@ READ X, Y
20 GOTO PROG 1 20 PRINT XY
30 DATA 1.2,3,4 30 DATA 71.65
40 END

Cuando usted ejecuta este programa, los datos que apareceran no scrifl
71 y 65, sino 3 y 4. En otras palabras, aunque la ejecucion del programu
se haya cambiado al drea P1 mediante GOTO PROG 1, la sentencli
DATA en PO se continda usando.

Esto es Gtil cuando la sentencia DATA de un programa principal se va i
usar en una subrutina.

Si es necesario asignar 71 y 65 a X y Y, respectivamente, en csle
programa, especifique el numero de la linea aI principio del programa ||
de la siguiente manera:

5 RESTORE 30

PRECAUCION: s
Asegurese de no escribir sentencias DATA en las lineas 2200 hasli
2299 y en aquellas lineas que terminan con el numero 22 (por ej.: 21,
322, 922). De lo contrario, tales sentencias DATA serdn ignoradas.
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uncion Permite la inclusién de comentarios en un programa.

ato | REM comentario

|’L de otros mandos, el mando REM no ejecuta nada. Se puede
tducir cualquier comentario libremente a continuacién de REM; por
b se puede dar la explicacion de un programa en puntos importantes
/ COMO se muestra a continuacion, de tal manera que cada parte del
jlama pueda entenderse con sblo ver la lista.

1@ REM *PROCESSING RESULTS*
20 DIM A (100) |

100 REM % PRINT OUT *

500 END

U4 los caracteres y sfimbolos introducidos a continuacién de REM se
Itleran como comentarios; por lo tanto, no se pueden introducir
) Mmandos después, como en las llamadas sentencias maltiples.

mplo: 150 REM * TOTAL *: INPUT N
" : | x
No se ejecuta
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STOP

Funcién Suspende la ejecucidon del programa.

Formato STOP

Si durante la ejecucion de un programa el flujo encuentra un manduo
STOP, aparecerd en la pantalla un mensaje anunciando que se ha int¢
rrumpido la ejecucidén -del programa en esa linea. La ejecuciéon de un
programa detenido por STOP, puede reanudarse a partir de la siguicnte
Ifnea introduciendo un mando CONT.

Con el siguiente ejemplo se verifica el mando STOP.

180 A=1:B=5
28 C=A+B
3r sTaP

40 PRINT C
50 END

Cuando se ejecuta este programa, aparecera lo siguiente en la pantalla:
STOP PQO—30

Esto indica que la ejecucion se ha suspendido por el mando STOP de |
Iinea 30 del area del programa PO.

En esta situacion se puede verificar el contenido de la variable, de |
siguiente forma:

A[ENTER] — 1 Exhibe el valor de A
CEnER) — B Exhibe el valor de C

Ademas, se puede asignar un valor opcional a la variable introduciendo
c=0&

En la prdctica, esta mando se utiliza para interrumpir la ejecucién de uf
programa donde se desea, con fines de correccion de errores en el pro
grama, verificar el contenido de las variables utilizadas.
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) puede reanudar la ejecucion usando la orden CONT aun si la
peracion subsiguiente se realiza mientras estd un efecto la orden

As1gnac:on a una variable (usando LET)
Confirmacién del contenido de la variable.
) Ejecucion de los siguientes mandos:

LE, BEEP, CLEAR, CLS, DIM, ERASE, PRINT, LPRINT, TRON,

_ La ejecucion de los mandos manuales (EDIT, SAVE, LOAD,
BLEIST, etc.).

E]ecucmn de PUT/GET

) Cuando se produce un error.

- CONT
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CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

TRON/TROFF

Rastrea la ejecucion del programa y termina esta
operacion de rastreo.

TRON
Formatos TROEF

Funcion

Los mandos TRON y de TROFF se usan durante el proceso de elimina
cion de pasos ilogicos.

TERON s smiain & w - Especifica el modo de rastreo.

THROFE . 6655w 0 s Libera la modalidad de rastreo.

Cuando se ha especificado |la modalidad de rastreo, se ejecuta urn
programa mientras aparece en al pantalla el nimero de area del programau
y el nimero de linea, de la siguiente forma:

Enpantalla(@:110Q)
—[_ L Ndmero de Iinea que se ejecuta.

Area de programa que se ejecuta.

Debido a que TRON y TROFF son mandos de programa, se pueden usa|
introduciéndolos en un programa, sin embargo son usadas generalmente

introduciéndolos directamente.

Introduzca el siguiente programa y ejecttelo.

PO
19 BEEP 41

28 G60OTO PROG 1

P
10 BEEP ©

20 GOTO PROG ©
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4-2 MANDOS DE PROGRAMA

Nndo se hace ejecutar este programa, se producirdn dos sonidos en
Ma alternada. Pulse la tecla y luego introduzca TRON @] para
@cificar la modalidad de rastreo. Ejecute ahora el programa. Ahora el
| del programa y el ndmero de Ifnea que ahora se ejecutan aparecen
linuamente en la pantalla, como se muestra a continuacién.

(@ 18] (@@ 20)

(4 & 4140) (1 = 26)
(@ :10Q) (@0 :20)

Ird notarse que el intervalo entre los sonidos del mando BEEP es mis
longado en el modo de rastreo. Ello se debe a que en este modo la
lecién es mds lenta.

#imds, durante la ejecucién de la sentencia INPUT, se detiene y coloca
il pantalla el signo de interrogacién, ““?’ despues de [ndmero de drea,
imero de Ifnea] El resultado puede verse en la pantalla durante la
ucion de la sentencia de PRINT. Este mando es muy conveniente
nte el proceso de eliminacién de pasos ilégicos debido a que el
050 de ejecucidn se puede rastrear.
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS
SIN

Funcién Determina el seno de X (SIN X).

SIN expresiéon numeérica

Formato _5400° < expresion numérica < 5400°

La funcién SIN sirve para determinar el seno del angulo X, el cual
puede expresarse en tres diferentes unidades angulares a elegirse (DEG,

RAD 6 GRA). Al encenderse la computadora, ésta selecciona automai
ticamente la unidad DEG (grados).

Cilculo de SIN (X) en grados (DEG).

5 ANGLE O
12 PRINT SIN3G
28 PRINT SINA45S
38 PRINT SINSE
58 END

Al ejecutarse este programa (@@@),aparecen consecutivament
los senos de 30, 45 y 90 grados.

Ejecute este programa agregando antes de ello la siguiente linea.
26 STOP

En este caso, se visualiza un resultado y se detiene el programa.
Ejemplo de ejecucidon —

0.5
. 7071067812
STOP PO—25

L =

Para reanudarlo, presione CONT &) 6 M & &) . Asf se visualizard «
resultado de SIN9® (ver la pdgina 129)

I—4

Ejemplo de ejecucidon

Ready PO
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS

J_u:iente programa selecciona una de las unidades angulares (DEG,
:ZGRA) y calcula el seno de X.

18 REM SIN X EXAMPLE

20 INPUT "ANGLE=";K

38 ANGLE K

40 INPUT "SIN X:X="; X

5@ PRINT "SIN"sX; "=";SINX
&@0 STOP

80 END

!
#lecutarse este programa, se solicita primeramente la unidad angular.

ANGLE =7
peifique la unidad del siguiente modo:

ANGLE 0 - GRADOS
ANGLE 1 - RADIANES
ANGLE 2 - GRADIENTES

i, como en el ejemplo, la unidad RADIANES. Entre para ello un

SIN X X =? En la pantalla

o el dngulo (recuerde que es en radianes), digamos w4, y el
ltado debera ser el siguiente.

| T SIN ©.7853981634=0. |
| 7071067812

STOP PO—60
3 = )
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CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

Si bien se modifica la unidad angular mediante el mando ANGLE, i
gama de entrada para cada unidad angular se limita a las siguientes
cifras:

DEG —5400° < expresion numérica< 5400°
RAD —307 < expresion numérica<< 307
GRA —B6000 < expresion numérica< 6000

Cuando la expresion numérica excede los Iimites especificados, aparcce
un error BS.

Para el argumento, se puede usar una expresion numérica, un namero
entero (como ser 30) o una variable.

Cuando se usa solamente un nimero entero o una variable, el argu
mento no necesariamente tiene que estar dentro del paréntesis. 5Sii
embargo, cuando se usa una expresion numeérica, el resultado variari
seglin si se usa o no un paréntesis. Veamos dos ejemplos al respecto:

SIN XY . .::: Se suma Y al resultado del seno de X.
SIN (X+Y) ..... Se calcula el seno de X + Y.

(@¥ ANGLE, COS, TAN

-

Hay tres unidades para expresar el angulo de una funcion trigono
métrica. Ellas son: grados (DEG), radianes (RAD) vy gradientes
(GRAD).

1
DEGE . covimin & 5 & & 1° es la 1/36022 parte de la circunferencia de |
un circulo. ' ~

BRAD sompagesss 1 rad. es la 1/27®® parte de la circunferencia
de un circulo. |

GRAD ........ 1 grad. es la 1/400™?* parte de la circunferen

cia de un circulo. |
Los grados y radianes se utilizan principalmente, y tienen la relacion

continuacion. 1° = /180@rad = 3.141592664 180 rad
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS

neion Determina el coseno del dngulo X (COS X).

. Sto COS expresién numérica
e —5400° < expresién numérica < 5400°

lincion COS se utiliza para calcular el coseno del dngulo X. Tanto
lnidades angulares, como los Iimites para el argumento X y el tipo
hrecision son iguales a los presentados en la funcion SIN X.

1@ REM COS X EXAMPLE

280 INPUT "ANBGLE="5K

380 ANGLE K

4@ INPUT "COS X:X='"3X

5@ PRINT "COS":X;"=";C06X
60 STOP

780 END

plecutarse este programa, se solicita la entrada de la unidad angular
tlante:
.~ ANGLE=7?

nngamos que se usan gradientes. Entre entonces un “2’. La entra-
lel dngulo se solicita con la siguiente visualizacion:
s

RGOS X X =7

f¢ un dngulo de 1355 gradientes. El resultado serd, entonces, igual
,*76‘2)4@59656.

SIN, ANGLE, TAN
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CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

TAN

Funcion Determina la tangente del dngulo X (TAN X).
TAN expresién numérica
Ecifriato —5400° < expresién numérica < 5400°

Excepto

angolo recto (n = entero)

expresion numérica = (2n-1) X 1

La funcién TAN se utiliza para calcular la tangente del dngulo X.
Las unidades son las mismas usadas en SIN X y COS X.

Programa para obtener la tangente del dngulo X,

19
20
30
40
1%
24%)
/0

REM TAN X EXAMPLE

INPUT
ANGLE
INPUT
PRINT
STOF
END

"ANGLE="; K

K

"TAN Xz X="5 X
HTANY 3 X; "="; TANX

Cuando se averigua la tangente de un dngulo de 45° usando la unidadl
DEG (grados: ANGLE 0), el resultado se visualiza del siguiente modo:

TAN 45 =1

Si se intentara obtener la tangente de 90°, apareceria en la pantalla u#
error MA. Ello se debe a que la tangente de un dngulo de 90° es de¢ vali
infinito y la computadora no puede calcularlo.

Cuando el valor de X en TAN X es + 90 % (2r—1), donde n es un entei
deben tomarse las precauciones del caso, ya que podri aparecer un ¢(f
como el mencionado.

&Y SIN, COS, ANGLE
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS

ASN determina el seno de arco de X (seno™' X)
ACS determina el coseno de arco de X (cos' X)
ATN determina la tangente de arco de X (tan™' X).

IXI < 1T (ASN X, ACS X)
ASN X, ACS X, ATN X. IX1 < 109 (ATN X)

funciones ASN, ACS y ATN se utilizan para computar las funciones
nnométricas inversas: Sen-1, COS-1 y Tan-!.

#Nno, coseno y tangente se utilizan para determinar las funciones
inométricas en base a valores angulares. Las funciones trigonométri-
Inversas, por su lado, sirven para determinar valores angulares cuando
nnocen las funciones trigonométricas de los mismos.

- nplt_.‘-

INOs a continuacion un programa que usa la funcion ASN X.

18 REM ASN X EXAMPLE

280 INPUT "ANGLE=";K

38 ANGLE K

40 INPUT "ASN X:X=";X

58 PRINT "ASN";X; "=";ASNX
680 STOP

70 END

|iclitarse este programa, se visualizan los dos siguientes mensajes:

\NGLE = : 0. ... Para especificar la unidad angular DEG.

N X X =7 1&). ... Para entrar el valor de la funciéon trigono-
métrica.

\lrarse estos valores, aparece lo siguiente en la pantalla:

ASN 1 = 90
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CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

En otras palabras, se obtuvo el dngulo con un seno igual a uno (1).
Ejecute este programa nuevamente usando ACS y ATN en lugar de ASN,
La especificacion de la unidad angular (ANGLE) para estas funciones

trigonométricas inversas es igual a la utilizada para las funciones SIN,
COS y TAN.

Los limites de los dngulos para la unidad DEG (grados) es la siguiente:
—90° = ASN =< 90°

0° = ACS £ 180°
—90° = ATN £ 90°

Como SIN X y COS X no exceden tedéricamente 1, el valor del
argumento X en ASN X y ACS X no debe ser mayor que 1.

Y- SIN, COS, TAN, ANGLE
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS

uncion Determina funciones hiperbdlicas.

HYPSIN numerical expression
: HYPCOS numerical expression
drmatos -107°% < Numerical expression = 230.2585092
- HYPTAN numerical expression
| Numerical expression | << 101°°

funciones sirven para determinar funciones hyperbélicas. Las
llentes son las expresiones numéricas que les corresponde a cada una
ollas.

HYP SIN ' sinhx =(e*—e™*)/ 2
HYP COS : coshx =(e*+e>*)/ 2
HYP TAN : tanhx =(e*—e™*)/ (e*+e*)

YPASN/HYPACS/HYPATN

uneion Determina funciones hiperbélicas inversas.

HYPASN numérical expresic’)n
| HYPACS numérical expres:on
irmatos | Numérical expresion | < 5 X 100°°
HYPATN numérical expresnon
| Numérical expresidon I< 1

4 funciones sirvan para determinar funciones hiperbdlicas inversas.
Mlguientes son las expresiones numéricas que les corresponde a cada
de ellas.

log (x+vx24+ 1)

log (X++X?—1)

1 1 + x
1007 —=x

. HYP ASN : sinh7!x
- HYP ACS : cosh !x
HYP ATN @ tanh—!x
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SQR

Funcion Determina la raiz cuadrada de un argumento
E : SQR expresidon numeérica
LEDRALS Expresion numérica = 0

La funcion SQR se utiliza para obtener la raiz cuadrada del siguiente
modo:

SOR X = X™M0.5=v X

En este caso, el valor de X debe ser mayor que @ (cero).

En el programa a continuacion, se entra el area de un circulo para
averiguar el radio del mismo.

18 REM SAR X EXAMPLE

20 INPUT “CIRCLE AREA=";S
38 R=SAR(S,PI>

40 PRINT "CIRCLE RADIUS=Y;
58 =OCATE B2

60 END

Al ejecutarse este programa, aparece lo siguiente en pantalla:
CIRCLE AREA =
Entre un drea igual a 100. Asi, el radio obtenido sera igual

5,641895835.

Si ejecuta el programa y entra un nUmero negativo, aparecera en li
pantalla un error MA, ya que siempre que ei argumento X de SQR X sui
negativo, SQR (S/Pi) 'se convertirfa en un namero imaginario. Para evilil
este tipo de error, se recomienda agregar la siguiente [inea para verilicdl
si el argumento es positivo o negativo.

35 IF S<©@ THEN 20
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS

LOG X. .. Determina el valor de un logaritmo natural
iones loge X , .
LGT X ... Determina el valor de un logaritmo comun
log;oX

LOG expresién numérica Excprest@n numdiieg 50
LGT expresion numérica 2

1 X computa el valor de un logaritmo natural; su formato es loge X

En este caso, ““¢” es la raiz del logaritmo natural y tiene el
lente valor:

Wic = 2718281828 . . . ..

I X computa el valor de un logaritmo comdin; su formato es log,, X.
Iz del logaritmo comtn es igual a 10.

[smplo

Iguiente programa computa LOG. X para valores sucesivos de X.
! .

18 REM LOG X EXAMPLE

20 INPUT "X="3%

S8 PRINT "LOGW RS W=t% [ OENX
40 GOTO 20
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Si se entrara un “1”, el valor de LOG X se visualiza como LOG(1)=0y

bl

se solicita la entrada del siguienta valor de X.

Ejemplo de ejecucion

iy RUN &) RUN
X =7
1 &) LOG 1=0
K=

LLa funcién logaritmica LOG X es inversamente proporcional a la
funcion exponencial EXP X. Su relacion puede verse en el siguiente
grafico:

EXP X

En la funciéon logaritmica como la del grdfico, X debe ser mayol
que 0. Si el valor de X fuera negativo, aparece en pantalla un error
MA.

Mientras que para averiguar el logaritmo de X con raiz e se utiliza
LOG X, esposible obtener el logaritmo con otra raiz que no sea ¢
(logy X, por ejemplo) mediante la siguiente férmula:

LOG X/LOG Y

Es asi como se puede averiguar también el logaritmo natural de X
usando la siguiente formula en lugar de LGT X:

LOG X/LOG 10
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS

10
20
30
40

50
1%
/0

JEMPLO DE PROGRAMA

[sle programa permite obtener diferentes valores logaritmicos con las
\fces entradas.

REM X% LOG X-LOG Y %%
INPUT "X=";
INPUT "vy="3

PRINT "LOG"3 X3 ~,LOB"3%¥:"="; LAGXRZ2L0O
GY

LOCATE 4:3

S 6P

END

RUN & LOG 10-LOG 2=3.3219
190 &) 28095
o ] STOP PO-60
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EXP

Funcion Sirve como funcién exponencial (eX).

EXP expresién numeérica

Formato Z 10199~ expresién numérica = 230.2585092

La funcién EXP se utiliza para calcular el valor de una funcion
exponencial (¢¥). El valor de “e” raiz de la funcion exponencial, es igual
a:

e =2,718281828 . . . ..

Como frecuentemente se menciona un “a3umento exponencial’, y ¢
vista de que la naturaleza de esta funciéon aumenta de acuerdo
incremento del valor del argumento X, el valor de EXP X aumenti
considerablemente.

Entre el siguiente programa para observar cémo cambia el valor de
EXP X.

1@ REM XXk EXP X XX
20 INPUT "A=":A
3@ FOR X=1 TO A

4@ PRINT "EXP!3X;"="EXPX
5@ FOR I=1 TO 308:NEXT I
6@ NEXT X

78 END

Al ejecutarse este programa, se solicita la entrada del valor maximo pild
el argumento X de EXP (X).

A=7

Entre, por ejemplo, 10" y presione la tecla @] . Se visualizaran as( |08
resultados del modo ilustrado en la pagina siguiente.
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emplo de ejecucion

EXP 1= 2.2718281828

EXP 2= 7.383805608383
EXP 3= 20.08553632
EXP 4= 54.53815003
EXP 5= 148.413159391
EXP 6= 403.42873835
EXP /= 1096.633158
EXP 8= 2880.385738”
EXP 8= 8103.0883328

EXP 18= 22826.465”93

Mo podra verse, el valor de EXP X aumenta sibitamente.

lelva a ejecutar el mismo programa entrando esta vez ‘231"’ para A.
4 valores de EXP X se visualizardn uno tras otro y, cuando el valor
drgumento sea igual a 231, aparece un error MA.

) 5¢ debe a que el Iimite para el argumento X de EXP (X) es:

X < 230.2585.

wlor de EXP X con X = 230.2585 es el siguiente:
mplo de ejecucion

EXP 230.2585= 38.38939390./906E89

lculo casi genera una condicidon de error por superacion del Iimite de
'”"rll[_ de la computadora en base al resultado previamente mencionado.

227



CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

ABS

Funcion Determina el valor absoluto de un argumento.

Formato ABS expresion numérica

ABS X determina el valor absoluto de X y se expresa matematicameaiiig
del siguiente modo:

ABS X = X
En cuanto al argumento X de ABS X:
Ciande X =20 (X 88 POSILIVE)] o sm sx o s v m e 6w x @ ne ABS X = Xy
v guando X <0 (X esnegative) «....ucvovmpasnn oo ABS X \
En otras palabras, ABS X lleva a cabo los cdlculos de tal manera (Ui

permite convertir el resultado en un ndmero positivo (nimero absolutn)

I
Veamos a continuacién un programa que usa la funcion ABS. ‘

1@ REM ABS X EXAMPLE
20 READ A:B,CHD \
3@ X=A:60SUB 40@:X=B:G0SUB 40@:x=C:GOSU
B 40:X=D:GOSUB 4@:END
40 PRINT "ABS";X;"="i;ABSKX
5@ FOR I=1 TO 20@:NEXT I
6@ RETURN
70 DATAS,-5:8:-7.5

Este programa asigna los valores 5, —5, 0@ y —7,5 a las variables A, 3, | r
D por medio de la sentencia READ y calcula luego ABS A hasta A% [
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS

ABS 5=5
ABS -5 =5
ABS B =0

ABS =/7.85=72. 8

Omo puede verse a continuacion, el uso de la funcién SGN permite
II' una operacion similar a la de la funcién ABS.

b

- ABS X esigualque X % SGN X

| .-;_a'-n...o DE PROGRAMA

I8 programa no genera error alguno adn si se entra un valor negativo.

ke - INPUT X%

20 S=SQR(ABSX>

380 L=LOGC(ABSX>

48 PRINT "S@QRX=";

50 FOR I=1 TO 200:NEXT 1
68 PRINT "LOGX=";

780 END

que el argumento X de las funciones SQR X y LOG X sea
'-f_laparece un error MA.

ello que en este programa se lleva a cabo el cdlculo usando el valor
1o de X.
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INT

FORETAR Determina el mayor nimero entero que no exceda el
valor del argumento.
Formato INT expresidbn numérica

INT X determina el mayor nimero entero que no exceda el valor de X,
Veamos a continuacién varios ejemplos con los siguientes valores para X
3,9,0,5-0,5y —3,9.

INT 3.9=3
INT 0.5=0
INT —0.5 = —1
INT —3.9=—4

Cuando el valor del argumento es positivo, se descarta la parte decimal
del ndmero. Cuando es negativo, sin embargo, deben tomarse ciertay
precauciones. Por ejemplo, si el argumento es —0,5, no es @ sino —1 ¢l
ndmero entero mayor que no excede —0,5.

Veamos el programa a continuacion:

10 REM INTX EXAMPLE

20 READ ABsC

30 X=A:G0SUB 40:X=B:GOSUB 40:X=C:G0SU
B 48: END

49 PRINT "INT";X;"="; INTX

58 FOR I=1 TO 200:NEXT I

68 RETURN

70 DATAS.3:08.5,-3.9

Ejemplo de ejecucion

INT 5.3= 5
INT 8.5= 0@
INT-3.3=-4
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| ejecutarse este programa, se visualiza el resultado que aparece en la
gina anterior,
i funcion INT puede graficarse dando los valores de X para las

lordenadas horizontales y los valores de INT X para las coordenadas
Iticales.

de INT
ico NT X %
A
4 ]
3 G
Py R P INT X es igual a 2" para todos
los valores de X dentro de esta
I+ O ) gama.
4 + + = + 4 +3 X
-3 -2 — f I 2 3
e
G- 2 ©: No se incluye
) ®: Incluido

I¢ grafico es util para observar la diferencia entre los valores negativos
05 tivos.

funcion INT se-utiliza con frecuencia junto con otras funciones, como
la funcion RND. Por otro lado, las funciones FRAC, ROUND, etc.
| similares a la funcién INT.

f

I MPLO DE PROGRAMA

ile programa visualiza 5 nimeros enteros aleatoriamente entre 0 y 9.

12 FOR I=1 TO 5

20 PRINT INTC1@XRND);
380 NEXT 1

40 END

le ejemplo, se combinaron las funciones INT y RND.

5IFRAC,ROUND,RND
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Determina el valor de [a parte fracelonaria del arg:
mento, I

Funcidn

Formato FRAC expresion numérica

FRAC X determina el valor de la parte fraccionaria de X.
Veamos a continuacién alguno simples ejemplos:

FRAC 1.123 = 0.123
ERAC =1.128 = —0,123

Como puede observarse, sélo descarta la parte entera del niimero,

Pruebe el siguiente ejemplo entrando diferentes valores.

o

12 REM FRAC X EXAMPLE
28 INPUT "NUMBER"; X
38 PRINT FRACX

40 GOTO 1@

EJEMPLO DE PROGRAMA

* Este programa genera un ndmero aleatorio con 9 decimales y toma uf
digito por vez para convertirlo en un entero de un sélo digito.

i@ DIM Y(9)> |
20 X=RND

3@ FOR I=1 TO 9

4@ YCID=INTC10%X)

50 PRINT "X='";X

60 PRINT "YC(U;1;:">=";Y(¢T)

78 FOR J=1 TO 15Q:NEXT I

80 X=FRAC(10%X)>

90 NEXT I
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-E-ﬂlﬁi""—' | |.._I: ‘ g —— !4 "..:.,
ANIRNA R valor generado por la funcién RND a la varlable

L1
Wi

.-'ﬂbﬂ‘el'ﬁar 10y luego se utiliza la funcién INT para ob-
IBMBro entero de un sélo digito. Se asigna el valor a |a variable
£ 1), Y se toma la parte decimal que resta por medio de [a
RA é, [a fual se asigna a X, E| proceso comienza nuevamente
principio, El mismo se repite 9 veces y los 9 enteros de un sélo
tenidos se asignan a las variables matriciales Y (1) hasta Y (9).

| ©.8928802620

L]
- - .
’
- L ’

-
\ " o =
- -

i .~ i

-
d LS - - -
i

Y(1) Y(2) Y(3) Y(a) ¥(8) Y(8) (7Y Y(8) v(a)

INT, RND, ROUND

al programa las dos Iineas

L

a continuacion y vuelva a ejecutarlo:

1
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SGN

Funcién Determina el signo (+ 6 —) de un argumento.

Formato SGN expresion numérica

La funcién SGN X juzga el signo (+ 6 —) del valor del argumento X
Puede dar los tres siguientes resultados:

X>0 (Siespositivo) ... ............ SGN X =1
X =0 (Siesiguala®) .............. SGN X =0
X<0 (Siesnegativo) ......cvvvss:- SGN X =1

Ejecute el siguiente programas:

12 REM SGN X EXAMPLE
20 PRINT "JUDGEMENT OF + OR —* |
32 INPUT "NUMBER"; X

40 A=SGNX

580 IF A=1 THEN PRINT "+":G0T0O 30
683 IF A=0 THEN PRINT "0":G0TO 30
780 IF A=—1 THEN PRINT "—":G0T0O 303

Las Ifneas 50 a 70 visualizan un ‘““+’’ cuando el valor entrado es positivi,
{4 b )

un “—"" cuando es negativo y un cero (@) cuando el valor es igual a ceru,
todo ello en vase al uso de la funcién SGN X.
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JEMPLO DE PROGRAMA

Me aqui un programa para obtener una curva sinusoidal.

o,
18 CLS :FOR X=E_TO\52@}STEP 20
28 S=SGNC(SINX) |

30 Y=SXINTC(SX18%SINX>

42 IF S<B THEN 2@

5@ DRAWCX/4; 16-Y)

60 GOTO 892

7@ DRAWCX/4; 16+Y)

82 NEXT X%

92 END

# programa obtiene el seno de X (SIN X) a incrementos de 20°, dado
X es igual a 0 hasta 540°. Estos valores se multiplican por 10 para
iucir una valor de un sélo digito, el cual se asignaa Y. |

I, 5¢ toma la funcién SGN para SIN X Y, aun si SIN X produce un
Nero negativo, la funcién INT obtiene solamente la parte entera.

0ste modo, se trazan mediante el mando DRAW los valores de X e
ton el centro de coordenadas en (0,16) — (159,16). Si un valor es
itivo, se traza (X/4,16-Y); en cambio, si es negativo, se traza (X/4,
Y) (ver el mando DRAW). La ejecucion de este programa permite
Una curva sinusoidal como la que se observa a continuacién.

Iltado de la ejecucion
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CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

ROUND

Determina el valor de la expresiéon numérica 1 redon
Funcion deada a la posicidon especificada por la expresion
numérica 2.

ROUND (expresion numérica 1, expresiéon numérica 2)

Formato Expresion numérica 2: Nimero de posiciones

ROUND (X, Y) determina el valor de X redondeado a la posicién 10"
del siguiente modo:

ROUND (12345, 2) = 12000

El valor numérico 12345 se redondea a la posicion 107, o sea la posicid
de las centenas.

El siguiente programa sirve para clarificar el funcionamiento de ROUNI)

18 FOR ¥=3 TO -5 STEP -1

280 X=12345.67891

38 Z=ROUND{X; YD

40 PRINT USING"H####.  #HHHHE"; X, 2: PRINT
50 FOR J=8 TO 150:NEXT J

680 NEXT Y

70 END

Este programa lleva a cabo un cdlulo en el cual el valor de Y en ROUN/)
(X, Y) disminuye de a uno (1) desde 3 hasta —5.
El valor especificado para el segundo argumento Y es igual a

Y1 < 100

Siempre que se exceda esta Iimite, aparece un error BS.
Cuando para Y se especifica un valor con parte fraccionaria, ésta s¢
descarta.
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plo de ejecuciéon

12345. 67891
1802EB. BB
12345. 67891
120080 . 80280
12345 . 62891
123008. 080809
12345.678391
12350. 88000
12345 . 6891

EMPLO DE PROGRAMA

Sle programa visualiza numeros binarios de 8 bit aleatorios y sus
fluivalentes decimales.

12 Y=0
20 FOR I=2 TO @ STEP -1
32 X=ROUNDCRND;s—-1)

40 Y=Y+(2~1)%X

5@ PRINT X;

6@ NEXT 1

7@ PRINT "=";v

82 LOCATE @1

99 J=B@ TO 588 :NEXT J
188 END

Mo los valores a continuacién del punto decimal se redondean a una
Ieion decimal por medio de la funcién RND (pdgina 239) en la
i 30, el valor de X s6lo puede ser igual a1 6 0.

Vilor de X se genera 8 veces para proporcionar un néimero aleatorio de
Il compuesto por ceros y unos.

mismo tiempo, en la Iinea 40 se transforma el valor de 8 bit en un
nero decimal equivalente, el cual se visualiza en forma continua. He a
ilinuacion un ejemplo de ejecucion:

RUN &) RUN
Q0101001 =41
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Pl

.. Da la relacién de la circunferencia de un circulo con st
Funcion e
didmetro ().
Formato Pl

Pl da aproximaciones para la relacién de la circunferencia de un circula
con su didmetro (m).
El valor de w es el siguiente:

w=3,141592654 . . . ..

El siguiente programa calcula el area de un circulo:

19 REM PI EXAMPLE

20 PRINT "CIRCLE aAREA"
38 INPUT "RADIUS":;R

48 S=PI1XR"2

58 PRINT Ys=":8

60 END

Si se entra un 5 como valor para el radio, el area del circulo visualizada
sera:

Ejemplo de ejecucion

S= 78.533881634
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4-3 FUNCIONES NUMERICAS

heion Da un nimero aleatorio

rmato RND @ < numero aleatorio < 1

funcion RND da un nimero aleatorio de 10 drgitos mayor que @ vy
or que 1.

mismos se utilizaron en un principio para la simulacién de fené-
0§ estadisticos o modelos de probabilidad; en la actualidad, se apli-
para simular pronésticos econdmicos y en juegos electrénicos. En
IGular, la diversién de los juegos electrénicos se debe en gran parte
lns a esta funcién generadora de nldmeros aleatorios.

.grama a continuacion genera y presenta en la pantalla 10 nimeros
orios.

18 FOR N=1 TO 10

20 PRINT RND

30 FOR X=1 TO 5008:NEXT X

4@ NEXT N
S8 END

4 esultados son tan sélo ejemplos. Cada ves que ejecute el programa,
hlendrdn natrualmente resultados diferentes.
B.6791506136

B.8598232115

0. 2857193883

@.50330857551

B8.3863977109

B. 18657278556

B.4177875471

B.5817414683

B. 7551551958

B.4560918328
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Como son muchos los digitos que se generan, no pueden usarse asi comda
estan. Es por ello que, cuando se los usa para ciertas aplicaciones, debe

modificarse mediante el uso de las funciones INT y ROUND del siguiente
modo:

(1) Generacién de enteros hasta la posicion deseada
INT (RNDk107L) . .. .. L indica el nimero de digitos.

(2) Generacién de enteros desde N hasta el I[imite superior M.
ROUND (RND*(M—N), —1)+ N ....Ny M son enteros. (N < M)
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Incion Convierte sexagesimales en hexadecimales

Jrmato DEG (grados (, minutos (, segundos)))

funcion DEG convierte valores sexagesimales en valores decimales.
grados, minutos y segundos de un valor sexagesimal tienen las
Ente relacién con los de los valores decimales.

valores sexagesimales en el siguiente programa, para verificar la
on DEG.

18 REM DEG EXAMPLE

20 INPUT "DEG.= ",A
38 INPUT 'Y"MIN.= ";B
48 INPUT #SEC.=" "5

580 D=DEGC(A,B,C>

60 PRINT “"DEGC(":;A3",";B:","iC;">"
78 PRINT "=";D

80 GOTO 22

DMS$
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PEEK

Funcién Lee el contenido de la direcciéon de memoria especificadu,

Formato PEEK (Direccic’)n de memoria)

Expresion numérica

La funcion PEEK produce el valor almacenado en la direccion de men
oria especificada. Los limites para la especificacion de las direcciones ¢
dan a continuacién. Todo decimal que aparezca en la especificacioi
de una direccion se descarta.

—32769 < direccion < 65536

Para mayor informacién sobre las direcciones, vea la seccidn dedicada al

mando CLEAR.
El siguiente programa presenta en la pantalla el contenido de la direccidn

de memoria entrada.

19 REM PEEK EXAMPLE
28 INPUT “"Address = ",;A
30 B=PEEK(AD

40 PRINT B

50 GOTO 208

(@Y~ CLEAR, POKE
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=4 FUNCIONES DE CARACTERES
\SC

uncion

Determina el cédigo decimal del primer caracter de una
secuencia de caracteres.

ASC ‘‘secuencia de caracteres’

Ormatos ASC (variable de caracteres)

ios los caracteres, ndmeros y simbolos que puedan visualizarse en la

talla de la PB-770 tienen un ndmero correspondiente al Cédigo
o1,

- (Ver la TABLA DE CODIGOS PARA
""" 5 CARACTERES, pdgina 328)

l0s codigos pueden averiguarse directamente mediante el use de la

lIcion ASC que la PB-770 incorpora u observando la TABLE DE
IDIGOS PARA CARACTERES.

wmplo

Entre PRINT ASC (“E”) &)

AsI se visualizard

el cédigo 69 correspondiente
alaletra E.

i intentara la entrada de mds de un cardcter en el ejemplo anterior,
10 ser:

PRINT ASC (“EF") &

I lparecerd en la pantalla el coédigo de la letra inicial, en este caso E.
.scﬁ:) se desea determinar el cédigo ASCII de un caricter dentro de
[ §ecuencia de caracteres (como ser “ABCDEF . . . | ”’), debe usarse la
Llon MID$ explicada mds adelante (ver MIDS).

' MPLO DE PROGRAMA

0 aqui un programa que visualiza el codigo ASCII del cardcter
fitrado.

1@ REM ASCII CODE
20 CLS

38 INPUT "WHICH CHARACTER";AS$
48 PRINT ASCc(As$)>
50 GOTO 30
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La entrada del caracter se lleva a cabo en la linea 30, mientras quc ld
[inea 40 visualiza el c6digo. Como la Iinea 50 retorna el control a la e
30, el programa contintia su ejecucion en forma indefinida.

El resultado de la ejecucion seria, entonces, el siguiente:

Ejemplo de ejecucion

WHICH CHARACTER<Y A
65

WHICH CHARACTER<Y T
84

WHICH CHARACTER<®? R
82

WHICH CHARACTERSY 7
55

WHICH CHARACTER<T 1
49

Para interrumpir la ejecucion del programa, presione la tecla ;

&Y CHRS$
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Determina el caracter correspondiente a un codigo
ASCII dado.

brmato CHR$ (cbdigo) 0 < cédigo < 256

IR$ se utiliza para obtener el cardcter, nimero o simbolo correspondien-
1 un codigo ASCII dado.

jemplo

Ente PRINT CHR$ (66) @3

Visualizard asi la letra “B” correspondiente al cédigo ASCII 66.
[l determinar dos caracteres, siga el siguiente procedimiento:

PRINT CHR$ (71); CHR$ (80) &) .

I se visualizardn los caracteres “G” y “P” correspondientes a los
tigos 71 v 80. :

i Caracteres que pueden entrarse desde el teclado de |a PB-770 se
iitan a letras maydsculas y mindsculas, ndmeros y algunos sfmbolos.
% demds caracteres, como ser grdficos, pueden llevarse a la pantalla por
llo de la funcién CHR$ (ver la TABLA DE CARACTERES en la

filna 328.) El cédigo especificado puede ser de © hasta 256 Se omite
parte decimal. )

IEMPLO DE PROGRAMA

5 U=0

10 FOR I=33 TO 254
20 PRINT 1

38 U=U+1

48 FOR J=1 TO 14
58 PRINT CHR$(CI);

68 NEXT J

78 PRINT

8@ IF UK3 THEN 110

S0 K$=INKEY$: IF K$="" THEN 90Q
186 U=0Q

118 NEXT 1

120 END
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* Este programa visualiza los caracteres correspondientes a |os cOdigon
33 hasta 254.

Cuando se ejecuta este programa, aparecen en la la pantalla 14 caracteres
por cada c¢édigo ASCII del 33 al 254. Por cada pulsacion de una tecla,
aparecen 14 caracteres del cédigo que sigue al dltimo visualizado. L.
mismo se repite hasta el c6digo 254. Veamos a continuacion un ejempla

33

[ T Y T O R S A S B N B

||||||||||||||

39
33
HEHHHHAHBEEHESR
36
$3$$$5535353535%%
S
YA ARG AL ARA SRS LAY
38
888 EERELERRRER

&Y ASC
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Bl6n Convierte una secuencia de caracteres en un valor
1 > ra .
: NUMErico.

VAL “‘secuencia de caracteres’’
VAL (variable de caracteres)

| poder comprender esta funcion, es necesario saber la diferencia
¢ Un cardcter y un valor numérico.

Programa (1) Programa (2)
1@ READ A B 18 READ A%$,B%$
20 C=AR+B 20 C$=A%$+B$
3@ PRINT C 380 PRINT C¢%
40 END 40 END
50 DATA3: 5 50 DATA3: 5

8

Il presentacién en la pantalla, queda un espacio en blanco del lado
llerdo del resultado, el cual corresponde al sigho + (siempre omitido) °
e el resultado es positivo.

8l Programa (2), por su lado, los nimeros 3 y 5 se asignan a las
bles A$ y B$ donde se tratan como datos de caracteres.
lianto a las operaciones con variables de caracteres, s6lo se pueden
itlenar. Es asi como el resultado asignado a la variable C$ serfa:

S5

sle caso, al ser el contenido de una variable de caracteres el
lizado, no se reserva espacio para signo alguno, ya que el resultado
LN valor numérico sino dos caracteres encadenados.
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Este espacio en blanco es muy importante, por lo que veremos s
claramente la diferencia ejecutando los programas (3) y (4) a continua
cion:

Programa (3)

108 FOR I=1 TO 1@

280 READ A

38 PRINT A;

40 NEXT 1

58 END

680 DATA3:8:—-65 /321
80 DATA223,18:851,0

Ejemplo de ejecucion 3 8-6 7 21 223 18 B
1 @

Programa (4)

18 FOR I=1 TO 1@

20 READ A%

38 PRINT A$;

48 NEXT 1

950 END

680 DATA3,8,-6,./521
80 DATA223,18,8:1,0

Ejemplo de ejecucion IB-6/21223168810

La funcién VAL se utiliza para realizar cdlculos como los del Progrania
(1) de arriba, usando los nimeros obtenidos de las variables A$ y H},
como en el Programa (2).
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18 READ A%$,B%$

20 C=UAL(A$>+UAL(BS$)
30 PRINT C

48 END

58 DATA3:5

ejecucion de este programa visualiza el resultado “__8", igual al del
prama (1). En el uso de la funciéon VAL, deberdn tenerse en cuenta las
[lientes precauciones:

) Cuando la secuencia contiene un cardcter que no sea un valor numé-
rico, un punto decimal, un signo (+ 6 —) o un signo exponencial “E”’,
8¢ ignoran todos los caracteres que le siguen. (De aqui en mds, las
dpariciones de mds signos exponenciales ““E”’ se ignoran.)

Se salta el primer espacio de las secuencias de caracteres.

Luando el cardcter inicial de una secuencia no es un valor numérico,
un punto decimal o un signo, o cuando la secuencia de caracteres
contiene sélo un signo o un punto decimal, la funcién VAL da un
valor igual a @ (cero).

slempre que haya mds de 2 ndmeros luego del signo exponencial
“E” aparecerd un error SN.

e aqui una subrutina que solicita la entrada de un nimero, de 1 a 5,
Jra la seleccion de cinco diferentes procesos.

180 Z$=INKEY$: [F Z3%="" THEN 100
1186 IF Z3<"1" THEN 100
128 IF Z2%>Y8" THEN 10
1386 GOSUB UAL(Z$>%10080
§

Bsle subrutina, al pulsarse cualquier tecla del 1 al 5, el programa salta
la subrutina contenida en las Iineas 1000 a 5000. Sise presionara una
‘: _§Ue no corresponda a los nimeros 1 al 5, el programa vuelve al es-
| de espera de entrada inicial. Es muy conveniente para la seleccién
ubrutinas al comienzo de un programa donde se realizan varios
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STRS$

o Convierte un valor numérico en una secuencia do
Funcion
caracteres.
4
Formato STRS$ (expresién numeérica)
g

La funcion STR$ convierte un valor numérico en una secuencia ¢
caracteres.

Uso

¢Cudl serfia el resultado de la ejecucion de los Programas (1) y (2)?

Programa (1) Programa (2)
;@_ﬁ=2528=3@ 18 A=25:B=30
20 C$=STR$(A+B> 20 C$=STR$C(A>+STR$ (B>
380 PRINT C¢% 380 PRINT C%
4@ END 40 END

Si bien estos dos programas parecen similares, el resultado del primero os
“55”, mientras que el del segundo es igual a “25 30",

En el Programa (1), la funcién STR$ convierte el resultado de la ex
presion numérica A + B en una secuencia de caracteres. En el Prograimi
(2), en cambio, se convierten las variables numéricas A y B en secuenciis
de caracteres y se las encadena. Esta diferencia aparece en los resultadoy

EJEMPLO DE PROGRAMA

* Programa de suma.

18 REM ADDITION

28 FOR I=1 TD &

380 X=INT(RNDXx12@>

40 Y=INT(RNDX100)>

50 Z=X+Y

6@ PRINT STR$(X); "+";RIGHT$(STR$(Y) L
ENCSTRSCYDD—1);

78 INPUT "=";A
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88 IF A=Z2 THEN PRINT "OK" ELSE 68
30 NEXT 1
180 END

(Ver RIGHT$, LEN.)

programa genera cinco problemas de suma. E|l operador suministra
puesta para la suma de dos enteros de hasta dos digitos. E| par de
0ros utilizado no puede predecirse, ya que se utiliza la fincidon RND.
lincion STR$ se utiliza en la Ifnea 60, donde se visualiza el problema.

60 PRINT X; “+"; Y;

Isar STR$ parece ser razonable, este método visualiza un espacio en
L0 para el signo + antes de los valores numéricos:

v et 30="7?
85 un buen ejemplo de la utilidad de la funcién STRS.

rencia VAL cumple la funcidén inversa a STRS.
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LEFTS

. Toma el nimero especificado de caracteres a partir
Funcion ; : .
de la izquierda de una secuencia de caracteres.
Formatos LEFT$ (“secuencia de caracteres’, expresiéon numéric,)
¥ LEFTS$ (variable de caracteres, expresién numérica)
LEFTS$ es una funcién que toma el ndmero de caracteres especificada i

partir de la izquierda de una secuencia de caracteres.

190 ABS$S="LEFT RIGHT” ... Como en este caso se asigna
20 B$=LEFTS$ (ABS$.4) secuencia de caracteres con 14

' de 6 caracteres, debe usarse (/14
3@ PRINT B$ variable registrada, la cual acepiy

hasta 16 caracteres.

Al ejecutarse el programa, aparece en la pantalla la indicacién “LEJI 1"
(izquierda). En otras palabras, se toman cuatro caracteres a partir de |g
izquierda de la secuencia de caracteres contenida en ABS.

Cuando se especifica un @ como el ndmero de caracteres a tomarse, no 4
obtiene ningln cardcter; en cambio, cuando se especifica un ndmeln
mayor que el ndmero de caracteres que compone la secuencia, se tomaif
todos los caracteres de la misma. El error BS aparece siempre quc s
intente especificar un nimero de caracteres mayor que 255.

El nimero de caracteres que han de tomarse puede especificarse pul
medio de una variable o una expresion numeérica.

EJEMPLO DE PROGRAMA

* Veamos a continuacién un programa cuya longitud de la secuencly
visualizada aumenta de a un caricter:

180 AB$="READ LEFT" Ejemplo de ejecuciéon
20 N=LENCABS) R
38 FOR I=1 TO N RE
4@ BCS$S=LEFT$C(ABS; I) REA
58 PRINT BCs READ
68 NEXT 1 READ
7@ END READ L
READ LE
READ LEF
IEY RIGHTS READ LEET
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HTS

Toma el nimero especificado de caracteres a partir de la
derecha de una secuencia de caracteres.

RIGHT $ (“secuencia de caracteres,, , €EXpresién numeérica)
RIGHTS$ (variable de caracteres expresién numérica)

lincion RIGHT$ toma el ndmero especificado de caracteres a partir
| dlerecha de una secuencia de caracteres.

10 AB$ =“LEFT RIGHT” ....Como en este caso se asigna una
- = secuencia de caracteres con mds
e B3 = RIGHT $(ABS,5) de 6 caracteres, debe usarse una
30 PRINT B$ variable registrada, la cual acepta
- hasta 16 caracteres.

JéCutarse este programa, el mensaje RIGHT visualizado en la pantalla
J que se tomaron cinco caracteres a partir de la derecha de la secuen-
fle caracteres contenida an AB$. Cuando se especifica ® como el
I8Io de caracteres que han de tomarse, no se obtiene ningln cardcter;
iumbio, si el nidmero especificado es mayor que el nimero de carac-
% ue compone la secuencia, se toman todos los caracteres. E| error
iparece siempre que se intente especificar un ndimero de caracteres
OF que 255. El ndmero de caracteres que ha de tomarse puede

tificarse ya sea por una variable como por una expresion numérica.
i

MPLO DE PROGRAMA

i 4 continuacion un programa que inserta una secuencia de caracte-
4 dentro de otra.

10 AB$="AM PM"

e BCs="NOON"

C 30 CD$=LEFT$C(ABS, 2> ]

P CD$=CDs$+" "“"+BCs$ En este programa, se inserta

- _ la secuencia de caracteres en
- 5@ CD$=CD$+RIGHT$(ABS, 3) BC$ en la secuencia de carac-

| 60 PRINT CD$ teres AB$, usando las funcio-
/0 END nes LEFT$ v RIGHTS.

Resultado
AM NOON PM EY LEFTS
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Toma el ndmero de caracteres especificado a partir de
Funcion laposicion especificada contando desde la izquierda de
una secuencia de caracteres.

-
MID$ (“expresién de caracteres’’, expresién numérica I3
expresion numérica 2)
MID$ (variable de caracteres, expresién numérica 1,
expresiéon numérica 2)

Formatos

.

La funciéon MID$ toma el ndmero de caracteres especificado a partir d¢
la posicion especificada contando desde |a izquierda de una secuencia (¢
caracteres. En esta funcién, se combinan LEFT$ y RIGHT$.

MID$ (A$,3,2)

La expresion de arriba indica que se tomardn dos caracteres de AN
Estos dos caracteres son el tercero y cuarto contando desde la izquicrde
de la secuencia de caracteres en de A$.

| Ejemplo_
10 CLEAR

20 DIM A$(@)%k20 ... Se pueden asighi

30 A$(®)=“LEFT._.CENTER. LRIGHT" Qasjiamnf:[?ff"",f

42 B$=MID$(A$(0),6,6) caracteres.
5@ PRINT B$ (ver la pdgina 161
6@ END

Al ejecutarse este programa, se toma una secuencia de 6 caraclil
comenzando por el sexto cardcter desde la izquierda de A$(0) y apare
en la pantalla la indicacién CENTER. |

Cuando se utiliza la funcién MID$, deben tomarse la siguientes i
cauciones.

Cuando se entra MID$ (expresién de caracteres, n,m):

51% Se descartan los decimales que puedan tener n y m.

2) No se toma cardcter alguno cuando m es igual a cero.
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) Cuando se omite “,m’’, se obtienen todo
ardcter especificado Bor T

) Cuando m es mayor que el nlimero de caracteres a
Ci6n especificada hasta el final de |3 secuencia, se o
- Caracteres a partir de dicha posicién dada.
) Cuando n es mayor que la cantidad total de caracteres
- la secuencia, no se obtiene ningun cardcter.

E'E_a_ra. Ny m pueden usarse variables y expresiones numéricas.

L El mensaje de error BS aparece slempre que se exceden los Iimites
Siguientes:

s los caracteres a partir del

que compone

1=n<256 yv 0 <m <256

e aqui un programa que cuenta el ndmero de letras ‘¢ en una
BCuUencia de caracteres.

i 10 DIM AS$<O)Yx50

20 N=p

38 INPUT "DATA=";A%$¢0)

40 M=LENCAS(B))

58 FOR I=1 TO M _

60 IF MIDSCASCBY I, 1 )="p" THEN N=N+1

780 NEXT 1

8@ PRINT N
8@ END

sle programa, se entran caracteres Y s€ cuenta y visualiza el ndmero
IS “r” mindsculas que haya dentro del texto entrado.
1 entrarse hasto 50 caracteres, incluyendo los espacios.

ltmplo, si se entrara. la siguiente frase:
Loarn INng._to._master__your. ,CAS| O_Personal__Computer

desde el primer hasta el Gltimo caracter
Secuencia. En este caso, el nimero visualizado serfa “5” ,Pruébelo
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LEN

BilinGian Determina la longitud (ndmero de caracteres) de una
secuencia de caracteres.
LEN (“secuencia de caracteres’’)

Formatos .
LEN (variable de caracteres)

LEN es una funcién que determina la longitud de una secuencia ¢
caracteres asignada a una variable de caracteres.

Si se entrara:
CLEAR &)

PRINT LEN (A$) &)

se visualiza “0”’.
Ello sucede ya que el mando CLEAR repone (lleva a su condicién iniciall
el contenido de todas las variables (incluyendo, en este caso, AS$).
ABS$ = “CASIO __, COMPUTER" ]
PRINT LEN (AB$) &3]
En este ejemplo, se visualiza el nlmero 14",

La funcién LEN pueden determinar la longitud de secuencias de 0 hasid
79 caracteres. -

EJEMPLO DE PROGRAMA

* Visualiza secuencias de caracteres alineadas por el margen derecho.

18 INPUT ABs
28 L=20-LENCABS$)
38 LOCATE L,3
48 PRINT AB$;:LOCATE @,Q
58 END

Al entrarse una secuencia de caracteres en este programa, la mismua
visualiza alineada con la dltima posicién (primera de la izquierda) do I§
pantalla. 16 es el ndmero mdximo de caracteres que pueden entrarsc i
Ifnea.
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4-4 FUNCIONES DE CARACTERES

‘Uncion Permite la entrada de un caracter desde el teclado.

ormato INKEY$

| funcién INKEY$ es un mando de entrada similar a INPUT, con
fltas diferencias en su operacién. Con INKEYS$, puede entrarse un
lNicter (correspondiente a la pulsacién de una tecla) por vez. En caso
NO pulsarse ninguna tecla, no se entra cardcter alguno y la ejecucion
iNtinGa hacia el siguiente mando. Para esty funcién,.
sionar la tecla @3] para entrar la informacién.

sualizacion No se visualiza nada Mensaje de solicitud en

entrada. Es posible hacer
que no aparezca el signo ““?”.

Ntrada de la Pulsacién de un tecla du- Se entra la infomacién cuando
ormacion rante su ejecucién (no se pulsa la tecla

entra informacién alguna
si no se presiona ninguna
tecla).

| i_ﬁ_ de Un cardcter por vez Caracteres o valores numeéeéricos
| (todas las entradas dentro de los |imites dispues-
consideradas caracteres). tos por la variable utilizada.

.'-'l;lcién del Inmediata (no es necesario Después de pulsada |a
uliente pulsar ] ) tecla @

vIsta de que la funcién INKEY$ permite la entrada de un caracter
Vez, la misma puede sdlo asignarse a una variable de caracteres:

Variable de caracteres = INKEY$

100 A$=INKEYS$
110 IF A$=""THEN 100

_ 120 IF A$="E"THEN END
e 17, TS



CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

El programa termina cuando se presiona la tecla “E”. La ejecucion pasi
a los mandos sigientes. En caso de no pulsarse tecla alguna, el prograni
va y vuelve entre las [fneas 100 y 110.

INKEY$ acepta todas las teclas, excepto , , % . L
pulsacién de o) junto con otra tecla permite la entrada cn ¢
modo para caracteres especiales y mayusculas. Sin embargo, no se toni
en cuenta la entrada de mandos de una tecla.

EJEMPLO DE PROGRAMA

* Esta subrutina asigna un nUmero determinado.de caracteres a Ui
variable de caracteres.

180 REM INKEY$ EXAMPLE
20 CLEAR 6€080:ABs=""
38 FOR I=1 TO 1@

40 K$=INKEYs$

5@ IF K&="" THEN 4@
60 IF K$="%x" THEN 9@
70 ABs=AB$+K$

80 NEXT 1 !
99 PRINT ABS$ ‘

El nimero de caracteres que pueden asignarse a una variable de caraciy
res es limitado. -
Si la longitud de la secuencia de caracteres entrada mediante una scntei

cia INPUT excede dicho limite, aparece entonces un error ST. No ohiss
tante, en este programa, una vez entrados 10 caracteres, no se actpis
ninguna otra entrada y el programa avanza hacia el siguiente manii
(Irnea 90).

Es mds, la entrada puede interrumpirse antes de entrado el décimo (&
racter, mediante la entrada de un asterisco. Al hacerio, el programa pass
la |inea siguiente (linea 90).

=Y INPUT
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4-4 FUNCIONES DE CARACTENEN
=

Mhcion Convierte valores decimales en sexagesimales y |0s
expresa cOmo una secuencia de caracteres.

ato DMS$ (expresién numérica)

ll funcién convierte valores decimales en sexagesimales y los expresi

10 Una secuencia de caracteres. Los Iimites para la expresion numérica
10S siguientes:

| Expresiéon numérica | < 1@100

otro lado, cuando lexpresién numérical = T1E6, los minutos vy |os
tlos no aparecen en la pantalla (se convierte el valor entrado en una
lencia de caracteres).

MPLO DE PROGRAMA _

Bl siguiente programa, se entran varios valores decimales para vei
.."]s-'e convierten,

18 REM DMS$ EXAMPLE

28 INPUT “NUMBER = ",A
38 PRINT "DHssc s@d:; vy
4680 PRINT "= ";DMS3cCA)

58 GOTO 29

DEG
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CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

HEXS$

—
- Convierte un valor decimal en hexadecimal y [o expresd
Funcion ;
como una secuencia de caracteres,
1
Formato HEX$ (expresién numérica)
=

Esta funcién convierte un valor decimal en hexadecimal y lo expros
como una secuencia de caracteres. La expresion numérica debe estal
dentro de los siguientes Iimites. Se descarta toda parte decimal.

~32769 < expresion numeérica < 65536

La secuencia de caracteres obtenida es un valor hexadecimal de¢ 4
digitos. Los ndmeros negativos se expresan como complementos de dos
Cuando un ndmero es igual o mayor que 32768, se le resta 65536 y &
convierte el resultado en un valor hexadecimal.

Uso

En el programa siguiente, los valores decimales entrados se convicrlel
en hexadecimales y aparecen en la pantalla como tales. Entre algunos
valores para probar que el programa funciona correctamente.

18 REM HEX=E EXAMPLE

20 INPUT "NUMBER= ",A
38 PRINT "HEX&C(":A; "2";
49 PRINT "= &H";HEX$C(AD
58 GOTO 20

Ver &H
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5 FUNCIONES DE VISUALIZACION
AB

. Desplaza el cursor un nimero especificado de posi-
F ciones hacia la derecha.

TAB (expresion numérica)
Q@ < expresién numérica < 80

srmato

il funcién se utiliza con las sentencias PRINT vi LPRINT para
plazar el cursor horizontalmente hasta la posicién deseada.

lsmplo

1@ FOR X=1 TO 5
2@ PRINT X: “ag o

30 PRINT TAB(1Q):X"~2
4@ NEXT X

Jecucion de este programa visualiza lo siguiente:

'

A272: oL A4  Aindicala posicién donde deberia
: estar el signo +.

L

TAB(1@)

§ ,S_]@), por ejemplo, haria que el cursor avance 10 posiciones en la
dila antes de visualizar la informacién. Esta funcidén sirve para la
llzacion de variables y expresiones numeéricas, y puede especificarse
I hasta 79. Los nimeros a continuacioén del punto decimal se omiten.

VIPLO DE PROGRAMA

laliza el cardcter correspondiente a un codigo ASCII dado en la
Wicion designada.,

I 10 FOR 1=33 TO 254
© 2@ PRINT "ASC";
38 PRINT TAB(5)Y; 1;
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40 PRINT TABC132; "CHR";
58 PRINT TABC(139>;CHR$(ID
680 NEXT I

/70 END

La ejecucion de este programa visualiza lo siguiente:

ASC__ 433 . CHR L . #

—_ J
1

TAB(5)

L ]
I

TAB(13)

TAB(19)

La pulsac;on de la tecla &) hace que se visualice el siguiente codigo y ol
caracter que le corresponde en la misma posicion.

—Posiciones en la pantalla

1. A partir de la primera posicién de la izquierda de la primera
linea, cuente 1 por cada espacio que se avanza hacia la derecha.

2. Cuando se especifica una posicién de tabulado hacia la izquicrdy
de la posiciéon en curso, la posicion especificada se determing
contando a partir de la primera posicién de la linea siguiente.

3. Cuando se espemﬁca una posicion que excede la capacidad de [a
linea, la posmon especificada se determina contando el excedcenle
a partlr del comienzo de la linea en curso.

NOTA :

Cuando se utiliza TAB junto con el mando LPRINT, la impresora I Al
6 FA-11 puede ejecutar la funciéon TAB normalmente; ello no sucede, §
embargo, cuando se utilizan impresoras CENTRONICS conectadas
través de la interface FA-4. Cuando se ejecuta una funcién TAHN,
emiten a la impresora los siguientes datos:

(1B)y + (54) + (valor de expresion numérica) + (0D)H

2 )H representa un valor hexadecimal.

Cuando se usan impresoras especiales donde no pueda utilizarse | A
directamente, use el coédigo de funcién de tabuladores horizontal
correspondiente a la misma.

IEY. USING, PRINT, LPRINT, LOCATE
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4-5 FUNCIONES DE VISUALIZACION

neion Especifica el formato de visualizacién en pantalla.

rmato USING “secuencia de caracteres para el formato’’;

lncion USING sirve para visualizar valores numéricos y secuencias de

leres con un formato especifico mediante las sentencias PRINT y

RINT.

Ilen son frecuentes los casos en que no quedan alineados los puntos
lmales cuando se visualizan largas listas de nameros, los mismos
len ordenarse mediante el uso de la sentencia USING .

10 A=18.5

20 B=2.67

30 C=135.78

40 PRINT USING "##H##8#. #848" ;A

S0 PRINT USING "##t#tfifi. HHst" ;B

6@ PRINT USING "####8. #g8" :C
7@ END

BCUcion de este programa visualizard lo siguiente:

. .1 8. 5006

B i S0 . 7 B

'y “ = " son los caracteres utilizados para determinar el formato.
Ly puede usarse también para la visualizacién de secuencias de
wres. En dicho caso, se utiliza el simbolo &.

. 10 AB$= "CASIO__.COMPUTER" :B$= "II"
. 20 PRINT USING "&&&&&&&&K&&E&&&KE&EE&" | ABS: BS

30 END
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CAPITULO 4 GUIA DE MANDOS

l.a ejecucion de este programa visualiza lo siguiente:
CASIO_COMPUTER 1!

El ndmero de caracteres en la frase “ CASIO ., COMPUTER ” es |4,
pero como el nimero de caracteres de formato es de 16, los duk
caracteres que restan aparecen como espacios en blanco.

En el uso de la sentencia USING, deben tenerse en cuenta las siguicnlos
precauciones:

(1) EI formato no puede especificarse por caracteres que no sean {f , ,

A O &.
(2) #, -, Ay & no pueden usarse juntos.
(3) Especificacién del formato numérico:
B o...... Niumero de digitos
* ...... Posiciéon del punto decimal
i R Exponente
(a) # puede especificar hasta 13 digitos en la parte entera 'y 9 dipilus
en la parte decimal. Los dos juntos pueden especificar hasta |}
digitos.
R 5 5 8 552552 ?
13 gy
gHeERES Y HHEBHH
13

(b) La posicion del signo menos debe también designarse por modi
de # .

(c) A  se especifica al final de la secuencia de caracteres pill
formato.

(d) Cuando la parte decimal excede el Iimite, la visualizacién sc lova
a cabo redondeando el digito que sigue al especificado.
PRING USING “###.###'", 12.3456 — 12.346

(e) Cuando la parte entera excede el Iimite, se coloca al comienzo ¢
simbolo % para permitir la visualizacién sin seguir el formul
especificado.

PRINT USING “####"";, 1234.56 — % .1234.56

(f) La visualizacién de los valores numéricos es alineada con el borie
derecho de la pantalla.
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4-5 FUNCIONES DE VISUALIZACION

Especificacion del formato de secuencias de caracteres (&)
(&) Se pueden especificar cuantos simbolos & se desee.

b) Si el nimero de simbolos & es menor que el de caracteres en |a
secuencia, solo se visualiza el nimero de caracteres igual al
nimero de simbolos & .

PRINT USING & & & &'’; “ABCDEF’ — ABCD
La visualizacién es alineada con el borde izquierdo de la pantalla,

Si el ndmero de simbolos & es mayor que el nimero de
caracteres en la secuencia, se agregan espacios en blanco.

[a especificacion USING puede usarse sélo con las sentencias PRINT
Y LPRINT.

loda especificacion USING puede cancelarse especificando nueva-
iente la sentencia USING.

JSING ““ ” libera las especificaciones USING previas.

MPLO DE PROGRAMA

‘¢ programa imprime el nombre, altura vy peso de personas con
lerminado formato. i

188 REM USING EXAMPLE

119 CLEAR :DIM A$C(2),A!(2):B!' (2>

120 FOR I=9 TO 2

L3238 INPUT “"NAME “,83CI), "HEIGHT <cm) ™,
BLLCT )

140 INPUT “WEIGHT (Ks) ",B!'CI>

150 NEXT 1

160 FOR I=8 Tg 2

178 LPRINT TABC2);USING"LLLLLLRRARRLRLR
E&";AECID;

182 LPRINT USING"H#HE#H#E";A I CID; "cm"; B!
CIJ: "Katt '

138 NEXT I

200 END

mplo de ejecucién

JOHN SMITH 198cm 85Kg
BOB JONES 68cm Kg
MARY KING 165cm S3Ks
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POINT

Funcion

- - - -, - . 1
Verifica si estd encendido o no un punto determinado

de la pantalla.

POINT (X, Y) B ,
Formato 0 =X = 159 (posiciones horizontalcs)

0 =Y = 31 (posiciones verticales)

La pantalla consiste en pequefios puntos, por medio de cuya combing
cion se forman los caracteres. La letra A, por ejemplo, seria del siguicn e
modo:

La pantalla se compone, asi, de 5.12@ puntos.

(0.2) X =160 puntos (159.0)

Y =32 puntos

(@.31) (7E8.31)

Se adoptan de este modo dos ejes de coordenadas, uno vertical (Y) ¥
otro horizontal (X), para especificar la posicién de cada punto:

Coordenada (X, Y)

La funcién POINT verifica entonces si estd encendido o no el punto en l4
posicion (X, Y), devolviendo un 0 (cero) cuando sf lo estd y un 1 (uno)
en caso contrario.

10 X=0:Y¥Y=0
20 A=POINT (X,Y)
3@ PRINT A
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-

| ejecutarse este programa, si el punto en (0, 0) estd encendida, s
Sualiza un “1”’; de lo contrario, aparece en la pantalla un “0",

Il ¢l uso de esta funcién, deberdn considerarse las siguientes precas
lones:

l) Las coordenadas X e Y no aceptan decimales. Todos los decimales
- son redondeados al niimero entero mds cercano.

) Siempre que el valor de X o Y exceda los Iimites especificados,
~aparece un error BS.

JEMPLO DE PROGRAMA

FPrograma para simular graficamente un rayo laser.

/2 18@ CLS :AA$="2499DBFFFFDB9924" : BBS$="
PE8P8PSBC1E3EIF "
70 118 X=INT (RNDX7?)+7
2o 120 LOCATE X,B8:PRINT $AA$;:L0OCATE 10,3
TPRINT $BB$;

130 N$=INKEY$

©v 14@ IF N$=" " THEN GOSUB 380

€0 158 LOCATE X,@:PRINT " *;
‘> 168 GOTO 112

“? 300 DRAW(B3;,24)—(83s 7)

P Y0 318 A=POINT(E3/2>

B 70 328 IF A=1 THEN LOCATE ©,3:PRINT "BEE !
| "; :BEEP

330 DRALC(83,24>-(83, 7>

. /77348 FOR I=8 TO 3@:NEXT I

| /29350 CLS :RETURN
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4-6 MANDOS/FUNCIONES ESTADISTICAS
“

STAT

Funciéon - Permite la entrada de datos estad isticos.

STAT [valor del dato x] [, valor del dato ]

Formato [ ; frecuencia]

El mando STAT se emplea del siguiente modo para la entrada de datos

estadisticos.

(1) STAT % ; n
Este formato es para la entrada de datos con una sola variable; n
es igual a T cuando no se especifica lo contrario.

(2) SATA x, ¥/ n
Este formato es para la entrada de pares de variables; n es igual a
1 cuando no se especifica lo contrario. Siempre que se omite el valol
de cualquiera de las dos variables, x o yp, se utiliza el valor entrado
previamente para ellas (funcién de repeticién). No obstante, no s
permite la omisién de ambos valores a la vez.

Uso

Ver 318 “FUNCIONES ESTADISTICAS"
&Y STAT CLEAR’STAT LIST
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Borra los registros utilizados para cdlculos estadisticos.

STAT CLEAR

le mando borra los registros utilizados para cdlculos estadisticos. Con

Mmismo, los contenidos de CNT, SUMX, SUMY, SUMX?2 y SUMXY se
nsforman en 0.

Visualiza/imprime estadisticas basicas.

STAT LIST
STAT LLIST

STAT LIST

Visualiza los nombres de los datos y los valores para las estadisticas
bidsicas en el orden CNT, SUMX, SUMY, SUMXY, SUMX2 vy
SUMY 2.

Ld presentacion en la pantalla puede interrumpirse mediante la
pulsacién de la tecla @) . Una segunda pulsacién la reanuda.

TAT LLIST

lgual que STAT LIST, sélo que en lugar de la pantalla, se imprime
lodo en la impresora,
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CNT

Funcion

Da el nimero de datos procesados estadisticamente (n).

Formato

CNT

La funcién CNT da el nimero de datos procesados estadisticamente.

Para mayor informacién sobre el uso de las siguientes funciones estadisl|

cas, remitase a la seccién 3-18.

COR

Funcion

Determina el coeficiente de correlacién (r).

Formato

COR

—

COR determina el coeficiente de correlacién (r) como una expresiof

numerica.

COR

NeSXYy—2ZX*2Y
JIn-=x2—(=x)? {n-=y?—(2y)?}

(n: ndmero de datos)
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SUMX: Determina la suma de los datos x.

SUMY: Determina la suma de los datos y.

unciones SUMX2: Determina la suma de los cuadrados de x.
SUMY2: Determina la suma de los cuadrados de b%
SUMXT: Determina la suma de los productos de x & W

SUMX
SUMY
SUMX?2
SUMY?2
SUMXY

I8 funciones permiten obtener sumas, sumas de los cuadrados y
1as de los productos.

SUMX @ =x
SUMY : Sy
SUMX2 : 3x2
SUMYZ2 : Sy?2
SUMXY : Sxy
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MEANX
MEANY

‘ MEANX: Determina la media de los datoéx.
Funciongs MEANY: Determina la suma de los productos de x ¢ |/
ol MEANX '
Formatos MEANY

-

Estas funciones permiten obtener la media de los datos.

MEANX : 3x/n
MEANY ' =y/n
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SDX: Determina la desviacidon estdandar por muestero
de los datos x.

SDY: Determina la desviacién estiandar por muestero
de los datos y.

SDXN: Determina la desviaciéon estindar total de los
datos x.

SDNY: Determina la desviacién estindar total de los
datos y. 5 |

SDX
SDY
SDXN
SDYN

Inciones

4 funciones permiten obtener desviaciones estindar por muestreo y

| @ modo de expresiones numéricas, del modo que se muestra a con-
eion.

. f:J 2“\’_ b
SDX / L f‘z‘nf_ %"j (Xon-1)

Ny —(Zy)"
n(n=1) Y1)

n2

n:3y?—(3y)?

SDYN —

(Yon)

J
SDXN \/ MEEX —(2X) (xon)
/

(n: ndmero de datos)
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EOX
EOY

EOX: Determina el valor estimado de x

en términos de y.
EQY: Determina el valor estimado de y

en términos de x.

EOX: expresién numérica
EOY : expresiéon numérica |

Funciones

Formatos

Estas funciones permiten obtener valores estimados a modo de expies
siones numéricas.

¥y —LRA 7

EOX(y) —LRB (x)

EOY(x) : LRA+x:-LRB D)

LRA
LRB

LRA: Determina el término constante de

Funciones regresiones lineales.
LRB: Determina el coeficiente de regresion lineal.
LRA

Formatos L RB

Estas funciones permiten obtener el término constante de regresiong
lineales y el coeficiente de regresion lineal.

Sy—LRB-=X
n

LRA

N:SXYy—2X*2¥Y
n-Sx2—(=x)?

LRB
(n: ndmero de datos)
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7 MISCALEANOS

'
4

Bhcion Convierte un valor hexadecimal (hasta 4 digitos) en
' decimal.
ormato & H valor hexadecimal

li funcion convierte valores hexadecimales de hasta cuatro digitos en
Imales. Veamos a continuacion algunos ejemplos.
I

10
&HOOOB 11
&HABCD —21555
&HG Error
&H12345" Error

[ o es una funcion del lenguaje BASIC.

Cidlculos manuales

Entre un numero hexadecimal luego de &H y pulse la tecla <
Ejemplo: &H1B7F — 7039

Programa
Veamos a continuacion un programa de aplicacién. Como a con-
finuacion de &H no puede usarse una variable, se le adjunta una
BCuencia de caracteres hexadecimal, y luego se usa la funcién VAL
pilra convertirla en un valor decimal.

18 REM &H EXAMPLE

28 INPUT "&H":A$

380 H=UALC("&H"+A$)D

40 PRINT "&H ":;A%$: "="3H
50 GOTO 10

. HEXS$, VAL
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cAPITULO 5

LISTA DE

PROGRAMAS

programas de este capitulo pue-
Usarse libremente, sin necesjdad
I8I'miso alguno. Sin embargo, se
I0r entendido que la compania
@ hace responsable PO ¢ual-
I' daho o pédida que pudiera
ltar al usar estos programas de

4 por coordenadas opcional
0 6 FA-11), oprima la tecla
Cuando la wunidad PB-770
dlite si se hardn o no impre-
y al aparecer en |Ia pantalla
(TER ON? (Y/N)”. (IMPRE.-
IACTIVADA? (SI/NO)

-



ADMINISTRACION DE ACCIONES Y PRECIOS
ADECUADOS DE COMPRA/VENTA

Este programa almacena los precios de acciones de las dltimas 51
semanas. Después de entrados los datos de las 53 semanas, cada v/
que se introduzcan los datos de una nueva semana, se eliminaran los
datos de la semana mds remota, En base a los datos de los precios de lus
acciones, el programa proporciona el valor de desviacion en curso @
informacién atil para evaluar las condiciones de compra o venta. ||
programa también exhibe en la pantalla el valor de desviacion y dul
promedio mévil, asi como las fluctuaciones del precio de las acciones ¢ll
graficas.

Explicacion |

Primero, comience el programa en PO y el menu aparecerd en la pantalld
Luego, introduzca un ndmero adecuado del 1 al 7 que ofrece el menu. &
introduce otro nimero que no sea del 1 al 7, el menu aparecerd nucvi
mente en la pantalla.

(1) Introduccion de datos

Para introducir datos, oprima después de que se exhiba el menu cn |4
pantalla, y entonces aparecerd ‘““Initial? (Y/N)”. Si used entra datos pal

primera vez, oprima la tecla . Si usted ya habia introducido datuos
antes de esta ocasidn, entonces oprima la tecla (8. Cuando se oprine
la tecla (O, “CLEAR OK? (Y/N)” aparece en la pantalla. Esto ¢ ‘

para evitar que los datos se pierdan por alguna equivocacion al introdu
cirlos. Normalmente, oprima la tecla :

Para la introduccién inicial de datos, ‘1) DATA ="" aparece en la pantally
Introduzca el precio de las acciones correspondientes y oprima la tecly

. Para la segunda introduccion de datos y las subsecuecnios
“WEEK=" "aparecera en la pantalla. Al introducir datos para la '.-—IJ

semana y las subsecuentes, los datos mds remotos se van eliminaiilg
subsecuentemente. Por tanto, el tiempo requerido para la introduccion s
hard un poco mds largo. Para terminar la introduccion de dalog
‘introduzca un ndmero negativo y entonces el mend aparecerda nuevi
mente en la pantalla.

(2) Evaluacion de las condiciones para compra o venta ]
Cuando se selecciona el menta 2, “‘Current Price?’” aparece en la pantally

En ese momento, introduzca el precio en curso de las acciones, entofnes
el programa comparard el precio de las acciones en curso con los dalis
anteriores y proporcionara el valor de la desviacion. Para salirse de¢ ¢8l8
rutina, introduzca un valor negativo. El menu aparecerd nuevamenio &

la pantalla.

PO - - i |
(3) Verificacion del precio razonable de las acciones

Si se han introducido nuevos datos usando esta rutina, la rutina (&
deberd ejecutarse antes para que puedan obtenerse los valores correcii
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Esto se debe a que las dos rutinas comparten algunas variables. Siintroduce

lin valor negativo, el menu aparecerd nuevamente en [a pantalla.
(4) Obtencion de datos

Llando se selecciona este ment, todos los datos almacenados en la
Mmemoria aparecerdn en la pantalla, y luego volverd a aparecer el menu.

(6) Promedio mévil

Esta rutina calcula el promedio moévil. Cuando “No. of movements?"’
Iparezca en la pantalla, introduzca el nGmero de semanas para las cuales
¢ va a calcular el promedio movil; entonces la rutina calcula el promedio
Movil del periodo entre la semana en curso y la semana especificada. Una

€7z que esta rutina sea ejecutada, el menl aparecerd automdticamente en
il pantalla.

(6) Promedio mévil pasado

BSta rutina le permite revisar los cambios del promedio maovil en ¢l
Pisado; por tanto, esto se puede usar para determinar si el precio de las
LCiones estd aumentando o disminuyendo.

sando ““No. of movements?” aparezca en la pantalla, introduzca el
limero de semanas para las cuales se va a calcular el promedio movil.
Ntonces “FROM WHEN?" aparecera en la pantalla. Aquf introduzca la
Mana a partir de la cual el nimero de semanas indicado se va a contar.

fllculo del promedio mévil de tres semanas empezando a partir de hace
08 Semanas.
B —Datos de hace dos semanas

. . B?_-Z_ 6?7 6%5_ 672 689 (Precio en curso)
| mend aparecerd automdticamente después de haberse ejecutado esta
Illina. Tenga cuidado cuando introduzca |os datos en las rutinas (5) y
) para evitar que se obtengan valores incorrectos, espacialmente cuando
L monto de los datos (el ndmero de semanas) almacenado sea relativi.
ente pequeno.
) Graficas

rutina exhibe en una grdfica los datos almacenados para asf
Imitirle apreciar fdcilmente la tendencia general del precio de las
‘lones.
menu aparecerd nuevamente en la pantalla después de haberse
ClUtado esta rutina.
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Ejemplo de visualizacion de una grafica

o
MAX=
INTHIT ||||||||||” | e
\h ] | ] [
PG
18 CLS
2680 GOsSUB 80
30 INPUT "INPUT MO “IPR
40 1IF PR>7 THEN 10 ELSE IF PR<1 THEN

1@
58 IF PR=1 THEN GOSUB PROG 1 ELSE IF
PR=2 THEN GOTO PROG 2
68 IF PR=3 THEN GOSUB PROG 3 ELSE IF
PR=4 THEN GOTO PROG 4
78 1F PR=5 THEN GOSUB PROG 5 ELSE IF
PR=6.  THEN 80TO PROGB & ELSE GOTO PR
06 .~
88 FPRINT :PRIIT “DATA INPUT 17V
80 FOR I=1 10 188:NEXT I
188 PRINT “"PRICE ERECK Z°
118 FOR I=1 TO 1808:NEXT 1
120 PRINT "EREASONABLE FRICE 3"
1380 FOR I=1 70 188:NEXT 1
148 PRINT "“DATA OQUTPUT 4%
150 FOR I=1 TO 18@:NEXT I
168 PRINT “"rOUING AUE. &%
178 FOR I=1 TO 180:NEXT 1
180 PRINT "PAST MOUEMENT 6"
1990 FOR I=1 TO 180:NEXT I
2080 PRINT "GRAPH DISPLAY 2V
210 RETURN
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g
19
20
33

49

50
7%
70

80

1%
189
119
120
2008

210
220
230
240
250
260
380
31
&
10
20
39
4
50
&4
e %)
215
S 1)
10

113

ELs
PRINT " X% DATA INPUT xxkx"
INPUT Y"Imnmitial7CY N)*";P3:1IF Pg="y"
THEN GOSUB 2009
If P$="N" THEN A=A—-1 ELSE IF P$<>"
Y'" THEN 30
A=A+1: GOSUB 3080
IF A>=53 THEN 880
INPUT "DATA";:;Z<A>: IF Z2¢A><B® THEN 2
CA>=@:60TO PROG @ ELSE GOTO S50
INPUT “DATA+":DZ:C=C+leA=85321F DZ2¢
8 THEN GOTO PROG 2 ELSE 2¢53>=DZ
FoR B=3 T 53
ENBE=1 IEF (B
NEXT B
GOTO ge
INPUT MCLEAR DK7Y NI, TE: ITFE TéH=vY
" THEN 228 ELSE IF T$="N" THEN 260
GOTO 289
ERASE ZzDIM ZC53)
PRINT "STOCK PRICE "
FOR K= TO S58:NEXT K
INPUT "13pDATAY:ZC1J:0=1
P£="¥Y": RETURN
PRINT "IWWEEK='"; A
FOR K=8 TO 19:NEXT K:RETURN

s
PRINT " %% PRICE CHECK xx"
S=0: =09
FOR D= TO 52
ES84F CR0E O=0-t7 €D
NEXT D
IF A<549 THEN 909
E=S-53: U=0—-53%EXE: F=SaAR(U-52)
E=S/A: U=0-AXEXE: F=S@R (U CA—12)
INPUT "Curvrsrt Price'':¥Y:IF Y<@ THIl
N 149408
D=ROUNDC(S8+ 138¥(Y—-E>F, —-3)
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120 PRINT "Deviation=":D
130 GOTO 1809
190 GOTO PROG ©
P33
10 cLSs
20 PRINT "XX¥REASONABLE PRICEXXx"
30 INPUT '"Deuiation=":D:Y=ROUNDCI(D—-50
YXF-1B+E, —2): IF D<B THEN 50
48 PRINT " PRICE=";:Y:060T0 34
58 GOTO PROG ©
P4
10 ELS
20 PRINT " %% DATA OUTPUT XxxXx*"
33 FOR U= T0 A-2
4@ PRINT *DATA" i U+ls =" ZClx1D
50 FOR K=@2 T0O 59
60 NEXT K:NEXT U
780 PRINT "DATA ENDY
BD FOR K=1 T0O 280:NEXT K
92 GOTO FPROG 4
P&
19 CLS
20 PRINT " %% MOUING AUE. XxXx"
30 X=0
48 INPUT "No. of mouvementis'; N
58 IF A<=53 THEN 138
680 FOR L=53—-N TO 52
2B Re=xX+ZCL 2
B0 NEXT L
S GOTO 138
108 FOR K=A-N TO A
118 X=X+2<KD
120 NEXT K
138 M=X-N
1498 PRINT "MOUING AUERAGE": M
158 FOR K=B T0 309:NEXT K
1680 GOTO PROG @
P6
18 CL.S
20 PRINT "Xk PAST MOUEMENT XXk
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38 INPUT "No. of mouementis': I

40 INPUT "FROM WHEN ":0D

50 X=01

6l IF A<=53 THEN 1102

Z8° FOR JI=S3—0~1 TO a—90-7

88 X=X+2CTI>

38 NEXT 7

1 GOTO 14902

110 FOR J=A-0-1 TO A-0-1:IF A<=J THEN
180

128 H=X+2Z2<CJ>

139 NEXT I

198 M=X-1

158 FOR K=08 T0O 188:NEXT K

168 PRINT "Mouins Aue . ":

170 O=0-1:X=0B:F0OR K=8 TO 19:NEXT K:G0T
N

183 PRINT " END"

198 FOR K=8 T0O 30090: NEXT K

2080 GOTO PROG B

P2

10 2l

28 PRINT "%% GRAPH DISPLAY Xxx"

38 MX=8:FOR MD=1 TO 53

48 IF ZCMDO>MX THEN MX=ZC(MD 3>

58 NEXT ™MD

%] CLS ::LOCATE 15,1:PRINT "MAX='":L0C
ATE 14 2:PRINT INTCM)

8 FOR K=1 T0O S

88 PUO=130-KXx23: DRAUCPO, 27— (PO, 385

38 NEXT K

188 FOR K=1 TO A-1

118 J1=KX2+10: J12=25-25T1XkZ K>

120 DRAWCTL1, J2>—-CJ1,25>

138 NEXT K

190 IF INKEY$="" THEN 148 ELSE GOTO PR
oG B

Ndamero de bitios utilizado: 1,872
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—

Hace 19 semanas | 584 | Hace 14 semanas | 545 | Hace 9 semanas | 635 | Hace 4 semanas | GHL

Hace 18 semanas | 580 | Hace 13 semanas | 550 | Hace 8 semanas | 652 | Hace 3 semanas | G/

Hace 17 semanas | 579 | Hace 12 semanas | 5683 | Hace 7 semanas | 673 | Hace 2 semanas | GHU

Hace 16 semanas | 570 | Hace 11 semanas | 589 | Hace 6 semanas | 701 |La semana pasada| G/

Hace 15 semanas | 562 | Hace 1@ semanas | 620 | Hace 5 semanas | 692 | Esta semana GHU

A Contador de datos J 2 Eje de Y en la gréafica PR Seleccidn del progiaiiia
B ~ D | Contadores MD | Contador Q Suma de cuadradot g
DA Datos en caracteres WX Dato max. datos
DZ Precio de acciones ™ MNo. de movimientos S Suma de datos
E Promedio {(semanas) TS CLEAR OK?
H Valor de desviacion O Semana inicial para cal- {Eliminacian)
J~ L | Contadores (de perio- cular el promedio U Contador
dos para calcular el movil v Variacidon
promedio movil en P$ Y o N {Initial?) X Contador
P5) (Si o No) Z (X)| Precio de accionuou
J1 Eje de X en la grafica PO Escala de la grafica
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peracion

Bucion de la
fduccion de datos. —

lilna (™ para introduc-
N Inicial de datos v (&

Hitos almacenados v
para no eliminarlos.

:"u_,l troduccion de datos

tuzca un niamero
tIve para terminar la
pluccion de datos.

S——

Wrificacion del pre-
B e acciones

ur de desviacion apa-
" la pantalla, en base
tlatos anteriores.
Iocluce un numero
W, el mend se

) exhibir.

—_—

fieio de acciones
dunable
Huzca un valor

%

vincion.
Blo de las acciones ™
1l _!.

) |:Ju0e un ndmero

i, el mend se _—

SHIFT (3
T |

DATA INPUT 1

PRICE CHECK 2
REASONABLE PRICE 3
DATA OUTPUT 4
MOVING AVE. 5

PAST MOVEMENT 6
GRAPH DISPLAY 7
INPUT NO.? _

0 &

* %k DATA [INPUT #* 3k
Initial ? (Y/N) _

CLEAR OK ? (Y/N)_

=) STOCK PRICE
1) DATA? _
584 WEEK=2
5@ DATA? _

§
INPUT NO. 7_

* *k PRICE CHECK * *
Current Price 7 _

Deviation =49.23
Current Price 7 _

§
INPLT NO.T.-

% sk REASONABLE PRICE % %
Deviation= 7 __

PRICE=670.1
Deviation= 7 __

f
INPUT NO. 7?7 __
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{4) Obtencidon de datos

Todos los datos aparecen ——-=
en la pantalla y luego
vuelve a aparecer el menu.

Exhibicion del menu

(5) Promedic mdvil

Introduzeca el ndmero de——— |

semanas (movements).

{6) Promedio movil en
el pasado.

Introduzca el nimero de
semanas (movements)
para las cuales se va a
calcular el promedio
movil.

Introduzca la semana

inicial.

Cada promedio movil
aparecera en la pantalla

y después aparecera nue-—
vamente el menu,

(7) Grafica

* *x DATA OUTPUT * *
DATA 1=0584
DATA 2=58@
DATA 3=579

DATA END
5
INPUT  NO. 7 _

& & MOVING AVE.* *
No. of movements 7 __

MOVING AVERAGE 643.2
§
INPUT  NO.7_

¥ & PAST MOVEMENT % 3
No. of movements 7 _

FROM WHEN 7 _

Moving Ave. 689

Moving Ave. 684.666----------
Moving Ave. 682

END ¢

INPUT NO.?7__

Una grafica aparece en la pantalln
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JIRECTORIO TELEFONICO

BSte programa le permite obtener inmediatamente un nimero telefénico
lequerido con la simple introduccién de un nombre previamente alma-
ehado. También puede obtener el nimero telefénico usando solamente
inicial de un nombre. Los nombres se pueden clasificar por orden
Ifabético.

Explicacion

sle programa puede usarse para almacenar y visualizar ndmeros de
|éfono de amigos y conocidos. Se puede inmediatamente obtener
| ndmero de teléfono deseado mediante este programa. Se pueden
Imacenar hasta 150 nombres cada vez. Una vez que los nombres vy
limeros de teléfono han sido almacenados, es posible obtener el ndmero
lfseado con solo introducir la letra inicial o las primeras dos o tres
iras del nombres. Cuando se amplia la memoria a 16 o mds kbytes
liediante el uso de moddulos RAM, se pueden almacenar hasta 255
mbres. En dicho caso, no obstante, es necesario hacer las siguientes
jodificaciones en el programa almacenado en P1.

 (8KB)

- 30 IF N=181THEN 90

. 40 IF N=TTHEN DIM A$(180), B$(180) * 12
- (16KBo mas)

30 IF N = 256 THEN 90 .

40 IF N =TTHEN DIM A$(255), B$(255) s 12

Bcute el programa en PO y entonces el mend aparecerd en la pantalla.
lfoduzca un nadmero adecuado, del 1 al 4. No necesita oprimir la
tla &) . En caso de aparecer un error OM (superacion de la capacidad
la memoria) en la linea 40 de P1, borre otros programas o datos o .
iplie la capacidad de la memoria usando médulos RAM.

Macena los nombres y nlimeros telefénicos. Introduzca los datos de la
lllente manera. Los datos que se van a introducir aparecen subrayados,

_ NAME? (NOMBRE) CASIO &
B TEL NO.? 123-4567 &

foduzca todos los nombres y numeros telefénicos repitiendo estos
08, Después de introducir el dltimo nombre y nimero telefénico,
Oduzca END y oprima la tecla @3] . El mend vuelve a aparecer en la
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——

(2) CLASIFICACION (SORTING)

Arregla los nombres almacenados por orden alfabético, Mian
nombres se van almacenando, “SORTING . . * aparece en |y
La operacion de clasificacién se realiza en algunos sepundas o
dependiendo de la cantidad de datos almacenados. Los nomb {
cenados (y sus correspondientes ndmeros telefonicos) se puede
en la pantalla de manera secuencial oprimiendo cualquiar i
teclado. Una vez que todos los nombres v nimeros telefénien
aparecido en la pantalla, aparecerd nuevamente el mend,

(3} BUSQUEDA (LOOK FOR)
Hace que se exhiba el namero telefénico al introducirse un nombre

NAME? CASIO &)

El nombre v el niimero telefénico aparecerdn en |a pantalia.as|;
CASIO
123-4567

Recuerde que también se puede introducir la letra infcial o |as
letras del nombre para obtener sy namero telefénico, En este caso,
mds de un nombre con la misma letra inicial o con las mismas prl
letras, todos los nombres se exhibirdn en la pantalla. Si introdif
nombre que no ha sido almacenado, “NO DATA' aparecent
Pantalla. En este caso, oprima cualquier tecla del teclado oara o
mend vuelva a exhibirse. ' 8

(4) ELIMINACION (DE LETE)

Elimina los datos que han sido almacenados.
Introduzea el nombre que vaya a eliminar de la siguiente manera: ©

NAME ? ABCDE (]
Entonces aparecerd en |a pantalla:
ABCDE
AXK-KXKX YIN? (MXK-KXKXXX: ntmero telefonico ¢

ABCDE)

Si usted realmente deses eliminar este nombre v nimero telefGp
oprima la tecla (F1 . De no sop asi, oprima la tecla (8] . Esto 8 |
asegurarle que ningiin dato se vaya a eliminar por error. X
Para eliminar todos los datos que havan sido almacenados o para caf
Un error DD, ejecute el mando CLEAR. En vista de que el map
(INPUT) tiene la funcién de agregar datos, se puede combinar gl
mend 4 (DELETE) para 4gregar o eliminar datos libremente,
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DIRECTORIO TELEFONICO

Fa
16
28
38
L
22 54
TGl
SR
B
S
1

|
L&
"28
34
4
S
&
213
B
9L
1 &=
11

P2

16

24
34
F
=
BE
2
88
28
ige

CLS
PERIBMT "1-INPUT Z2=SORTING"
PRINT Y"3~LOOK FOR"
PRIMNT "4—-DELETE"
KE=THKEY$:IF Kfs="" THEN 53
IF K="1" THEN GOTO FPROG 1 »
IF Ki="2" THEN GOGTO FROG 2
IF K="3" THEN GOTO PROG 3
IF K&="4'" THEN GOTO PROG 4
SOTO 584

ELS
MN=M+1

IF MH=181 THEWN 3B

IF HM=1 THEHN DInN ALC(icgE B iB@ k12
INPUT "HAME TIASCHD
IF ASCN>="END" THEWN 123
IHPWUT "TEL NO.":Bf(N?
GOTO 18
FPRINT "FULL":BEEP 1
H=M=1
GOTO PRAOG @2

CLS “PRINT “SORTING. . . "
FOR I=1 TO M
MA%E=At ] 2: A=1
FOR J=1 TO N
KKE2=A%2( 1>
GOsSLUE Z80
HEXT 17
AECHEI=AFLI Y A5 (] ry=Ins
ME=8E£ XD
BS (X)=B4<I): B4 1=t
MNEXT 1
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e

12D

& 3

207

116
200
210
230
240

250

260
279

280
384
F3

- 19
2
30
40

e 50
270 60

29 209

g 217
' 90
1180
110

120
1300
140

Pa
19
20
30
40
50
60

GOTO PROG B

KU=09g

KU=KU+1

O1=LENCMMED : 02=LENCKKS?

IF KU>»01 THEN RETURN ELSE 1IF KU>0O
2 THEHN Zad
MI$=MIDEC(MME$, KU, 12:KI$=MID$S(KK$, KU
[

IF ASCC(MI4>=ASCC(KI%> THEN 210

IF ASCC(MI$> >ASCCKIS> THEN X=J:MM$=
KK$: RETURN

RETURN

X=J:MM$=KKs : RETURN

G I
INPUT "NAME -
W=l ENCEE D
L=
L=1431

IF I=N+1 THEN IF F=1 THEN 128 ELSE
130 '

IF MM$=LEFT$C(A$CIY>X%X> THEN 30

GOTO 5@

F=1:PRINT A$CI>

PRINT B$CID

KE=INKEY$: IF Kg$="" THEN 118 ELSE 5
%)

F=0: G0T0 PROG 4
PRINT "NO DATAY

Ke=INKEYs$: IF K$="" THEN 140 ELSE 1
2

CcLSs

INPUT "NAME YIS
R=lLENEMrE2

=@

Le=T-T

IF I=N+1 THEN 180
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e
v
180
119
120
1308
140
150
160
170
1813
S
10
20
33
43
54
60
e

IF MME=LEFT$CAFCI D XD
GOTO 5@

PRINT A%£<I>
FRINT B&qlis"
INPUT K&
IF Kg&="Yy"
GOTO 5@
A$CId>=A%s (ND
Bs(I>=Bs (N>
N=N—1

GOTO PROG @&

Y g

THEN 150

FOR I=1 TO N

i

PRIMT Aagc] ?

PRINT B$CI>
KE=INKEY$: IF Kg$=""
NEXT I

GOTO PROG O

THEN 1806

THEN 59

Nidmero de bitios utilizado: 1,003
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LISTA DE PROGRAMAS

Operacion [i

Exhibicion del mend., —

(1) INTRODUCCION
(INPUT)

Seleccione el mentt 1.— &

Introduzca el nombre de___,
la primera persona.

lntro'dqzca el nimero
telefénico,

Introduzca el nombre de—— §

la segunda persona.

Introduzca el nimero —— ¢

telefonico.

Después de introducir
todos los datos, intro-
duzca END vy oprima la
tecla @] ; entonces el
menl aparecera en la
pantalla.

(3) BUSQUEDA

(LOOK FOR)
{El ndimero telefonico—
de quién desea usted
saber?

Solamente puede intro-———
ducir un apellido.

El mend aparece en la————
pantalla.

(2 CLASIFICACION
(SORTING)
Orden alfabético

Después de que
"SORTING ... "'
desaparezca

Los nombres ordenados ~
pueden aparecer en
secuencia.

JOHN &)

Operacion «
ast s
SHIFY) (o) 1—INPUT 2—SORTING
e 3—LOOK FOR
4—DELETE
ER) NAME 7 __
SMITH, NAME ? SMITH, JOHN

MARY &)

TEL NO. 7
03-583-4111 &) | NAME 7 _
BROWN, NAME ? BROWN, MARY

TEL NO.7 __

052-264-1453

NAME 7 _

1—INPUT 2—SORTING
3—LOOK FOR

4—DELETE
(3] NAME 7 _.
SMITH, : NAME 7 SMITH, JOHN
JOHN @ SMITH, JOHN
03-583-4111

1—INPUT 2— SORTING
3—LOOK FOR
4—DELETE

SORTING...

ALLEN, ROBERT
06-314-2681

BROWN, MARY
052-264-1453
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Después de que todos los
nombres y nimeros tele-
fénicos hayan aparecido
8n la pantalla, el menu
fiparecera nuevamente.

(4) ELIMINACION
(DELETE)

-ﬁué nombre desea usted —»
wliminar?

narlo, oprima @ : de no
jir asi, oprima @ .
!

El menu aparece en la
Ppantalla. i

Verifique que los datos
| sido eliminados o,
usando el menu 3.

'NO DATA" indica que —
| nombre no ha sido

)l realmente desea elimi-—- |

1—=INPUT 2—SORTING
3—LOOK FOR
4—DELETE

NAME 7 _

NAME 7?7 SMITH, JOHN
SMITH, JOHN
©3-583-4111 Y /N ? _

1—INPUT 2—SORTING
3—LOOK FOR
4—DELETE

NAME 7 _

NAME 7 SMITH, JOHN
NO DATA

N (Ndimero de nombres v no. de tel) — 1
X Longitud de la serie de caracteres que se va a
buscar
AS (1)
§ Nombres
AS$ (180)
B$ (1) ;
j Numeros telefdnicos
B$ (180)
MM$ Serie de caracteres que se va a buscar
KKS$
N Para la clasificacidén
01
02

293




Este programa obtiene sumas de datos horizontales (X) y verticales (),
u ordena los datos para determinar el procentaje de cada elemento de oy
‘datos. Por ejemplo, el item X puede ser cierto producto y el item Y
cierto mes.

Explicacion ||

Primero, ejecute el programa en PO y entonces el siguiente mentl
aparecera en la pantalla:

4 1 DATA INPUT <Para introducir datos
2 TOTAL <Para obtener totales horizontales y verticales
3 SORT <Para ordenar los datos

L 4 DATA OUTPUT <__<Para verificar todos los datos p

(1) Introduccion de datos

Cuando el ment 1 (DATA INPUT) se selecciona, “CLEAR (Y/N)?"
aparece en la pantalla. Para intoducir datos por primera vez, oprima (Y]
Entonces el programa le pedird que introduzca valores para X y Y (¢l
valor de X es el nimero de elementos de los datos en direcciof
horizontal, y el valor de Y es el nimero de

elementos de los datos en direccidon vertical).

Introduzca los valores correspondientes.

Una vez que haya introducido los valores de

X e Y, se le pedira que introduzca los datos. X1— 2 3 4.,
Introduzca los datos de acuerdo con los
nimeros de elementos exhibidos en la pan-
talla:

X=1Y=1>X=2Y=1>X=3Y=1...
X=1.¥=223X=2 ¥Y=2>X=3,¥=2...

Una vez gue todos los datos hayan sido introducidos, aparecerd cn |
pantalla primero el gran total y después el menu.

Si hay un error en los datos introducidos, vuelva a introducir 1. Cuandu
“CLEAR (Y/N)?" aparezca en la pantalla, introduzca N. Entonces ¢l
programa le preguntard sobre el nimero de elemento cuyos datios
asociados se vayan a corregir. Introduzca el numero del elementi
correspondiente y enseguida “DATA?’’ aparecera en la pantalla. Entoi
ces introduzca los datos correctos. El gran total correcto aparecera ci li
pantalla y luego se exhibira el menu.
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(2) Suma de los datosen X o Y

Cuando se selecciona el mend 2 (TOTAL), “PRINTER ON? (Y/N)”
dparece en la pantalla. Los subtotales se imprimen al introducir Y. El
programa le preguntard entonces si desea obtener la suma de X o de Y.
Introduzca X o Y seglin sus requerimientos.

Cuando se introduce X, el programa proporciona los subtotales de X
desde 1 hasta el valor establecido, y regresa a la exhibicion del ment
después de haber proporcionado el total. Cuando se introduce Y, el
programa proporciona los subtotales de Y desde 1 hasta el valor

establecido, y regresa a la exhibicién del mend despues de haber
proporcionado el total.

(3) Ordenacién

Cuando se selecciona el ment 3 (SORT), el programa le pregunta si los
Slibtotales de X o de Y se van a ordenar después de que aparezca
PRINTER ON? (Y/N)” en la pantalla. Cuando se introduzca X o Y,
“SORTING NOW” aparecerd en la pantalla y la operaciéon de ordenacion
¢ iniciara. Los datos son arreglados en orden descendente y se exhiben
junto con la clasificacion, nimero de item, subtotal y porcentaje de cada
dlemento; luego se exhibe el mend. La operacion de ordenacién requiere
tierto tiempo. Por ejemplo, requiere aproximadamente un minuto y 10
Segundos para ordenar 20 elementos de datos. Cuando la operacién de
brdenacion se termina, se produce un zumbido y empiezan a aparecer los
tlatos. Una vez que este programa ha sido ejecutado, el menl vuelve a
Iparecer en la pantalla.

Como este programa usa muchas variables de precision media, puede
Manejar un volumen relativamente grande de datos. No obstante, el
llimero mdximo de digitos de los datos introducidos es cinco.

Para revisar el resultado de la ordenacion de los datos, oprima la tecla
f ejecute la linea 140 del programa P4.

4) Obtencion de datos
bliando se selecciona el ment 4 (DATA OUTPUT), aparecerd en la
pantalla “X=1 Y=1 DATA=233", por ejemplo, después de aparecer

PRINTER ON? (Y/N)” Una vez que todos los datos hayan aparecido,
| menu volverd a exhibirse en la pantalla.
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LISTA DE PROGRAMAS

FPB
19

20
30
40
50
3%

Pl
10
20

38
409
50
60
/0
80
512
190
110
120
1306
1406
1506
1608
1./0
200

210
220
2306

PRINT "1 DATA INPUT","2 TOTAL","3
SERT" "q DATA BUTPUT *j

INPUT R

IF R=1 THEN GOTO PROG 1

INFRUIT “PRINTER ONTFLYAH 2 gk

IF R=2 THEN GOTO PROG 2

1B R=E3 THEN BO0TO PROE 3 ELSE IF R=
4 THEN GOTO PROG 5

LHEWT Y"CLE&aR "¢Yahardt; S

ILF SaEH="¥v" THEN CLEAR #6O0TEL 38 ELSE
I'e S54¢< >"N" THENM 18 ELSE 118

ITHEPUT "X ¥t Y

DI DY Cxa Y2 X! Xy LOY D

FOR J=1 T0O Y:¥Y'(I)=8:FOR I=1 TO X

PRINT “"INPUT DPDaTa X=“3I1:i" ¥w="; I,
INPLIT (B K a3

NG T =l T3 L5 IO

NEXT T:NEXT J

GOSUB 200:GO0T0O PROG O

PRINT YCORRECTIOMNCX:Y2";

TNPUT T35 J

INPUT "“paTaAa" 0! ¢Ils.J)

FOR: J=1. T8 YMiY!xI)=B:FOR I=1 TO X

VI JI=Y) I3 6T, 32

NMEXT I:HNEXT J

GOSUB 28080:G0O0T0O PROG 4

S=@AsFBR 1=1 T ¥eX)lClir=@:Fgr I=1 T

S ¢

RUC]D=RICI D+ €T JP:8=5S+D1 €I I

NEXT J:NEXT 1

PRINT YGRAND T."3S:FOR K= TO 180:

NEXT K

296



TOTAL CRUZADO

2490
P2

19

20

80

9B

35

&7
198
11
115
120
139
160
170
173
172
189
139
185
2009
210
300

320

3490
3508
P23
16
28

30
1808
110
120

RETURN

INPUT "X-SUM OR Y-SUM";P$%

IF P&="¥" THEN 1€8 ELSE IF Pgs="x"
THEN 80 ELSE 1@

FOR K=1 T0O X

PEIMT “X=zy " SUM="sx1 €D

IF F&="¥Y" THEN GOSUB 300

IF INKEY£="" THEN 92 ELSE 1209
HEXT K

PRINT Y"GRaAND T.='3 &

IF Fs="¥Y" THEN GOSUB 340

IF INKEY$="" THEN 120 ELSE 130

COTO PROG @
FOR K=1 TO ¥

PRINT = Ke SlUM="¢¥% Loy

IF INKEY&$="" THEN 1273 ELSE 1275
IF Fg="¥Y" THEN GOSUB 320

NEXT K

FRINT “GRAND T.="sg

IF F&="¥Y" THEN GOSUB 340

IF INKEYs="" THEN 208 ELSE 218

GOTO PROG O
LPRINT "X=*¢piKs: " SUM="; ®! K RETURN

LPRINT "Y=F:K:" SUM=":Y! CK):RETURN

LERINRT “GRAND T. %385
GOTO PROG ©

INPUT "“"SORT X 0OR Y7":P%$

IF P$="Y" THEN GOSUB 188 ELSE IF P
$="X" THEN GOSUB 280 ELSE 109

GOTO PROG 4

ERASE A !

EBEM BPYe 2D

FOR I=1 TO ¥
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130
140
150
200
210
220
230
243

P4

10
20
30
4@
50
60
65
20
80
S0
95
100
118
120
130
140
159

160
1709

1808
190
2009
212
220
2308

e Tk 3 eI s Al KIwid =g

NEXT J

N=Y: RETURN

ERASE A

DITET AheRaZy

FOR I=1 TO X

AT E Ty T I=RI1CT DAL 1 22=TsNEXT 1
N=X: RETURN

LS
PRINT “"SORTING NOUW"
REM SORT

FOR K=N—-1 TO 1 STEP —1

FOR L=1 TO K

IF A'<L>1>>A'<L+1,1> THEN 1202

FOR M=1 TO 2

T=Aa'!'<Lim>

ALCL,MY=A! CL+1,M>

A'cL+1,M2=T

NEXT M

NEXT L

NEXT K

REM PRINT

COR K=1 TO 1B8:BEEP :NEXT K: CLS
FOR K=1 TO N:GOSUB 229

PRINT USING #&"3;K;: "™ ";P$;"=";USING
Al (K, 23 USING fths#si " A! (K

1075

PRINT USING" ###" ;A3 "="

IF Fs="Y" THEN GOSUB 388:NEXT K: GO
suUB 3208:G0T0O PROG @

FOR L=1 TO 380:NEXT L:iNEXT K

PRINT “GRAND T.'"3S

FOR K= T0O 388:NEXT K

GOTO PROG 4

REM RaATIO

A=ROUNDCA! (K;1>/5,—-30%1080
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TOTAL CRUZADO

2980 RETURN

388 LPRINT USING!'"##"3K: " RiPH = 2 LIS TN
G“##“;H](KJZ)EUSING“##ﬂ#ﬁ###“;ﬁ!(K
s 103

3180 LPRINT USING"###"5A;3 "%": RETURN
328 PRINT "GRAND T.'": g

338 LPRINT "GRNAD T.":S8

3948 RETURN

R

5 El.5

I'g FOR J=1 T ¥YsrFUOE I=1 T0 %

28, FRINT W=z Tl =3 J:" DATA=";D! (1
5 oD

30 IF F&="v¥" THEN 5@

48 IF INKEY%="" THEN 40 ELSE &0

58 LPRINT M=t Yy="%31:" DATA=";D!
€1s.J2

Bl NMNEXT TaNEXT F

28 IF Fs$="Y" THEN LPRINT :LPRINT :LPR
INT

880 GOTO PROG @

Ndmero de bitios utilizado: 1,737
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A Porcentale Valoras de lon ; 0y,
Al ()| Paraalmacenar datos sublndices en la " Hulwouidn dul
durante su ordena- matriz, h Cran total,
cién, K~M | Contadoras, tth YoanN (o
D! { )| Serie de datos. N Nuamero de elemean- T Varlahlo para on
F$ Determina si el im- tos de los datos du- e datos,
presor se usara o no. rante la ordenacion, | X1 () [ Matriz ol surias e
Y1 C )] Matriz do surmus de
* Si desea manejar datos de mas de 5 digitos, cambie las variablos Al ( ), D ( ), %I ( )y ¥I

de la siguiente manera: A( ), D( ), X{ )y Y( ).

Datos de prueba

Y:
s

X
11
WN=WN= WK ~
< <
[T ¥
WWWNNRN = =

Operacion |

Exhibicion del menG ———»

(1) Introduccién de datos

¢Desea eliminar los datos

almacenados? —

{Cuantos items horizon-
tales?

{Cuantos items verti-——
cales?

Introduzca los datos ——
(X=1, Y=1)

—_—

i

DATA INPUT
TOTAL
SORT

4 DATA OUTPUT ?

WN =

CLEAR(Y/N) 7 _

X7 __

;-

INPUT DATA X= 1
?

Y= 1




i d -4

i

IBIan dal gran total ——s

ima do 1os datos en

Mo usar el impresor? —
tugea X y oprima —__,
I8 los subtotales de
Yy ﬁ para los sub-
len clo v,

1elon de cada sub-—
f UM) v del gran

L1

..‘.'-" del menj ———
lima de los datos en

/i 8 usar el impre-— — &

tuzca Y vy oprima
Pira los subtotales de

Ibicion del ment —

AW wig !

AR

Jﬁn gal monl) ———. (NN

h

INPUT DATA X= 2 v= j

a—

——

Introduzea todos los datos repitiendo
el paso anterior,

GRAND T. 3759

DATA INPUT
TOTAL

SORT

DATA QUTPUT 7

R OV |

PRINTER ON? (Y/N)__
X—SUM OR Y—SUM? _

< E 0

X=1 SUM=1322
X=2 SUM=1378
X=3 SUM= 1059
GRAND T. 3759

5 CoDERE

DATA INPUT
TOTAL

SORT

DATA OUTPUT ?

L WON -

PRINTER ON? (Y/N)__
X—S8SUM OR Y—SUM? _

M ELD

Y=1 SUM=1047
Y=2 SUM=429
Y=3 SUM=2283
GRAND T. 3759

CEETHEE

DATA INPUT
TOTAL
SORT

DATA OUTPUT 7 _

ENEAYT SN
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CAPITULO § LISTA DE PROGRAMAS

{3) Ordenacidon

Si el impresor esta conec-
tado, introduzca Y y
oprima .

Ordenacidn de cada sub-
total (X o Y)

La ordenacién se estag———

ejecutando.

Se obtienen los datos
arreglados en orden
descendente, junto con
su clasificacion, nombre
del item, subtotal y
porcentaje.

Exhibicion del mend —— |

Si el impresor esta conec-
tado, introduzca Y vy
oprima & .

Cuando se vayan a orde- ——

nar los datos de Y, intro-
duzca Y y oprima & .

Los datos arreglados en

orden descendente apa-
recen en la pantalla.

(4) Obtencién de los
datos

Si el impresor estad conec-

tado, introduzca Y y

oprima & .

—

—

PRINTER ON ? (Y/N)_

SORT X OR Y 7 _

SORTING NOW

1 X=2 1378 37%
2 X=1 1322 35%
3 X=3 1059 28%

GRAND T. 3759

1 DATA INPUT
2 TOTAL
3 SORT
4 DATA OUTPUT ? _
S 3 I PRINTER ON ? (Y/N) _
&) SORT X OR Y
Yy &) SORTING NOW

i Ye=3 2283 61%
5 Wi 1047 28%
3 y=g2 429 11%

GRAND T. 3759

1 DATA INPUT
5 TOTAL
3 SORT
4 DATA OUTPUT ? _
a— @ &) PRINTER ON ? (Y/N) _
@C@ X=1 Y=1 DATA=321
] X=1 Y=1 DATA=369
E@ X=1 ¥Y=1 DATA=3587
&) X=1 Y=2 DATA=159
* | a suma de los porcentajes no siempre es 100%; ello dependu e Iui

valores de los datos.
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[PROGRAMA PARA TRAZAR GRAFICAS

Este programa traza diversos tipos de grdficas con |a impresora por

coordenadas (FA-10 o FA-11). Se pueden introducir hasta 12 items de
datos. El ITmite de los datos es el siguiente:

| Valor de los datos | £ 1E90Q

El programa puede trazar grdficas de bandas, barras y lineas, aprove-
‘thando los 4 colores que tiene la impresora por coordenadas.

" Este programa se encuentra almacenado en el cassette que viene junto
con la impresora por coordenadas opcional FA-11.

' Explicacion

Cuando este programa se ejecuta, el mend aparece en la pantalla,
Frimero, introduzca todos los datos oprimiendo .

I

| limite de los datos es el indicado anteriormente. Los datos pueden ser
Nimeros negativos. Se pueden introducir hasta 12 items de datos. Sj se
Introducen mds de 12 datos, el mend volvers a aparecer en la pantalla
llitomdticamente. Para suspender la introduccién de datos, oprima la
fecla (] sin introducir ninglin dato numérico.
El mend 2 se usa para corregir los datos introducidos. Al oprimir los
primeros datos introducidos aparecerdn en la pantalla y al opr]mir@
parecerdn [os siguientes datos. Si se oprimen las teclas [ vy
Parecerdn los datos previos. Cuando los datos que desee corregir
parezcan en la pantalla, introduzca los datos correctos.
I mend 3 es la rutina para hacer grdficas. Al presionar aparecen en la
lintalla tres tipos de nombres de graficas. Seleccione el tipo de grafica
l8scada oprimiendo @M, @ 6 - (Si oprime la tecla @, el mend su
xhibira nuevamente).
tipo 1 es una griafica de bandas. La longitud total de la banda
presenta el 100% y el porcentaje de cada elemento de datos estd
dresentado por un segmento dentro de esta banda. Cada segmento de
llos se muestra en diferentes colores y rayas para que se pueda
fonocer fdcilmente. Si se introduce un dato negativo en este tipo de
ifica, automdticamente volveri a aparecer el menu en la pantalla.
L tipo 2 es una grafica de barras. La escala se determina automadtica-
Bnte de acuerdo con las dimensiones de los datos introducidos. En esta
ifica, los valores positivos se proporcionan en ¢olor verde y los
flativos en rojo.
L lipo 3 es una grifica lineal. Cuando se oprime la tecla (3) , “Over
Vious graph?’ aparece en la pantalla. Si se acaba de trazar una grafica
‘barras, es posible trazar sobre ella una grafica lineal oprimiendo en
Lmomento la tecla . Si no se ha trazado ninguna grafica de barras,
0 desea trazar sobre ella una grafica lineal, oprima (). En este
B, se determina automaticamente |a escala adecuada y se traza la
fica lineal.
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CAPITULO 5 LISTA DE PROGRAMAS

Independientemente del tipo de grdfica seleccionado, el mend volvera a
aparecer en la pantalla después de haberse trazado la grafica. El ment
también aparecerd cuando no se introduzca ningun dato. Recuerde que
cuando el programa se vuelve a activar, se eliminan los datos existentes.
El menl 4 finaliza la ejecucion del programa.

El mend 5 transfiere los datos a la impresora por coordenadas. Tambicén
se puede usar para obtener el total de los datos. .

Ejemplo de impresion

@ 1P 20 30 48 50 68 2?0 80 90 108C%)

Primt Data

DC15= 1200
D(2>= 4500
DC3>= 8383
D(45= 9182
D(5>= 2781
Died= 18532
D(Z>= 4562
D(82>= 18020

Total= 550002

Programa

18 CLEAR

20 CELS f$PRINT ¢ ———— DATA ————"

38 PRINT TAB(Z):;"1:InrPut 2:Correct”syT
ABCZ2Y; "3:Grarh 4:END"; TABC(2);:; "5:Pr
int Pata:

40 K=UALCINKEYS$)Y: [F K<K<1 THEN 48 ELSE
IF K>S THEN 40
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PROGRAM PARA TRAZAR GRAFICAN

S]]
180
11
12
138
140

. 42080
21

220

230

240

250

260

2709

280

290

30
3109

BEEP :GO0TO Kx199

CLS tERASE D:DIM D)3 e 2]
LOCATE 2:;3:PRINT "<RTEURN> : END'";
LOCATE 6€,8:PRINT 3

LOCATE B> :PRINT “DC";Z:”):”;:INVH
T ""5sAB%$
IF AaBfs< > THEN D(Z):UﬂLCﬂB$>:IF Z

<12 THEN Z=Z+1:G0T0O 120 ELSE 2@ E
SE Z2=2-1:G0TO 22

IF z<1 THEN 298

CLS :I=1:PRINT TABC(4E6>; ":SHif1 RE
TURN"; TABCEY; ": RETURN '';

LOCATE 45 2:PRINT CHR$C(228); CHRS (22
92:LOCATE 4,3:PRINT CHR$(2308);CHR$
(231> ; '
DRAWCC(32,23>-¢47,23>-¢42,24>-¢32, 2
4>:LOCATE B8,0:PRINT "D(":
LOCATE 2,8:PRINT I:;">=":DCI>;"

":LOCATE 6, 1:PRINT

LOCATE 6, 1: INPUT AB$:K$=INKEY$: IF
AB$<>" " THEN D(IY=UAL cAB% >

IF K$=CHR$<(24> THEN I=I-1:[F I<1 T
HEN 22 ELSE 24g '
IF K$=CHR$(13> THEN I=I+1:1F I>7 T
HEN 28 ELSE =z2ag |

IF K$=CHR$(23> THEN I=I+1:IF 1>7 T
HEN 28 ELSE 24ag

IF K$="" THEN I=I+1:IF 1>Z THEN 20
ELSE 249

IF 2<1 THEN 28 ELSE cCLsg
PRINT TABC(S>;: "1:Band"s TAB(S)>; "2: Ba

v
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320

332

340
4993
500

51
S22
S38

540
559

1800
1918

1820
1830

149

1850
186
1870
1880

18808
110

11192
2800

PRINT TAB(S): "3:Line", TABC(SY; "q: ME

NU*'";

K=UALCINKEY$>: IF K<1 THEN 333 ELSE
IF K>4 THEN 339

BEEP :G0T0O Kx10088

LPRINT CHR$(28>; CHR$C(46Y : END

IF 2<1 THEN 202 ELSE GOoSUB 6003: PR

INT "@1":u=g

LPRINT "MS3,08"; "PPrint Data"

FUR I=: To = /

LPRINT MM 88-4%I; ", 3" "PDC("; MIDSC

STRECID, 2):">=";:DCI)D

UsU+DCI D NEXT 1

LPRINT ETYE S8~ Tkg -5, @ PP T pa | e
:UIGOSUB 6888:G60TOo 29 '

GOSUB 6vwg:aA=g

FOR I=1 TO Z: IF poldice THEN ERASE
1:60TO0 20 ELSE A=A+DC(IY:NEXT I

IF A<=8 THEN 2@

LPRINT "05:8"; "X1,8,18", "MBS, 1", "p
CYRCHRSCER Iy v

FOR I=198 TO © STEP —18:LPRINT "M"
:—4+8*I/18:”:1“,"P":I:NEXT 1

B=B8:C=p

FLR I=1 T3 o2

C=ROUNDCDCI>  A%R3+C, —2>

LPRINT ®JT":I Mob s "A" ;83 Yy =By Vs
Uy —=23"
LERINT MEwsi Mop 213 "5 PGB Y w20

» "3 (I MOD 3).9+.5

B=C: NEXT 1I

LPRINT “H3p :60TO 20

GOSUB 6@28:Gcosus /’880: GOSUB 8RR
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20109
20320
2030
2840

20509

2060
2873
30900

3012

38209
3832
3894909
3850
3869

3870
3880
38309
3100

31109
2123
3130
31492
3150
3leQ
317

LPRINT 'go; :“;”;6~8*I:“:”;ROUND(D

(I)/HXSQ/N+O:—2):"s”;LEXI

LERTHT “N“;D:”s“:6—8*I:”Gls“:ROUND

(D(I)/ﬁ*SB/N:—Z);”:—B”
NEXT I
LERINT “HG:”:~8*(Z+I):GDTO 20

IF Z¢2 TEER 28 ELSE CLS ::PRINT ]
Yer Preuious SFaPh?":TﬁB(e);”Y/N“

KE=INKEY$: IF K&="%" THEN BEEFP :GOT
0 3888 EL&E IF Kg<>npnw THEN 3819 E

LSE BEEP
GOsuB eggg

GosuB ‘880: Gosug 800843
LPRINT T LR e B

FOR: T=1 T@a =z
F=3—8¥T ¥ IF! 1 MOD 2=1 THEN LEPRINT o

Dg, "; P80, M v E ELSE LPRINT "D3Sg, ¢
sF: ", s

NEXT I:LPRINT ”LB“:”NG;B"

S=S+1:1IF 5>3 THEN S=9

T:T+-25:IF T23.89 THEN T=g

IF T<3 THEN LPRINT "B s ELSE LPR
INT "gg_qgn

LPRINT L T
G=RGUND(D(1)/H*SQ/N+G.~2):H=~5

FOR I=2""Tho =
U:RDUNDCD(I)/ﬁ*SB/N+O:—2):U:3—8*]
LPRINT "Dw;gzv, o, B0 8 g gy vy s gy
G=U: H=uy

NEXT 1
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3180

40092
600

6010
%1517
/810
/820
/838
840
8508
860
7870
BLYBOB

BU102

8U20
8U30
8040

88509
8860

80./9
808J
8090
810808
8110

LERINMT “B3.2%s "Mas Y =8kl Z+1 26010
20

GOTO 2@

LPRINT CHR$(Z8>;CHR$C(37>,"08-8"5,"17J
" "L s "S1""AB" s "YRA"s "B3.2" s "H20
[

S=@0: T=PB:RETURN

Y=—3E39: B=3E39

FOR I=1 TO Z

IF DCI>>Y THEN Y=D(I>

IF DC1I»<B THEN B=D(]1>

NEXT I

IF ¥Y>=8 THEN D<B@>=Y ELSE D(B>=0

IF B>8 THEN D(Z+12>=0 ELSE D(Z2+1)=B
RETURN

IF SGNDC(BY»%SGEGNDC(Z+12<{=8 THEN M=ABS
CDLAY—DLCZF]L DD ELSE M=DC(B: [F M< T
HEN M=ABSD(Z+1>

IF FI=X@ THEN 28 ELESE R=INTLGTMN:A=1
@R

IF AXINTC(M- AYX. 75<M THEN A=AX.5
D=LENC(STR$CADDX2Z2. 4+5

IF SGNDC(B>XSGNDC(Z+12<B8 THEN N=INTC(
MrAD+2 ELSE N=INTC(HM A2 +1
C=ABSINTC(DCB> - A>+SGND (3>

FOR I=N TO B8 STEP —-1:1F C=2 THEN O
=1%308-N

C=C—1:NEXT 1

LPRINT "DB,;08,388,08","Q1":U=18-N:U=0
U=U+5: IF U%xl<K18 THEN 80380

IF DCA><=8 THEN 8158 ELSE X=0
K=ROUNDC(Xs =22 LPRINT "D"3K:"a22:"31K

;”:—2“
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8120 LPRINT "M";K;"5>";Ds"P";;ROUNDCCX-0
X¥AXN-93,R-2>

8132 LPRINT "L1'™ "D "By skKs 2y ¥ i —ZXK8
=2 LAY X=X+

8140 IF X<98 THEN 8110

8158 LPRINT "DSB,2:;92,-2"3"MNSBQs";0Ds "P";
ROUND C(S8-0>kA%XN- S8, R—-2>

8168 IF D(Z+1>>=@ THEN 8220 ELSE X=0-lxk
U

8170 K=ROUNDCX;=27:LPRINT "D"3K:"5325 ":K
s Va2

Bl | PRINT "MP5Ks Y "oDe " P aRALINDC ¢x=03
XAXN-S@sR-2>

Sl88 LPRINT YLi1%: "DY3 K} "a@ "MK "y i -7Z%8
=23 "LB" I X=X—-LI%XU

8200 IF X>8 THEN 8170

8210 LPRINT '"DB,2:08:-2","MB;":D: "P"3:ROU
ND(—0OXAXN-/3S8: R-2)

8220 LPRINT "DBsB:;0,"; -8%2-2;"5,90, ";-8%
225" v 2B8xBY 5 Urag, "

8238 RETURN

Namero de bitios utilizado: 2,712

Cuando introduzcan datos en las lineas 30, 140, 240, 3010, 3060 vy
8000, cada vez que introduzca un mando automdticamente se entrard un
Spacio despu€s da cada uno de dichos mandos y no se podrd introducir
da la linea si el rango de introduccidn de 79 caracteres se excede. Por
tanto, elimine los espacios existentes oprimiendo la tecla antes de
ni roducir cada linea.

jemplo: 3@L_;PRII‘B"L_JTAB(2); o=
30 PRINTTAB(2);....
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CAPITULO 5 LISTA DE PROGRAMAS

Operacion

Exhibicion del menyl —— |

—ym— = DR [ T e
1 Input 2 . Correct
3 : Graph 4 I END
5 . Print Data

(1) Introduccidn de datos

Después de introducir el
122 dato, el menu vol-
vera a aparecer automa-

O
(RETURN> : END

B{ 2= _

ticamente en la pantalla.___,

(2) Correccion de datos
Después de hacerse la
Gltima correccidn, el
mend vuelve a exhi-
birse.

(3) Elaboracion de
graficas

La grafica de bandas se
imprime.

La grafica de barras se
imprime, B
Determine si se va a
sobreponer una grafica

[ineal en la graficade —— |
barras. :

La grafica lineal se———
imprime

D( 1)=1200
?

A Shift RETURN (Datos previos)
VRETURN (Datos siguientes)

1 . Band
2 . Bar
3. Line

4 . MENU

(Después de imprimirse la grafica,
el menid se vuelve a exhibir).

(Después de imprimirse la grafion,
el mend se vuelve a exhibir ).

Over previous graph?

Y/N

(5) Obtencidn de datos. :
Los datos se imprimen. — ™

{4) Finaliza la ejecucion.

0 (Después de imprimirse la grafioa,
el mend se vuelve a exhibir).

(5) (Después de imprimirse los daton
el mena se vuelve a exhibir).
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6-1 TABLA DE MANDOS DE LA UNIDAD
PB-770

6-1-1 Simbolos de operadores

[1] Operadores aritméticos

Potenciacion x? Eleva x a la potencia y.

Multiplicaciéon | X x V KRY Multiplica x pory.

Division X +y XiEY Divide x entre y. 2
Remanencia X 2 y=z X MOD Y ;_eod?:%g;esr?t?;nyqiVidir cuando 3
Suma X +y X +Y Adicionay ax. 4
Resta x—y K= Resta y de x. 4
Asignacion X=)y+5 X=Y+5 Asignay +5 ax. 5

Operadores relacionales (expresiones condicionales)

=
xX=y X =Y x es igualay.
X%y X<>Y, X><Y X no es igual a y.
x<y X <Y, X 85 menor que ¥,
x>y X>Y X es mayor gue ¥y,
X<y X<=Y, X=<Y x es menor o igual que p.
XV X>=Y, X=>Y X es mayor o igual que y.

e | os operadores relacionales son validos soclamente en las 6rdenes IF,

® Se puede hacer una comparacion entre constantes numéricas, variables numéricas y
expresiones numéricas; también se puede hacer una comparacibn entre constantes de
caracteres v variables de caracteres.

(3] Operadores de expresion de caracteres

= Dos o mas series de caracteres se pueden encadenar con un + (signo de sumal.

6-1-2 Caracteres especiales

Introduccién de exponente (Multiplica al
nimero x por la potenciay de 10}.

e Si el valor absoluto del resultado de la operacién es igual o mayor que 10*® o menor que 10"
{(@,001), es automaticamente indicado por una notacidon exponencial.
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6-1-3 Funciones incorporadas

Trigonomsé-

sinx

SIN X

Da el seno de x 214
tricas COsX COSs X Da el coseno de x 217
tanx TAN X Da la tangente de x 218
Trigonométricas | sin~'x ASN X Da el arcoseno de x
inversas cos 'x ACS X Da el arcocoseno de x 219
tan~'x ATN X Da el arcotangente de x
Hiperbdlicas Sinhx HYPSINX Determina el sinh x
coshx HYPCOSX Determina el cosh x 221
tanhx HYPTAMNX Determina el tanh x
Hiperbolicas sinh~! x HYPASN X Delermina el sinh™! x
inversas cosh™!x HYPACSX Delermina el cosh™! x 221
tanh™! x HYPATNX Delermina el tanh™! x
Logaritmicas log x LGT X log1@ x {logaritmo comun)
Inx LOG X loge x (logaritmo natural) 223
;' Exponenciales ex EXP X Potencia x de la base del logaritmo 226
L natural (e)
| Potenciacién XY X AY Potencia y de x 26
' Raiz cuadrada NE 7 SQR X Da laraiz cuadrada (x = @) 222
 Valor 1x| ABS X Da el valor absoluto de x 228
| absoluto
.z"_'Enteros INT X Cuando x > @, la fraccidén de x se
' descarta.
' Cuando x < @, la fraccion de 1x | se
| redondea, y un — (signo menos) 230
aparece Xx .
T 1251
INT —1.2— -2
Fraccién FRAC X Elimina la porcion de enteros para 585
obtener sdlo la fraccion.
Constante T Pl Da el radio aproximado de la circun-
circular ferencia deun circulo en relacidon a su 238
diamentro en 11 digitos:
3,14159265386.
RND Genera un ndmero pseudoaleatorio de 239
1@ digitos (@ < RND < 1).
SGN X Verifica el signo de un argumento:
x < @— -1
i AN 234
x>0— 1
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i

Redondeo

ROUND (X,Y) | Redondea por incremento o por despre- 236
cio el valor de x a 1@Y posiciones.
Grados, minutos y| Sexagesi- |DEGI(d[,m[,s]])| Determina el equivalent decimal de
segundos mal — (d, m, s: una valor hexadecimal 241
Decimal | expresiones
numericas)
Lectura del PEEK X Da el contenido de |la direcciéon de
contenido de memoria Xx. 242
la memoria

6-1-4 Funciones de caracteres

ASC

PRINT ASC

Exhibe el codigo de caracteres del

derecha de una
serie de carac-
teres.

Da el c6digo de

caracteres del (“'E™) caracter E.

primer carac- 243
ter en una

secuencia.

Da un caracter CHR $ PRINT CHR $ | Exhibe el cardcter £, correspondiente al
designado por (69) codigo de caracteres 69, 24
un codigo 5
de caracteres.

Convierte el VAL A=VAL (X%$) | Convierte una serie de caracteres de

numeral en una numerales almacenados en Una varia-

serie de caracte- ble de caracteres X% a un valor 247
res a un valor numearico.

numeérico.

Convierte un STR $ C$ = STR $(X)| Convierte un valor numérico

valor numeérico a almacenado en una variable numérica

una serie de X a una serie de caracteres. 250
caracteres.

Tomael nimero | LEFT $ C$=LEFTS$ | Toma los tres caracteres de la

de caracteres (X%, 3) izguierda de una serie de caracteres
especificado a almacenada en X$ v los asigna a C$.

partir de la 252
izquierda de una

serie de

caracteres.

Tomael nimero | RIGHT $ |C$ =RIGHT $ | Toma los tres caracteres de |a

especificado de (X$, 3) derecha de una serie de caracteres

caracteres a almacenada en X$ vy los asigna a C$.

partir de la 253
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C$=MID $

Toma los cinco caracteres a partir del

en hexadecimal,

que representa el valor hexadecimal
de X,

Toma el nimero

especificado de {X$, 3,5) | tercer caracter de una serie de

caracteres a caracteres almacenada en X$ v los

partir de la posi- asignaa C3%. Rt

cién especifica-

ca.

Cuenta el LEN A = LEN (X$) [Asigna a A el nimero de caracteres

nimero de en una serie de caracteres ¥

caracteres en almacenados en X$, T 256

una serie de -

caracteres. -

Introduce un INKEY 3 |AS$ =INKEY $ | Cuando !__N_K,E§$ se gjecuta, la tecla

caracter del que sg oprima mediante el teclado le

teclado. sera asignada a A$. Unicamente se 257
puede asignar un caracter a A$.

Convierte un DMS$ C$=DMSS$ (x) | Convierte el valor nurmérico asignado

valor decimal ax en una secuencia de caracteres 259

en sexagesimal que representa el valor sexagesimal
de X.

Convierte un HEXS$ CS=HEX$(x) Convierte el valor numérico asignade

valor decimal a X en una secuencia de caracteres 260

6-1-5

Funciones de visualizacion

T
mal Rl

as
coordenadas (10, 20) estd encendida

informacidén
de salida.

exhibe o no un 266
punto en la ono da 1" si el punto esta encendido
pantalla, y @' si no lo esta.

Mueve el TAB PRINT Desplaza el indicador hasta la posi-

indicador el TAB{1Q)| cidén 1@ en la pantalla,

nimero especi- 261
ficado de

posiciones.

Especifica el USING PRINT USING | Exhibe un valor numérico alama-

formato de la M#HHE HH A | cenado en la variable numérica A 263

de acuerdo al Tormato #4444 #4",
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6-1-6 Funciones estadisticas

! "oty g ). L ML P T Dl : SEgl N S L T
CNT Muners de dalas estadisticas Lrncosadas,

SUMX nx Sumatorio de los datos X, B
sSUMY Zy Sumeioria du las datos ¥,

CARE e Pt Strnatosia de fos cuacdradas de los datos .

SUMY 2 Ey° Sumaroria de los cusdrados de fos Hatos 5

sSUMX Y Exy Sumatoria de los productos ga las datos x ey
_-MEA.M:{ = Media de |95 datos x,

MEANY | 3 Media de fos datos p,

SDx X =) Desviacitn estandsr por muestras de los datos x
SDY Ty Desvicacion estdndar Ror mugstreo de jos datos
SDXM B Lesvicacion estdndar 1otal de |og datos x,

SDYM Jarn Desviacion esténdar total de |oy datos w,

LRA& a TErming canstants da reqresion finaai,

LRE b Cosficients de regresian lineal.

COR r Coeficionte de correlacion,

EDX x Walor estimado de x para y,

EQY §r “Walor astimado de V para x,
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6-1-¥ Mandos manuales

| Uss: | Manda | Ejemple [ Significads - !Pagina
Genera nilmeros | AT ALITO Pdrmerns de linss a parlir de 10 con
de limea atito- ineraren los da 16,
maticamente, [ = :
AUTO 180 Mornuros de lines & partic oe 100
conirerernentos e 18, 120
AUTO 50, &0 Momeras e lincs 2 partie de |
€ com incrementos de 20,
Rauanuda la COMNT COMT Aesnuda fa ejecucidn de un programa
elecucion de gua ba sidla dotenido mediante la 129
UM programa:a. geniencia STOP o la tacla S1AP
T
Elimima un DELETE | DELETE & Elimina la liriga 50,
programa ream
[0 parte da &) RDELETE 30 — | Elimina desds fa linea 30 hasts la
alsjimna,
DELETE —1@0 | Ellmira desde |a primera hasta |2 130
188,
DELETE Eliminag de la linan 150 o |a 2E0,
156 — 204
Maodifica un EDIT EDIT Exhibe la prirnera linea v aspecifica
programa. la modalidad E0IT.
" e 132
EDT 3G | Exhibe |z 1Tmes 20 4 pipecifics la
{rmodalidad ECNT,
Visualiza la LIST [LIST | Exhilze el programa en el arez del pro-
| lista de un yrarma que 58 hayva especificado,
LIST & Exhilke la fnea 248,
LIST 3@ — Exhiba desda |la linea 23 hasta |3 0l
Lirma:
LIST — 50 Exhibe hasta Ta lnes @, 138
LIST 36 —S@ Lxhibe las insas 30 & 50
LIST ALL Exbite un wdos los programas on
| la arezs,
LIST W Exhimo los nombres oe les voriatlas
ragistridlas

317



CAPITULO 6 MATERIAL DE REFERENCIA

Imprime la lista LLIST LLIST Imprime el programa en el area del
de un pro- programa que se haya especificado.
grama. = :

LLIST 5@ Imprime la linea 5.

LLIST 3@ — Imprime desde la Ifnea 3@ hasta la
altima,

LLIST —5@ | Imprime desde la primera hasta ta 5@. | 152

LLIST 30 — 560 | Imprime las Ifneas 3@ hasta 60.

LLIST ALL Imprime todos los programas.

LLIST V Imprime los nombres de las
variables registradas.

Recupera pro- LOAD LOAD Recupera un programa en el formato
gramas desde de cbdbdigo interno v lo almacena en el
cintas de cas- drea de programa en curso.

sette.

LOAD ALL Fecupera todos los programas en el
formato de codigo interno v los
almacena en las éreas de programa
correspondientes.

LOAD, A Recupera un programa en formato
ASCII vy to almacena en el area de
programa en curso.

LOAD, M Encadena el programa almacenado en
el drea de programa en curso con el
programa recuperado grabado
en Tormato ASCII. -

LOAD, D, Recupera datos en el formato de codigo —

4096 interno vy los almacena en la parte de
la memoria a partir de la direccion
40986 (decimal).

LOAD "ABC' | Lleva a cabo funciones similares a las
mencionadas arriba para los pro-

LOAD ALL gramas cuyos nombres de archivo se

CASIO specifican.

LOAD “TEST"

, A

LOAD “TEST”

. M

LOAD “PB", D

, 4096

Borra el NEW NEW Borra un programa en el area del
programa. programa que se haya especificado. 142
y NEW ALL Borra toda la R AM,
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el nombre del archivo especificado.

a3l _ Pagina
Protege un PASS PASS "KEY' |Determina una clave llamada
programa, HICENT, 143
Especifica el PROG PROG 2 Especifica el &rea 2 de un programa.
area de un 145
programa.
Inicia la ejecu- RUN RUN Inicia la ejecucion de un programa
cion de un desde el principio del drea de pro-
programa. grama que se haya especificado. 146
RUN 100 Inicia la ejecucidon de un programa
desde la I'nea 100,
Graba programas | SAVE SAVE Graba en cinta de cassette con for-
en cintas de cas- mato de codigo interno el programa
sette almacenado en el drea de programa en
curso,
SAVE ALL Graba en cinta de cassette con for-
mato de codigo interno los pro-
gramas almacenados en las éreas de
programa.
SAVE, A Graba en cinta de cassette con for-
mato ASCII el programa almacen-
ado en el area de programa en
Curso.
147
SAVE, D, Graba en cinta de cassette los datos
3000, 3999 con formato de cédigo interno que
se encuentran en las posiciones de
memoria de 3000 a 3999 (decimal),
SAVE "“ABC" |Realiza funciones simitares a la men-
cionadas arriba con los programas
SAVE ALL cuyos numbres de archivo se
CASIO especifican.
SAVE “TEST",
A
SAVE “PB"”,D,
3000, 3999
Exhibe el estado | SYSTEM |[SYSTEM Visualiza el estado de las areas de
de las areas del programa, la unidad angular especi-
programa. ficada, la capacidad de memoria,
el nimero remanente de bytes v la 150
direccién donde comienza la mem-
oria para datos. '
":':Verifica los VERIFY |VERIFY Realiza una verificacién o prueba de
| programas paridad del archivo del programa
" | almacenados en gue aparezca primero,
| una cinta de : - o 152
| cassette. VERIFY Realiza una verificaciébn o prueba
K “ABC" de paridad del programa que lenga

312




CAPITULO 6§ MATERIAL DE REFERENCIA

6-1-8 Mandos de programa

i

agina

ANGLE @

elemento en este caso).

Especifica la ANGLE Especifica los grados.
unidad
angular. ANGLE 1 Especifica los radjanes, 153
ANGLE 2 Especifica los gradientes,
Genera un BEEP BEEP lgual que BEEP 0.
zumbido.
BEEP 0 Produce un zumbido grave. 154
BEEP 1 Produce un zumbido agudo.
Extrae y ejecuta | CHAIN CHAIN Extrae v ejecuta el PF B gue aparezca
un programa. Drimero
- 155
CHAIN "XYZ" | Extrae v ejecuta el programa con el
nombre del archivo especificado,
Borra 1_:odas CLEAR CLEAR Borra todas las variables.
las variables.
Especifica CLEAR 4000 Borra todas las variables v reserva la
la direccién memoria para datos a partir de la
a partir de la direccion 4000 (decimal). 157
cual comienza
la memoria
para datos.
Borra lo exhibido |CLS CLS Borra todo lo exhibido en la pantalla
en la pantalla. v hace que el indicador se desplace 161
hasta la posicién inicial.
Almacena los DATA DATA 1, 2,3 |Almacena los datos que sirven de
datos. referencia a la orden READ, 205
Especifica una DIM DIM A (3) Especifica una matriz numeérica de
tabla o lista. precision simple {(hasta 8 digitos).
DIM B (2, 3) Especifica una matriz nimerica de
precision simple.
DIM C! (4) Especifica una matriz numérica de
precision doble (mas de 8 digitos).
DIM D! (3, 4} | Especifica una matriz numérica de
precision doble.
DIM E$ (5) Especifica una matriz de caracteres de 162
longitud fija.
DIM F$ (4, 5) | Especifica una tabla de caracteres de
longitud fija.
DIM G$ (2)*3 | Especifica una matriz de caracteres de
longitud definida (3 caracteres por
elemento en este caso).
DIM Especifica una matriz de caracteres de
H$ (4, 5)*6 | longitud definida (6 caracteres por
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1

ignificad.

Traza puntos y DRAW DRAW (@, @) |Traza un punto en las coordenadas
lineas rectas. (@, D).
167
DRAW Traza una |linea recta de las
(1,0) — (5,10) [coordenadas (1, @) a las (5, 10).
Borra puntos y DRAWC DRAWC (@, @) |Borra el punto en las coordenadas
lineas rectas. (@, 0)
; 167
DRAWC Borra la |inea recta entre las
(1,0) — (5, 10)|coordenadas (1, @) v (5, 10).
Finaliza la END END Finaliza la ejecucidon de un
ejecucidn de un programa. 170
programa
Libera un ERASE ERASE A Libera la espcificacion de la variable 171
nombre de table. A registrada o de matriz.
Lazo FOR FORI =5 Realiza repetidamente el procedimi-
(repeticion). TO TO 20 ento entre FOR y NEXT a la vez que
STEP STEP 0.6 va incrementando en 0.5 el valor de 172
§ § la variable |, desde 5 hasta 20.
NEXT NEXT 1|
Extrae los datos |GET GET A Extrae los datos de variables que
de variables de la aparezcan primero,
cinta de 177
cassette, GET Extrae los datos de variables gque
“MAX" B tengan el nombre de archivo “"MAX"".
Se salta hasta GOosuB GOSUB 100 Se salta hasta la subrutina en la linea
una subrutina. 100.
- ; 180
GOSUB Se salta hasta la subrutina en el area
PROG 3 3 del programa.
Fin de la RETURN |RETURN Regresa a la Iinea o mando que esté
subrutina. después de la orden GOSUB. 180
Salto GOTO GOTO 500 Se salta hasta la |inea 500.
incondicional.
GOTO Se salta hasta el 4rea 5 del programa. 184
PROG 5
Salto IF IFI>9 Se salta hasta la Iinea 50 si el valor es
condicional. THEN ~ |THEN 50 mayor de 9; de no ser asf, se salta 186
ELSE ~ ELSE 80 hasta la linea 80,
Introduccidon INPUT INPUT S Se exhibeun ? , y luego espera a que
de datos se introduzcan los datos en S,
mediante el :
teclado. INPUT Se exhibe NAME, v luego espera a
"NAME'""; T$ |que se introduzcan los datos en T$. 189
INPUT Se exhibe NAME? , v luego espera a
“"NAME"; U$ | que se introduzcan los datos en U$.
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Asigna datos a

LET LETA=B8B Asigna B a A. 195
variables.
Especifica la LOCATE |LOCATE 2, 3 |Especifica las coordenadas (2, 3)
posicion de como la posicion del indicador. 196
indicador.
Escrube datos POKE POKE Escribe el valor 1@ (decimal) en la
en la direccibn 3500, 10 dirreccion 3500 (decimal). 197
de memoria
especificada
Exhibe los PRINT PRINT C, D Exhibe los valores de C y D en Ifneas
datos en la separadas,
pantalla. :
PRINTC; D Exhibe los valores de Cy D uno a 198
continuacion del otro.
PRINT $AB$ |Visualiza el patron definido
por AB$
Imprime los LPRINT LPRINT C,D |Imprime losvaloresde Cy D en
datos. Ifneas separadas.
198
LPRINT C; D |Imprime los valoresde C y D uno a
continuacién del otro.
Almacena los PUT PUT A Almacena los datos de la variable A
datos de en cinta de cassette.
variables en la
cinta de cassetis: PUT B Almacena los datos de la variable A 203
DATA™ A con un nombre de archivo en
cinta de cassette,
Extrae losdatos |READ READ X Extrae los datos almacenados en la 205
almacenados. variable X mediante la orden DATA.
Comentarios u REM REM sxx* Proporciona espacio para comentar- 209
observaciones. ios en un programa.
Espacifica la RESTORE |RESTORE Extrae los primeras datos de la orden
secuencia de DATA cuando se ejecuta la siguiente
ejecucidn de los orden READ.
datos en la 205
sentencia RESTORE 100 | Extrae datos de la orden DATA en la
DATA. Iinea 100 cuando se ejecuta la
siguiente orden READ.
Entrada de STAT STAT1,2:2 Entrada de los datos x ey, y de la
datos frecuencia. 268
estadisticos
Borrado de los STAT STAT CLEAR | Asignacion de cero a CNT, SUMX,
registros CLEAR SUMY, SUMX2, SUMY2, y SUMXY 269
estadisticos
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agina

__ _Ejemp . niticada
Visualizacion STAT STAT LIST Visualizacién del comtenido de CNT,
del contenido LIST SUMX, SUMY, SUMX2, SUMY 2 y 269
de los registros SUMXY
estadisticos
Imprime el STAT STAT LLIST Imprime en la impresora los contenidos
contenido de los LLIST de CNT, SUMX, SUMY, SUMX2,
registos para SUMY?Z v SUMXY. 269
calculos estadis-
ticos.
Detiene la STOP STOP Detiene la ejecucién de un programa.
ejecucidon de un 210
programa.
Rastrea la TRON TRON Especifica el estado de rastreo vy
ejecucion de un rastrea el estado de la ejecucién de 212
programa un programa.
Suspende el TROFF TROFF Suspende la modalidad de rastreo.
rastreo de la 212

ejecucion de un
programa.
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E

BS error
(valor de ubicacién
(subscript)
incorrecto)

El valor de ubicaciéon de una variable
de una matriz es un valor negativo o
el valor excede 255,

Ejemplo: DIM A (256)

El valor numérico especificado esta
fuera de la gama del argumento.
Ejemplo: El argumento de la
funciton POINT tiene los
siguientes Iimites:
DEXZ159y <Y < 31
Pero el valor numérico especifi-
cado esta fuera de este |limite.

® Cambie el valor de ubicacién
por un valor dentro del limite
especificado, Si el valor de
ubicacién es una variable,
verifique el valor asignado.

® Vuelva a especificar el valor do

ubicaciéon dentro del Iimite dal

argumento especificado.

BV error (Satura-
cidn de lamemoria
provisional)

Saturacion de la memoria provi-
sional de entrada o salida.

e Cada operacidn u orden de un
programa no puede excederso
de 79 caracteres de longitud,

DA error
{error en los datos)

Se ejecutd una sentencia READ v/o
GET a pesar de no haber datos.

® Revise la relacién entre las
sentencias READ v DATA.
Aseglrese que haya datos pars
cada READ.,

(se ha pedido una
funcidn
inadecuadamente)

siguientes mandos manuales en un
programa:
CONT, PASS, RUN, EDIT,
DELETE :

Se intentd ejecutar cualguiera de los

siguientes mandos del programa en

forma manual:
END, LET, REM, STOP,
LOCATE, DRAW, DRAWC,
GOTO, GOSUB, RETURN,
INPUT, DATA, READ,
RESTORE, FOR~NEXT,
IF~THEN~ELSE~

® Se usd el mando CONT cuando el

programa neo se podia reanudar.

DD error ® Se definieron dos veces matrices ® Verifique las variables en la
(Definicion con el mismo nombre pero con un Ifnea en la cual ocurrid el error,
duplicada) - subindice diferente. También verifique los sub-
indices de las matrices mismo
Ejemplo: Las siguientes defini- nombre, Cambie cualquiera duo
ciones de variables de matriz los nombres de matrices.
mediante un Mando
DIM causan un error DD .....
DIM A (1), A (2, 3)
DIM Al (1), Al (2, 3)
DIM A$ (1), AS (2, 3) ® Entce CLEAR o ERASE antos
DIM AS$ (1)*20 que la sentencia DIM o ejectitoli
A$ {2, 3) *20 manualmente para borrar |a
DIM AS$ {1)%20 matriz. :
AS (2, 3)*%20
FC error ® Se intentd ejecutar cualquiera de los |e Elimine e} mando incorrecto

del programa.

® Ejecute el mando con un
nidmero de ifnea incluido.

® Oprima la tecla . Despuds
vuelva a ejecutar el programa
desde el principio o, si sabe on
que Ifnea se interrupioé el pro
grama, desde la linea anterlor n
la Ifnea interrumpida medlante
el mando RUN vy el mGmero e
la linea.
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6-2 TABLA DE MENSAJES DE ERRORES

FO error
(orden NEXT sin
FOR

® Sentencia FOR sin NEXT.

® F{ewse !a estructura de lcs
circuitos,

GS error @ Sentencia RETURN sin un GOSURB e Revise la estructura del circuito

(RETURN sin que le corresponda. en la sentencia GOSUB vy dis-

GOSsSuUB) tinga claramente la rutina princi-
pal v la subrutina,

MA error ® Una operacion aritmética que ® Verifique la expresién numérica

(error contiene valores numéricos o fun- en la linea en la cual ocurrid el

matematico)

ciones numéricas no es adecuada o es
imposible,

Ejemplo: Division entre @.

errar, También verifique el
valor de la variable asociada,

NO error
(saturacion de
circuitos dentro
de otros
circuitos-''nest’’)

@ El nimero de niveles de lazos
dentro de otros excede el
limite especificado.

Ejemplo: GOSUB~RETURN
Méax. 12 niveles
FOR~NEXT
Méax. 6 niveles

e Verifique la estructura de los
circuitos y reduzca los niveles
al rango permitido,

NR error
(aparato no listo)

® Aparato de entrada/salida no ests
conectado correctamente,
Ejemplo: No estad conectada une
grabadora de cinta magnética.

eVerifique que el aparato
correspondiente esté adecuada-
mente conectado vy activado.

OM error
(superacién de la
capacidad de la

® Capacidad de RAM insuficiente,
e No alcanzan los bytes remanentes
del area de trabajo para la

® Borre los programas gue no
necesite,
Reduzca el tamafio de |a

memoria) ejecucion de PRINT {LPRINT). memoria para daos usando el
Ejemplo) 5 bytes remanentes. mandc CLEAR,
Amplie la capacidad de |a
Mmemoria usando un modulo
R AM,
Confirme el nimero de bytes
remanentes usando el mando
SYSTEM,
® Direccidn de memoria equivocada ® Use el mando CLEAR con una
en la sentencia CLLEAR. direccion de memoria mayor i
reduzca el tamafio de |a
memoria para datos.
OV error ® El resultado de una operacion o el ® Revise la expresibn numérica en
(error de valor numérico introducido se la linea en la cual ocurrid el
capacidad excede de 1@1°°, error. Inserte una sentencia
oxcedida) PRINT en el programa para

verificar el valor de la variable,
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CAPITULO 6 MATERIAL DE REFERENCIA

Significac

A
a. o e
o

(error al extraer
o introducir)

ejecucion de un mando LOAD o
VERIFY.

No se ha activado la functidon de
impresién.

G S ST el
PR error ® Se intentd ejecutar cualiquiera de e Vuelva a introducir la
(error de los siguientes mandos, los cuales no clave, Elimine la condicion
proteccidn) se pueden usar cuando un programa de blogueo y ejecute el
tiene una clave: programa.
DELETE, LIST, LLIST, NEW,
EDIT
e Se intentd agregar una nueva linea
o eliminar una linea de un programa
gue tiene una clave, e Introduzca la clave correcta,
e Se introdujo una clave diferente, @ Elimine la clave de |a PB-770
& Se intentd extraer un programa antes de cargar el programa,
cuya clave es diferente de la clave en este caso, la clave nueva
de la PB-770. cargada con el programa sera
la clave de la PB-770.
RW error ® Error de paridad durante la ® Vuelva a almacenar el programi

mediante el mando SAVE.

e Active la funcién de impresitn,

(error en la matriz
ce caracteres)

caracteres una serie de caracteres con
una longitud mavyor que la
permisible,
La longitud’de las variables de
caracteres permisible es la siguiente:
— Variables de caracteres fijas
Max, 7 caracteres
— Variables de caracteres registradas
Max. 16 caracteres
— Variables de caracteres matri-
ciales de longitud fija
Max. 16 caracteres
— Variables de caracteres matri-
ciales de longitud definida
Max. 79 caracteres

SN error e E| formato del mando tiene unerror. |@ Use el mando EDIT para que
(error de aparezca la linea en la cual
sintaxis) ocurrio el error v luego corrija
lo.
® E| nimero de Iinea tiene una frac- e Corrija el nUmero de Iinea,
cion.
e Se especificO una tabla conteniendo |e Solamente se pueden especificni
3 o mas dimensiones, 2 dimensiones.
SO error ® La memoria temporal de valores e Simplifique o divida la expre
(saturacion de la numeéricos rebaso los 8 niveles. sion numérica para que el nivol
memoria de reten- |® La memoria temporal de operadores de la memoria temporal quedo
cidon temporal) rebast los 20 niveles. dentro del limite especificado,
® La memoria temporal de caracteres |e Simplifique o divida la expre
rebasd los 1@ niveles. sion de caracteres para que ol
nivel de la memoria temporal
guede dentro del limite
especificado.
ST error @ Se intentd asignarle a una variable de

® Cambie la variable por otra qlin
pueda contener mas caraclero,
Disminuya el nimero de
caracteres de la serie de
caracteres que se vaya a asignai
a una variable.
Ponga atencién cuando vayi i
concatenar series de caractarom,
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6-2 TABLA DE MENSAJES DE ERRORES

TM error
(tipos de variables
gue no se
corresponden)

® En una sentencia para asignar valo-
res, la parte izquierda y la derecha
tienen un tipo de variable diferente.

@ L os tipos de argumentos no se
corresponden al asignar valores.

BN
La parte izquierda ya la derecha
de una sentencia para asignar
valores deben ser o bien
variables numeéricas o bien
variables de caracteres.
Asigne un valor numérico a una
variable numeérica y una serie de
caracteres a una variable de
caracteres,

UL error
{namero de linea
no definido)

e E| nOmero de |inea especificado no
existe en una sentencia IF~THEN,
GOTO o GOSUB.

e No hay ninglin programa en el area
del programa especificada mediante
la sentencia GOTO o la GOSUB.

Introduzca un nimero de

linea a donde se deba hacer un
salto o cambie el nimero de
Ifnea especificado a donde se
vaya a hacer un salto.
Introduzca un area de
programa a donde se vaya a
hacer un salto o cambie la posi-
cibn a donde se vaya a hacer un
salto.

UV error ® Se usd una variable no definida. Verifique el valor inicial de la
(variable no E variable,
definida) ® Se usd una variable de una tabla o Especifique la matriz con
! lista sin especificarla mediante el el mando DIM al principio del
mando DIM, : programa.

e E| valor de ubjcacién (subscript) de Cambie el valor de ubicacidn
una variable de tabla o lista excede el por un dentro del limite
rango especificado mediante DIM. especificado.

VA error ® Se intentd registrar mas de 4 Solo se pueden usar hasta 40
(error en las variables. variables registradas y de
variables) matriz. Revise los nombres de

las variables usando LISTV v
elimine las variables innecesarias
usando CLEAR o ERASE.
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6-3 TABLA DE CODIGOS DE CARACTERES

edlO 1 |2|3|4|5|6|7|8|9|A|B|CcC|{D|E|F
= Epacio|@ (@ |P [ [P [ [ lespacio|]— |# [3 [—= [x_
[0 ] [16] 32| [48] [64] [80] [96 ] [112] [128] [144] [160] [176] [192] [208] [224] [240
3 pEL)[M 1 A (@ |la g [ = 8 [7 YN =]
| v [ [17| |33 [49] |65 ] [81 | [97 ] [113] [129] [145] [161] [177] [193] [209] [225] [241
> LNE) K iNS) | " 2 B |R b F (s [=F ¥ 1 |2 * = 3
[2] [18| [34| [50 | [66| [82| [98| [114] [130] [146]| [162| [178] [194] [210] [226] [242
E # |3 [€¢ |5 |e¢ |s m|F |2 |2 |7 |® [3 |8
[3 ] [79] [35| [57 | [67| [83]| [99 | [115] [137| [147| [163]| [179] [195] [217| [22%| [243
a $ |4 [D [T [d|t m|[— |s |2 | [* |4 |B
[4 | [20] [36] [52 | [68] [84 | [100] [116] [132] [148] [164] [180] [196] [212] [228] [244
5 % |5 E |U e u | | |- F |+ |3 |m (B
[5 ] [21] [37] [53] [69] [85] [ro1] [117] [133] [149] [165] [181] [197] [213] [229] [245
s | & |6 |F |V f v \m || 7 v = |3 W%
|6 | [22] [38] [54 ]| [70| [86] [102] [118] [134] [150] [166] [182] [198] [214] [230] [246
= (BEL)|EnTer)| 7 G |W g w | | |7 |[% |= > |V | #
| 7 | [28] [39] [55] [71] [87] [103] [119] [r35] [151] [167] [183] [199] [215] [231] [247
8 (a) (. (8 |H |X |h |x | - |4 2k Y (& FE
|8 | [24] [40] [56 | [72] [88 ] [104] [120] [136] [152] [168] [184] [200] [216] [232] [248
9 (TAB) ) S | Yool y | T | s v | T
(9] [25] [41] [57] [73] [89 | [105] [12i] [187] [153] [169] [185] [201] [217] [233] [249
A * i J Z ] z |1 L s = L @& X
|10 | [26 ] [42] [58 | [74 | [90 | [106]| [122] [138] [154] [170] [186] [202| [218]| [234] [250
g [HOME) = Jae g 1L k |1 (B4 |# | | |a |d& |@
[11] [27] [43] [59] [75] [91 | [107] [128] [139] [155] [171] [187] [203] [219] [235] [251
c fes) (=), 1< L |¥ I B |7 |7 e |F
|12 ] [28 | [44 ] [60] [76 | [92] [108] [124] [140] [156] [172] [188] [204] [220] [236] [252
p [CRI()—= [= M |1 |m || @ [~ |2 [XR [~ |> O |A
[13 ] [29] [45] [e1 ] [77] [93 ] [r09] [125] [141] [157] [173] [189] [205] [221] [287] [253
= (). > IN [~ |[n [~ W [« |3 [ [ |* |~ |B
[14] [30 | [46 | [62] [78] [94 | [110] [126] [142] [158] [174] [190] [206] [222] [238] [254
- (e |2 189 = | o = |2 [ [BF Im |e |X&
|15 ] |31 ] (47| [63] [79] [95 | [111] [127] |143] [159] [175] [191] [207] [223] [239] |25
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=SPECIFICACIONES

® Modelo
PB-770

® Funciones basicas de calculo
Nimeros negativos, exponentes, suma/resta/multiplicacién/divisidén con paréntesis
(con una funcibn que determina la prioridad de la secuencia-logica algebraica

verdadera). MOD.

mMandos
AUTO, CONT, DELETE, EDIT, LIST, LLIST, LOAD, NEW, NEW ALL, PASS,
PROG, RUN, SAVE, SYSTEM, VERITY, ANGLE, BEEP, CHAIN, CLEAR, CLS,
DIM, DRAW, DRAWC, END, ERASE, FOT-TO-STEP, NEXT, GET, GOSUB,
RETURN, GOTO, IF-THEN-ELSE, INPUT, LET, LOCATE, POKE, PRINT,
LPRINT, PUT, READ, DATA, RESTORE, REM, STOP, TRON, TROFF.

Mandos para cdlculos estadisticos — STAT; STAT CLEAR, STAT LIST, STAT
: LLIST.

® Funciones
SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, HYPSIN, HYPCOS, HYPTAN, HYPASN,
HYPACS, HYPATN, SQR, LOG, LGT, EXP, ABS, INT, FRAC, SGN, ROUND,
PlI, RND, DEG, PEEK, ASC, CHR$, VAL, STR$, LEFTS$, RIGHT$, MID$, LEN,
INKEY$, DMS$, HEXS$, TAB, USING, POINT, &H.

Funciones para célculos estadisticos — CNT, COR, SUMX, SUMY, SUMX2, SUMY2,
SUMXY, MEANX, MEANY, SDX, SDY,
SDXN, SDYN, EOX, EOY, LRA, LRB.

mGama de calculo
+1 x 107%% ~ £9.999999999 x 10%°
(Los cdlculos internos usan una mantisa de 12 digitos)

® | enguaje de programacibn
BASIC

® Capacidad de la memoria para programas

RAM: 8K bytes original, ampliable hata 32K bytes (incluyendo los 1321 bytes del
area de sistema)

ROM: Aproximadamente 32K bytes

®Nlamero de areas de programas
Maximo 10 (P@—P9)

M Nimero de memorias temporales

Subrutinas 12 niveles
Lazos FOR-NEXT 6 niveles
Valores numéricos 8 niveles
Operadores 20 niveles
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m Pantalla
De cristal liquido

m Capacidad de visualizacion
20 digitos x 4 lineas/32 x 160 puntos

®EContenido de la exhibicion
Mantisa de 1@ digitos + exponente de 2 digitos

EComponente principal
LSI

®Consumo de energia
0, 1TW

® Fuentes de alimentacion
Principal: 4 pilas tamaho AA.
Secundaria (para proteger la RAM): 1 pila de litio (CR1220).

®Duracion de las pilas
Principal: Aproximadamente 100 horas en el tipo SUM-3 (operacion continua),
Secundaria: Vea la pagina 12.

® [nterrupcion automatica de la corriente
L.a corriente se apaga automdticamente unos 6 minutos después de la Gltima opera
cion.

= Temperature ambiente
De 0° C a 40°C

®Dimensiones
23 mm (alto) x 200 mm (ancho) x 88 mm (profundidad)

®Peso
315 grs. incluyendo las pilas.
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A

Area para datos

ABS

ACS

Alimentacion principal
ANGLE

Apagado automatico
Areas de programa
Asignacion

ASC

ASN

AUTO

ATN

Atributos de archivo

B
BASIC
BEEP

C

CAPS

Caracteres graficos
CHAIN

CHR$

Clave

CLEAR

GLS

CNT

Cbdigo ASCII
Codigos de caracteres
Cbdigos para caracteres

Coeficiente de correlacion
Coeficiente de regresion lineal

CONT
COR
COS

Con interface para cassette
Control de contraste de la pantalla

Control de la pantalla
Goordenadas graficas

158
228
219
15
151,214
16
40
37
243
219
128
219
149

34
154

23

24

128
91,245
141
157

55, 161
85, 270
243
328
243

&8
85,274
129
85,270
217

98

18

5
3188

Coordenadas para |los caracteres

D

DATA
DEG
BELETE"
Depuracion
DIM
Dimension
Direccion inicial
DMS$
DRAW
DRAWC

E

E
EDIT
END
EOX
EQY
ERASE

31

205
241
130

40

+, 162
62

169
259
99, 167
898, 167

B2
1:32
47,170
85, 274
85,274
i)

Especificacion del formato de secuencias

ce caracteres

Especificacion del formato numérico
Especificacion del modo de caracteres

Especificacién del modo grafico
EXP

Expresion condicional

F

FOR-NEXT
FOR~TO~STEP/NEXT
FRAC

Funciones especiales del mando PRINT

Funciones incorporadas

G
GET
GOSUB
GOTO

265
264
120
120
226

46, 126, 186

519
172
232
202
313

177

58, 180
47,184



INDICE

GRADIENTES
GRADOS

H
HEX$
HYPACS
HYPASN
HYPCOS
HYPSIN
HYPATN
HYPTAN

I
IF~THEN~ELSE

Inclusion de subrutinas

Incremento
Inicializacion
INKEYS$
INPUT

INT

L

Lazos

Lazos de esperd
LEFTS$

LEN

LET

LGT

LIS

ELIST

LOAD

LOCATE

LOG

Logaritmo comin
Logaritmo naturai
LPRINT

LRA

LRB

LRG

153,215
163,215

260
221
221
227
221
221
221

46, 186
181
172
a4
257
42,45, 189
230

172
175
252
256
195
223

135
135
138
196
223
223
223
120, 198
86, 274
274

85

M

Mandos para la impresora por
coordenadas

Matrices bidimensionales
Matrices de variable numeéricas
Matrices numéricas
Matrices unidimensionales
Matriz de caracteres
MEAN X

MEANY

Precision media

Mensajes

Mensajes de error

MID$

MQD

Modo de rastreo
Modificacion del programa
Modo directo

Modo para funciones
Modulo de expansion RAM

N

NEW

NEW ALL
Nombre de archivo
Nimeros aleatorios
Numéricas

NUmero de bytes

(0]

Operadores comparativos

P

PASS

PEEK

Pl

POINT

POKE

Precisién de calculos
Precision media

121

63, 64
65

(515}

63

60

85, 272
85, 272
28

43

324
264
26,27,312
212

5]

22

24

167

142
142
120
234

()

i

24

144

242

238

99, 115, 260
187

20
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INDICE

Precision simple 28,67
PRINT 42,47, 198
Prioridad de calculo 26
Precision media 67
Precision simple 28,67
PRINT 42,47, 198
Prioridad de calculo 26
PROG 145
Programa principal 180
Proteccidn de la memoria 15
Punto v coma 45,47
PUT 203
R

RADIANES 153,215
READ 205
Regresion exponencial 87
Regresion logaritmica 87
Regresion potencial 88
REM 44,209
RESTORE 205
RETURN 180
RIGHTS$ 253
RND 239
ROUND 236
RUN 146
Rutina principal 58
S

Saltos 46, 180, 184
Salto condicionado 186
Salto incondicianal 184
SAVE 147
SD X 85, 27
SD XN 85,2713
SDY 85,273
SDYN 86,273
Secuencia de caracteres para el formato 263
Sentencia mualtiple 53
Serie sin caracteres 164

SGN

SIN

SOR

STAT

STAT CLEAR
STAT LIST
STAT LLIST
STOP

STRS$
Subrutina
SUMX
SUMXZ
SUMXY
sUmMY
SUMY2
SYSTEM

T
TAB
TAN

Término constante de regresiones

lineales
Tecla
Tecla ENTER
Tecla RETURN
Teclado numérico
Teclas de compaginacidon
Teclas para correccion
TROFF
TRON

U
USING
Uso del cursor

vV
VAL

Valor absoluto
Valor inicial

Variable registrada

86,
85,
85,

B8,
85,
85,
8h,
8b,
85,
60,

52,

86,

234
214
222
268
269
269
269
210
250
180
271
271
271
271
27
150

261
218

274
38

18, 38

63,

18
35
24
132
212
292

263
OF

247
228
172
190



INDICE

Variables de caracteres

Variables de caracteres matriciales
Variables de caracteres registradas
Variables de control

Variables fijas

Variables matriciales

Variables matriciales de caracteres
Variables numéricas

Variables numeéricas

Variables registradas

VERIFY

Visualizacion del niimero de
digitos

Visualizacion de patrones graficos

Y
&H

192
20
29
76
27
65
77
60

192

29, 30

152

68
93
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