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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)

[ W5 < b vpiesn s T vy ot S e L e

[ ——
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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
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166 !
11¢ !
129 !
13¢ LET

Este programa nos da el
area/longitud de circulos

A%$=" del circulo es"

14¢ LET B$="Escribir el radio del circulo"
15¢ NUMERIC RADIUS,AREA,CIRCUM

160 DO
170
180
199
200
219
220
230
240
250
260
279
289
299
300
319
320
339
349 .
350
360
378
38¢
390
490
41¢  L0OO
42¢ END

CLEAR SCREEN
PRINT AT 10,10:"1) AREA"
PRINT AT 11,19:"2J CIRCUNFERENCIA"
PRINT AT 12,10:"3) ABANDONAR"
DO
PRINT AT 15,19: "Escriba el nGmero"
INPUT AT 16,10, PROMPT'"elegido" :NUM
LOOP WHILE NUM<1 OR NUM>3 OR NUMK>INT(NUM)
CLEAR SCREEN
IF NUM=1 -THEN
INPUT AT 1¢,1, PROMPT B$:RADIUS
LET AREA=PIx RADIUS"2
PRINT AT 15,5:"E1 area";A$;
PRINT AT 16,4: AREA
FOR X=1 TO 5009
NEXT X
ELSE IF NUM=2 THEN
INPUT AT 14,1, PROMPT B$:RADIUS
LET CIRCUM=2%PI%RADIUS
PRINT AT 15,%1: "La longitud de la circunferencia";A$
PRINT AT 16,1:STR$(CIRCUM)
FOR X=1 TO 5000
NEXT X
END IF
P WHILE NUM<3
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MODIFICACION
DE PROGRAMAS N
Probemos a modificar los programas. No es buena idea cambiar

la escritura de las instrucciones de los programas, porque el
ordenader no nos entenderd si lo hacemos. Pero cuando aparecen
palabras entre apdstrofes podemos cambiarlas sin complicar el programa.
También pueden cambiarse los nlmeros. Al hacerlo, pcdremos descubrir
1o que estd haciendo el programa: el cambio de un nGmero afectara
frecuentemente al nGmero de veces que se hace algo, 0 a 1la posicidn
de los caracteres en la pantalla. Algunos nameros de los programas
son cbddigos: es decir, que representan alguna otra cosa; por ejemplo,
un color. En este manual aprenderemos todo 1o que necesitamos saber
sobre este tema (por ejemplo, en la pagina 95 se habla de los colores
vy en la 164 de otros cddigos).

Recordemos siempre que cualquier cosa que se escriba no hard
ningn_dafio al ordenador. Lo peor que puede suceder es escribir algo
que el ordenador no entienda. Por ejemplo, en el programa de
clasificacidén de nlmeros {pagina 11), puede haberse escrito:

25¢ FOR X = 1 TOO 19

En ese caso, después de ejecutar la primera parte del programa

el ordenador se detendria y en pantalla apareccria:

s iy - g oo

*xx Not understood.
258 FOR X =1 TOO 18

o , v e >

Los mensajes de error se explican con detalle en las paginas

(%% No comprendido)

204-208.

PARADA Y
REANUDACTION
81 nos hemos quedado totalmente bloqueados y queremos empezar

de nuevo, pulsamos el botdn 'reset' en la parte posterior de laméquina.
Con esto volveremos a donde nos encontrébamos al encender la maquina,
excepto que el ordenador recordard cualquier programa que hayamos
escrito. Sin embargo, es mejor conservar esto para 10S casos de
emergencia. Normalmente se utilizan las teclas 'stop' o 'hold' para
suspender un programa que se estd ejecutando. Cuando se utiliza 'reset'
habrd que escribir de nuevo RUN para gue el programa vuelva a ponerse
en marcha.

La tecla 'hold' se utiliza simplemente para mantener en
suspenso el programa y congelar la accidn en cualquier punto al que
se haya llegado. Es muy cbémoda siqueremos contemplar una imdgen de
movimiento en una pantalla grafica, o también si se necesita simplemente
descansar un poco para tomar un café en medio de un juego dificiil
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de los invasores del espacio. Para seguir con el programa,
simplemente pulsamos de nuevo la misma tecla. Obsérvese que ‘'hold!
es muy itil si se estd listando un programa largo que desaparece

de la pantalla, y queremos suspender el movimiento a fin de examinar
una determinada linea.

La tecla 'stop' se utiliza si se estd ejecutando un
programa y se desea suspenderlo a fin de modificarlo (o borrarlo)
o contemplar un listado y examinarlo antes de escribir CONTINUE
para que se reanude el programa.
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EN CUANTO A LA PROGRAMACION

Nos hemos divertido ya un poco con la méquina y, hemos
empezado a conocernos. Es probable que no se haya captado bien cbmo
trabajan 1los programas, por lo que en este punto es donde empezamos
a afladir algunos conocimientos a la distraccidn.

Hemos aprendido ya brevemente qué es un programa, pero para
escribirlo hay que hacer algo mas que simplemente dar instrucciones.
Podemos pensar que un programa es la manera de resolver un problema
usando el ordenador. El ordenador es una herramienta que puede
ampliar y dar mayor rapidez a la potencia de nuestro cerebro, o algo
agradable de poseer con lo que podemos Jjugar o utilizarlo para
inventar algo.

Todos los ordenadores entienden las instrucciones, normalmente
en forma de palabras o listas de nimeros. Nosotros utilizaremos
palabras para comunicarnos con el Enterprise. Cada palabra es una
pequefia instruccidn; podemos reunirlas como en un rompecabezas o en
una pequefia historia a fin de formar instrucciones mayores y, llegado
el caso, tareas completas. De esto es de lo que trata . fundamentalmente
la programacibn; dar al ordenador instrucciones en el orden en que
queremos que sucedan.

El esquema siguiente muestra (utilizando un ejemplo diario)
1a manera de subdividir una tarea en varias actividades mas pequefias
a fin de formar un programa.

Encender el tocadiscos.

Encontrar el disco.

Sacarlo de la funda.

Limpiarlo.

Poner el disco en el plato.
Seleccionar la velocidad correcta.
Levantar el brazo.

Poner el brazo sobre el disco.
Ajustar el volumen.

TURN ON HIFE

~.~

FIND RECOKD

GHCOVLR RECOKRD

/!
\z

CLEAT KECORD
3 g

<

FUT RECORD ON TURHTABLE

(

SELECT CORRECT SevED
pes

(

LIFT PICKUP ARM
i

[t

(

PUT PICKUF QVER RECORD
3 B

gl

] ”W M 1 7 —W o FT

ADJUST VOLUME ]
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LENGUAJE DEL
ORDENADOR

BASIC

Ahora que sabemos lo que es un programa, demos un paso mas.
Al igual que hay muchas y diferentes maneras de hablar a otra persona,
hay también muchas formas de programar un ordenador. Y de la misma
manera que hay lenguajes humanos hay también lenguajes de ordenador.

Los lenguajes se preparan teniendo presente unos determinados
limites y tipos de tarea. Algunos sirven especialmente para programas
en que intervienen listas muy largas de cosas, otros son particularmente
buenos para efectuar dibujos con el ordenador. Otros, por su partie,
sirven para ensefiar a la gente a programar.

El lenguaje que se aprende en este manual se denomina BASIC.
Utiliza palabras con una escritura y un significado similares a los
de las palabras inglesas. Por tanto, es muy Facil de aprender y
entender, aunque no se tenga experiencia con ordenadores. Todos 1los
programas de este ordenador estdn en BASIC, que es el lenguaje que
entiende el ordenador mientras esté metido el cartucho IS-BASIC. No
olvidemos que, a partir de este momento, todas las instrucciones y
toda la informacidn de este manual se refieren siempre al BASIC.
Algunos otros lenguajes son totalmente diferentes tanto en su filosofia
como en su planteamiento, y por lo dgeneral suelen aparecer totalmente
distintos del BASIC.

Vedmos esto:
1¢ PRINT "Hola"

Sabremos ya que es una linea de programa: una pequefia tarea
que podemos conseguir que forme parte de otra mayor.

Igual que, en un cuento, cada frase nos ensefia algo, cada
linea de un programa indica al ordenador que haga algo. O si queremos
decir al ordenador que realice una tarea, necesitaremos varias lineas
para conseguirlo.
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HACER LAS COSAS ORDENADAMENTE

E1 nlmero que hay al principio de una linea de programa
BASIC representa una diferencia importante.

Si escribimos PRINT "Hello!". La pantalla que aparece al.
pulsar 'enter' nos dird lo que sucede. E1 ordenador hace simplemente
1o que se le dice: coloca 'Hello!' en la pantalla, justamente debajo
de las palabras que acabamos de escribir. Cuando se han introducido
programas antes, el ordenador esperaba a que se le diera la orden
antes de ejecutar el programa. Es el nlmero de la linea lo que
representa esta diferencia. Sin este nlmero, el ordenador ejecuta
las instrucciones en cuanto se pulsa 'enter'. Si se afiade un nUmerod
de l1linea, se debe escribir RUN (o pulsar la tecla de funcidn 1) para
que trabaje el ordenador.

Ahora sabemos ya que todos los programas del BASIC estén
divididos en lineas, y que cada linea debe tener un nGmero.

Si introducimos una linea con el mismo nlimero introducido
antes, la linea anterior quedard automAticamente borrada de 1la
memoria del ordenador. Si queremos librarnos de una linea, simplemente
escribimos su nimeroc seguido por 'enter!'. La linea desapareceré porque
realmente hemos introducido una linea vacia. Podemos eliminar también
un grupo ccmpleto de lineas; ¢l comando DELETE 14 TO 140 retira todas
las lineas de la 19 a la 19¢ ambas inclusive.

El orden en el que se colocan las 1lineas en el ordenador no
importa. Hemos visto ya que la maquina las clasifica por ordennumérico.
Es el orden numérico lo que importa.

Los nimeros de las lineas sefialan la manera como el ordenador
decide ejecutar las instrucciones. Empieza por el niimero mas bajo y
va subiendo - a menos que con el programa le digamos que actile de
otro modo - hasta que llega al final.

La frase "a menos que con el programa le digamos que actle
de otro modo'" es muy importante como veremos mas adelante. Hay varias
maneras de montar un programa. En algunas de ellas el ordenador no
sigue los nimeros de las lineas por orden, porque algunas palabras
BASIC le indican que utilice otras lineas.

Esto significa que debemos conocer exactamente lo que
queremos que haga el ordenador y en qué orden: gque no es mas que
estar seguros de que sabemos lo que queremos antes de empezar a
escribir un programa.



Pag. 18
g MODO INMEDIATO Y PALABRAS CLAVE

MODO

INMEDIATO . . . . .
Si se escriben comandos sin darles un nimero de linea, esto

significa modo inmediato. De este modo puede utilizarse el ordenador
como una simple calculadora. He aqui como.

En el teclado aparecen estos simbolos: +,%,=,- y /.
De éstos, 1los simbolos x y / pueden sernos desconocidos. Representan
'multipiicar' (¢ en lugar de x) y 'dividir' (/en lugar de +). Si se
escribe
PRINT 2+2

IR e S v RS T T L T O UL T

se recibiréa la respuesta, 4, tan pronto como se pulsa 'enter'.

Con todos los operadores matemdticos, ya conocidos, podemos realizar
sumas en el ordenador de este modo. También podemos sacar raices
cuadradas. Probemos

PRINT SQR(186)

TN TS T

y la respuesta ‘serd 1a ralz Cuadrada de 190. SQR es una palabra
especial que el ordenador entiende como 'la raiz cuadrada del nGmero
entre paréntesis'. En BASIC hay algunas palabras de este tipo. En la
Seccibén de Referencia, bajo el titulo 'Funciones y Variables
incorporadas’' se da una lista de ellas. A medida que se vayan
utilizando en el texto, se explicaran otras nuevas.

E1l modo inmediato es muy Gtil cuando se necesita encontrar
los resuvicados de calculos para utilizar en programas. E1 uso del
modo inmediato no afecta a ninguna linea del programa que se haya
podido escribir ya, y no hay que hacer nada especial para empezar
a utilizarla. Simplemente no poner el numero de linea.

Muchos comandos del BASIC trabajan tanto en modo inmediato
como dentro del programa. Veremos 1o que significa esto experimentando.
Busquemos en el manual algunas palabras del BASIC y entonces, usando
los ejemplos incluidos en cada parte, probemos las palabras en modo
inmediato. La lista de referencia de palabras clave (pégina 151) nos
indica también qué mandos pueden utilizarse en modo inmediato.

PALABRAS

CLAVE Ahora que sabemos algo sobre la programacidn en BASIC y el
modo inmediato, expliquemos un poco mejor las palabras clave.
PRINT es una de ellas y tiene un significado especial en BASIC.
Las palabras clave son las instrucciones a las gque el manual ha hecho
referencia antes. Hay muchas de ellas, y cada una indica al ordenador
que haga una pequefla cosa (o tal vez
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mé&s de una). PRINT, por ejemplo, indica al ordenador que represente
algo en la pantalla.

Para que el crdenador ejecute trabajos complicados, utilizamos
muchas palabras clave y otros elementos de informacidén reunidos en
un programa. Es algo asi como contar al ordenador una historia o
ensefiar a un nifio el alfabeto: debe ser detallado, exacto y en el
orden correcto.

SERIES
Como hemos visto ya, se puede consegulr que el ordenador
imprima un mensaje (!Hola!) en la pantalla escribiendo el mensaje
entre comillas (" "). E1l ordenador considera esto como una serie
(en la pagina 52 se dan més datos sobre la serie). Esto puede parecer
ahora complicado, por lo que hay dos puntos gque pueden ayudarnos a
entenderlo.

En primer lugar, 'string' (serie) no es mds que una palabra
que indica un determinado tipo de informacidn que manejara el
ordenador. En segundo lugar, dado que las series aparecen en un
programa entre comillas, podemos considerarlas algo asi como las
citas entre comillas de una frase. En la sentencia PRINT '"!Holal!", el
ordenador cita literalmente lo que habiamos puesto entre comillas.

CARACTERES .
La palabra 'caracteres' ha aparecido ya alguna que otra

vez. Un caracter es una letra, un numero o cualquier otro simbolo
que se proporciona al ordenador para fines de visualizacidn/
comunicacién. Todos los caracteres que se proporcionan al ordenador
se denominan verbalmente el conjunto de caracteres.




VARIABLES

Ahora que sabemos ya algo sobre las lineas de 1los programas,
la modalidad inmediata y las palabras clave, afiadamos algo mas al
cuadro.

Imaginemos dos cuadros, llamados X e Y. Dentrc de cada uno
podemos poner un nGmero. M&s tarde, este nOmero puede ser retirado y
sustituido por otro nuevo.

Vamos a decir al ordenador que cada vez que ejecutemos
(RUN) el programa siguiente y pongamos un par de nameros en los dos
cuadros, queremos que el ordenador sume el contenido de X e Y.

- S
18 | -~

20 t 60 and 78 ask you to type in 60 v 70 nos pide que escribamos nameros.
& E numbers. They wait for your Quedan a la espera de la respuesta. Pulsar
S answer, Press ‘enter’ when you ‘enter' después de escribir cada nfmero.
40 1 have iyped each number.

50 ! "Escribir el namero X

60 INPUT PROMPT ""Type in number X: *:X g i 1 nh w

70 INPUT PROMPT “Type in number Y: 1Y scribir el numero

88 t . .

<17} 1 Line 120 adds up numbers X and La linea 129 suma los “?meros XeYy
95 | Y and puts the sumn pone la suma en una variable liamada Z.
109 H into a variable called Z.

118 !

129 LETZ=X+Y

188 i i

149 i Line 168 displays the answer. La linea 160 nos muestra la respuesta.
158 1

169 PRINTX; “+", Y;"=",Z

179 END

188 | — ) o

199 | Line 170 tells you and the La linea 17% nos indica a nosotros y al
200 | computer where the end of the ordenador en donde estd el fin del

2190 4 prograim is. programa.

224 ! -

[ 3 A e e e et oY e gy T AT e e 3 T

Ni siquiera es necesario ejecutar (RUN) esto, para ver lo
que estad sucediendo. Es algo que habremos aprendido en la escuela
(0, si somos ya padre, en el libro de matemdticas de nuestro hijo).
;Comprende cédmo debe decirle al ordenador todo lo que debe hacer?.

COMENTARIO EN
PROGRAMAS
Las lineas de programa que empiezan con el signo de
admiracién son para beneficio del operador: el ordenador las recuerda
pero no actta respecto a ellas. Son comentarios que pueden utilizarse
para indicar al operador lo que estd haciendo cada parte
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de un programa. E1 signo de admiracidén puede utilizarse también

para apartar el resto de una linea de programa para comentarios
después de una o dos instrucciones en la misma linea. También

podria utilizarse la palabra REM (REMARK, Observacidn), en lugar

del signo de admiracidn, pero esta palabra debe colocarse inmediatamente
después del nUmero de linea. Es mejor disponer los comentarios como

el ejemplo anterior, a fin de que se puedan recibir rapidamente.

Observemos que el usc de los comentarios faciliita la
comprensién del programa. No son esencialesy pero ayuda a que el
hombre y el ordenador entiendan mejor un programa.

INPUT PROMPT

OTRA

INPUT PROMPT (solicitud de entrada) (ver el programa de
la pAgina 20) es el conjunto de palabras clave que pide al ordenador
que nos haga una pregunta y espere acto seguido a que introduzcamos
la respuesta.

Si utilizamos INPUT solamente, sin afladir PROMPT, seguido
por algunas palabras entre comillas (que estan ahi para beneficio
del operador), el ordenador dirigird la pregunta simplemente mostrando
en pantalla el signo de interrogacién y el cursor rojo. Las palabras
después de PROMPT pueden ser cualquiera, y sirven Gnicamente para
recordarnos lo que se supone que debemos escribir. Deben introducirse
siempre entre comillas (aunque las comillas no aparezcan en la.pantalla).
Otra manera de pasar un 'input prompt' es ésta:

[ £ancanibbmasirts: v a8 ¥,

18 PRINT "Type in number X '} "Egcpribir el ntmero X!
209 INPUT X

30 PRINT "“Type in number Y ''; L ;

49 INPUTY "Escribir el namero Y"

| eanen o =T

Como se puede ver, este procedimiento es algo més complicado
que el de INPUT PROMPT, pero el resultado es el mismo. Ese breve
programa hace exactamente 1o mismo que las lineas 60 v 7@ del anterior,
salvo que éste permite al ordenador imprimir su propia 'solicitud de
entrada', que es el signo de interrogacidén. La sentencia INPUT PROMPT
evita imprimir signo de interrogaciébn.

VEZ LAS

VARIABLES

Las variables representan valores numéricos, cuyo contenido
puede cambiar. Para X e Y podriamos escribir cualquier nilmero: tanto
9.00p04 como 4PPPP. Si X representa el ntmero 49@@P% diriamos que el
valor de X era 400.000.
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Con frecuencia necesitaremos el uso de variables porque

no sabemos de antemano qué valor tendrd un nimero.

Regresemos a las primeras paginas del manual. Todos 1os
programas probados tenian variables, a veces porque el ordenador
sacaba sus propios nlmeros de otros y otras veces porque decidimos
el valor del nGmero mientras se estaba ejecutando el programa,
escribiéndolos.

En ocasiones, es conveniente utilizar nombres de variables
para nlmeros muy largos que se utilizarén varias veces. Esto
significa que no es preciso escribirlos una y otra vez siempre que
se desean utilizar en un programa.

He aqui otro uso de las variables

10 LET A=0! A begins as 0. 1@ A empieza como cero.

206 DO ! DO/LOOP begins. 2¢ Empieza DO/LOOP.

38  LETA=A+1! AddltoA. 3¢ Sumar 1 a A.

46 PRINT A, ¢ Display A's value, . :

50 LOOP UNTIL A=281 Go back, repeat loop. 40 Visualizar el valor de A.
681 Loop ends when A = 26. 5¢ Volver, repetir el bucle.

78 END 60 E1 bucle termina cuando A=20.

| o 3 oA S T

Se trata de un contador, que utiliza algo llamado DO/LOOP.
Cada vez que el Enterprise recorre el bucle, aumenta en 1 el nlmero
de la variable A. Acto seguido, al final del bucle, comprueba si el
valor de A no es 2@. Cuando A es 2@, termina el programa. La coma que
hay junto a 'A' en la linea 4¢ hace que en la pantalla aparezcan mis
claros los nameros, al salir espaciados.

Los DO/LOOP no son la Unica manera de pedir al ordenador
que repita. En la pagina 59 y en la Seccidn sobre Referencia
aprenderemos algo mas sobre ésto.

NOMBRANDOQ

VARIABLES ... X,Y v Z no son mas que tres de los muchos nombres que
podemos dar a una variable. No es necesario que sean una sola letra,
podemos utilizar més de treinta si queremos.

Por tanto, podemos dar a nuestras variables nombres
apropiados: NAME$ para el nombre de alguien (se trata de una variable
de serie y se explica en la pagina 53), SUM para el resultado de la
suma de dcs ntmerocs. :

Obsérvese que da igual que llamemos a una variable PRICE,
Price, price, o pRice. El ordenador no 'distingue entre maylsculas y
minGsculas en los nombres de variables ni en las palabras clave.
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Cuando escribimos programas propios veremos rapidamente que
los nombres de variables pueden ayudarnos a leer mds tarde el
programa. Esto es muy Importante si es necesaric encontrar errores,
introducir cambios o sacar parte de un programa para utilizarlo en
otro: cosas que en algin momento dade pueden ser necesarias.

Por cierto, se pueden utilizar dos variables con nombres muy
similares, por ejemplo:
VATSUBTOTAL]UNL ACCOUNT NOL
and
VAT_SUBTOTAL_JUNE_ACCOUNT_NO2

Litr e ot piergre S Yoot v duncot. S o} T

y el Enterprlse podréd incluso descubrir inmediatamente la diferencia.
El problema es: ¢la podemos descubrir nosotros?. No es muy inteligente
utilizar tode el tiempo nombres enormes de variables como estos. A
veces pueden ser convenientes, pero por 1o general de ocho a diez
caracteres suelen ser suficientes para descubrir la diferencia y
saber répidamente qué variables se utilizan para qué nimeros.

Por tanto, las variables son una manera de calcular con
nameros y cuyc valor real desconocemos. E1 nombre que damos a cada
una nos indica a qué se refiere ese namero. El ordenador descubriré
la diferencia entre nombres de variables de hasta 31 caracteres.

Un 'caracter' significa aqui: Una letra o un némero (mejor un
digito para ser absclutamente correcto). El ordenador no nos entiende
sl ponemcs espacios en los nombres de variables, ni entiende 1los
operadores (+, = etc.) o los signos de puntuacidn (excepto el punto
y el signo de subrayado, '-', que es un buen custituto de un espacio)
Debemos empezar siempre los nombres de variables por una letra, no
por un ndmero ni un signo de puntuacibén. He aqui algunas variables
'legales', es decir, las que aceptard el ordenador:

numben. A28 TOTAL$ Hello]
SUB_TOTAL_3 Name A1234

£

Observemos que se puede utilizar el signo del ddlar. Este
tiene un significado especial, ya que deja aparte esa variable para
utilizaria como variable de serie. Lac series se han explicado ya
brevemente en la padgina 19 y se hablard de ellas con mas detalle en
las paginas 52-58.




He aqui algo que el ordenador no entiende

oRisc i o s m o

my variable 2A AT
< >3NOW 3« THIS NUMBER
o xove T e

DECLARACION DE
LAS VARIABLES
En elprograma contador, la primera linea decia LET A = @.
Probemos de nuevo el programa sin ella. No funciona.

Sin embargo, si se utiliza una sentencia INPUT para indicar
al ordenador que nos deje escribir el valor de una variable, (como
en el programa que sumaba 2 nUmeros libremente elegidos), no
necesitamos declarar esta variable usando LET.

UsSO DE LAS

VARIABLES L
LES Probamos a escribir LET A = 3 en vez de LET A = ¢ al

comienzo de ese programa. Con esto aprenderemos algo mAs sobre
cébmo funcionan las variables.

El ordenador espera que la variable que se estd cambiando
o estd siendo declarada vaya inmediatamente después de LET. Por
tanto, si la variable S=0 y la variable G=1@, podemos escribir
LET S=G para hacer que S sea 18. G seguiria conteniendo 1¢, pero
el ordenador supondria que tenia el mismo tamafio que la variable
S.

LET presenta una variable al ordenador; decimos: 'ordenador,
he aqui una variable 1llamada FIRSTNUM, que pcr el momento es igual
a @', o cualquier numero que queramos darle. No siempre es necesario
usar LET, pero ncrmalmente es mejor hacerlo. Con esto se facilita
el poder encontrarlas ya desde el principio .

Si se quiere, se puede utilizar una palabra del BASIC como
nombre de variable. Pero si se hace, es necesario utilizar LET
para decir al ordenador que busque una variable con el mismo nombre
que una de las palabras que é1 entiende. Hay algunas palabras del
BASIC que no pueden utilizarse como nombres de variables: con un
poco de practica descubriremos muy pronto cudles son. (En la pagina
73, en el capitulo sobre almacenamiento de informacidn, se expone
un sistema mas versatil para declaracidn de variables).

"Qverpage'" es otro programa que ilustra todos los principios
que se acaban de expcner. Esta vez cada linea se explica a la luz
de nuestros nuevos ccnocimientos sobre estas variables.
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20
3¢
49

68
79
75

| 86
99
122

118

129
138
135
140
150
168
170
180
190
195
200
210
220
230
240
245
250

260 ,
209

300

fiousiss

LET A$=" The sum of the two numbers
is:

!

! 10 declares string variable A$.
|

LET SUM =0

contain the result of the

i
! SUM is the variable which will
!
! addition below. It begins as 8.

INPUT PROMPT "Please type in your
first number: ": FIRSTNUM

INPUT PROMPT “Type in your second
number: ": SECNUM

I

! 100 and 110 ask yon to type in

I numbers to be added. You do not
! need to use LET, because the two
i new variables are being 'input’.

|

LET SUM=FIRSTNUM +SECNUM

!

! UM (which was ) now bacomes
! the result of the addition of

! FIRSTNUM and SECNUM.

i

PRINT A$;SUM

1

! Line 228 tells the computer to
! display the sentence from line
! 18 and the value of SUM all on
! the same screen line.

i

END
i

1¢ "La suma de dos ndmeros es:"

3¢ 1¢ declara la variable serie A$.

7¢ 75 8@ SUM es la variable que contendrd

100 “Por

el resultado de la suma siguiente.
Empieza COmMO P.

favor escriba su primer numero'

11¢ "Escriba su segundo nimero"

13¢ 135 149 15¢

100 v 119 le pide que
escriba los nimeros que
hay que sumar. No es
necesario utilizar LET,
porque las dos nuevas
variables estén siendo
‘input'.

196 195 29¢ SUM (que era §) se convierte

ahora en el resultado de la
suma de FIRSTNUM y SECNUM.

240 245 25¢ 260 La linea 22¢ ordena al

ordenador que muestre en pantalla
1a sentencia a partir de la linea
1¢ y el valor de SUM, todo ello

en la misma linea de la pantalla.
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OPERADORES Y EXPRESIONES

Esto es una expresidn: 4+2%3-5.
Esto son operadores: “,+,-,%,/,=,4,>,<>,>=y<& =

Todos estos operadores pueden usarse en el Enterprise. Algunos
de ellos nc necesitan explicacidn, pero otros tal vez si. Los simbolos
+,-,%,/,=, son claros; el ordenador utiliza = (asterisco) en lugar de
x, y / (barra) en lugar de =+

He aqui el resto, para asegurarnos:

significa 'a la potencia de' o 'involucidn'. 273 es 2 elevado al
cubo. )
& significa 'menor que', por ejemplo, 2L 3.
> significa 'mayor que', por ejemplo, 3>2.
¢ > sSignifica 'distinto que'.
¢ = significa 'menor o igual que'.
> = significa 'mayor o igual que'.
Los cinco Ultimos operadores se denominan ‘'operadores

relacionales'. Su uso principal es para el manejo de variables, por
ejemplo:

20
30
35
49
50

55
60
70
75
89

9 -

100
119
120
13¢
148
150

168
165

1 s q "
INPUT PROMPT "Please lype in a ¢ “Escriba un nimero

number: ! A
a 3¢ 35 La linea 1@ pide el ndmerc que va a
{ Line 10 asks for a number which is evaluar".
1 to be evaluated.
! 5@  "Este nimero es negativo!
IF A < 8 THEN PRINT “This number is
negative.” 55 "1Es cero!"
IF A=8 THEN PRINT '"This is zero!"
t 7% 5@ toma una simple decisidén. Si A es un

! 50 makes a simple decision. If nimero negativo

| A is a negative number (e.g. ~9), 75 (por ejemplo, menocs 9), indicarlo. IF es

| say so. IF is the crucial point. el punto crucial.

! I numbet A does not fit 8¢ Si el nfmero A no entra en esa linea, el

! that Iu_'le. lhe‘computer lqoks ordenador busca

t for a line which A does fit. . .

i A < @ in line 56 literaily 99 una linea en la que entre A. A< en la

t means ‘A is less than &', linea 5

[ ' 109 significa literalmente 'A es menor que @'.
IF A> 0 AND A < 50 THEN PRINT “'This 12¢

number is more than @ and less than 53." 130

§

1 150 is another ‘IF/THEN', It's 15¢ "Este nimero es mayor que @ y menor que 5@".

165 15¢ es otro 'IF/THEN'. Es
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178 ! like English—1IF yont don't want 179 180 19¢ 195 200
188 ! to come THEN go home. Now the * Como en inglés: Si(IF) no quiere ir, entonces
190 ! computer looks to see if A is more (THEN) vAyase. a casa. Ahora el ordenador
195 ! than @ but less than 50. If not, it : ;
202 ! looks at the line below. parece que busca si A es mayor que @ pero
210 ! — menor que 5@. Si no lo es, busca en la linea
20 IF A > 508 AND A < 188 THEN PRINT "'This siguiente.
- ?umbermrnownhanSﬂandlessﬂmnlﬁﬂ” 22¢) "Este nlimero es mayor que 5@ y menor que
218 1 Line 36 is the last decision line. 100" ) e
248 1 Tt looks to see if A is more 24 245 25¢ La linea 300 es la (Gltima linea de
ggg : than 100. decisidn. Parece que busca si A es mayor que
A - 109.
Y s .
309 Li;;é&gggﬁggipRlNT This number is 300 "Este nlmero es mayor que 19g".
319 END
0 I ST v - NP Ve 1 E S .7 . 1t BSR4

el programa decidird en qué categoria entra su nimero, .de
acuerdo con las instrucciones que reciba. Esta es una de las maneras
que tiene el ordenador para tomar decisiones. Hay algunos otros
sistemas para hacer esto, que se explican en la pagina 64.

Los operadores relacionales son el modo de comparar numeros. No
cambia 10s nimeros en absoluto. Los operadores a que hemos hecho
referencia antes cambian todos los numeros de alguna manera.

PRIORIDAD DE

OPERACION.

Veamos de nuevo la expresidn: 4 + 2%3 -~ 5.

;,Cudl deberia ser el resultado? ¢Trece, porque se opera con
los tres primeros digitos, restando 57?. Pues bien, es cinco, y he
aqui por qué. Primero multipiica (y en su caso divide), y luego suma
y resta. :

Las potencias se resuelven primeroc. Si la expresidn hubiese
tenido en ella 473, deberia haberse calculado primero. A continuacidn
viene la multiplicacdidén y 1la divisidn. 2x%3 o 6/2 se calcularian antes
de que el ordenador realizara cualquier suma o resta.

La multiplicacidén y la divisidén tiene la misma prioridad y si,
por ejemplo, una expresidén contuviera dos divisiones y una multiplicacién,
la méquina las calcularia por orden de la izquierda a la derecha.

Una vez hecho esto, el ordenador pasa al siguiente nivel de
prioridad y empieza por la suma y la resta. Estas se calculan también
de izquierda a derecha y, para entonces, se tendria el resultado: en
este caso 5.

Pero estudiemos esta expreszién més a fondo, y dividamosla en
partes,
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como haria el ordenador.

T | [ [ o [
1C

MULTIPLY + DIVIDE | a2l . +71 +36 ‘i

R
]
=

[ADD&SUBTRA(.T‘ 2 [ +at l]

TTT'T”—TT’

T
-
= ERA

24+3%7+21/3+4%372 es nuestra expresidn.

Primero halliamos las potencias.
3%2 =9

Ahora apareceria asi:
24+3%7-5+21/3+4%9

A continuacibn realizamos las multiplicaciones y divisiones:
el segundo nivel.
3x7=21 21/3=7 4%9=36

En este momento tenemos ya:
2+21-5+7+36

Y si se calcula esto de izquierda a derecha, seria:
2+21=23 23-5=18 18+7=25 25+36=61

el resultado es 61.

Como puede verse, esto afecta a la manera en que se realizaran

los cdiculos. Podria esperarse un resultado cuando el ordenador da

otro. Si se desea, se puede cambiar 1la prioridad y hacer que diferentes

secciones de una expresidn reciba un 'tratamiento expreso' por parte

del ordenador. Todo 1o que hay que hacer es colocar paréntesis en las

partes evaluadas en primer lugar. Veamos la diferencia que esto
representa en la expresidn anterior:

[2+3)%7-5+21/3+4%3"2.

El ordenador trata (2+3) como una unidad independiente y por
lo tanto la calcula primero. Asi:

5x%7-5+21/3+4% 372,
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A continuacidén calcula de manera normal, y saca la potencia

3%2=9
por lo tanto:
5%7-5+21/3+4%9

Acto seguido, la multiplicacidn y divisidn: de izquierda a
derecha:

5%7=35 21/3=7  4%9=36
dejando

35-5+7+36

hallando:

35-5=3¢ 30+7=37 37+36=73

El resultado es ahora 73 y no 61 como antes. Por ello, es
facil ver que los nGmeros se pueden entremezclar de muchas maneras
usando el ordenador. No se olvide esto: dentro de cada par de
paréntesis, el ordenador tratari las expresiones usando el mismo
sistema de prioridad. Por tanto, si tenemecs (2+3%4) la multiplicacién
vendré antes que la suma.

Probemos cualquiera de los ejemplos anteriores. La manera mas
simple es utilizar PRINT en modalidad inmediata: por ejemplo,
escribir PRINT 5x%7-5+21/3+4%9.

Por Gltimo, antes de continuar, se pueden utilizar nameros
con puntos decimales (por ejemplo, $.23345 &6 @.0$98) y nimeros
negativos (por ejemplo, -2) siempre que se desee.

Es posible que se considere que el tratamiento de estos nameros
sea un poco complicado. Pero una vez habituados a usar los nGmeros
como lo hace el ordenador, no nos daremos cuenta de ello. No olvidemos
que, aunque nunca seri necesario ser matematico para programar bien un
ordenador, siempre serd necesario usar la aritmética. Incluso los
comandos graficos necesitan ndmeros que han de ser hallados, aunque
casi siempre son muy faciles.
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Un punto y coma indica al ordenador que todo 1o que hay
delante y detrds debe imprimirse en pantalia unc junto a otro.
Un programa sin cuatro sentencias PRINT separadas pero sin punto
y coma apareceria asi:

Hola

soy

tu
ordenador

en lugar de:
Hola, soy tu ordenador.

Hay otras maneras de colocar las cosas en pantalla con una
mejor disposicién.

Probemos a utilizar una coma, como a continuacién {(esto
modifica el programa del contador de la p&gina 22):

| casus o y
10 LETA=9! Declare A as 0. Declarar A como @
20 DO Begin DO/LOOP. .
30 LETA=A+1! Add 1o A. +Empezar DO/LOOP.
42 PRINT A, ‘Sumar 1 a A.
56 ! - . .
69 ! Print A. The comma tells the 60 65 7¢ Imprimir A. La coma dice al ordenador
65 { computer to put A eight character que ponga A en ocho posiciones de caracteres
;g = pesitions along from the last A. a partir de la (ltima A.
99 LOOP UNTIL A=20 ! Loop again if A < 2. 9% Loop de nuevo si A 20.
188 END
|- AT e 0l R A SV A BUREIRRC LML it S Ao B Wtgtut et it -
Ve como la coma lo dispone todo en columnas?. La pantalla
la divide normalmente el ordenador en 49 'posiciones de caracteres'
horizontalmente y 24 verticalmente. La coma separa normalmente las
distintas entradas en 8 posiciones de caracteres.
El uso de una coma para ajustar a formato un texto es algo asi
como usar el punto y coma pero aflade un espacio entre una serie o
nimero y el siguiente. E1 punto y coma simplemente imprime las cosas
una junto a otra en una linea.
Probemos este corto programa:
16 PRINT “There was an old men from St. Bees” 19 “Habia un viejo de St. Bees"
286 PRINT
30 PRINT ""Who was st th . .
0 was stung on the head by 3¢ "Que fue picado en la cabeza por una avispa'.

a wasp."”
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49 PRINT N . . orie
58 PRINT "When asked, ‘Does it hurt?' * 5¢ "Al preguntarsele '¢le duele?
60 PRINT
70 PRINT "He replied,” "No, it doesn't " 7¢  "Contestd" "No, no duele"
83 PRINT
@ PRINT " Tt i in if it likeg!" " . .
12@ EE})‘ ft can do it again if it ke 9% '!Puede hacerlo de nuevo si quiere!l'
| DT ot g 0, S 00 A IR a0 AT X

Las lineas 20, 40, 60 y 80 imprimirdn todas una linea vacia
en pantalla: como el retorno del carro en una maquina de escribir.
La palabra PRINT en una linea significa por si misma 'imprimir una
linea vacia' o 'saltar una linea y utilizar en su lugar la siguiente'.

No se puede invertir las comas dobles invertidas en pantalla
de 1a misma manera que otros caracteres (por ejemplo, PRINT " " "),
porque esto confunde al ordenador. Por el contrario, ha de escribirse
las dobles comas invertidas dos veces a {in de conseguir su impresidn
inmediata. Probemos la linea 78 anterior como sigue:

o e s
70 PRINT "He replied,” "No, it dce"n 1 7@ nContestd" "No , no duele".
| A SN 19 o RIS Chivi

PRINT AT

Otra manera de preparar el texto es con PRINT AT. Ya cabemos
lo que hace PRINT. Sabemos igualmente el significado de la palabra
AT: indica al crdenador en qué lugar de la pantalla ha de poner
algunos caracteres.

Probemcs:
A S e P S A oS AP I PR VPSPPI BIIRRE 8.4 2 N o593 Pt < |
PMNTAT?ﬁZE”HwOVERHL?H’ "ESTOY AQUI"

Imaginemos la pantalla dividida en posiciocnes: 4@ horizontales
y 24 verticalmente. Cualquiera de ectas posiciones puede indicarse
con dos ndmercs. La serie anterior se imprime 2@ lineas abajo y 2¢
posiciones (o columnas) a la derecha.

PRINT AT 19, 20 repite la serie de arriba. ea la pantalla.

El esquema siguilente indica cdémo 1la pantalla estd formada
normalmente por 96¢ (24x4@¢)posiciones de caracteres; nos sirve para
descubrir en donde se encuentra en pantalla cualquier posiciébn. Se
seleccicna la posicidén PRINT AT indicando al ordenador hasta qué
lugar de la pantalla debe bajar (ndmero de la fila) y a qué distancia
(nGmerc de columna) se desea colccar la serie. Una posicién de carécter
es un cuadrado 'imaginaric' en pantalla, en el que se adaptari un
anico
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1 2°3 4567 8 91011121314151617181920 2082 23242526 27 28 20 30 31 32 33 3435 36 3708 3940 !

cardcter. Con los graficos se utiliza un sistema similar pero
diferente. Ver las paginas 90-91.

En la pagina 89 se explican algunos sistemas més avanzados
para ajustar a formato un texto.

PANTALLA DE
8% COLUMNAS
E1 comandc TEXT 8¢ nos permite escribir hasta 8¢ caracteres
en cada linea, en lugar de sbélo 4@; los caracteres seran ahora
naturalmente mds estrechos y tal vez no aparezcan claramente en la
pantalla de TV. (El comando borra simulténeamente la pantalla).

TEXT 49 nos devuelve a la escritura en 4@ columnas.
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EDICION DE PROGRAMAS

Ya sabemos la manera dc corregir los errores de mecanografia
pulsando la palanca de mando y 1la tecla 'erase'. Ahora estudiaremos
un sistema mé&s complicado de modificar programas: insertandc nuevas
lineas, cambiando los némeros de lineas, modificando partes de ellas,
etc. A veces c¢s una tarea bastante ceomplicada. Para facilitarla, el
ordenador proporcicna facilidades de 'proceso de textes' que se
introducirdn en lineas generales cen este capitulo y que en el siguiente
se explicaran con més detalle.

Estudiemos unc a uno los comandos de edicidén de programas.

RENUMERACION
(RENUMBER)

STEP

AUTO

Cuandc se han escrito programas anteriormente en este mismo
manual, se habrd comprobado que los nameros de linea empezaban
frecuentemente en 180 y segufan asi: 119, 1286, 138 ... En su lugar
podrfamos haber usado 1, 2, 3, 4. :

La razén por la que no utilizamoc normalmente 1. 2, 3, 4 ...
rara los ntmeros de linea, es simplemente porque quer-aus afiadir
posteriormente mas lineas: al igual que cuando ezcribimos un cuento
v cuando estamos en la mitad nos damos cuenta de que hemos dejado
algo al principio. No se puede tener el nimero de iimea 2, 5, pero
si escribir RENUMBER (si se encuentra uno en esa situacién), y el
crdenador cambiaréd los nUmercs de todas las lineas. Si se escribe
RENUMBER STEP 100, las lineas aumentarén en 109 al mismo tiempo. Si
sélo se escribe RENUMBER, sin ningin ntmero detrés, el ordenador
aumentard en 1¢ lcs nUmeros de las lineas (a partir de 10@). Esta
versién del comando se obtiene también pulsando con 'shift’ Jla
tecla de funcidn 3.

STEP es una palabra clave que aparece de vez en cuando en
BASIC, junto con alguna otra (comc RENUMBER en el caso anterior).
STEP significa 'en pasos de ...'. STEP 1¥9 significa en pasos de

10¢: es decir, 100, 200, 3060 ...

Otra palabrita muy Gtil hace que el ordenadcr coloque
autométicamente las 1ineas del programa. Esta palabra es AUTO.
S5i se escribe, en la nueva linea aparecerid el numero 1¢0.

A continuacién se puede escribir la linea del programa y
pulsar 'enter'. Aparecerd entonces 11§, etc. Para detener esta
numeracidén automdtica, basta con pulsar la tecla 'stop'.

Podemos especificar el punto de un programa en el que deseamos
que empiece la numeracidén automédtica. AUTO AT 2¢0@ empezari la
numeracidén automédtica a partir de la linea 200.

AUTO AT 209
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STEP 100 empezard en 200 y aumentard cada linea siguiente en 1¢0.
Podemos utilizar cualquier nimero de 1 a 9999, que es el mayor

nimero de linea que se permite. (Si se escribe AUTO AT 9999 STEP 10,

o algo similar, la méquina quedard confundida). No se olvide que si
(por ejemplo) se introdujera la linea 25¢ por numeracidén automltica,
sustituiria cualquier linea numerada 250 que se hublese escrito antes.

DELETE AND LIST
(SUPRIMIR Y LISTAR)

Se ha utilizado ya la palabra NEW: que elimina de 1la
memoria del ordenador el programa que se estd utilizando. La palabra
DELETE (seguida por 'enter') realiza también esta tarea.

Al escribirse DELETE 100 se elimina la linea 1¢¢ del
programa. DELETE 100 TO 149 elimina la linea 199 a 14¢, ambas inclusive.

Si sbélo queremos suprimir una linea, es mas répido escribir
su nimero sdlo y pulsar 'enter'.

Junto con DELETE se pueden usar las palabras FIRST y LAST.
Asi, DELETE FIRST TO LAST borraria todo un programa: !naturalmente,
NEW (o sbélo DELETE) es mejor!. Pero DELETE FIRST TO 100 es bastante
mejor si queremos suprimir las lineas hasta la 19®, inclusive, de un
programa de gran tamafio.

Podemos igualmente suprimir trozos menores de un programa,
por ejemplo, determinadas palabras o caracteres de una linea. La
tabla I al final del capitulo explica la manera de hacer esto. Para
hallar una linea a fin de modificarla, escribir LIST. Esta palabra
visualizard por si misma (comoc ya sabemos) todo el programa. LIST
seguido por un determinado nlinero de lineas hard que esa linea aparezca
por su cuenta justamente encima del cursor. Al escribir LIST ... TO...
veremos un grupo de lineas del nimero primero al segundo, ambos
inclusive. FIRST y LAST pueden usarse con LIST de la misma manera
que con DELETE.

Acto seguido, es necesario colocar el cursor al principio
o fin de 1la parte de la linea que deseamos retirar. Naturalmente, 1o
hacemos usando la palanca de mando. Una vez introducidos los cambios
en la linea, pulsar 'enter' mientras el cursor sigue en esa misma
linea. Con esto se volverd a introducir la linea modificada en lugar
de 1la original. (Obsérvese que mientras se hace esto, el ordenador
sigue 'recordando' la linea en su forma original).

ESCRIBIR ENCIMA
0 INSERTAR
(OVERWRITE OR

INSERT)

Si queremos modificar algo en la mitad de una linea de
programa, no es necesario utilizar las teclas ‘'erase' o 'del’.
Mientras la miquina esté trabajando
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en lo que se conoce como modalidad de sobre-escritura, cualquier
cardcter que esté debajo del cursor queda automaticamente suprimido
cuando escribimos otro nuevo: 1o que hacemos es 'escribir encima'’
del material antiguo y sustituirlo.

Asi, para cambiar el nimero 234 por 567, colocamos el
cursor sobre el 2 y escribimos los tres nuevos caracteres.

Si queremos introducir caracteres nuevos sin suprimir al
mismo tiempo los antiguos, podemos poner el ordenador en modalidad
de insercidn. Para cambiar de modalidad de 'sobre-escritura' a
modalidad de 'insercidn', o viceversa, mantener pulsada la tecla
'ctrl' y apretar 'ins'. Para indicar que se esta en 'modalidad de
insercidén', el cursor cambia de aspecto (y toma la forma de una
flecha que seffala a la izquierda).

En modalidad de insercidn, cualquier cosa que se escriba
en la mitad de la linea se coloca entre los caracteres que estaban
alli antes: los de la derecha se desplazan para dejarle sitio. Esto
significard a veces que desaparezcan algunas palabras en el margden
derecho de la pantalla. Pero el ordenador no olvida estas palabras:
podemos hacerlas reaparecer manteniendo apretada 'ctrl' y pulsando
la tecla de funcién 1, como se explica en el capitulo siguiente.
Mientras haya caracteres 'fuera del margen' de la pantalla, al final
de la linea se vera el simbolo '> ',

Por tanto, ctra manera de cambiar 234 por 567 es suprimir
el nimero antiguo y seleccionar después ‘modalidad de insercidn'’
para poner el nuevo.

INSERCICN DE
LINEAS
Para insertar una linea de programas nueva completa, basta
con hallar el lugar en la secuencia en donde se desea colocarla, y
escribirla donde debe entrar la linea, como hemos visto ya al principio
del manual.

MOVIMIENTO DEL
CURSOR
Sabemos ya que el mantenimiento de la palanca de mando en

una posicién hard que el cursor se mueva repetidamente en esa direccién
mientras no se suelte. Y hemos comprobado que cuando el cursor llega .
a los extremos superior e inferior de la pantalla, el texto %se '
desliza' hacia abajo o hacia arriba, para representar las lineas que
actualmente no aparecian en pantalla.

Si el cursor se estd moviendo arriba o abajo, la pulsacidn
de 'shift' hard que se mueva una pagina (o una pantalla completa) cada
vez. Esto es Util para pasar répidamente de una parte a otra de un
programa largo. (Al utilizar 'ctrl' en lugar de 'shift' el cursor se
moverd por parrafos, algo Gtil en el proceso de palabras).

La pulsacién de 'ctrl' mientras
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se mueve lateralmente el cursor lo desplaza en unidades de palabras
en vez de letras. La pulsacibén de 'shift' y el movimiento lateral de
la palanca de mando, hacen que el cursor se dirija directamente al
final de 1la linea en la direccidén que se desee.

Las dos tablas siguientes muestran las distintas maneras
de suprimir e insertar caracteres. La colocacidn del cursor se hace
siempre con la palanca de mando.

TABLA 1 — SUPRESION
TECLA
FUNCION
(COMBINACION) EXCEPCIONES/CONDICIONES

Borrar carécter a la izquierda:
Borra el caracter situado a la
izquierda del cursor y desplaza
a la izquierda el resto de la

Mueve el cursor un espacio
a la izquierda. Si est& ya
al fondo de la izquierda, la
linea se une a la anterior.

linea ERASE

Borrar linea izquierda: Deja el cursor en la posicidén

Borra desde el comienzo de la SHIFT + del caricter situado mas a la

1linea hasta el cursor. ERASE izquierda.

Desplaza a la izquierda la

parte derecha de la linea para

cerraria.

Stprimir carécter derecha: Deja el cursor en la misma

Suprime el cardcter debajo posicidn. !Son los caracteres

del cursor. Mueve a la DEL los que se mueven!.

izquierda la parte derecha Si el cursor estd al final de

de la linea para cerrarla. la linea, pasa a la linea
siguiente para urirla a ella.

Suprimir linea derecha: Deja el cursor en la misma

Suprime desde el cursor al SHIFT + DEL -

final de 1a linea. posicion.

Borrar palabra izquierda: Empieza con la posicidn del

Borra a la izquierda ?asta OTRL + ERASE carécter ? la izquierda del

que ha borrado el caracter cursor. S50lo se consideran

situado mas a la izquierda partes de la palabra las

de una palabra. letras o nimeros. Los
caracteres especiales
intermedios se borran.

Supr}mlr palabra derecha: Empieza la posicién de

Suprime a la derecha hasta . X

que ha suprimido el caracter CTRL + DEL caracter debajo del cursor.

situado mas a la derecha de
una palabra.
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TABLA 2 - INSERCION

FUNCION TECLA

(COMBINACION)

EXCEPCIONES/CONDICIONES

Insertar cardcter:
Mueve caracteres del
cursor al fin de 1la
linea, una posicidn
a la derecha. Coloca
egspacio debajo del
cursor.

INS

En modalidad de insercids,
equivale a pulsar la
barra aspaciadora, salvo
que el cursor no se mueve.

Insertar linea: Baja una
linea los caracteres que
hay desde el cursor al
fin de la 1linea.

SHIFT + INS

Si el cursor estd al
comienzo de la 1linea,
con esto se crea una
linea en blanco.

Pasar a insercibn: Cambia
entre modalidad de
insercién y de sobre-—
escritura.

CTRL + INS

Aparece un cursor diferente
segln que el ordenador
esté en modalidad de
insercidén o de sobre-
escritura.

MODALIDAD DE INSERCION:
Permite pasar el cursor

a cualquier posicién del
programa o texto y escribir
caracteres que entran por
desplazamiento a la derecha
de los que estédn después de
ellos.

MODALIDAD DE SOBRE-ESCRITURA:
Los nuevos caracteres escritos
sustituven los que ya hay.
Moviendo 1os caracteres a la
derecha, no se deja espacio.
Literalmente se escribe encima
de caracteres escritos
previamente.




Pag. 38 PROCESADOR DE TEXTOS

Algo muy interesante que podemos hacer con el ordenador,
es utilizarlo como una maquina de escribir muy compleja. Podemos
escribir un pasaje de un texto {(una carta, un ensayo O cualquier
otra cosa) e imprimirlo después en una impresora en linea si la
tenemos. La ventaja del ordenador sobre la madquina de escribir
normal, es que los errores se pueden corregir més simplemente, y
que se proporcionan diversas funciones especiales para ayudarnos
a ajustar a formato los parrafecs y colocarlos en el sitio deseado.

EL PROCESADOR

DE TEXTOS } .
E1 procesador de textos incorporado al Enterprise puede

utilizarse con o sin el cartucho BASIC insertado. Si el cartuchc
estd introducido y queremos cambiar de programacién a proceso de
palabras, escribimos la palabra TYPE y pulsamos 'enter'. En ese
momento cambiard la pantalla; se verdn unas palabras especiales en
las partes superior e inferior, que indican los usos de las teclas
de funcidn para el proceso de palabras.

Es la misma pantalla que aparecerad si se enciende el
ordenador sin que haya ningin cartucho introducido.

Obsérvese que el comando TYPE borrard de la memoria del
ordenador cualquier programa BASIC. Otra manera de pasar este comando
es pulsando 'shift' con la tecla de funcidn 8.

Escribamos ahora algunas letras sin sentido, y pulsamos
'enter' cuando pensemos que hemos escrito bastante. Se verd entonces
simplemente que el cursor pasa a la siguiente linea de abajo; no
habrd ningGn mensaje de error que indique que hemos introducido algo
que el ordenador no comprende. Cuando se utiliza para proceso de
textos, el ordenador se comporta simplemente como una méquina de
escribir con algunas facilidades extra: muestra en pantalla lo escrito,
pero no hace nada por intentar comprenderlo.

La tecla 'enter' ia trata el procesador de textos como un
'retorno del carro': pero sblo es necesario pulsarlo al final del
parrafo, no al término de cada linea. Recuérdese que el ordenador
utiliza algo llamado "word wrap" (reiniciacidén de palabras), que
mantiene automdticamente las lineas dentro de la longitud requerida.

Obsérvese que todo el texto que existe entre dos retornos
del carro (la tecla 'enter') se cuenta como un parrafo. Las funciones
que se aplican a parrafos completos (véase mas adelante) trabajan
todas en el parrafo que contiene actualmente el cursor.

Se pueden realizar modificaciones en el texto que aparece
en pantalla exactamente igual que se modificaria un programa : ver
las dos tablas que hay al final.
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Las funciones especiales que vamos a examinar ahora estédn disefladas
fundamentalmente para utilizar cuando se escribe un documento,
aunque sirven también si se introducen lineas del BASIC.

FUNCIONES
ESPECIALES
Para utilizar cualquiera de estas funciones, pulsar la
tecla de funcidn correspondiente, mientras mantiene preparadas las
teclas 'ctrl' o 'alt'.

'CTRL!' + FUNCTION 1 - RE-FORM

Esta funcién ajusta la longitud de linea del parrafo que
contiene el cursor. E1 (til si se han insertado o retirado varias
palabras, vy las lineas aparecen desiguales.

'"ALT' + FUNCTION 1 - JUSTIFY AND RE-FORM

'Justificacién' significa dejar rectos los margenes de
un parrafo de manera que el comienzo y el final de las lineas
formen una columna perfectamente vertical. Es como el texto de la
mayoria de los periddicos.

'CTRL' + FUNCTION 2 -~ CENTRE

Pone una linea de parrafo en la mitad horizontal de la
'pdgina’. Es Gtil para titulos y encabezamientos.

'ALT' + FUNCTION 2 - CLEAR ALL TABS

Como una maquina de escribir, el ordenador permite coloca
topes de tabulador y saltar después la linea hasta el punto elegido
una vez pulsada la tecla 'tab'. Antes de reajustar un namero de
tabuladores, se pueden eliminar los anteriores con la pulsacidn de
una sola tecla.

'CTRL' + FUNCTION 3 - TAB SET/CLEAR

Tab es la abreviatura de 'tabulacidn'. Significa dividir
la pantalla en varias 'columnas' horizontales, a efectos de ajuste a
formato. Si queremos escribir una tabla de informacidén (como la tabl
de teclas de funcién de la pagina 45, por ejemplo), podemos colocar
tantos tabuladores en pantalla como columnas haya en la tabla. La
tecla 'tab' puede utilizarse para pasar directamente de una columna
a la siguiente. De este modo se asegura la rapidez y la precisidn en
la alineacibdn de las columnas.

El ajuste del tabulador se hace simplemente pasando el
cursor (con la palanca de mando) al lugar en donde se desea que esté
el tabulader y pulsando después 'ctrl' con ia tabla de funcidn 3. Si
hay ya un tabulador en esta posicibn, este mismo comando lo eliminar
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ellos uno tras otro. En la pantalla de 4@ columnas hay solamente
dos pares de colores.

'"ALT' + FUNCTION 7 - CHANGE PARAGRAPH COLOUR

Como antes, pero aplicado a un parrafo completo.

Los usos de las teclas de funcién independientemente (sin
'ctrl!' o 'alt') varian segln que se esté en programacidn o en proceso
de palabras. Obsérvese que, en algunos casos, hay algunas caracteristicas
'a prueba de fallo': por ejemplo, para cambiar a texto de 8¢ columnas
mientras se usa el procesador de palabras, se pulsa la tecla de
funcién 5 y se pide después la confirmacién del comando pulséndose
'enter' (o su cancelacidn 'esc'). Esto impide que se borre un
documento,con la pulsacidn por accidente de la tecla de funcidn.

En la pagina 45 se dan tablas completas de las operaciones
de las teclas de funcidn.

IMPRESION DEL

TEXTO Ahora que hemos escrito el documento, podemos desear su
impresidn en papel (si se tiene impresora) o su conservacidén en
cassette para su uso posterior.

Si se quiere usar la impresora, debe estar conectada
naturalmente al ordenador en la toma que hay en la parte posterior
de la médquina (marcada 'printer'). Debe estar conectada y 'en linea'.
Pulsar acto seguido la tecla de funcidén 3. Un mensaje en la pantalla
nos recordard que debemos asegurarnos que la impresora esté
correctamente ajustada. Pulsar 'enter' y se imprimird& el documento.

CONSERVACION DE

UN TEXTO EN

CASSETTE La conservacidén de un texto en cassette es similar a 1la
conservacibén de un programa; en las pAginas 46-47 se indica la
manera de conectar el ordenador a la grabadora de cassette. Como el
programa, el documento que queremos preservar debe recibir un nombre
de acuerdo con las reglas de la pagina 46. lLa Gnica diferencia es
que el nombre del documento -el 'filename’- o nombre de fichero- no
se escribe entre comillas.

Pulsar la tecla de funcidn 2. El1 ordenador nos pedira
entonces que introduzcamos el filename. Después de escribir (por
ejemplo) LETTER, pulsar el botdn 'record' de la grabadora de cassette
y acto seguido 'enter'. El texto quedard conservado bajo control
remoto si se han efectuado las conexiones adecuadas.

De igual manera, el procesador de textos nos permite
cargar un documento al igual que se cargaria un programa (pero sera
necesario sacar el enchufe de la toma REM mientras se
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rebobina la cinta). Pulsar simpliemente la tecla de funcibén 1, escribir

LETTER - o el nombre que se le haya dado al documento - y pulsar
'enter!'.

SALIDA DEL PROCESADOR

DE TEXTOS . A
Cuando se ha terminado de utilizar el procesador de textos

y se quiere volver a programacibén BASIC, pulsar la tecla de funcibén 8.
El ordenador nos preguntard entonces a qué programa queremos cambiar;
escribir BASIC y pulsar 'enter'. Naturalmente, si se ha introducido
un cartucho distinto al IS-BASIC, habra que escribir en su lugar el
nombre adecuado (por ejemplo LISP) para poderlo utilizar. Al escribir
WP se vuelve al procesador de palabras mientras se borra el texto
anterior. Si se ha pulsado por error la tecla de funcidbdn 8, 1la
pulsacidén de 'esc' nos devuelve al lugar en que estabamos anteriormente.



LAS TECLAS DE FUNCION

Hemos probado ya la pulsacién de algunas o todas estas
teclas. Estén situadas encima de las teclas de los nimeros y estén
también numeradas del 1 al 8.

E1l operador puede redefinirlas para que realicen cualquie:
funcidén que se desee. Pero mientras no sean redefinidas, el ordenado:
proporciona a cada tecla funciones que es probable que se encuentren
Gtiles en un cierto momento.

La redefinicién de las teclas de funcidn se hace

escribiendo (por ejemplo):
| +60.04

SET [KEY 1 “PRINT”

[ % n ek A 3 ™

La funcién que deseamos que ejecute la tecla, se debe
indicar entre comillas. el niimero después de FKEY es el niimero de
la tecla que se redefine.

Probemos a escribir el comando anterior y pulsar después
la primera tecla de funcidn. En pantalla aparecera la palabra PRINT.
Esto significa que las teclas se pueden usar para poner en pantalla
palabras clave utilizadas frecuentemente, pulsando una sola tecla en
vez de tener que escribir toda la palabra. Las palabras mas Gtiles
son RUN, LIST y RENUMBER, porque no siempre es necesario afladir algo
detrds de ellas. La pulsacidn de una tecla de funcidn para listar
un programa es muchc mas rapido que escribir la palabra LIST y pulsa:
‘enter'.

A la definicidn de una tecla de funcidn se le puede afiadi:
un 'retorno' del carro (1o equivalente a pulsar 'enter'), afiadiendo
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al fln de dlcha def1n1c1on, por ejemplo:
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SET FKEY 1 "PRINT" &CHRS(!S)
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La tabla grande de la pagina 45 muestra el uso de cada
tecla de funcidn tal como se encuentran configuradas cuando se
enciende el ordenador, con el cartucho BASIC introducido. Obsérvese
que con todas las teclas de funcidén se pueden utilizar 'shift',
'ctrl' y talt', lo que significa que cada tecla realiza en realidad
cuatro funciones diferentes. Cuando se quiere reponer las teclas a
estas funciones después de redefinirlas, se ha de escribir CLEAR
FKEYS.

Cuando se pulsan solas, como ya se sabe, las teclas de
funciones tienen usos diferentes cuando estamos






