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INTRODICOTAN -

Empezamos usando la mAquina. De esta manera nos habituamos
a ella y podremos comprobar sus posibilidades. Los detalles técnicos
los estudiaremos més adelante.

Es mejor sequir esta parte del manual por el orden en que ha
sido escrita, porque su misidn es la de ayudarnos a conocer nuestro
nuevo ordenador. Siempre que se pueda revisar un tema antes de estudiar
otros, se proporcionan referencias cruzadas, a fin de poder aprender
el funcionamiento de la méquina en cualquier crden y con la rapidez
que se desee. La segunda parte trata de cada 'seccidn' de la programacicn
(todas ellas ectédn en realidad intimamente relacionadas como veremos)
con detalle y a un nivel ligeramente mds alto que en la primera parte.
La Seccidén de Referencia al final necs ayudard a descubrir mas sobre el
Enterprise una vez que hemos aprendido los fundamentos del control del
ordenador.

Antes de estudiar algunos programas, experimentamos un pocco con
el teclado. Podemos escribir lo que se nos antoje sin perjudicar en
absoluto al ordenador. Si el ordenador deja de presentar letras en
respuesta a 10 que se escribe, pulsemos simplemente el botdn 'reset’
de la parte posterior. Este mando es realmente Util para juguetear con
el ordenador ... y mAs tarde veremos lo manejable que es. Mientras
tantc, dediquémosnos a conocer el ordenader; tiene muche que
ofrecernos.

Nota: Cuando estamos usandc el ordenador para proceso de textos (ver
paginas 38-42 y las tablas de las paginas 36 y 37), no es preciso
insertar el cartucho IS-BASIC. Sin embargo, para escribir programas
BASIC, es preciso introducir este cartuchc en el compartimientc ROM
BAY del lado izquierdo de la méquina.



PRIMEROS PROGRAMAS

Intentar escribir el contenido del recuadro siguiente.
Los ordenadores son bastante divertidos en el caso de pequefios
errores, por lo que conviene comprobar 10 que se escribe antes
de terminar. Recordemos que hay que pulsar la tecla marcada
'enter' al fin de cada linea. No olvidar los ndmeros que empilezan
las lineas porque son también importantes. Sin embargo, no hay que
preocuparse por los espacics en blanco que aparecen después de los
nimeros. E1 Enterprise pone automaticamente los espacios, para que
los programas aparezcan més claros. Obsérvese que los ordenadores
usan un simbolo especial para el cero (@), para distinguirlo de la
letra maytscula O. )

FoCEeAe v g e e
108 GRAPHICS

118 PLOT 640, 368,
124 !

139 DO

148 FOR RADIUS =258 TO 1 STEP- 16

159 : SETINKRND (3)+1

160 PLOT ELLIPSE RADIUS, RADIUS,
179 PLOT PAINT

189 NEXT RADIUS

199 PING

260 Loop

210 !

220 END
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CORRECCION DE

ERRORES

PUESTA EN
MARCHA DEL
PROGRAMA

Si se realiza un error de mecanografia, es bastante facii
corregirlo. Si estamos en la misma linea del error, al pulsar la
tecla marcada 'erase' se desplazard a la izquierda el cursor rojo
que parpadea, retirandc letras, etc., a medida gque se mueve. Si
tenemos que volver a una linea anterior, utilicemos la palanca de
mando para colocar el cursor al final de esa linea, borrando
después hacia atrés hasta que se llegue al error. Ahora podemos
escribir la correccidn, acabar la linea pulsando 'enter'y desplazar
de nuevo el cursor (usandc la palanca de mando) al fondo de 1la
pantalla, o a cualquier otro lugar que queramos. Recuérdese que
slempre que se pulsa una tecla, el lugar en donde apareceri 1la
letra o el namero es el lugar en donde esté situado el cursor en
ese momento.

M&s adelante, en el capitulo sobre 'Edicién de Programas'
se expondran métodos mds versdtiles para efectuar cambios.

Una vez intreducido el programa, escribir la palabra RUN y
pulsar de nuevo 'enter'. Como variante, puede pulsarse también la
tecla marcada 'function 1', encima de las teclas de ntmero.



ESCRITURA
DE
COMANDOGS

Si se utiliza esta tecla, no serd necesario pulsar 'enter', y es
més rapido que escribir RUN. (En la pagina 43 se dan mas datos
sobre las teclas de 'funcidén'). A continuacidn observar durante

un momento. Si se ha hecho un error, el ordenador imprimira 'Not
understood' (no se entiende) o un mensaje similar en la pantalla
de TV. No preocuparse en absoluto si sucede esto. Pulsar la tecla
de funcidn 5 y a continuacidn la tecla de funcidn 2, para echar un
nuevo vistazc al programa, y a continuacidén corregir el problema
y probar de nuevo.

Los comandos que este manual sugiere que se escriban en el
ordenador, aparecerén siempre en la pagina en letras mayGsculas.
Esto se hace especialmente para ponerlas en relieve, pero también,
en parte, porque el mismo ordenador frecuentemente visualiza los
comandos del BASIC en mayuUsculas. Sin embargo, se pueden escribir
palabras como mayuscula RUN (y otros comandos del BASIC) en
mindsculas; el ordenador nos entenderd perfectamente. No es
necesario tomarse la molestia de pulsar la tecla 'shift' para
pasar de minQisculas a mayUsculas.

Cualquier palabra que no entendamos podemos hallarla en el
Glosario, paginas 209-221.

Para detener el programa, pulsar 'stop'. Observaré la

respuesta R
SPOP AT LINE - - — (- - - isa number) (--- es un numero)
ok
JQUE ES UN o — ~

PROGRAMA?

- _— '

Un programa es un conjunto de instrucciones que dicen al
ordenador 1o que debe hacer. No hay nada especial ni migico en
esto, pero un ordenador no puede hacer nada en absoluto sin un
programa. Los programas scn muy exactos y detallados, pero también
1o es un bordado. Y como ocurre con cualquier otro pasatiempe
complejo, la programacidén puede hacerse con seriedad o simplemente
para divertirse.

Si se quiere, se puede reanudar el programa escribiendo
CONTINUE y pulsando ‘enter!'. AGn mejor, pulsar la tecla marcada
'shift' y al mismo tiempo 1a tecla de funcidén nuimero 1 {(que hemos
utilizado ya para ejecutar el programa). El prcgrama ze reanudari
a partir del punto en el que se detuve.

Por otra parte, si nos aburrimos con ecsto, podemcs afiadirle
algo. Escribir en la linea siguiente.
oy pe e e e ez ey s
13 SET PALETTE RND (256),
EMND (256), RND (256), KND (256)
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BORRAR LA
PANTALLA

LIST

Una vez ejecutado este programa y detenido, nos queda ahora
una imagen que llena la pantalla. Esta imagen no nos permite leer
f4cilmente 1o que vamos escribiendo. Para limpiar la pantalla, escribir
TEXT, pulsar 'enter' y la pantalla volverd de nuevo a la representacidn
de todo el texto. Si queremos ahorrar tiempo (esfuerzo), podemos
también pulsar la tecla de funcidn 5.

Esta vez, cuando hemos terminado de escribir la nueva linea,
escribimos LIST. La tecla de funcidén 2 puede también hacer esto.
Por ahora nos habremos habituado ya a pulsar 'enter' siempre que
hemos terminado de escribir una instruccién o una linea del programa.
'"Enter' es la tecla que ordena al ordenador que ejecute 1o que hemos
escrito. Normalmente, mientras no se pulse, no sucede nada. Sin
embargo, no es necesario pulsar ‘enter' al utilizar las teclas de
funcibén, como habremos comprobado ya.

LIST es una palabra que muestra en pantalla la totalidad de
un programa (o la parte del mismo que cabe al mismo tiempo en la
pantalla de TV). Ahora podemos ver que la nueva linea se ha unido
a las anteriores. Todo el programa se encuentra ahora en orden
numérico. Este es el orden en el que el ordenador ejecutarda nuestras
instrucciones cuando se inicie (RUN) el programa.

BORRADO DE
UN PROGRAMA

Cuando nos hemos cansado de un programa, escribimos
simplemente NEW, pulsamos 'enter', y el programa desaparecera.

Usando este ordenador podremos preparar todo tipo de sonidos
vy muchos colores con gran facilidad, pero no esta simplemente ahi
para hacer ruidos y representar arco iris. E1 ordenador puede dibujar
imdgenes muy finas, tomar decisiones, realizar rapidamente cdlculos
complicados, clasificar cosas en cualquier orden que se quiera y
repetir las cosas siempre que se guiera.

PROGRAMAS

PARA PRACTICAR

Los programas de las paginas siguientes son simples
ejemplos de las posibilidades del Enterprise.

!Probémoslos todos!. No son mas que unas pocas de las cosas
que podemos hacer con esta maquina. En este libro encontraremos la
manera de hacerlos todos personalmente ... y muchas mds cosas. No
olvidar el uso de TEXT para obtener una pantalla completa en la que
poder escribir cuando se desea. Puede usarse también CLEAR SCREEN
para dejar vacla la pantalla de TV cuando se llena. Estos comandos
no retiran en realidad ninguna linea del programa de la memoria del
ordenador; siempre gue se quiera puede verse de nuevo el programa
entero escribiendo LIST.



PROGRAMA "Tlnel de fuego"

Este programa dibuja un ténel de varios colores con bolas
de fuego que explotan.

= ST Y e L
19 PROGRAM “Fire-tunnet”
28
30 This prograin draws a

{
LY/ muiti-coloured tunnel with
59 i exploding fireballs.

60 !
1680 GRAPHICS HIRES 256

11  LET X=646; LET Y =360

128 FORR=1TO 255

138 SETINK R
149 LET A=X-R-220: LET Al=Y-R-50
160 LETC=X+R+220: LETCl=Y +R+50
160 PLOT A, AL;A,CL;C,CL;C, AL A AL
118 PRINTR
186 NEXT
192  FOR BALL=1TO 100
2000 CALL FIREBALL (256, X, Y)
218  NEXT
220 i
234 END
240 |
1258
19028 DEF FIREBALL (COLOURS, A, B)
1018 SET LINE MODE 3
1029 SET INK RND (COLOURS)
1630 FORGO=1T0O2
1044 FOR AROUND=1TO 650 STEP 30
1858 PLOT A, B, ELLIPSE AROUND,
. AROUND
1660 NEXT
10719 NEXT
1080 SET LINE MODE 8

1099  END DEF

sy rase




190
119
12¢
139
149
150
160
179
189
19¢
200
219
220
230
24p

340
35¢
360
379
380
390
400
419
420
430
440
450

Este programa sirve para dibujar cuadros.

199-14¢ son lineas de comentario.
No es preciso escribirlas.

CLEAR SCREEN

PRINT AT 5,11: "ESTE PROGRAMA"

PRINT AT 6,19: "DIBUJA CUADROS"

PRINT AT 8,1: "E1 programa le pedird que escriba"
PRINT AT 9,7: "algunos n(meros, en pares. El primer"

PRINT AT 16,7: "nimero de cada par no debe ser superior"

PRINT AT 11,1: "a 1279, y el segundo no ser"
PRINT AT 12,%1: "superior a 719. Pulsar 'enter'"

PRINT AT 13,1: "después de escribir cada nGmero"
FOR A=1 TC 5009
NEXT A

I Las lineas 24@-25¢ hacen que el ordenador
! espere durante unos 19 segundos.

DO

CLEAR SCREEN

INPUT AT 5,5, PROMPT "NUmeros de una esquina: ":X
INPUT AT 6,29, PROMPT " ':Y

INPUT AT 8,5, PROMPT "Nimeros de la esquina opuesta:"
INPUT AT 9,34, PROMPT" ":W

PRINT AT 11,5 "Durante cudnto tiempo estard el cuadro"
PRINT AT 12,5 "representado en pantalla"

INPUT AT 14,5, PROMPT "Segundos" : TIME

! —

! Las lineas 450-48¢ son las instrucciones
! para dibujar el cuadro y mantenerlo en

! pantalla todo el tiempo
1
!

que se desee.

GRAPHICS



460
470
489
490
500
510
520
53¢
540
550
560

PLOT X,Y;X,W;V,W,Y;X,Y
FOR B=1 TO 5¢9 % TIME

NEXT B

TEXT

PRINT AT 15,18: "MAS 2"

Do

INPUT AT 17,17, PRCMPT " ¥ o N: ": ANSP
LCOP WHILE ANSg<>"y" AND ANSE> "N"

LOOP WHILE ANS§ = "Y~

!
END ! Este es el fin del programa.



109
196
108
119
129
139
149
159
169
170
180
1990
299
21%
220
240
250
255
260
279
280
29¢
300
319
320
349
359
360
365
370
389
390

! Este programa clasifica 1¢ nameros
! en orden numérico

!
NUMERIC ARRRY (71 TO 18)

NUMERIC VAR,NUM,BIG

CLEAR SCREEN

!

PRINT AT 19,12:"CLASIFICACION DE LOS NUMEROS"
FOR N=1 TO 10

"PRINT AT 14,10: "ESCRIBIR EL NUMERO";N;
INPUT PROMPT ":":ARRAY(N)
PRINT AT 14,25: "

NEXT N

CLEAR SCREEN

PRINT AT 2@,2¢: "CLASIFICANDO...."

LET FIN=19
FOR X=1 TO 10
LET BIG=0
FOR Y=1 TO FIN
IF ARRAY(Y) BIG THEN LET BIG=ARRAY(Y)
TF ARRAY(Y)=BIG THEN LET NUM=Y
NEXT Y
LET VAR=ARRAY(FIN)
LET ARRAY(FIN)=BIG
LET ARRAY(NUM)=VAR
LET FIN=FIN-1
NEXT X

CLEAR SCREEN

FOR X=1 TO 19
PRINT ARRAY(X)

NEXT X

END









