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PRESENTACION

La coleccidn de programas que te ofrecemos tiene un fin didéctico: que
aprendas a programar ordenadores. Cada enunciado debe ser un desafio. Estis
obligado a escribir un programa que funcione y a compararlo con el que e
ofrecemos; y si no coincide con la solucion propuesta, jtanto mejor!; y si,
ademds, es mas corto, mas claro, mas elegante y mas eficaz que el nuestro,
entonces alégrate v siente la intima satisfaccién del artista.

Porque, efectivamente, la programacién de ordenadores, amén de ser una
disciplina mental que desarrolia los habitos de razonamiento Iégico v la capa-
cidad de analisis de los problemas, es. también un arte; y, como tal, su plas-
macién en un ordenador refleja la manera de pensar, de razonar ¥y, sobre todo,
de imaginar del programador,

Frente a la vision terrorifica de! ordenador-que-nos-controla y frente a esa
imagen publicitaria del ordenador-que-todo-lo-hace, nosotros queremos insistir
en el ordenador como instrumento de expresion cientifica, artistica y lidica. Y
puesto que el ordenador va a entrar en las escuelas y en los hogares, queremos
que nuestros nifios y jévenes dominen al ordenador, no que sean dominados
por €1. Pensando en elios hemos escrito este libro. Si t0, amigo lector, ya no
eres un chaval, haz como si lo fueras, de lo contrario no entraras en ¢l reinc
de la programacion.

Con estos deseos hemos decidido recoger y editar Ia presente coleccidn de
Programas comentados de BASIC BASICO. Y, también, con la esperanza de que
sea acogido por €l pablico con la misma simpatia y benevolencia que nuestro
anterior BASIC BASICO Curso de programdcidn, al cual responden muchos
de los programas aqui comentados.

LOS AUTORES




ADVERTENCIAS

PROGRAMAS “TODO TERRENO”

Hemos pretendido que los programas “funcionen” en cualquiera de los
ordenadores existentes en el mercado. Esta pretensién de universalidad hace
que algunos de ellos no sean los ideales para un aparato concreto. Apelamos
a tu inteligencia y buena voluntad para que, utilizando Ias ventajas de tu orde-
nador, des soluciones més simples y elegantes a los problemas aqui propuestos.

REFERENCIAS AL LIBRO “BASIC BASICO”

Cada programa de este libro tiene un nombre. Muchos de ellos van seguidos
de dos nitmeros entre paréntesis. Por ejemplo: TAQUILLA AUTOMATICA
(4.24). Esto indica que el programa responde al ejercicio 4.24 del libro BASIC
BASICO. CURSO DE PROGRAMACION.

MEJORA DE LOS PROGRAMAS

Hemos procurado presentar programas COrtos y no repetir en exceso ciertas
rutinas. Por esta razén, quiza baya programas que puedan ser mejorados por
el lector con la simple adicién de algunas lineas, que encontrara en otros pro-
gramas o en el apartado de RUTINAS DE USO FRECUENTE.

CUADRO DE INSTRUCCIONES EMPLEADAS

Al final del libro presentamos una tabla, indicando qué instrucciones fun-
damentales se manejan en cada programa. Hemos omitido aguellas que, como
PRINT e INPUT, son utilizadas en casi todos los programas.

RUTINAS

En las paginas 23, 24, 25 y 26, recogemos las RUTINAS DE USO FRE-
CUENTE, que unas veces hemos utilizado y otras no, por no recargar los pro-
gramas.
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LONGITUD DE LOS PROGRAMAS

Por motivos didacticos obvios, hemos preferide programas cortos, en los
que resalte mas claramentela instruccion o construccién logica que se pretende
ilustrar. De todas maneras, también presentamos algunos programas largos, ya
que ai crecer la longitud, la complejidad crece mas de lo que cabria esperar.
Este tipo de programas presenta dificultades de estructuracidén que no se pueden
observar en programas cortos.

ORDEN DE DIFICULTAD

Dentro de cada capftulo se ha procurado que los programas se presenten
en un orden de dificultad creciente.

P
'

EXPLICACIONES
En todos los programas ofrecemos explicaciones suficientes para poder di-

sefiarlos. Estas explicaciones van, unas veces, en lenguaje coloquial; otras, en
forma de algoritmo; v otras, en un diagrama de flujo.

SIMBOLOS EN LOS DIAGRAMAS DE FLUJO

Los simbolos que hemos empleado en los diagramas de flujo soa los si-
guientes:

Principio y fin de algoritmo.

Operacién o asignacién de valor a una variable.

Comparacion.

Entrada de valores.

Salida de valores (en Informatica se suele
emplear sélo para salida de valores a fravés
de la impresora).

7

Bucle. La secuencia de imstrucciones entre
estos dos trapecios se repite un cierto nu-
mero de veces.

AR

Subrutinas o conexidn entre segmentos de
programa.

(BORRAR LA PANTALLA)

Asi indicamos en los programas la instruccién que borra la pantalla y
lleva el cursor a la primera posicién de la primera linea. El lector tiene que
sustituiria por alguna de estas lineas:

20 CLR
20 CLS
20 CLEAR

o por otra parecida, segin el ordenador.

(CURSOR AL ORIGEN)

Asi indicamos en algin programa la instruccién que lleva el cursor a la

primera posicién de la primera linea. Es innecesaria en aquelios ordenadores.

3




que, mediante PRINT AT A,B o TAB(A,B), pueden escribir en cualquier lugar
de la pantalla. '

DIMENSIONES DE LA PANTALLA

El ntmero de lineas de la pantalia y el de caracteres por linea varian de
unos ordenadores a otros. También es variable el namero de zonas verticales
(dos, tres 0 cuatro) en que queda dividida [a pantalla a efectos de impresién
con comas. Casi todos los programas de este libro estan pensados para una
pantalla de 25 lineas y 40 caracteres, que s¢ divide en cuatro zonas verticales.
Ellector deber4 tener esto en cuenta para adaptar los programas a su ordenador,
caso de ser necesario. ‘

Los programas de graficos en baja resolucion estan desarrollados pensando
en 22 lineas de 32 lugares cada una, y ocho colores. En alta resolucion se han
considerado 256 puntos en horizontal y 176 en vertical.

TAB

Si el argumento de TAB es un nimero -decimal, generalmente se trunca:
TAB(16.8) da igual imagen que TAB(16). :

PRINT AT X.Y;, TAB(X.Y)

Cualquiera de estas dos instrucciones permite escribir en la columna Y de
la fila X. Si tu ordenador no posee ninguna de ellas, habras dggmpiear la
Subrutina de Uso Frecuente para bajar a Ia fila X, y luego TAB(Y).

GO TO, GO SUB

Estas instrucciones se pueden escribir como una sola patabra (GOTO,
GOSUB) o como dos, segin ordenadores.

IF-THEN-ELSE

Esta ¢s una instruccion que aparece cada vez mas en 10s BASIC ampliados,
pero gue no hemos empleado por no ser standard. Su uso puede. simplificar
bastantes de los programas propuestos; hazlo si tu ordenador la-posee.
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GET, INKEY$

En unos ordenadores la instruccidén GET A$ toma un caricter éinico puisado
desde el teclado y lo guarda en la variable A8, pero no espera a que pulsemos
dicho caracter. Por esta causa, en estos ordenadores, hemos de optar por una
de estas dos formas de emplear la instruccidn:

30 GET A$
40 IF A$="" THEN 30

o bien:
30 GET A$§ : IF A§="" THEN 30
Otros ordenadores aceptan lineas como ésta:
30 A$=GET$
que espera hasta que pulsamos una te;la y guarda el caricter en A$.
Otros atin admiten la linea: -
30 A§ =INKEY§(200)

que espera un maximo de 200 unidades de tiempo para guardar en A§ el
carécter pulsado desde el teclado; pasado este tiempo o pulsada una tecla, la
gjecucién continda.

La linea
30 A§=INKEY$
no espera; equivale al GET A§ inicial.

Es de vital importancia que €l lector conozca como funcionan estas instruc-
ciones en su ordenador.
INICIALIZACION DE VARIABLES

Hemos inicializado siempre las variables, con asignaciones tales como A =0.
En algunos ordenadores no es necesario hacerlo, pues “suponen” que las va-
riables a las que atin no se ha asignado valor valen cero.

RUN

En algiin ordenador no funcionara RUN 300, siendo 300 un ntmero de
linea, y ha de ser sustituido por GOTO 300 empleado como comando (orden
directa al ordenador, que no va precedida por niimero de linea).
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En general RUN 300 anula los valores de las variables existentes en ese
~momento en el ordenador. En cambio GOTO 300 conserva los valores de
esas variables.
INPUT *CON ETIQUETA”

Hay ordenadores que no admiten lineas como ésta:

20 INPUT “NOMBRE";A$

En todo caso, se puede sustituir esta linea por estas dos:

15 PRINT “NOMBRE”;
20 INPUT A$

que funcionan en cualquier ordenador; o, incluso, por:

15 PRINT “NOMBRE”;
20 INPUT A§
25 PRINT A$

que hace aparecer en pantalla el valor de A, si hubiese desaparecido tras el
INPUT.

LINEAS CON MAS DE UNA INSTRUCCION

En ocasiones hemos puesto més de una instruccién en una misma Hnea,
separadas por dos puntos:

30 A=0:B=0:PRINTD

No todos los ordenadores lo admiten.
Mucho cuidado con las Hneas del tipo:

40 IF A=B THEN PRINT B : B=1

porque la instruccion B=1 sélo se llevara a efecto cuando A=B; y en:

40 IE-B=A"THEN 300 : B=1

la segunda instruccién no se llevard a-efecto nunca.
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RND, RANDOMIZE

Son muchos Ios programas de este libro que utilizan Ja funcién RND para
producir niimeros aleatorios. Las variantes méas frecuentes, segin fos tipos de
ordenador, son:

a) 30 RANDOMIZE
40 X=RND

En X se obtiene un nlimero aleatoric entre 0y 1, 0<X<1.
b) 30 X=RND(K), siendo K un niimerc positivo.

En X se obtiene un nimero aleatorio entre 0y 1, 0 <X < 1.
¢} 30 X-—=RN15(K), siendo K un entero positivo distinto de 1.

En X se obtienen aleatoriamente cualquiera de los enteros 1,2,--- K. Asi,
por gjemplo, D=RND(6} simula el lanzamiento de un dado. En este tipo de
ordenadores, X = RND(1) produce un niimero aleatorio, X, entre 0 y 1. -

El lector deberd adaptar todos los programas que lleven RND, bien inclu-
yendo una linea RANDOMIZE, si su ordenador es def tipo a, bien incluyendo
como argumento de la funcion RND el nimero 1: RND(1), que es valido para
los del tipo by ¢.

SIN, COS, TAN

Las funciones trigonométricas tienen su argumento en radianes (un ra-
didn=58 ). Para pasar un angulo de grados a radianes se multiplica el valor
por n y se divide por 180.

TI, TIME

Los microordenadores tienen un reloj que mide €l tiempo en 1/50 4 1/100
de segundo. El tiempo transcurrido desde que se conecté el ordenador se en-
cuentra en la variable T1 (0 en TIME), cuyo nombre es una palabra reservada,
1o puede ser empleada por el usaario. :

~ En este libro hemos utilizado TI y suponemos que la unidad de tiempo es
1/50 de segundo. ’"
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ASC, CODE

La funcién ASC (en algunos ordenadores CODE) permite pasar de un ca-
ricter cualquiera, letra, nlimero, separador o simbolo de operacion, al corres-
pondiente en el cédigo ASCII.

CADENAS

Para la prolongacién de cadenas por concatenacion generalmente se utiliza
el simbolo +, pero en algunos casos ha de ponerse &.

Para segmentarlas lo normal es emplear las funciones LEFT§, RIGHT ]
y MID§, que funcionan asi: si Af§=“CAROTA”, entonces:

LEFT§(A$,4)=“CARO"” (toma los 4 caracteres de la izquierda).
RIGHT$(A§,4)="ROTA” (toma los 4 caracteres de Ia derecha).
MIDﬁ(Aﬁ 3,2)=“RO” (toma 2 caracteres a partir de la posicién 3).

Sin embargo, algunos ordenadores lograrian estos mismos resultados me-
diante las expresiones respectivas:

A$(1 TO 4)=“CARO”=A§( TO 4)
A$(3 TO 6)="ROTA”=A§(3 TO)
A$(3 TO 4)="RO”

que, atin no siendo las usuales, son posiblemente mas comodas.

DIMENSIONADO

Hemos mantenido la denominacidn de listas y tablas, que ya empleamos
en BASIC BASICO, para referirnos a las variables subindicadas. Se han di-
mensionado siempre con instrucciones como DIM L{4), DIM T(5.7), aunque
en algunos ordenadores no es necesario hacerlo para dimensiones menores o
iguales que 10.

Asimismo hemos supuesto que existe ¢l indice cero para listas y tablas. Por
eso hemos empleado en ocasiones variables tales como A(0), B(0,3) y C(0,0),
aunque en general es una practica de programacion poco recomendable.

En algunos ordenadores el nimero total de elementos de una tabla no
puede ser mayor de 256; comprueba si tu aparato es de és0s.
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LISTAS Y TABLAS ALFANUMERICAS

En alguno de los ordenadores mas baratos, las listas y tablas alfanuméricas
no admiten mas que un caricter en cada lugar. Asi, aunque muchos ordena-
dores pueden admitir una lista, L§, de longitud cuatro, como por ejemplo:

CASA - L§(1)="CASA”
L§= PEDRO L§(2)="PEDRO”

TU L§(3)=“TU~

ROCIERO L§(4)=“ROCIERO”

hay algunos gue sélo podrian aceptar:
1) ‘&C!!
)=

$(
$(2
803
$i(

-

) . “Tﬁ
4=

La forma méas obvia de salvar esta sitwacion consiste en dimensionar una
tabla de igual longitud que la lista, y de anchura igual a la longitud de la
palabra mas larga, DIM L$(4,7); entonces:

ClA|S] A
PIE|DIRIO

L= | 579
RIoiclilEIRTO

Ahora 1.§(2,5)="0", y L§(3,6)="",

Sin embargo, una vez que la tabla ha sido definida como tal, puedes mane-
jarta como una lista, de forma que L§(1)=“CASA . El mayor problema
que presenta este tratamiento es que “CASA” < > L§(1), ya que le faltan los
tres espacios que tiene esta ltima.

ON GOTO, ON GOSUB

_ La linea 100:

100 ON A GOTO 1000, 2000, 3000
i10...




r¢la‘ejecucion a las lineas 1000, 2000 6 3000, segin que el valor de
te entera de la variable A sea 1, 2 6 3. Si la parte entera de A es menor
1670 mayor que tres, entonces la ejecucion pasaria a la linea 110. La
;néif'u’ccién ON-GOSUB es analoga.

ferir la ejecucion en la forma GOTO D, siendo D una variable. En este caso
podemos simular Ia Jinea 100 de esta manera:

100 IF A> =1 AND A<=3 THEN GOTO INT(A)*1000

Si las lineas a las cuales se ha de transferir el control no pueden estar re-
gularmente separadas, por ejemplo: 150, 1810, 3416, se pueden guardar orde-
nadamente estos valores en una lista:

1(1)=150 Li2)=1810 L(3)=3416
y sustituir la @ltima versién de la Hnea 100 por:

190 IF A>=1 AND A<=3 THEN GOTO L{A)

PAUSE, WAIT

Si deseamos que la pausa que realiza e] ordenador tenga duracion fija,
podemos poner: :

PAUSE n

siendo n el nimero de fracciones de segundo (generalmente iguales a 1/50) que
deseamos se detenga el funcionamiento. En otros ordenadores la instruccion
analoga serd:

WAIT n

Si el ordenador carece de estas instrucciones, pero esta dotado de la va-
riable TI, entonces podemos emplear la co;respon.die_ntq-S{gbg_;;t_ina_ de Uso Fre-
cuente. ' el

20

PEEK, POKE

Estas instrucciones permiten conocer el contenido de la celda de memoria k:
PEEK(X), ¢ introducir un valor n en ¢l lugar k de la memoria: POKE k..
Emplear estas instrucciones, que no pertenecen al BASIC (lenguaje abstracto)
sino a los BASICs {concreciones de ese lenguaje abstracto a maquinas-deter-
minadas), supone: a) conocer el lenguaje maquina del microprocesador en que
esta basado tu microordenador; b) conocer el mapa de memoria del microor-
denador, Cualquiera de estas razones evidencia la imposibilidad de tratar con
generalidad estas instrucciones.

En algunos micros es necesario emplear POKE para simular la instruccién
PRINT AT, cambiar los colores o generar sonidos.
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RUTINAS DE USO FRECUENTE

Algunas de las rutinas que a continuacién se exponen las hemos usado con
frecuencia y otras en contadas ocasiones. También ponemos rutinas que noso-
tros no empleamos, pero de las que el lector puede servirse si lo considera
oportuno,

PARADA DE TIEMPO FLJO (K unidades de tiempo)

1010 T=T1 :
1020 IF TI—T <X THEN 1020

Esta rutina se puede emplear si el ordenador dispone de un reloj interno
que se pone a cero cuando el “micro” se conecta a la red.

La variable TI nos da, en cada instante, el tiempo transcurrido desde que se
conectd el ordenador.

Si nos interesa que se detenga la ejecucién K unidades de tiempo (cada uni-
dad de tiempo suele ser 1/50 de segundo), entre las lineas 1000 y 1030 se
intercalan las instrucciones 1010 y 1020,

PARADA DE TIEMPO FLJOQ (sin variable Tl, K ciclos)

1000 FOR I=1 TO K
1010 NEXT i

Al gjecutar este ciclo, el ordenador “no hace nada™ K veces, lo cual supone
una espera.

PARADA DE CONTACTO

- 1000 GET A$
1010 1F A§="" THEN 1000
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‘Est4 utilizada y explicada en el problema 1°

_'sté. rutina es similar a:

1000 IF INKEY§="" THEN 1000

. PARADA DE CONTACTO CON TIEMPO ACOTADO

1000 T=TI
1010 GET A$
1020 TF A§="" AND TI-T <K THEN 1010

PAUSA

1000 PAUSE K

El ordenador detiene la gjecucion durante K- 1/50 segundos.

SI O NO

1000 PRINT “QUIERES VOLVER A EMPEZAR (§/N)?”
1010 GET R§ :IF R§="" THEN 1010

1020 TF R§ < >“8” AND R§ < >*“N" THEN 1010’

1030 IF R§="S" THEN (a la linea correspondiente)

1040 (BORRAR LA PANTALLA)

1050 PRINT “ADIOS™

1060 END

Si queremos poner las variables a cero pondremos:

1030 IF R§="S" THEN RUN (niimero de la linea correspondiente)

En realidad la segunda instruccion de la linea 1010 es redundante con la

linea 1020.

CICLO SIN FIN

1000 GOTO 1000

Esta instruccidn tiene por objeto que la ejecuciéon nunca se detenga. Se suele
poner al final del programa para evitar los mensajes dei tipe READY u OK,

que pueden deteriorar la presentacidn en pantalla.
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TRUNCAR A N CIFRAS DECIMALES

1000 B=INT(A=IENYIEN
Ver BASIC BASICO Curso de Programacion, pag. 122.

REDONDEAR UN NUMERO A N DECIMALES

1000 B=INT(A=1EN+.5)/1EN
Ver BASIC BASICO Curso de Programacién, pag. 137,

OBTENCION DE NUMEROS ALEATORIOS

1000 A=RND Resuitando O<cA<t
1000 A = INT(N«RND)+ I Resultando I<A<N
1000 N=A + (B ~ A}«RND Resultando A<N<B

A entero

Este punto ha sido tratado para diversos ordenadores en las Advertencias
Previas. Aqui exponemos la utilizacién concreta que se ha empleado en este

libro.

BAJADA A LA LINEA X

1000 {CURSOR AL ORIGEN)
1010 FOR I=1TO X

1020 PRINT

1030 NEXT I

CURSOR EN FILA X, COLUMNA Y

1000 (CURSOR AL ORIGEN)
IB10 FOR I=1 TO X :PRINT :NEXT I
1020 PRINT TAB(Y);“los caracteres correspondientes”
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BORRADO DE UN TROZO DE LINEA IMPRIMIENDO
 CONTINUACION

o Puesto el cursor en la posicion deseada, se imprime encima de la parte de
linea que gueremos borrar, una cadena de tantos espacios en blanco como sea

la longitud de dicho fragmento.

1000 PRINT TABY) . .ot "

1. JUEGOS

T

s
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1. ADIVINA UN NUMERO

g Se tratg de programar un inocente juego: El ordenador piensa un mimero
del I al 100 y nosotros lo tenemos que adivinar.

Después de proponer nuestro nimero, el ordenador nos contestard con
frases tales como “mas alto”, “més bajo”, “has acertado después de 7 inten-
tos”, seglin que nuestro nimero sea menor, mayor o igual que el nimero

secreto.

Unas instrucciones previas, impresas en ia pantalla, vendran bien para ex-
plicar el juego al que no lo conozca. ‘Estas instrucciones permanecerin hasta
que el jugador las haya lefdo; momento en el que, al pulsar una tecla cual-
Guiera, se borrarin. Esto se consigue mediante ia instruccién:

§ GET A$

que guarda en la variable de cadena A§ el carécter que en ese momento haya
sido pulsado en el teclado.

Una secuencia tipica de utilizacién del GET es la siguiente:

100 GET A8
110 IF A$="" THEN 100
120 - (sigue la ejecucion)

.. Mientras no se pulse una tecla, la variable A$ estard vacia, es decir, la
- condicién A$="" sera cierta, y ¢l programa volvera a la linea 100. Cuando
s¢ pulse una tecla cualquiera, la variable A§ se llenara, la condicién A§=""
no se cumplira, v la ejecucidén del programa continuari en el paso 120,

_. . -Es claro que el ordenador debe elegir un numero al azar del 1 al 100.
Esto 1o hace en la linea:

2130 X =INT(100+RND +1)
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190

210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

30

'REM ADIVINA UN NUMERO

'BORRAR LA PANTALLA )

0 PRINT "TIENES QUE ADIVINAR UN NUMERO"
" PRINT "COMPRENDIDO ENTRE 1 Y 100."

PRINT
PRINT “"DESPUES DE ESCRIBIR TU NUMERO"

PRINT "PULSA LA TECLA RETURN."

PRINT

PRINT “PARA CONTINGAR PULSA UNA TECLA."
GET AS

IF A$="" THEN 100

{ BORRAR LA PANTALLA )
£=INT(100*RND+1)

I=0

PRINT

INPUT "ESCRIBE TU NUMERO";¥

I=I+1 .

IF ¥<X TEEN PRINT "MAS ALTO"™ : GOTO 150
IF ¥>X THER PRINT "MAS BAJO"™ : GOTC 150
PRINT

PRINT "ENHORABUENA. ACERTASTE"

PRINT "DESPUES DE";I;"INTENTOS"

PRINT

PRYNT “QUIERES VOLVER A JUGAR (S8/N)1"
GET R$ : IF RS§="" THEN 250

IF R$<>"S" AND RS<>"N" THEN 250

IF R$="8" THER 120

{ BORRAR LA PANTALLA )}

PRINT "ADIOS™

END

2. CARRETERA

La figura inferior muestra la simulacion de una carretera con curvas: el coche
es la «V» gue, pulsando la tecla Q se desplaza un lugar hacia la izquierda, y
pulsando la P un lugar hacia la derecha. Cuando el coche se sale de la carretera

se termina la partida.

GRADO DE DIFICUVLTAD (-37 3

I=uifum
1=y===]
iY=mm=]
1=v===]
I=tp===]
T====]
Imay==]
I==y==1
Iay===1
T=oy==1
lemsy=1
t=m=ny]
I====y]
I-===uy

HAS RECORRID: 1.7 KM SIN ACCIDENTES

La variable X indica la posicidon del comienzo de la cadena que es la ca-
rretera, y la variable Y, la posicion del coche. La X se mueve a uno u otro
lado aleatoriamente, segiin lo ordene la linea 150. Si se va a llegar a uno de
los bordes laterales de la pantalla, se hace que la carretera «rebote» (lineas 160
y 170).

En ia linea 120 se utilizan las funciones LEFT§ y RIGHT§ para imprimir
cada vez la carretera y en ella el coche. Es la linea 130 la que contiene la
condicién de que si el coche se sale de la carretera, se termina el juego.

Fijate en la variable A} en la linea 50: necesita un espacio en blanco a

cada lado. Observa también la linea 130. ;Por qué utiliza el sighno < =, ¥y
no pone simplemente =? Puedes probar a modificarlo y veras los errores en ..

.. que se incurre.

31




YREM . CARRETERA

0 (- 'BORRAR LA PANTALLA )

SPRINT : PRINT : PRINT

INPUT “"GRADO DE DIFICULTAD 1-3";G

A$=" {=mmmm=] "

X=16 : ¥=20

K=0
80 FOR I=1 TO 30%G ; NEXT I
50 GET BS

100 IF B$="Q" THEN ¥Y=Y~-1
110 IF B&="P" THEN Y=Y+1

120 PRINT TAB(X);LEFTS$(A$,Y-X);"V";RIGHTS(AS,X+8-Y)
130 IF Y~¥X<=1 OR Y-X>=7 THEN 190

140 E=K+1

150 X=X+INT(3*RND)-1

160 IF X=0 THEN X=2

170 IF X=32 THE¥ X=30

180 GOTO B0

190 PRINT : PRINT : PRINT

200 PRINT "HAS RECORRIDO ";K/I0;"™ KM SIN ACCIDENTES"
210 END

Para utilizar este programa en tu microordenador probablemente tendras
que hacer algunas variaciones.

— Lineas 50 y 120: elegir para la carretera y el coche los simbolos més
apropiados de entre los que disponga tu microordenador.

-~ Linea 60: centrar la carretera en tu pantalla. Para ello el valor inicial de
la X es:

n.° de espacios
2

X =

. Centrar el coche en la carretera: Y = X + 4.

Ajustar el efecto de rebote por la derecha en la linea [70. Si A es &l
nimero de columnas de tu pantalla pondris: IF X=A—-§ THEN
X=A-10.

— Linea 80: ajustar la expresion de la dificuitad a la velomdad de eje-
" cucién de tu microordenador.” '

{iiBUENA SUERTE!!!
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3. CARRERAS DE CABALLOS (7.19)

Simular una carrera de once caballos numerados del 2 al 12. El avance
de_cada caballo se decide lanzando dos dados: la suma obrenida es el nimero
del cabello que avanza un espacio. Se acaba la carrera cuando el primero llega
a la meta. (Conviene representar el avance de los caballos por una especie
de diagrama de barras.)

4 2 N
3
4 N
5 I
6 I
7
ey
9 I
10 I
11 D
12 I '

EL CABALLO GANADOR ES EL 7
\QE}IERES PRESENCIAR OTRA CARRERA? (§/N) ) )

En primer lugar representaremos los caballos en la linea de salida dejando
un espacto entre ellos. Comenzamos la carrera lanzando los dos dados:

X=INT{6+RND +1) Y =INT(6=RND + 1)
La suma de los puntos se recoge en la variable S:
S=X+Y

A continuacion se suma una unidad al contador de espacios del caballo S:

CS)=C(8)+1
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Ahora tenemos que reflejar el avance del cabalio S en la pantalla. Para
ello situamos el cursor en &f origen de la pantalla (rincén superior izquierdo}
y descendemos hasta ia linea de S, donde imprimimos, mediante la funcion
TAB, un cuadradito B (o bien, el signo #) en la posicién correspondiente

a C(8).

La carrera se acaba en el instante en que uno de los caballos haya
avanzado 36 espacios. Por-tanto, si C(S) es menor que 36, hay que volver a echar
los dados; en caso contrario se termina la carrera imprimiendo: EL CABALLO
GANADOR ES EL S. Al final se pregunta si se quiere presenciar otra ca-
rrera. En caso afirmativo, la instruccidén RUN 20 de la linea 230 pone todas
las variables a cero v el programa recomienza a partir de la linea 20, Si
la respuesta es negativa, el programa termina. '

La impresion {inal del programa que ofrecemos ocupa 23 lineas de 40 ca-
racteres. Tienes que tener en cuenta las dimensiones de la pantalla de tu
ordenador y modificar el programa segln aqueéllas.

La técnica utilizada para representar el avance de los caballos puedes
emplearla para construir diagramas de barras. Una variante de esta técnica
de representacion consiste en establecer las variables de cadena Cﬁ(S), donde
puedes ir acumulando los cuadraditos @ para construir las barras:

CR(S)=C4(S)+“B”

Al final imprimes las barras C§(S), para los distintos valores de S.

10 REM CARRERA DE CABALLOS
20 DIM c(12)

30 ( BORRAR LA PANTALLA )
40 FOR I=2 TO 12

50 PRINT : PRINT I

60 NEXT I

70 X=INT(6%RND+1)

80 Y=INT(6*RND+1)

90 S=X+Y

160 c{8)=C(8)+1

116 ( CURSOR AL ORIGER )
120 FOR K=1 TO 2%*5-3

130 PRINT

140 NEXT K -

150 PRINT TAB(C(8)+3);"®@"
160 IF C(85)<36 THEN 70
170 { CURSOR AL ORIGEYN )
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180
190
200
210
220
230
240
250
260

FOR I=1 TO 21 : PRINT : NEXT I

PRINT "EL CABALLO GANADOR ES EL";S

PRINT "QUIERES PRESENCIAR OTRA CARRERA? (8/M)"
GET R$

IF R$<>"S" AND R$<OVN" THEN 210

IF R$="5" THEN RUN 20

( BORRAR LA PANTALLA )

PRINT “ADIOS™

END
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140 PRINT A$(1);
150 I¥ B=P THEN 180 :
, 160 PRINT " IICLIK!! HUBO SUERTE, ESTAS VIVO"
f 170 GOTO 190
4. RULETA RUSA (INOFENSIVA) ¢ 180 PRINT ™ 1!PUM!! KO HUBO SUERTE, ESTAS MUERTO"
: : 190 NEXT 1I

, 200 END
Se toma un revdlver, y tras colocar una bala en el tambor, se le da vueltas.

Cada jugador realiza esa operacién y simula disparar el repdlver. §i “sale” la
Jig 14 ¥

bala, “muere” y el juego acaba. En caso contrario, “vive” y toca el turno al
siguiente jugador.

El namero maximo de jugadores se ha fijade en 10, pero es posible jugar
menos, ya que el nlimero de jugadores se introduce mediante la variable N.

Numeramos los agujeros del tambor del 1 al 6 v en el 1 colocamos la
bala. Por medio de un bucle hacemos disparar a todos los jugadores y dar
vueltas al tambor. Si coincide el nimero tomado al azar con el 1, es, que la
bala hizo impacto y en otro caso, es que no lo hizo.

Presentacién en pantalla:

CUANTAS PERSONAS? = §
MNOMBRES DE LAS PERSOMAS '
7 ENRIGUE

7 AGUSTIN

7 RICARBO

EMRIQUE !I1CLIK!I! HUBQ SUERTE, ESTAS WIvO
AGUSTIM 11PUMI I NO HUBO SUERTE, ESTAS MUERTO
RICARDO {ICLIK!Y HUBO SUERTE, ESTAE VIVO

10 REM RULETA RUSA (INOFENSIVA)
20 DIM A$(10)

30 PRINT "CUANTAS PERSONAS™; S
40 INPUT N

50 PRINT "NOMBRES DE LAS PERSONAS™
60 FOR I=1 TO N

70 INPUT AS%(1)

80 NEXT I

9¢ B=1

100 REM VUELTAS AL TAMBOR

110 FOR I=1 TO N

120 P=INT(6%RND)+1

130 REM DISPAROS
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10 REM TIRO AL PLATO

20 ( BORRAR LA PANTALLA )
30 PRINT "CUANTOS PLATOS PUEDES ROMPER"
40 PRINT

50 PRINT “EN 10 SEGUNDOS %"
60 FOR I=1 TO 2000 : NEXT I
70 ©=0

80 TO=TI

90 IF TI~-T0>=500 THEN 290
100 N=INT(26%RND+65)

110 X$=CHRS(N)

120 B=INT(10%RND+1)

130 D=INT(40%RND)

140 GOSUB 500

5, TIRO AL PLATO

Se trata de programar un tiro al plato muy particular: En la parte superior
de la pantalla aparece, en posicién aleatoria, una letra (el plato) elegida al
azar. El jugador tiene un segundo y medic para pulsar (disparar) la tecla co-
rrespondiente a la letra. Si lo hace en menos de ese tiempo, rompe el plato,
y en la pantalla aparece un efecto de flas e inmediatamente sale el plato
siguiente. Si no acierta, aparece otro plato.

El juego dura 10 segundos. Al final, el ordenador indica el mimero de platos izg gé;T§$
rotos. ; 170 IF TI-T1>=75 TREN 90
180 IF LS$<>X$ THER 160
Vamos a hacer algunos comentarios al programa que ofrecemos: 190 C=C+1
4 200 FOR K=1 TO 3
Los microordenadores tienen un reloj que cuenta el tiempo en fracciones 210 Xg="#"
de segundo. En el programa hemos supuesto que nuestro ordenador mide el : 220 GOSUB 500
tiempo en 1/50 de segundo {en otros la unidad de tismpo es la centésima de se- : gzg F;)R"I ;':l TO 20 : NEXT I
; X§=1t 7

do). El tiempo tran ido desd 1 ordenador ha sid tad
gundo) iemp nscutrido desde que el ordenador ha sido conectado 250 GOSUB 500

se encuentra en la variable TI, cuyo nombre estd reservado (otros utilizan la 260 FOR I=1 TO 20 : NEXT I

variable TIME). o3 270 NEXT K
. . . . 280 GOTO 90
£ - . ;
"1 Ia linea 80 se'ioma el ermpo inicial y se g.uard‘a en la varzab'Ie TO. . 290 PRINT "HAS ROTO ";C; " PLATOS"
La linea 90, que se gjecuta varias veces, controla si ¢l tiempo trascurrido es B 300 END
superior o igual a los 10 segundos, en cuyo caso termina el juego. : 500 REM SUBRUTINA DE ESCRITOURA
. , \ _ ; 510 ( BORRAR LA PANTALLA )
La linea 170 no permite que el plato esté mas de un segundo y medio ; 590 FOR I=! TO B : PRINT : NEXT I
en el aire, r 530 PRINT TAB(D);X$
' 540 RETURN

Las lineas 500-540 forman Ia subrutina de escritura de un carécter X§ en la
posicién D de la linea B (en aquellos ordenadores que posean la funcion ; -
PRINT AT D, B se puede prescindir de la subrutina). En la linea 140 se :

_ reclama la subrutina para situar el plato en la posicion aleatoria (D, B). Tam-
bién se utiliza ia subrutina en las lineas -220 y 250 para producir el efecto
.de flas cuando se rompe un piato.

Cada letra (plato) es elegida al azar del siguiente modo: en la linea 100
se produce un nimero aleatorio N comprendido entre 65y 90. Este niimero
es ¢l codigo ASCII de la letra. En la linea 110 se obtiene la letra corres-
pondiente a N y se guarda en la variable X§.
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6. SUBMARINO INMOVIL (7.22)

En un casillero 6 x 6 el ordenador sitia al azar un submarino, fuera del
alcance de nuestra vista y del sénar. Vamos lanzando cargas de profundidad
en diversas casillas. 81 una carga da al submarino, el ordenador contesta
“HUNDIDO”. Si da en una casilla contigua a la del submarino, el ordenador
contestard “SUBMARINO CERCA”. Sila carga da en otro lugar, la contesta-
cidn es “AGUA".

Al hundir el submarino el ordenador ha de sacar en pantalla el mimero
de cargas de profundidad utilizadas, asi puede haber competicién entre varios
Jugadores, ganando quien consiga el hundimiento con el menor nimero de ellas.
(No es necesaria la representacion grafica. )

En las variables Bl y B2 estan colocadas al azar las coordenadas del
submarino. Para ello hacemos uso de la funcién RND.

En las variables X e Y estin colocadas las coordenadas del lugar en que
creemos nosotros que esta situado el submarine. Introducimos en la variable 1
la distancia entre esas dos casillas. Mejor dicho, introducimos, por comodi-
dad, la distancia al cuadrado. Si resulta ser 0, es que hemos HUNDIDO el
submarino; si es mayor que 3, es “AGUA”. Por exclusién, si no es ninguno
de los dos, se imprimirad “SUBMARING CERCA”.

Presentacion en pantala:

INTRODUCE L&S COORDENADAS ¥,Y DE LA CARGA
7 2,8

EM LA CASILLA X= 2 Y= & AGUA

INTRODUCE LAS COORDEMADAS ¥,Y BE LA CARGA
7 2,5

EM LA CASILLA M= 2 Y= S AGUA

IMNTRODUCE LAS COORDENADAS X,Y DE LA CARGA
7 =2

EM LA CABILLA X= 5 Y= 2 AGUA

INTRODUCE LAS COORDENADAS X,Y BE LA CARGA
? 5,85

EM LA CASILLA H= 5 Y= 5 SUBMARING CERCA

40
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INTRODUCE LAS COORDENADAS 'X,Y DE LA CARGA

T 5,4

EM L8 CASILLA M= 5 Y= 4 poul

INTROGUCE LAS COORDENADAS XY DE LA CARGR
? 4,8

EM LA CASILLA X= 4 y= g HUNDIOND

HAS NECESITADD & CARGAS

1o
0

REM SUBMARINO INMOVIL
Bl=INT{6%RND)+1

30 B2=INT(6¥%RND)+1

40 I=0

50 PRINT "INTRODUCE LAS COORDENADAS X,Y DE LA C
ARGA" - .

60 INPUT X,Y

70 IF X>6 OR Y>6 THEN PRINT "EL CASILLERO ES §
POR 6" : PRINT : GOTO 50

80 I=I+}

90 U=(B1-X)T2+(B2-Y)}12

100 IF U=0 THEN 160

110 IF >3 THEN 140

120 PRINT "EN LA CASILLA R=" X ;"Y=";7;"SUBMARIN

O CERCA"

130 Goro 50

140 PRINT "EN LA CASILLA E=" X "Y=" 37, "AGUA"
156 GoTo 50

160 PRINT ""EN LA CASILLA X=";X;"Y=";Y; "HUNDIDO"
170 PRINT "HAS NECESITADO" ;I ;" CARGAS"

180

END
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7. SUBMARINO

En un casillero de 8 x 8 el ordenador sitiia al azar un submarino, fuera del
alcance de nuestra vista. Vamos lanzando cargas de profundidad en diversas ca-
sillas. Tras cada carga lanzada, el ordenador contesta con la distancia a la que
se encuentra el submarino, medida en casillas horizontales y verticales. Si la
distancia es cero, contesta “HUNDIDO” y muestra la posicion del subma-
rino (). (Los buenos jugadores con tres cargas tienen suficiente para destruir
el bugue. }

LINEA, COLUMNA? 6,2

' '::'E'n: ¢l programa que proponemos hemos establecido una subrutina (300-399)
ibujar ¢l cuadro de batalla. Para ello hemos introducido en tres va-
les de cadena Jos siguientes motivos:

6787

” (10 cuadraditos negros)

M (8 espacios con un cuadradito negro a
: cada lado)

La impresion, en lineas sucesivas, de los motivos M1$, M2§, M3§ (ocho
veces) y M2§, poniendo delante de cada M3§ el namero correspondiente,
produce ¢l recuadro de la figura.

Con lIa funcién TAB se ajustan los motivos y se centra el dibujo.

En las lineas 110, 120 y 130 se cargan en la variable de indice D(I) los
caracteres =,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,CD,E, que van a marcar ia distancia D a la
gue se encuentra el submarino, Como para dicha marca sdlo disponemos de
un espacio, las distancias 10,11,12,13 y 14 son representadas por las le-
tras A,B,.CD y E.

Comienza ¢l juego a partir de la linea 140, que remite a la subrutina 300
de representacion grafica. !

En 1z linea 150 el ordenador elige al azar las coordenadas del submarino.

Las lineas 160, 170 y 180 sirven para situar €l cursor en la zona inferior
de la pantalla, y preguntar alli las coordenadas de la zona dei disparo.

Desde Ia 190 a la 220 se calcula la distancia D, y se imprime en la casilla
correspondiente. En la 230, si Ia distancia no es cero, se repite el disparo, y si
es cero, se imprime “HUNDIDO”, borrando previamente con espacios la linea
en la que hemos estado poniendo las coordenadas. Y el juego finaliza.

10 REM LA CAZA DEL SUBMARINO

20 GOSUR 300 .

30 PRINT : PRINT "ESTO ES LA CAZA DEL SUBMARINGY
403 PRINT : PRINT "SE LANZA UNA CARGA DE PROFUNDI
DADY

50 PRINT "ESCRIBIENDO EL NUMERO DE LINEA Y EL DE
COLUMNA SEPARADOS POR COMA"™ ’

60 PRINT : PRINT "EN LA ZONA CORRESPONDIENTE AFPA
RECE"

70 PRINT "LA DISTANCIA A LA QUE SE HALLA EL"

80 PRINT "SUBMARING MEDIDA EN CUADRADITOS HORIZ
ONTALES Y VERTICALES"Y

90 PRINT : PRINT "PARA EMPEZAR EL JUEGO PULSA UN
A TECLA"™

100 GET AS : IF AS="" THEN 100

110 DIM DS(14)

120 FOR I=0 TO 14 : READ DS(I) : WEXT I

130 DATA *,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E

140 GOSYB 300

150 X=INT(8*RND+1) : Y=INT{8%*RND+1)

160 ( CURSOR AL ORIGEN )




190
200
2i0
220
230
240
250
260
270
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
395
399

FOR I=1 TO 20 : PRINT : NEXT 1
INPUT "LINEA,COLUMNA";L,C
D=ABS{X-L)+ABS{(¥Y-C)

( CURS50R AL ORIGEN )

FOR I=1 TO L+} : PRINT : NEXT I
PRINT TAB(C+12):D3(D)

IF D<>0 THEN 160

{ CURSOR AL ORIGEN )

FOR I=1 TO 20 : PRINT : NEXT I
PRINT " HUNDIDO"
END

REM SUBRUTINA DE REPRESENTACION GRAFICA
M1$="12345678"

M2 § =" I "

M3$”"i [ 1L

{ BORRAR LA PANTALLA )

PRINT TAB(13);M1$

PRINT TAB(12);M2%

FOR I=1 TO 8

PRINT TAB(9);I;TAB(12);M38

NEXT 1

PRINT TAB(12);M2%

RETURN

8. JUEGO DEL SUBMARINO MOVIL (7.23)

Variante del juego anterior en un casillero de 10 x 10. Después de cada carga
lanzada la mdquina contesta la distancia en casillas y, si la distancia es cero,
responde “HUNDIDO EN 7 INTENTOS", por ejemplo. Pero en esta variante
el submarino se mueve: cada vez que lanzamos una carga se desplaza aleato-
riamente una casilla. { Si va hacia los bordes, rebotard en ellos.) Igual que antes,
se trata de hundir el submarino con el menor niimero posible de cargas.

En las primeras lineas, hasta la 130, se representa ¢l “campo de batalla”,
arriba niimeros y a la izquierda letras. Las letras de 1a A a la J tienen los co-
digos 65 a 74.

1 2 3 4 5 4] 7 8 9 110
A
B
C 7
é
D [
Bl | ! N
F e e e e S e
o ¥
G VAR BN
H
I
J

DONDE DISPARAS {PRIMERO LA LETRAYT C2

Después se sitta el submarino, pere no se saca en la pantalla. Entonces
el ordenador pregunta dénde disparamos, Es necesario un bucle previo, H-
nea 190, para que la pregunia se formule siempre abajo, sin estropear el
dibujo.

Supongamos que nuestra respuesta es C,2, y que el submarino esta en F.6.

En este juego se mide 1a suma de la distancia en horizontal y en vertic_gl, i
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en este caso 7 (linea 220). Queremos que salga en la pantalla un 7 en fa
posicion C.2. Es lo que hacen las lineas 230 a 250.

La variable K contabiliza el niimero de cargas lanzadas. $i la distancia D
es cero, hemos hundido el submarino en K cargas. Si no, el submarino se
mueve una casilla al azar, como muestra el dibujo. Puede también quedarse
en el mismo sitio. El movimiento corre a cargo de las lineas 280 y 290, con
las condiciones posteriores de que el submarino no se salga de Ja cuadricula.

10 REM SUBMARINO MOVIL
20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 REM DIBUJO DE LAS COORDENADAS
40 PRINT SPC(5);

50 FOR I=1 TO 10

60 PRINT I;

70 WEXT I

80 { CURSOR AL ORIGEN )

90 PRINT : ¥=0

100 ¥OR I=65 TO 74

116 PRINT

120 PRINT SPC(4);CHRS${I)

130 NEXT 1

140 REM COORDENADAS DEL SUBMARINO
150 X=INT{10*RND)+1

160 Y=IKT(lO0%*RND)+1

170 REM CARCA DE PROFUNDIDAD

180 ( CURSOR AL ORIGEN )

190 FOR I=} TO 22 : PRINT : NEXT I
200 INPUT "DONDE DISPARAS (PRIMERO LA LETRA)';AS$,M
210 H=ASC(A$)~64

220 D=ABS(M-X)+ABS(N-Y)

230 ( CURSOR AL ORIGEX )

240 FOR I=1 TO 2%*N : PRINT : NEXT I
250 PRINT SPC{2+3%*M);D

260 K=K+1

270 IF D=0 THEK 350

280 X=X+INT{(3#*RKDp)-1

260 Y=Y+INT(3#%*RND)~-1

300 IF X=0 THEN X=2

310 IF X=11 THEN X=9

320 TF ¥Y=0 THEN ¥=2 -

330 IF Y=11 THEN Y=9

340 GOTO 170

350 { CURSOR AL ORIGEN )

360 FOR I=1 TO 23 : PRINT : NEXT I
370 PRIKT "HUNDIDO EN ";EK;"INTENTOS™
380 END
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9. RULETA (6.25)

Haz un programa de simulacién de una ruleta: tiene 36 numeros a los que
se puede apostar, y el 0. Si sale el 0, todas las apuestas son para la casa. Si

" aciertas el ntimero, el premio es tu apuesta multiplicada por 36. Ademds, los 36 ni-

meros se clasifican en pares o impares, y pasa (19 o mayor) o falta; si ganas
en estos casos, el premio es t jugada multiplicada por dos. Empieza el juego con
P pts. y ve haciendo apuestas. El ordenador debe decir cudnto dinero te queda,
y no permitirte apostar mas de lo que tienes. El juego se acaba si te quedas sin
dinero.

Ep 1a variable Y se deposita el dinero que s¢ apuesta 2 ndmerojen la Y1 se
deposita el dinero que se apuesta a par o impar y en la Y2 se deposita el
dinero que se apuesta a pasa o falta.

En X se coloca el nitmero que sale en la ruleta y en Z el niimero al que
apostamos; en A$, si es par o impar; y en B§, si pasa o falta.

Si el niimero X es par, entonces en K§ se coloca una P y si es impar, se
coloca una L. Si el nimero X es igual a 19 o mayor, en H§ se coloca una P
y si es menor que 19, una F.

Para que un jugador no pueda apostar en cada caso mas dinero del que
tiene en ese momento, hemos recurride a lo siguiente: en las lineas 110, 180
y 250 se resta al dinero disponible el dinero que se pretende apostar, A con-
tinuacién comprobamos si lo que quedé es positivo o nulo. En caso contrario
es que ¢! jugador pretendia engafiar a la ruleta. Le sacamos un mensaje y
volvemos a poner en la variable P el dinero que tenia, para que haga una nueva

apuesta.

A continuacidn, con diversas bifurcaciones condicionales, vamos conside-
rando todas las posibles alternativas que nos indica el enunciado del problema.
La inica que parece algo extrafia es aquella en que nadie acierta, ni los
jugadores ni 1a banca. Para este caso hemos recurrido a un contador, de forma
que si en él hay un 3, entonces perdemos todo lo apostado.

En cuanto a la terminacion del juego, hemos considerado el caso de no

tener méas dinero; pero si queremos finalizar el juego sin haberlo agotado, - -

tendremos que pulsar Ia tecla RUN/STOP.
f&?f'




Si no quieres apostar a alguna de las cosas, pon cero en la cantidad que

te juegas.
Presentacién en pantalla:

conN QUE CANTIOAD ENTRAS AL CASIMNO
7 ipoas '

A GUE NUMERD APUESTAS
7 24 . '

CUANMTG DINERD

7 5808

AFUESTAS A PARES O IMPARES(P.ID
7 I

CUANTO DIMNERO

2 2068

APUESTAS A PARSA O FALTAIP.F)

? F

CUANTD DINERO

7 S580

HA ZALIDD EL MUMERO Q

HAS GANADD SEOE

TIENES , POR TANTO 186800

10 REM SIMULACION DE RULETA
20 PRINT “CON QUE CANTIDAD ENTRAS AL CASINO™

30 INPUT P

40 P1=P

50 PRINT : X=INT{37+RND) : I=0

60 IF P=0 THEN PRINT “SE ACABO EL JUEGO, NO TIENES DINERQ™ :
GOTO 460

76 PRINT “A QUE NUMERO APUESTAS™

80 INPUT Z _

90 PRINT “CUANTO DINERO"

100 INPUT Y

110 P=P~Y : IF P>=0 THEN 140

120 PRINT “NO PUEDES APOSTAR MAS DINERQ DEL QUE TIENES™
130 P=P+Y : GOTO 9

146 PRINT “APUESTAS A PARES O IMPARES(P/I)"

150 INPUT A$

160 PRINT "CUANTO DINERO"

170 INPUT Y}

180 P=P—Y1 : IF P =0 THEN 210

190 PRINT “NO PUEDES APOSTAR MAS DINERO DEL QUE TIENES™
200 P=P+Y] : GOTO 160 _

210 PRINT “APUESTAS A PASA O FALTA(P/F)"

220 INPUT BY

230 PRINT “CUANTO DINERO™

240 INPUT Y2
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250 P=P-Y2 : JF P> =0 THEN 280

260 PRINT “NO PUEDES APOSTAR MAS 'DINE,RO DEL QUE TIENES™

270 P=P+¥2 : GOTO 230
280 PRINT “HA SALIDO EL NUMERO"X

200 IF X> =18 THEN H§="P" : GOTO 310

300 HE="F"

310 IF X/2=INT(X/2) THEN K§="P" : GOTO 330

320 K=" -

330 IF X=0 THEN PRINT “HA GANADO LA BANCA” : GOTO 450
340 IF X=Z THEN P=P+37+Y : GOTO 360

350 1=1+1

360 IF A$=K$§ THEN P=P+2¢Y1 : GOTO 380

370 I=l+1

380 IF B§=H§ THEN P=P+2:Y2 : GOTO 400

390 I=1+1 _

400 iF 1=3 THEN PRINT “ NO HAS GANADO NADA™ : GOTO 450
410 L=P-P1

420 IF L=0 THEN i=3 : GOTO 400

430 IF L<0 THEN PRINT “HAS PERDIDO™~L : GOTO 450

440 PRINT “HAS GAMADO"L

450 PRINT : PRINT “TIENES, POR TANTO™P : GOTO 40

460 END :




'10. OGROS

Estds en poder de una tribu de ogros que habita un laberinto de cuepas
(aunque ti no lo sabes, son unos bromistas impenitentes, y encima vegetarianos).
Hoy celebran su Fiesta del Quede; en ella comunican a sus prisioneros que
serdn devorados a la mafiana siguiente y luego, disimuladamente, les dejan posibi-
lidad de escapar, distribuyéndose ellos por las cuevas segin indican las iniciales
de sus nombres.

Cueva
principal

Antes de huir haces un saquito con tus pantalones y robas monedas dé oro,
digmantes, brazaletes v amuletos. Luego huyes ..jHas de saber que inmediata-
mente te encontrards con la enorme

Arsaminifia, que se fingird tu complice y te entregard un pesado amuleto y
cinco grandes brazaletes, empujdndote a seguir.

Bacilonrio te preguntard la edad y te dard un diamante-mds de los afios que
rienes, haciéndote también seguir; ya tambaledndote por el peso llegards a

Carcajundia quien te dard tantas monedas como brazaletes lleves, guitdndote
tantos diamantes como amuletos tengas.
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Démenciano cuenta el mimero de amuleros y diamantes que llevas y te envia
por un tinel gue te devuelve a Carcajundia, si tienes menos amuletos gue dia-
mantes y, en ¢aso contrario, por otro que Heva a Eufemismondro.

Eufemismondro te da tres amuletos, pero no te deja descansar ni un momento.
v

Festibonia te enviard hacia Jocosondron si tienes 10 amuletos o mds; si
tienes menos de cinco, a Guasononda; y en los demds casos a Histericundia.

Guasononda te quita tantos brazaletes como amuletos tienes y te hace huir por
un corredor que conduce a Irrisondro.

Histericundia te da dos monedas y se pone a gritar como su nombre indica,
con lo que te largas sin mds.

Irrisondro te entrega un diamante por cada moneda que llevas, pero antes
te ha quitado todos los diamantes gue llevabas.

Jocosondrén te quita todos los amuletos, brazaletes, monedas y un diamante
“gue a los ogros nos da suerte”, guarddndolos para la siguiente Fiesta, y de un
empelidn te devuelve a la libertad!

Hemos de programar esta epopeya, con comentarios de los protagonisias

- mencionados, de forma que conozcamos la situacion de nuestro tesoro en cada

momento. Podemos prescindir de un diagrama de flujo formal, papel que puede
desempefiar el plano de las cuevas. El programa pedido puede quedar asi:

10 REM OGROS

20 (BORRAR LA PANTALLA)
3¢ PRINT “PUEDES HUIR DE 1.0OS OGROS.” :PRINT “HACES UN SACO CON LO
§ PANTALONES”

40 PRINT : INPUT “CUANTOS AMULETOS COGES™.AM

50 PRINT : INPUT “CUANTAS MONEDAS DE ORO COGES™:MO

60 PRINT : INPUT “CUANTOS DIAMANTES™DI

70 PRINT : INPUT “CUANTOS BRAZALETES™;BR

80 (BORRAR LA PANTALLA)

90 PRINT : PRINT : PRINT “ESCAPAS CON " : PRINT

100 PRINT TAB{I2j,AM " AMULETOS™ : PRINT

110 PRINT TAB(I2);;MO;* MONEDAS DE ORO"™ : PRINT

120 PRINT TAB{12):DI;* DIAMANTES" : PRINT

130 PRINT TAB{12);BR;* BRAZALETES" : PRINT

140 GET A§ : IF A$="" THEN 140

150 (BORRAR LA PANTALLA) N

160 PRINT “ TE ENCUENTRAS CON ARSAMININA QUE TE DA CINCO G
RANDES 7

170 PRENT “BRAZALETES Y TE CUELGA DEL CUELLO UN AMULETO CON UN
PEDRUSCCO QUE ™;

180 PRINT “PARECE UN ADOQUIN"

[90 BR=BR+5 : AM=AM+1 : GOSUB 2000

200 PRINT * ME LLAMAN BACILONDRIO.” @ PRINT -
210 INPUT © CUANTOS ANOS TIENES, PEDAZO DE COSA PEQUENATA::
RINT s




S 220 PRINT * CON QUE TIENES™AMANOS, EH 7 PUES TOMA “A+ I *DIAMANTE
.§ Y VETE ~;

230" PRINT “ANTES DE QUE CAMBIE DE OPINION”

240 Dl=DI+A+1 : GOSUB 2600

250 PRINT : PRINT © SOY CARCAJUNDIA™ + PRINT

260-PRINT * DEJAME VER CUANTOS BRAZALETES TIENES Y TE DARE MON

EDAS” : PRINT

268 BR=6 :

270 PRINT TIENES";BR;*BRAZALETES.” : PRINT

280 PRINT “TOMA”:BR*MONEDAS Y TE QUITO";

290 IF Pl< =AM THEN PRINT “TODOS LOS ~; : DI=0 : GOTO 310

300 PRINT AM; : DI=DI-AM

310 PRINT “DIAMANTES” : MO=MO+BR

320 GOSUB 2000

330 PRINT : PRINT * A MI ME LLAMAN DEMENCIANO, JUA, JUA ™ : PRINT

340 PRINT * - POR NADA EN PARTICULAR .. ™ : PRINT

350 PRINT TAB(12)".. JUA, JUA .7 : PRINT

??_(I)T(?)RHYT " A VER CUANTOS AMULETOS Y DIAMANTES TIENE M1 CHIQU
370 {F AM>=DI THEN 440

380 PRINT : PRINT * SOLO™AMAMULETOS Y™, DL"DIAMANTES." : PRINT
390 PRINT * NO CREES EN LAS SUPERSTICIONES, EH 7 : PRINT

400 PRINT TABi4)™... JUA, JUA .. ESO ME GUSTA ..” : PRINT

?{?}E};’}}:?}T “ VE POR EL CAMING DE LA IZQUIERDA Y SALDRAS DE LA

420 GOSUB 2000

430 GOTO 250

440 PRINT ™ VEQ QUE ERES INTELIGENTE Y LLEVAS MAS AMULETOS Q
UE DIAMANTES”

450 PRINT TAB(4)".. JUA, JUA .. ESO ME GUSTA .." : PRINT

gé)vi;R“INT * VE POR EL CAMING DE LA DERECHA Y SALDRAS DE LA C
476 GOSUB 2000

480 PRINT : PRINT * YO SOY EUFEMISMONDRO .. NO TEMAS . : PRINT

490 PRINT * ENSENAME LO QUE LLEVAS EN EL SAQUITO™ : PRINT

300 PRINT * w SOLO™MAM S AMULETOS . PRINT

510 PRINT * TOMA ESTOS QUE SON BIEN GRANDES " : PRINT : AM=AM+3
520 PRINT * LOS MEIORES AMULETOS SON LOS QUE MAS PESAN. : PRINT
530 PRINT : PRINT : PRINT * .. Y AHORA ..” : PRINT

540 PRINT * It CORRE! 11 CORRE I

550 GOSUB 2000

;tﬁ}é)ig‘:‘_l}?lNT " HOLA SER DEL EXTERIOR, SOY FESTIBONIA. ME RECUERDAS 7

571G PRINT " VEO QUE TIENES": : IF AM <5 THEN 650

%8(()} SO%IN? * DEJAME CONTAR .7 : IF AM> =10 THEN PRINT * DIEZ ..". : GO
590 PRINT AMAMULETOS." : PRINT

(é)g ]F;[iﬂ‘ﬁ? * NO SE COMO TE HAS ENTERADO, PERO ESE ES EL NUMERO @
610 PRINT “MEJOR SUERTE.” : PRINT

620 PRINT ~ SIGUE POR EL CAMINO DE LA DERECHA Y* : PRINT "PODRA
S ESCAPAR”

630 GOSUB 2000

640 GOTO 860

650 PRINT “AMULETOS.” : PRINT

660 PRINT * 'ESE ES FL NUMERO QUE PERMITE LA HU!DA‘ : PRINT

670 PRINT -~ VE POR El CORREDOR CENTRAL.S :

680 GOSUB 2000 ‘
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690 GOTO 750

700 PRINT TAB(6);AMAMULETOS .. MALA COSA .." @ PRINT

710 PRINT * SAL POR EL CAMINO DE LA IZQUIERDA™ : PRINT .
720 PRINT * ES MUY PELIGROSO, PERO LOS OTROS SON MORTALES™
730 GOSUB 2000

740 GOTO 1020

750 PRINT “ASI QUE FESTIBONIA TE DO QUE POR AQUI SE SALE ™
760 PRINT .. JE, JE ." : PRINT

770 PRINT * Y LLEVAS™AMAMULETOS, EH 7" : PRINT

780 PRINT TAB(8)TE DAN SUERTE

790 PRINT * PUEDES QUEDARTELOS, PERO DAME ™;

800 IF BR< =AM THEN PRINT “TODOS LOS BRAZALETES" : BR=0 : GOTO 820
810 PRINT AM;"BRAZALETES.” : BR=BR ~AM

820 PRINT : PRINT : PRINT * SIGUE POR ESE CAMINO Y LLEGARAS A LA
GRAN VIAT™
830 PRINT : PRINT © HEJA JA, JA I

840 GOSUB 2000

850 GOTO 940

860 PRINT © SQY HISTERICUNDIA™ @ PRINT : PRINT

870 PRINT * TOMA DOS MONEDAS DE ORO Y VETE ©

880 PRINT ™ DE AQUI QUE ME PONES NERVIOSA” : MO=MO+2

890 FOR T=1 TO 500 :NEXTT

900 PRINT :PRINT :PRINT :PRINT :PRINT © 11 QUE TE VAYAS 11"
910 FOR T=1 TO 300 : NEXT T
920 PRINT : PRINT : PRINT * il AAAAAAAAAAAAAAAA HITIT

930 GOSUB 2000

940 PRINT : PRINT = YO SOY IRRISONDRO.” : PRINT

950 PRINT * TRAE TODOS ESOS DIAMANTES Y MONEDAS™ : PRINT
960 PRINT “ LOS DIAMANTES POR AHORA SON MIOS .7 : DI=0
970 PRINT * ? A VER CUANTAS MONEDAS TIENES 77 : PRINT
980 PRINT : PRINT 'I'AB{4) MO

990 PRINT “PUES TOMA " MO: ‘DiAMANTES Y" : PRINT "SIGUE POR ESE CAM
INO."

1000 D1=MO : GOSUB 2000

10i¢ GOTO 250

1020 PRINT : PRINT * | MARAVILLATE ANTE JOCOSONDRO ¥

1030 FOR T=1 TO J00 : NEXT T

1040 PRINT . PRINT * ¢ EL SUBLIME GUARDIAN V7

1050 FOR T=1 TO 800 : NEXT T

1060 PRINT : PRINT : PRINT TAR{20):.QUE S0Y YO

1070 FOR T=1 TO 800 : NEXT T

1080 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT® PUEDES SALIR, PERO ANTES DEJA £
SO8”

1090 PRINT : PRINT “ BRAZALETES, MONEDAS Y AMULETOS, ¥ ~©

1100 PRINT * TAMBIEN ESE DIAMANTE QUE A LOS OGROS™

1110 PRINT * NOS TRAE SUERTE.”

1120 FOR T=1 TO 2500 : NEXT T

113¢ PRINT : PRINT : PRINT * SIGUE POR ESE CAMINO ¥ LLEGARAS A"
1140 PRINT “ UNA PARADA DE AUTOBUS. PASA CADA 107
1150 PRINT * MINUTOS.”

1160 FOR T=| TO 1800 : NEXT T

1170 PRINT : PRINT : PRINT * PAR LT

1180 PRINT TAB(6);*NOSOTROS SOMOS VEGETARIANOS™
190 DI=DI—1 : MO=0 : AM=0 : BR=C

1200 GOSUB 2000

1210 END

2000 GET A$ : iF A$="" THEN 2000

2010 PRINT : PRINT : PRINT*AHORA TIENES" : PRINT




2020 PRINT TAB(12;AM" AMULETOS™ @ PRINT

2030 PRINT TAB(12);MO:" MONEDAS DE GRO™ : PRINT
2040 PRINT TAB{12);DI DIAMANTES” : PRINT

2050 PRINT TAB{i2);BR; BRAZALETES”

2060 GET A§ : IF A§="" THEN 2060

2070 (BORRAR LA PANTALLA}

2080 RETURN
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11. MASTER MIND

El ordenador va a elegir al azar cuatro colores de entre estos seis: amarillo,
blanco, marrén, negro, rojo y verde. Tt tienes que adivinar qué colores son y qué
posicién ocupan. Los colores pueden repetirse.

La representacion de cada color se hace con su .inicial. Supongamos que
el ordenador elige la sucesién de colores BAVV, a la que llamamos palabra
solucién y representamos por S§. Supongamos también que ta propones la pala-
bra AMNYV, que representamos por P8. En este caso, aciertas el color y posi-
cién de la V: también aciertas el color, pero no la posicion, de la A,

Por cada acierto en color y posicién, el ordenador escribira un 1; y por
cada color acertado, que no esté bien colocado, escribird un 0. Veamoslo

mejor en estos supuestos:

S§ = BAVV
P§ = AMNV 10
P§ = BVAV 1100

El programa que proponemos esta dividido en cinco partes:

1} Presentacion del juego.

En las lineas 100-150 damos unas breves explicaciones del juego.

2) Generacién de la palabra solucion.

En las lineas 200-220 generamos aleatoriamente la palabra solucion S$,
de la siguiente manera: '

En la Hnea 210 establecemos la cadena de caracteres:
PAL$=“ABMNR\/”

formada por los colores disponibles. La variable PAL$ es como la paleta de
un pintor en la que el ordenador va a mojar aleatoriamente. En efecto, en
la linea 220 se generan cuatro nimeros aleatorios del 1 al 6. Segin sea el
nimero generado, el ordenador escoge de la paleta el color correspondiente,
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si los euatro nlmeros extraidos son 2, 1, 6, 6, la palabra solucién es, pre-
cisaniente, S§ = BAVV.

3} Toma de palabra.

Las lineas 300-395 constituyen la tercera parte del programa, donde, me-

didtite INPUT, ¢f ordenador toma nuestra palabra P$, al tiempo que controla
su longitud y los errores de pulsacion. Si ha habido equivocaciones, nos saca
un mensaje de error y vuelve a pedirnos la palabra. Si la palabra es licita,
afiade 1 al contador de intentos E.

4y Comparacion de palabras.

En la cuarta parte, lineas 400-495, se compara la palabra solucién S$ con
la palabta propuesta por nosotros P§.

En la linea 420 se hace el desguace de ambas palabras en las letras co-
rrespondientes:

La palabra 8§ = BAVV, da origen a S§(1)=B, S§(2)=A, S§(3)=V, $§(4)=V.

La palabra P§=AMNV, da origen a P§(1)=A, P§(2)=M, P§(3)=N,
P8(4)=V. '

En las lineas 430-450, utilizando un ciclo FOR-NEXT, se cuentan las
soincidencias en color y posicién. El contador C se encarga de eillo. Al mismo
tiempo, en ¢l caso de coincidencia, se cambian las letras coincidentes, por *
eft S§(1) y por + en P$(I), al objeto de evitar que se puedan contar como
colotes iguales en el recuento que sigue.

Las coincidencias en color, pero no en posicién, se anotan en las li-
neas 460-495 utilizando un doble ciclo FOR-NEXT. La variable T es su con-
tador. Cuando haya una coincidencia en color, es necesario cambiar por +
la Ietra correspondiente de P§(J), para evitar contarla mas de una vez.

Par_timos de:

=R
Z N
Z <t
< b

oo
Lk

36

Después del primer recuento, la situacién es ésta:
S8: B

P$: AMN +

Después del segundo recuento, tenemos:

S§: B AV

P§: + M N

+
5} Calificacién de la jugada.

En esta Gltima parte, lineas 500-590, se forma la palabra PI§, a base de
1y0,y se imprime al lado de PH. En ef caso de que C sea 4, hemos acertado,
y el juego finaliza. Si no, se nos pide otra palabra P§.

100 REM MASTER MIND
110 PRINT TAB(9);"M A 8 TER ¥ I N D" : PRINT
120 PRINT "ELIJA 4 COLORES DE ENTRE LOS SIGUIENTES:"
PRINT

1306 PRINT "A=AMARILLO B=BLANCO M=MARRON"

140 PRINT "N=NEGRO R=ROJO V=VERDE" : PRINT
150 PRINT "CALIFICACION:1 COLOR Y POSICION, 0 COLOR™
PRINT

200 REM *%%GENERACION DE LA PALABRA SOLUCION¥%%

210 PALS="ABMNRV" : §§="" : E=(Q

220 FOR K=1 TO 4 : X=INT(6*RED+1) : 8§3=85+MIDS({PALS,X,
1) : NEXT X

300 REM #*%%TOMA DE PALABRA%®%

310 INPUT P$

320 IF LEN(P$)<>4& THEN 370

330 FOR I=1 TO 4

340 PS(I)=MIDS$(PS,I,1)

350 IF PS(I)="A" QR P$(I)=YB" OR PS(I)="M" THEN 390
360 IF P&(I)="N" OR P$(I)="R" OR PS${(I)="V" THEN 390
370 { CURSOR A LA LINEA ANTERIOR );

380 PRINT TAB(7);"SE EQUIVOCO. VUELVA A ESCRIBIR": GOT
0 310

390 NEXT I

395 E=HE+1

400 REM*%%*COMPARACION DE PALABRAS»®¥

410 C=0 : T=0

420 FOR K=1 TO 4 : SS${R)=MIDS(S3$,K,1) : PS(R)=MIDS$(PRS,
K,1) : NEXT X

57




i
:
i
i
t
H
i
:
|

38

0-FOR I=1 TO 4
IF 8$(1)=P$(I) THEN C=C+l : SH(I)=0*" PS(1)="+"
_NBXT 1

FOR I=1 TO 4

FOR J=1 10 4

IFr 84$(1)=P$(J) THEN T=T+1 : P$(J)="+" : GOTO 495
NEXT J

NEXT I

REM#*%%CALIFICACION DE LA JUGADA**¥

CAS="" : IF C=0 THEN 530

FOR K=1 TO C : CAS$=CAS$+"1" : NEXT K

1¥ T=0 THEN 550

TOR K=1 TO T : CAS=CAS+"0" : NERT K

{ CURSOR A LA LINEA ANTERIOR );

PRINT TAB(7);CAS

IF C<>4 THEE 310 -

PRINT : PRINT "ACERTO VD. DESPUES DE";E;"INTENTIOS"
END

12. LAS SIETE Y MEDIA (7.16)

Haz un programa para jugar a las siete y media contra el ordenador.
Suponemos conocidas las reglas del juego. El programa tiene tres partes:

12 Reparto de cartas a los jugadores. Por lo menos uno de los dos no se
ha piantado todavia. Ocupa hasta la linea 370.

22  Las subrutinas:
a) Subrutina 700: extraccidn de una carta.
b) Subrutina 800: suma de las cartas de un jugador.
¢} Subrutina 1000: escritura en pantalla de las cartas.

3® Cuando va se han plantado los dos jugadores. El ordenador “ensefia”
sus cartas, que tenia “tapadas”, y analiza quién es el ganador. Ocupa
desde 1z linea 380 hasta las subrutinas.

12 PARTE: REPARTO DE CARTAS

La variable S indica quién sale, quién recibe la primera carta. Es decisiva
a la hora del recuento: si hay empate gana el que sea mano. La primera vez
se pregunta mediante una instruccion INPUT quién sale; despues el ordenador
va alternando las salidas. Esto lo hace en la linea 640:

§=ABS{INT(S—1.5))+1
Si § valia 1, pasa a valer 2, y viceversa, por lo que cambia el jugador
que sale.
Las variables Z1 y Z2 valen O mientras el jugador respectivo pide cartas,
y valen 1 cuando el jugador se planta. Entonces solo se dan cartas al otro
jugador, hasta que también s¢ plante y se pase al recuento final.

2® PARTE: LAS SUBRUTINAS

a) Subrutina 700, de extraccion de una carta. Se ha imaginado la baraja
como una tabla A{10,4) donde la primera cifra es el nirmero de la carta y la
segunda el palo. Asi:

A(8,2) es 1a Sota de Copas.
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Al principio, la tabla A{104) esta llena de ceros. Cada vez que el ordenador
saca una carta, coloca un 1 en el lugar correspondiente de la tabla, y
cuando lo hace €] usuario, un 2. Esto sirve en primer lugar para no dar
cartas repetidas. Si ya ha salido la Sota de Copas, no puede voiver a salir
{es la linea 720). Por otra parte esos valores, 1 y 2, se utilizan en la subru-
tina 1000.

b) Subrutina 800, de suma de las cartas de un jugador. Ahorra memoria
va que en el programa se acude a ella en cuatro ocasiones. Va guardando
en las variables T(1} y T(2) la suma de las cartas del ordenador y del usuario
respectivamente. Antes de cada jugada el ordenador consulta la variable T(1),
y si es T(1) = 5, se planta (lineas 220 y 230).

c} Subrutina 1000, de escritura en pantalla de las cartas. El ordenador
no nos ensefla sus cartas, pero si las nuestras cada vez que nos toca. Asi
sabremos las cartas que tenemos y decidimos si seguimos o nos plantamos.
Al final, en el recuento de cartas para analizar ¢l ganador, se presentan en
panialia todas nuestras cartas y todas las cartas del ordenador.

3* PARTE: RECUENTO FINAL Y GANADOR

Se llega a este punto cuando los dos jugadores se han plantado. La ma-
quina ensefia primero todas las cartas del usuario (subrutina 1000) y al final
su suma (variable T(2)L A continuacion hace lo mismo con las suyas, que tenia
tapadas. Luego sefiala el ganador, con todos los casos posibles (empate si los
dos se han pasado, tiene en cuenta quién ha salido si las cartas dan la misma
suma, eic.).

La linea 600 muesira en pantalia la puntuacion hasta el momento.

10 REM SIETE Y MEDIA

20 { BORRAR LA PANTALLA )

30 piM A(10,4),T(2)

40 P1l=0 : F2=0

50 INPUT “QUIEBN SALE: TU (1) 0 YO (2)":8
60 Z1=0 : Z2=0 : T(1)=0 : T(2)=0

70 FOR I=1 TO 10 : FOR J=1 TO &

80 A(I,J)=0

90 NEXT J : NEXT 1

100 IF $=1 THEN 150

110 PRINT "YO COJO UNA CARTA"™ : K=1
120 GOSUB 700

130 GOSUB 800

- 60

140
15¢
160
170
180
i%0
200
210
220
230
2490
250
260
270
280
290
300

‘310

320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
390
600

I¥ 8=1 THEN 200

PRINT "TOMA UNA CARTA™ : K=2

GOSUB 700

GOSUB 800

GOSUE 1000

1F §=1 THEN 110

IF =1 OR Z1=1 THEK 270

REM JUEGA LA MAQUINA

K=1 : IF T(K)<5 THEN 240

Z1=1 : PRINT "ME PLANTO™ : GOTO 270
PRINT "YO0 COJO OTRA CARTA"

GOSYB 700

GOSUB 800

REM JUEGA EL USUARIO

1F 22=1 THEN 310

INPYT "QUIERES CARTA (1) O TE PLANTAS (2)";%W
IF W=2 THEN 22=1

IF 21=1 AND Z2=1 THEN 380

IF z2=1 THEN 210

PRINT "TOMA OTRA CARTA"™ : R=2

GOSUB 700

GOSUB 800

GOSUR 1000

GOTO 200

REM PRESENTACION Y COMPUTO FINAL

PRINT "TUS CARTAS" : K=2

¥OR I=1 TO 10 : FOR J=1 TQ 4

IF A(I,J)<>K THEN 430

GOSUB 1000

NEXT J : NEXT 1

PRINT : PRINT "SUMAN";T(K)

IF K=1 THEN 490

IF T{2}>7.5 THEN PRINT "TE HAS PASADO"
PRIRT : PRINT : PRINT "MIS CARTAS"™ : K=1
GOTO 400

IF T(1)>7.5 THEN PRINT "ME PASE"

I¥ T(1)>7.5 AND T(2)>7.5 THEK 590

IF T(1)<8 AND T(2)<8 THEN 550

IF T(1)>7.5 THEN 540

PRINT " TE GANO"™ : Pl=Pl+1 : GOTO 600
PRINT " ME GANAS"™ : P2=P2+1 : GOTO 600
TF T(1)>T{2) THEK 530

IF T{2)>T(1) THEN 540

PRIKT "POR LA MANOT;

ON & GOTO 540,530

PRINT “TABLAS"

PRINT : PRINT "PUNTUACICN: YO";Pl;"TU";P2
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610
620
630
640
700
710
720
730
740
800
810
820
830
1600
1610
1020
1630
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
11z¢
1130
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INPUT “OTRA PARTIDA {(S/N)";A$

IF AS="N" THEN EXD

{ BORRAR LA PANTALLA )
s=ABS(INT(5~1.5))+1 : GOTO 60
REM EXTRACCION DE UNA CARTA
T=INT(I0%*RND)+1 : J=INT(4%RND)+1
IF A{I,J)<>0 THEN 710
A(I,J)=K
RETURN .
REM PUNTUDACICN DE CADA JUGADOR
IF I<8 THEN T(K)=T(E)+I

IF I>=8 THEN T(R)}=T(K)+.5
RETURN

REM ESCRITURA DE LA CARTA

IF I=1 THEN AS$="AS"Y : GOTO 1070
IF I<8 THEN AS$=8TRS(I) : GOTO 1070

ON I-7 GOTO 1040,1050,1060
Ag="80TA" : GOTO 1070
AS=M"CABALLO" ; GOTO 1070
A$="REY"

ON J GOTO 1080,1090,1100,111¢
B$=" DE OQROS" : GOTO 1120
B$=" DE COPAS™ : GOTO 1120
B$=" DE ESPADAS"™ : GOTO 1120

B$=" DE BASTOS™
PRINT AS+3B$
RETURN

2. SIMULACIONES

SRS




13. LOTERIA '{6.24)

Stmula la extraccidn de los tres primeros premios de la Loteria Nacional
(niimeros desde el 00000 al 59999). A un mismo nimero no le pueden tocar
dos premios.

El programa es muy sencillo. Consiste en obtener un nimero aleatorio A
comprendido entre 0 y 59999, que sera el del primer premio.

A continuacién se extrae otro numero B, para el segundo premio. Se com-
para B con A, y si son iguales, se efectia otra extraccién para B. Si no lo
SO1, 8¢ pasa a extraer el tercer nimero C, que a su vez se compara con los
anteriores. En el caso de coincidencias, se efectiiz una nueva extraccion; y si
no las hay, se pasa a imprimir los tres niimeros.

10 REM LOTERIA

20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 A=INT(60000%RND)

40 B=INT{(60000%RND)

50 IF B=A THEN 40

60 C=INT(60000%RND)

70 IF C=A OR C=B THEN 60

80 PRINT "EL PRIMER PREMIO ES5 ";A

90 PRINT

100 PRINT "EL SEGUNDO PREMIO ES ";B
110 PRINT

120 PRINT "EL TERCER PREMIC ES ";C
130 END
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' LANZAMIENTO DE UNA MONEDA (6.16)

Simular el lanzamiento de una moneda N veces. Al final interesa saber el
niimero de lanzamientos v el nimero de caras y cruces. Durante los lanza-
mientos puedes hacer que cada vez que salga “cara” aparezca en la pantalla un
cardcter (C por ejemplo) y por cada “cruz” un signo +.

Simulamos la moneda mediante la funcién RND. En la linea 70 generamos
aleatoriamente 0 6 1; seglin salga uno v otro, imprimimos C 6 +.

Hemos establecido un contador de caras en la segunda instruccion de la
linea 80.

10 REM LANZAMIENTO DE UNA MONEDA

20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 K=0

40 INPUT "NUMERO DE LANZAMIENTOS™;K
50 ( BORRAR LA PANTALLA )

60 FOR I=1 TO W

70 A=sTINT(2%RND)

80 IF A=0 THEN PRINT "C"; : K=K+1 : GOTO 100
90 PRINT "+";

100 NEXT I

110 ¥YOR I=1 TO 5 : PRINT : NEXT I
120 PRINT "NUMERO DE LANZAMIENTOS";N
130 PRINT YNUMERO DE CARAS";K

140 PRINT "NUMEROC DE CRUCES";N-K

150 END

66

15. ;QUE QUINIELA!

Obtén los 14 signos de una quiniela de futbol, teniendo en cuenta una pro-
babilidad del 50% para el signo I, del 30% para &l sigho X y del 20% para
el signo 2.

La solucién es equivalente al lanzamiento de un dado que tuviera diez
caras. Fl signo 1, tiene una probabilidad de 5/10, et signo X de 3/10 y el
signo 2 de 2/10. Por tanto, los valores del | al 5 son para el 1, del 6 al 8
parala X yel 9 y el 10 para el 2.

Presentacién en pantalla:

PRRTIOG | - SIGNO 1
PARTIOG 2 - HIGNO 1
FPARTIDO & - SIGNO %
PARTIDG 4 - SIGND !
PARTING 5 ~ SIBNO X
PARTIDG B - SIGND X
PARTIDD 7 ~ SIGND 2
PARTIOD 8 - SIGNT 1
FARTING 8 - SIBRO X

PARTIDD 18 - SIGND
PARTINO 11 SIGNG
PARTIDO 12 - SIGNO
PARTIDND 13 -~ SIGNO
PERTIDG 14 SIEMNY

]
N L

10 REM ! QUE QUINIELA !

90 REM LOS CATORCE PARTIDOS

30 FOR I=1 TO 14

40 REM LANZAMIENTO DEL DADO DE 10 CARAS

50 U=INT{10%*RND)+1

60 IF U<=5 THEN PRINT "PARTIDO";I;"~ SIGNO i

70 IF U>5 AND U<9 THEN PRINT MBARTIDOM;I;Y~ SIGNO XV

80 IF U>8 AND U<=1(¢ THEN PRINT "PARTIDO™;I;"- SIcNO 2"

90 NEXT I
100 END
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IELA MILLONARIA

14 signos de una quiniela de fiithol, teniendo en cuenta ung pro-
igual para cada uno de los signos 1, X y 2.

La solucion, en este caso, se nos presenta como el lanzamiento de un

dado de tres caras. Identificamos los niimeros con los signos de la signiente
manera: el uno es el signo X, el dos es ¢l signo 1 y el tres es el signo 2.

Presentacién en pantalla:

PARTIOD 1 - SIGND 2
FARTIOG 2 - SIGND 1
FARTIDG 3 ~ SIGNG X .
PARTIOG 4 - SIGND M
PARTIDGO 5 - SIGNG X
PARTIODO & - SIGND 2
PARTIDG 7 - SIGND 1
PARTIDG 8 - SIGND 2
PARTIDS 8§ - SIGNO X
PARTIDO 10 - SIGNG X
PARTIDG 11 - SIGND 2
PARTIDO 12 - SIGND 2
PARTIDO 13 - SIGNG 2
2

PARTINO 14 - SIGND

10 REM QUINIELA MILLONARIA

20 REM LOS CATORCE PARTIDOS

30 FOR I=1 T0 1z

40 REM LANZAMIENTO DEL DADO DE 3 CARAS
50 U=INT(3%RND)+1l

60 ON U GOTO 70,90,110

;g g§§§rlggAxrxno";z;"— SIGNO X"
90 PRINT "PARTIDO";I;"~ SIGROG 1"
100 GOTO 120

i;g §§;¥TI“?ARTIDO“;I;“— SIGNO 2"
130 END '
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17. LA BANERA (4.9

Una bafiera tiene grifo y sumidero. Su capacidad es de L litros, el grifo
echa G litros por minuto y el sumidero desagua S en el mismo tiempo. Si con-
sideramos el proceso desde que la bafiera tiene Ly litros, Jcudnto tiempo tarda
en vaciarse o lenarse? (81 G y S son iguales ha de saliv un aviso en pantalia.)
Hemos de hacer un programa que nos dé la situacién del sistema minuto a mi-
nuto,

Unas de las posibilidades nuevas que ofrecen los ordenadores es la de
simular, ripida y sencillamente, situaciones reales en condiciones ventajosas.
Resulta sencillo realizar este experimento ‘midiendo el volumen de la bafiera
y el caudal del grifo, pero es problematica la alteracién a voluntad del caudal
del desagiie.

Para esta simulacién empleamos el siguiente algoritmo:

1. Inicializar el tiempo, T
2. Hacer
Entrada de datos
hasta que G y S sean distintos
hacer, mientras tanto,
Escribir mensaje de aviso
Fin de Hacer
3. Mientras < Lo < L

hacer
Lo=Lo+G -8
T=T+1

Escribir el estado del sistema
Fin de Mientras '
4 Sily<0
entonces
Escribir “Vacia a los” ;T *minutos”.
sino :
Escribir “Rebosa a los™; T *minutos”,
Fin de Si
5 FIN
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asociado sera:

‘ INICIO '

Régimen
estacionario

|

T,L,

lo=ka+G~8§
T=T+1
st
i} <LG<\L\
no
si
- oy RO -
1 ~ Y
Vacia Se sale

FIMN

70

El programa resultante es:

10 REM BANERA

20 T=0

30 INPUT “CAPACIDAD DE LA BANERA (EN LITROS)"L

40 INPUT “CAUDAL DEL GRIFO (L/MIN)":G

50 INPUT “CAPACIDAD DEL SUMIDERO (L/MINJ"S

50 INPUT “CONTENIDO DE LA BANERA AL COMENZAR"LO

70 IF G=$ THEN PRINT “DESAGUA LO MISMO QUE ENTRA. SITUACION ESTA

CIONARIA™ :GOTO 30

100 IF NOT (0<L0 AND L0<L) THEN 200

110 L0=L0+G~8:T=T+1

130 PRINT TAB)TMIN"TAB(20);L0;"LITROS”

130 GOTO 100

200 PRINT :PRINT

210 IF LO< =0 THEN PRINT “VACIA A LOS”T;"MINUTOS™ : GOTO 300
270 PRINT “REBOSA A LOS™TMINUTOS”

300 END
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18, CAMPANADAS 4.11)

{Cuantas campanadas da un reloj desde la hora H hasta las doce de lg noche?

CAMPANADAS

" _ HORAH
MANANAO TARDE A%

--—-—ADESDE i=H HASTA 1.7

IMPRIMIR
Al

IMPRIMIR

"SIGUIENTE i

IMPRIMIR
C CAMPANADAS

H=]
A§=“TARDE"

El ordenador pregunta la hora (H) y a continuacién comienza el bucle:
deberd dar H campanadas, luego H + 1, y asi hasta llegar a 12. Cada hora
da I campanadas que se acumulan en la variable C.

Como capricho hemos anidado otro bucle que hace que a la hora I, en
la que se dan 1 campanadas, se impriman I signos en una linea, en nuestro
caso la letra A.

El bucle se acaba al llegar a las 12 horas. Viene ahora la consideracién
de si era por la mafiana o por la tarde: si era por la tarde, se puede terminar
el programa imprimiendo el valor de C; pero si era por la mafiana, quedan
todavia 12 horas por transcurrir. Hay qie hacer H = 1 y reiterar el bucle
anterior.

Una observacién: para que esta reiteracion se efectiie una sola vez, habra
que cambiar la variable A} 2 “TARDE”; si no el proceso seguiria hasta el
infinito. Dicho de otra forma: al llegar a las 12 del mediodia hay que colocar
el reloj a la una (H = 1) de la tarde (A§ = “TARDE"),

GUE HORA ES7 18
MANARA O TARDE? MARANS

A A A A A A A A A A
A A A A A A A A B A A
A A &8 A A A A A A A A A
A

A A

A A #

A 8 A A

A A A A A

A A A A A A

4 A A A A & A

A& A A A A A A A

A A & A A A A B A

A A A A A A A A B A
A A A A A A A A A A A
B A A A A A A A A A A A
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0. REM CAMPANADAS
720 PRINT : PRINT
"INPUT YQUE HORA ES";H
INPUT "MANANA O TARDE™;AS$
c=0
PRINT : PRINT
70 FOR I=H T0 12
80 FOR J=1 TO I
90 PRINT " A “;
100 NEXT J
110 PRINT
120 C=C+I
130 NEXT I
140 IF A$="TARDE" THEN 180
150 A$="TARDE"
160 H=1 -
170 GOTC 60
180 PRINT : PRINT
190 PRINT "DA";C;" CAMPANADAS"
200 END
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19. SUMA DE LOS PUNTOS DE UN DADO

Se arroja un dado tres veces consecutivas y se considera la suma de los
puntos obtenidos. Esta varig entre 3 y 18. Hallar cudntas veces puede aparecer

cada suma.

La suma 3 aparece una sola vez: cuando obtenemos (1,1,1); la suma 4
aparece tres veces: (1,1,2), (L,2,1) y (2,1,1); etc.

Podemos encargar al ordenador este trabajo de recuento. Para ello formari
todas las ternas posibles (LJ,K), variando los indices de 1 a 6 con un triple
ciclo FOR-NEXT. Cada vez que obtenga una terna (11K), sumard sus ele-
mentos:

S=I+J+K

Para hacer el recuento de cada suma S, se utiliza la variable de indice F(8)
(inicializada previamente en la linea 40):

F(S)=F(8)+1

Una vez ejecutados los tres ciclos, encontramos ia frecuencia de cada suma
en la lista F(S); y se las puede imprimir con un simple ciclo FOR-NEXT.

10 REM FRECUENCIAS DE LAS SUMAS DE LOS PUNTOS DE YH DADO
20 DI F(18)

30 { BORRAR LA PANTALLA )

40 FOR S5=3 TO 18 : F{(8)=0 : NEXT S

50 FOR I=1 TO 6

60 FOR J=1 TO 6

70 FOR K=1 TO 6

80 S=I+J+K

90 F(8)=F(8)+1

100 NEXT K

110 NEXT J

120 BEXT 1

130 FOR §=3 TO 18

140 PRINT "LA SUMA ";B;" APARECE noF(8);" VECES"
150 NEXT S

160 END
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20 FRECUENCIAS RELATIVAS DE UN DADO

Simula el lanzamiento de un dado N peces: cuenta las Srecuencias de cada
smimero utilizando wna variable de fndice e imprime las frecuencias relativas
correspondientes. Te sugerimos repetir la simulacion varias veces con valores
crecientes de N y observar la estabilizacién de las frecuencias relativas.

Generamos N enteros aleatorios comprendidos entre 1 y 6 y los guardamos
en la vgr;abie con indice F(X), que nos cuenta las frecuencias absolutas
{instrucciones 50-80).

En la linea 200 calculamos las frecuencias relativas FR(X), redondeando
los resultados a cuatro cifras decimales.

10 REM F,RELATIVAS DE UN DADO
20 DIM F{(6)
30 { BORRAR LA PANTALLA )
40 INPUT "CUANTAS TIRADASY;N
50 FOR I=1 TO N
60 X=INT(RND®6)+]
70 P(X)=F(X)+1
80 NEXT I
90 ( BORRAR LA PANTALLA )
100 PRINT TAB(9);"F.RELATIVAS DE UN DADO"
110 PRINT TAB(9);:"se==sescscscosmsccnnsool
120 PRINT
1306 FOR %=1 TO &
140 PRINT TAB(3+(X~1)%6);X;
150 BEXT ¥
160 PRINT
170 FOR I=1 TO 40 ; PRINT "e=%. .
150 EOR I IRT ; ¢ NEXT 1
190 FOR X=1 TO 6
200 FR(X)*INT(F(X)!N*1E4+G.5)/1E4
210 PRINT TAB(2+6%(X~1));FR(X):
220 NEXT X ’
gzg ?GR I=i IO 10 : PRINT : NEXT 1I
RINT "QUIERES EFECT . "
350 oaatm Q ECTUAR OTRA TIRADA.(S/N)
260 IF R$<>"S" AND RO<SVRY 0
270 IF RS$="§" THEN 33 N THEN 250
280 PRINT : PRINT ™ADIQS."
290 EXND
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21. ESTABILIZACION DE LAS FRECUENCIAS (6.19)

Vamos a simular de nuevo el lanzamientd de una moneda, pero esta vez el
programa se parard cuando se estabilicen las frecuencias relativas. Después de
cada lanzamiento se halla la frecuencia relativa de las caras. Cuando esa fre-
cuencia difiera de la del lanzamiento anterior en menos de 0.01 el programa
parard, indicando el niimero de lanzamientos, el de caras y cruces, y las dos
ultimas frecuencias relativas de caras redondeadas a 4 decimales. Piensa las
dificulrades que pueden presentarse en las primeras tiradas.

Si tiramos una moneda y calculamos la frecuencia relativa de fas caras,
{0 de Ias cruces) observamos que 2 medida que aumenta el nimero de tiradas,
dichas frecuencias tienden a estabilizarse; o dicho de otro modo, la diferencia
entre dos frecuencias relativas consecutivas se aproxima a cero.

En las primeras tiradas puede ocurrir que dos frecuencias relativas con-
secutivas sean iguales. Por ejemplo, si en las trés primeras tiradas no ha salido
ninguna cara, las frecuencias relativas-son cero, v si han salido tres caras, las
frecuencias son iguales a uno. En ambos casos, la diferencia entre dos fre-
cuencias rejativas es cero; cumplen la condicion pedida, pero no hemos llegado
a la estabilizacion porque la igualdad se romper4 en las tiradas siguientes.
Por tanto, consideramos que las frecuencias se estabilizan, con el grado de
aproximacién deseado, cuando una frecuencia difiera de la anterior en menos

de 0.0, y ambas sean diferentes.

En nuestro programa la variable N recoge el ntmero de tiradas y C el
nlimero de caras correspondiente a N tiradas. '

Mediante un ciclo FOR-NEXT, lineas 40-90, simulamos dos lanzamientos.
Si el niimero A es cero, contabilizamos una cara. Calculadas ias frecuencias
relativas FR{1} v FR(2), en la linea 100 hallamos el valor absoluto de su
diferencia, que sometemos en la linea 110 a comparacién con las condiciones
exigidas. En caso de que se cumpian, redondeamos las frecuencias e impri-
mimos los resultados. 8i no, hacemos FR(1} igual a FR(2) y volvemos al ciclo,
generando un solo nimero A, para lo cual a la variable I je asignamos el
valor 2, que mantendra hasta que finalice el problema.
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10 REM ESTABILIZACION FR. RELATIVAS

20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 N=0 : C=0 : K=1 : DIM FR(2Z)

40 FOR I=K TO 2

50 A=INT(2%RND)

60 N=N+1

70 IF A=0 THEN C=C+l

80 FR{I)=C/N

90 NEXT I

100 D=ARS(FR(1)-FR(2))

110 IF D<.01 AND FR(1)<>FR{2} THENW 130

120 FRElngR(z) : K=2 : GOTO 40

130 FR(1)=INT(FR(1)}*1E4+.5)/1E4 : = *
SRS 3/ FRO2)=INT{FR(2)
140 FOR I=1 TO 10 : PRINT : NEXT I

150 PRINT "HEMOS EFECTUADOY ;N;"LANZAMIENTOS"

160 PRINT : PRINT “HEMOS OBTENIDO";C;"CARAS Y";N-C
:"CRUCES"

170 PRINT : PRINT “LAS DOS ULTIMAS FRECUENCIAS SORN
";FR(I);"Y";FR(Z)

180 END

TR

29. LA COLECCION DE CROMOS (7.20)

(Como cudntos cromos hay que comprar pard completar un dlbum de cien?

Suponemos que los cromos se adquieren de uno en uno y que todos se pre-
sentan con igual probabilidad. Los cromos estan numerados del 1 al 100; asi
que comprar un cromo es lo mismo que extraer al azar un nimero entre ¢l '
1y el 100. Esto lo puedes conseguir mediante la instruccion:

N = INT(100 = RND + 1} {H

El album formado por las casillas donde hay que pegar los cromos est
representado por la variable de indice C(N), cuyos elementos constituyen la

lista:
Ciy, C2), -, C00)

Inicialmente todos los elementos de esta lista valen cero (estan sin eromo).
Si el niimero N obtenido en la instruccién (1) es, por ejemplo, 23, sumaremos
z la variable C{23} una unidad:

CN)=C(N}+1

Ahora en la casilia 23 habré, por lo menos, un cromo {exactamente uno,

~ si antes no habia ninguno).

La intuicion nos dice que tenemos que extraer bastantes mas de cien cromos,
porgue muchos los vamos 2 obtener repetidos; asi que la instruccion (1) se
tendra que ejecutar muchas veces. Hay que detener el proceso cuando todas
ias casillas estén completas, o lo que es igual: cuando todas las variables
C(1), ---, C(100) contengan valores distintos de 0. Asi pues, una forma de termi-
nar es comprobar que todos los nimeros de 1a lista C(N) son no nujos. Hay una
forma elegante de hacerlo: cada vez que obtengamos un cromo nueve (que no
haya aparecido antes) contaremos uno mas en el contador de cromos nuevos:

IF C(MN}=0 THEN K=K+1
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'La compra se detiene cuando K es 100:
IF K=100 THEN (hacia el final)

Es clare que hay que establecer también un contador A que lleve la cuenta
del total de cromos adquiridos y, al final, imprimir €] valor de A.

Puedes completar el programa imprimiendo también los valores de la lista
(1), ---, C(100) en forma de una tabla de 10 x 10,

Asi tendris idea de cuintas veces se repite cada cromo,

10 REM COLECCION DE CROMOS
20 ( BORRAR LA PANTALLA )}

30 PRINT "COMO CUANTOS CROMOS HAY QUE ADQUIRIR"™
40 PRINT "PARA COMPLETAR UN ALBUM DE CIEN ?%
50 A=0 : K=0 DIM ¢(100)

60 A=A+1

70 N=INT(I10O0¥*RND+1)

80 IF C{N)=0 TEEN K=K+l

90 C(R)=C(N)+1

1060 IF k<100 THEN 60 ,

110 PRINT "NUMERO DE CROMOS ADQUIRIDOS:";A
120 PRINT

130 REM ESCRITURA DE LA TABLA

140 FOR I=0 TO 9

150 FOR J=1 TO 10

160 PRINT TAB(4%(J~1));C(10%1+J);

170 NEXT J

180 PRINT

160 PRINT

200 NEXT 1

210 END
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23. EL DESTINO DE UNA URNA (7.21)

Se parte de una urna cuya composicion inicial es una bola blanca y otra
negra. Se extrae una bola al azar y se la devuelve a la wrna acompariada de
otra del mismo color. Se repite el proceso hasta que en la wrna haya cien bolas.

Podemos considerar que la urna es un sistema gue cambia de estado a lo
largo de las distintas etapas. Desde la etapa inicial (etapa 2, porque en la urna
hay dos bolas) hasta la etapa final (etapa 100} la urna atraviesa distintos
estados, entendiendo por estado cada una de las composiciones posibles de la urna;
asi, por ejemplo, en la etapa 3 hay dos estados posibles: una blanca y dos negras

o dos blancas y una negra.

PROPORCION
ETAPA ESTADO BLANCAS
2 t o ® Py = 0,50
3 o ee P; = 0,33
4 o eee P, = 025

Py = 0,40
5 1 oo eee ' s

100 ] cien bolas l Pipo= 7

En la etapa 100 hay 99 estados posibles. ;A cudl de estos 99 estados Hegard la
urna? Imposible predecirio: todos ellos son igualmente probubles; es decir, la pro-
babilidad de que la urna llegue a un estado final concreto es 1/99.
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Aunque al-principio no podamos predecir qué estado final alcanzard la
urna, si que lo podemos hacer (con cierta seguridad) cuando hayan transcu-
rrido algunas etapas, porque se puede comprobar, mediante simulacion, gue la pro-
porcién de bolas blancas se estabiliza a lo largo del proceso.

Disefia un programa de modo que en cada etapa se imprima en pantalla la
proporcién de bolas blancas. Comprobards el hecho notable de gue dicha pro-
porcion se estabiliza a partir de una cierta etapa.

En el programa que ofrecemos, las variables T, B y P representan, res-
pectivamente, el nimero total de bolas, ¢l niimero de blancas y la proporcién
de blancas en cada etapa. Las variables B y P se inicializan en la linea 30.
Observa que P también representa la probabilidad de extraer de la urna una
bola blanca.

Las 98 extracciones se hacen por medio de un ciclo FOR-NEXT (Li-
neas 60-110), en el que T varia desde 3 hasta 100.

En cada etapa, se genera un nimero aleatorio que decide si sale blanca o
negra; si este niumero es menor que P, Ia bola extraida es blanca y se suma 1
al contador B. :

En la linea 80 se calcula la probabilidad P, y en la 90 s¢ imprime T y la
probabilidad redondeada a dos decimales.

En la linea 100 hemos colocado un ciclo FOR-NEXT, cuyo fnico propé-
sito es retardar la extraccién de la siguiente bola para que el proceso dis-
curra lentamente y pueda ser observado en la pantalla.

10 REM EL DESTINO DE UNA URKA
20 { BORRAR 1A PANTALLA )

30 B=1 : P=0.,50

40 PRINT “ETAPA"™,"P.BLANCAS"
50 PRINT 2,0.50

60 FOR T=3 TO 100

70 IF RED<P THEN B=B+1l

80 P=B/T

90 PRINT T,INT{100%P+0.3)/100
100 FOR I=1 TO 500 : NEXT I
110 NEXT T

120 END
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24. ELECCIONES (7. 10}

A unas elecciones se presentan N candidatos. Simular la votacion y realizar
¢l escrutinio. Muéstrese al final, la lista ordenada de los candidatos segin los
votos obtenidos.

La variable C$(D), (1 = 1.2,3,..,N) recoge los nombres de los N candidatos
y la variable C(I) el nimero de votos conseguido por ¢l candidato L

Introducidos el nimero de candidatos N, el de votantes V, y los nombres
de los candidatos, se generan V nimeros aleatorios enteros (de 1 a N), lineas
110-140 y se van contando los votos de cada candidato. En las lineas 160-230
se ordena la lista C(I) de mayor a menor, lo que permite ordenar simultanca-
mente Cﬁ{i). Ordenadas ambas listas, se presentan en pantalla, lineas 230-330.

10 REM ELECCIONES

20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 INPUT "CUANTOS CANDIDATOS SE PRESENTAN"; N
40 PRINT : INPUT "CUANTOS CIUDADANOS VOTANY;V
50 DIM CS$(N),C(NW)

60 FOR I=1 TO N : C$(1)="" 1 c{I)=0 : REXT I
70 ¥OR I=0 T0O 39 : PRINT TAB(I);"="; : NEXT I
80 FOR I=1 TO N

90 PRINT : PRINT "NOMBRE DEL CANDIDATO";I;
INPUT CS{1)

100 HEXT I

110 FOR I=1 TO V

120 A=INT(RND*N+1)

130 c(a)=c(ad+l

140 NEXT I

150 REM ORDENACION DE LA LISTA

160 FOR I=1 TO N-1

170 ¥OR J=1 TO B~1

180 IF C{(J)>=C(J+1) THEN 220

190 X=C(J) : X$=C$(J)

200 Cc{J)=C(J+1) : €s(1)=c8(J+1)

210 C(I+1)=%X : C$(J+1)=X$

220 NEXT J

230 NEXT T

240 REM LISTA ORDENADA
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OR 'I=1 TO N
PRINT €$(1);
30 FOR J=1 TO (25-LEN(CS$(I)))
0 PRINT ".%;

O NEXT J

. PRINT TAB(25)};¢(I);"voTOos™
PRINT
330 NEXT 1
340 END
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25. BARAJA (7.15)

De una baraja espaficla, el ordenador debe repartir cinco cartas a cada wno
de los cuatro jugadores de una partida. '

JUGADOR NUMERO 1 @ _
SEIS DE ESPADAS
CUATRO DE BASTOS
pos DE GROS
TRES DE COPAS
CINCG DE BASTOS
JUBADGR NUMERD 2 @
£OS OE COPAS:
CABALLO DE BASTOS
CUATRO DE COPAS
CABALLO OE COPAS
A% OE QROS
AS DE COPAS
TRES DE ESPADAS
pOS DE BASTOS
SEIS [E COPAS
CUATRO OE ESPADAS
JUGADOR HUPERS 4 :
CABALLO DE GROS
CIMCO BE ESPADAS
REY DE BASTOS
00s DE ESPADAS
REY DE ESPADAS

0F

JUGARDOOR MNUMERG

Hemos dividido el programa en tres partes: creacién de la baraja, re-
parto de las cartas ¢ impresion del reparto.

Creacién de la bargja.

La baraja va a estar constituida por los elementos de la tabla B(1,J); T =1,
2, 10;7=1,2,3, 4

AS DE OROS AS DE COPAS  AS DE ESPADAS  AS DE BASTOS
DOSDEOROS DOS DE COPAS DOS DE ESPADAS DOS DE BASTOS

REY DE OROS REY DE COPAS REY DE ESPADAS REY DE BASTOS

85




" No es necesario teclear los cuarenta elementos: el propio programa crea
la tabla a partir de dos lineas DATA:

150 DATA AS, DOS, TRES,., SOTA, CABALLO, REY
160 DATA DE OROS, DE COPAS, DE ESPADAS, DE BASTOS

Los elementos de la primera DATA se guardan en ia variable de indice N${I)
(lineas 40, 50 y 60); v los de Ia segunda se ponen en la variable de in-
dice P§(J).

Con un doble ciclo (lineas 100-140) se construyen los cuarenta elementos
de la baraja, utilizando para ello la instruceidn:

BY(LY) = NB(I)+* "+ P§() -

Reparto de las cartas.

Por medio de un doble cicle (lineas 180-240) se reparten las cinco cartas
a los cuatro jugadores, de la siguiente manera: se obtiene aleatoriamente
un par de niimeros (1J), que marca la posicién del naipe en la tabla Bﬂ(I,J};
si el naipe no ha sido extraido previamente, se guarda en la tabla A$(L,M),
L=12 34 M=1, 2, 3, 4, 5; vy se hace B${I,J)m“0” para indicar que ese
naipe ya no se puede extraer. Si ocurriera que ¢l naipe de la posicidn (1Y) ya
hubiera sido extraido, entonces se prueba con otra pareja aleatoria. Clara-
mente se ve que en la tabla A${I.M) se van guardando las cartas corres-
pondientes a los cuatro jugadores.

Impresion del reparto.

Las lineas 260-310 sirven para imprimir la tabla A§(I,M) en la pantalla,
con lo cual podemos visualizar las carias que han correspondido a cada ju-
gador.

10 REM BARAJA

20 DIM N$(10),P4$(4),B$(10,4),A58(4,5)
30 REM CREACION DE LA BARAJA

40 FOR 'I=1 TO 10

50 READ N$(1)

60 NEXT I

70 FOR"J=1 T0 4

80 ‘READ 'P$(J)

90 NEXT J

100 FOR:I=1 TO 10
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110
120
130
140
150

FOR J=1 TO 4

B$(I,J)=N$(1)+" "+P§(J)

NEXT J

NEXT I

DATA -AS,DOS,TRES,CUATRO,CINCO,SEIS,SIETE,S0

TA,CABALLO,REY

160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330

DATA DE OROS,DE COPAS,DE ESPADAS,DE BASTOS
REM REPARTO DE LAS CARTAS

FOR M=1 TO 5

FOR L=1 TO 4 :
I=INT(10%RND+1) : J=INT(4*RND+1)
IF BS(I,J)="0" THEN 200
AS(L,M)=BS$(1,3) BS(I,F)="0"
NEXT L

NEXT M

REM IMPRESION DEL REPARTO

FOR L=1 TO &

PRINT "JUGADOR NUMERO";L;":"

FOR M=1 TO 5

PRINT TAB{18);A$(L,M)

NEXT M

NEXT L

GO0TO 320

END
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26, RUIDO DE UNA INFORMACION

i

Supongamos un canal por donde circila una informacién. El canal transmi-
te tinicamente “0" 6 “I”. A consecuencia de un ruido pardsito, la emisidn de
unr “0" es recibida como “17 y viceversa, siendo la probabilidad de perturbacién
de 0,1. 5i deseamos comunicar una informacion importante, que se compone sola-
menté de la sefial “17, es interesante proteger esta Informacion contra el ruido
transmitiendo por ejemplo 1111111 en lugar de “17.

El receptor, debido a la perturbacién, podréd recibir seflales que contengan
“I” y “0". Por ejemplo “1111111" se puede transformar en “1111001”. La
secuencia recibida se interprerard como “17, si se reciben mds “1” que “0”, y
como “07, en caso contrario.

¢Cudl es la probabilidad de que lo informacion se reciba correctamente?

EMISOR RECEPTOR

“11111y CANAL *1111001”

Simularemos la recepcidén de 1000 sefiales perturbadas. Como la proba-
bilidad de que el “1” se reciba como “1” es 0.9 y como “0” (,1, obtendremos
una sefial perturbada con las probabilidades indicadas extrayendo aleatoria-
‘mente de la variable de cadena A§="1111111110" un elemento. En la linea 70
generamos un numero entero aleatorio 1K P10, y en la 80 seleccionamos
de A$, mediante Ia funcion MIDS, el elemento que ocupa el lugar P em-
p:ézanc_io por la izquierda. Repitiendo esta operacidn siete veces obtenemos
una ‘secuencia de “1” y “0”.

En la linea 90 contabilizamos los unos que van saliendo y si ese niimero
‘es mayor o iguai a 4, la sefial es “buena” y se registra en la variable F.

La probabilidad de que la sefial sea recibida correctamente se obtiene
dividiendo las sefiales favorables por las totales F/1000.
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RE¥ RUIDO DE UNA INFORMACION
{ BORRAR LA PANTALLA )
AS="1111111110" : F=0

FOR I=1 TO 1000

¢=0

FOR J=1 TO 7
P=INT{10*RND)+1
§$=MIDS$(AS,P,1)

IF §5%="1" THEN C=C+1

NEXT J
IF C>=
NEXT I
FOR I=
. PRINT

PRINT
PRINT
PRINT
END

4 THEN F=F+1

1 ToO 10 : PRINT : NEXT I

"HAN SALIDO";F;"SENALES FAVORABLES"

: PRINT

"LA PROBABILIDAD DE QUE LA SENAL"™ : PRINT
"SEA RECIBIDA CORRECTAMENTE ES";F/1000

89



27. DEFORMACION DE UN MENSAJE

Al transmitir un mensaje de una persona a otra, existe una pequefla proba-
bilidad de alterar una palabra. Cuando la transmision se hace a través de una
larga cadena de personas, la probabilidad de que la dltima reciba el mensaje
totalmente deformado es bastante grande.

Se trata de hacer un programa que simule, en una cadena de veinte personas,
la transmision del mensaje:

.. LA CARTA LLEGARA EL LUNES

Se supone que las siguientes palabras son intercambiables dentro de cada
grupo: (CARTA, TARTA, MARTA), (LLEGARA, LLOVERA, LLAMARA),
(EL, DEL, AL) y (LUNES, MARTES, MIERCOLES). Una palabra per-
manece invariable con probabilidad 0,94 y se cambia por una de las otras dos,
ambas con probabilidad 0,03. La palabra LA ;ﬁer'manec'e inalterable.

Después de gjecutar el programa, he aqui lo que han entendido cada una
de las personas de ia cadena:

HENSAJE INICIAL =
LA CARTA LLEGARA EL LUNES

LA TARTA LLEGARA EL LUNES
LA CARTA LLEGARA EL LUNES
LA TARTA LLOVERA EL LUNES
LA TARTA LLOVERA EL LUNES
L8 TARTA LLOVERA EL LUNES
L& TARTA LLOVERA EL LUNES
LA TARTA LLOYERA AL LUNES
LA TARTA LLAMARA AL LUNES
LA TARTA LLAMARA AL LUNES
LA THRRTA LLAFARA AL LUNES
L8 TARTA LLAMARA AL LUNES
L& TARTA LLAMARA AL LUNES
LS TARTA LLAMARA DEL HARTES
LA TARTA LLAMARA DEL MARTES
LA TARTA LLAMARA DEL MARTES
LA TARTA LLAMARA DEL MARTES
LA MARTA LLAMARA DEL MARTES
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Para disefiar ¢l programa hemos considerado la tabla T§(1J); 1=0,1,2;
J=1,2,3.4,5; de tres filas y cinco columnas, siguiente:

i 2 3 4 )

LA CARTA LLEGARA EL  LUNES
LA TARTA LLOVERA DEL MARTES
2] LA MARTA LLAMARA AL  MIERCOLES

Lt g

El estado del mensaje en cada etapa viene determinado por el conoci-
miento, para cada columna, del niimero de fila a la que pertenece la palabra
que esta en ¢l mensage. Ast, por ejemplo, la sucesion de ntmeros 1,2,2,0,1 de-

termina el mensaje:

LA MARTA LLAMARA EL MARTES

Si establecemos la lista 1(1), 1(2), 1(3), 1{4), K(5), (1(J), J=1,2.3,4.5), el contenido
de ella {0,1 6 2) nos da el estado del mensaje.

Para pasar de una etapa a la siguiente, hacemos variar aleatoriamente
el contenido de cada una de las variables I{J), de acuerdo con las probabi-
lidades preestablecidas. Para ello sumamos a I{J) el numero aleatorio N, que
puede ser 0, 1 6 2 con probabilidades 0,94, 0,03 y 0,03, respectivamente.
Para evitar que la suma 1{(J3+ N exceda de 2, tomamos el resto de Ja divisién

por 3 {linea 230

10 REM DEFORMACION DE MENSAJES

20 ( BORRAR LA PANTALLA )}

30 pim T8(2,5),1(5)

40 REM SE CARGA LA TABLA

50 FOR I=0 TO 2

60 FOR J=1 TO 5

70 READ T$(1,J)

80 NEXT J

90 NEXT I

100 REM SE INICIALIZAN EN 0 LOS PRIMEROS INDICES
110 ¥OR J=1 TO 5 : I{(J)=0 : KEXT J

120 REM SE ESCRIBE EL MENSAJE INICIAL

130 PRINT "MENSAJE INICTIAL :"

140 FOR J=1 TO 5 : PRIRT T(I(J),I)+™ My ¢ NEXT J
150 PRINT : PRINT

160 REM SE GENERAN LOS MENSAJES SUCESIVOS
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IF X<0.94 THEN N=0

GOTO 230
GO0TO 230

IF X<0.97 THEN N=1
N=2 .
I(J)=I(J)+N~INT((I(J)+N)/3)*3

PRINT T$(I(I),J)+m n,

NEXT J

PRINT

NEXT K

DATA LA, CARTA, LLEGARA, EL, LUNES
DATA LA, TARTA, LLOVERA, DEL, MARTES
DATA LA, MARTA, LLAMARA, AL, MIERCOLES
END

28. RUMORES

Deseamos estudiar la propagacién de un rumor en una poblacién de N habi-
tantes. Supondremos que todo el que se entera del rumor lo cuenta a todas las
personas que se encuentra, hasta que alguna de ellas ya lo conoce: desde ese
momento dejard de contarlo. Queremos saber, tras cada unidad de tiempe, cudntas
personas desconocen el rumor (D), cudntas lo propagan (P) vy cudntas lo co-
nocen pero no lo cuentan { C). También deseamos saber cudnto tiempo pasa antes
de que se deje de hablar del asunto y cudnta gente no habrd oido nunca el
Fumor,

Podemos suponer la poblacién dividida en tres clases, D, Py C, y expresar
en una terna (D, P, C) el estado del sistema en cada momento; asi, (600, 320,
80) significa que 600 personas desconocen ¢l rumor, 320 Io propagan y 80 lo
conocen pero no lo cuentan {callan).

Al paso de la primera categoria a la segunda lo llamaremos “contagio”,

y al paso de ésta a la tercera “inmunizacién”. El contagio se produce por

utt contacto DP; el nimero maximo de posibles contactos de este tipo es
D+Py, para un tiempo T pequefio, la disminucion en D es proporcional a D=P
con factor de proporcionalidad F (al que llamaremos “factor de contagio™);
tras T los desconocedores disminuyen:

De=D—DxPsfF
¥, §1 no existiera inmunizaciér los propagadores pasarian a ser:

P=P+ DsP=F

La inmunizacién se produce:

P=(P—1
@) Por contacto entre propagadores. Hay __.(?___ contactos de este
tipo. '
b) Por contacto entre propagador y ex-propagador. Hay P=C contactos
de éstos.

Sumando ambos tipos de inmunizacién resultara:

Px(P—1)

PeC 4 =2

Durante el tiempo T, el niimero de propagadores P aumentara lo mismo
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que disminuya D, D+P+F, y disminuird en F{P+C+Px(P—1)/2]. El cambio
de estado viene dado por la correspondencia:

D —s D—D#P+F
P s P+ D#P+F — F#(P+C + P(P ~ 1)/2)
C ——— C+F+{P+C+Px(P—1)2)

10 REM RUMOR.

20 INPUT "POBLACION";N

30 INPUT "FACTOR DE CONTAGIO";F

40 T=0 : P=1 : D=N-1 : C=0

50 {( BORRAR LA PANTALLA )

60 PRINT "TIEMPO DESCONOCEN  PROPAGAN CALLAN"
70 PRINT TAB(I);T;TAB(lo);INT(D);TAB(ZZ);INT(P);TAB
(34);1INT(C)

80 CO=D®P%F : REM CONTAGIO

90 I=((P*C)+(P*(P-1)/2))*F : REM INNUNIZACION

100 T=T+l : D=D=CO ; P=P+CO~I : C=C+I .

110 PRINT TAB(1);T;TAB(10);INT(D);TAB(22);INT(R);TA
B(34);INT(C) o

120 IF P>=1 THEN 80

130 END

Los resultados que nos proposcione el prograina_ seran absurdos si I es
grande. Cuanto mayor es una poblacién, menor es la fraccion de ésta a la
que cada individuo tiene acceso directo ¥, consecuentemente, h‘;enor serh el
factor de contagio, F. Recomendamos tomar F aproxiﬁ;@dé{_méﬁte igual al in-
verso de la poblacién, o més pequefio, nunca mayor. o

Teniendo en cuenta lo anterior, hemos ejecutado dos veces el programa,
obteniendo: : :

POBLACIGN? 120808
FACTOR DE CONTRBIO? 1E-89

TIEFFQ GESCOMNOCED eEROPARAN CALLAN
2 QETT i 2
1 Zans 1 a8
z jeici= oy 3 .
3 o2 7 a
3 3384 15 8
5 g9Eg o3 a
=] =g £3 g
v agava 1R3¢ a
g avar 25l 1
= asas 482 4
1@ S034 848 i8
11 B177 1759 83
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FPOBLACICN? 18808
FACTOR DE CONTRGI0? 1E-84

TIEMPO DESCONOCEN PROPAGAN CALLAN
12 8738 33z 228
13 4504 4547 TEg
14 2552 S26a3 2138
i3 1268 4121 4B7S
18 Tas 1848 T
17 B7E 428 =533
13 551 58 Fthedt
im S4e (=3 544
=g S4E s 2451

FPOBLACION? 1088880
FACTOR DE CONTAGIO? (E-80

TiEMPO  DESCOMNOCEN  FROFPSGAMN CALLAN
o aBEHT t o
1 23338 : 8
= S988E = @
2 BUSGEE 7 a
a 49584 15 2
5 agaes 21 @
5 295836 &3 a
7 asgre 127 @
8 a5744 255 0
3 as4E3 SiG @
19 gages 1@1€E 1
11 87aTe 201e &
12 a8apa aaTE 2y
13 sz188 | TTOE: 187
14 EHRGS 15504 412
15 PETA 25754 1523
16 54@21 ABPED =2ET
17 32807 =3zl 1seep
1= 15meT 47183 37543
19 2856 essay 56105
e 5599 7278 sEE24q
21 s5ER t1=7v 33885
o =487 135 B4 BTE
oo 5455 14 24498
] 5484 1 35515
Foda 5484 -8 24515

Para 100.000 habitantes, haciendo F=0,000001 resulta que el porcentaje
de ia poblacion que nunca habré oido el rumor pasa del 5% al 12%.
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29. CALCULO DE =7 (6.29)

Se trata de calcular un valor aproximado de w, lanzando dardos sobre la
diana representada en la figura.

0

La diana es un cuadrado de lado 1, en el que se ha inscrito un cuadrante
de circulo.

Supongamos que los dardos se reparten uniformemente; entonces la pro-
babilidad de que un'dardo caiga en el cuadrante de circulo es:

/4 _=
1 4

_Area del cuadrante
" Area de} cuadrado

Supongamos, ahora, que lanzamos N dardos sobre el cuadrado, y sea
M &l nimero de los gue caen en el cuadrante. La frecuencia relativa de
caida en el cuadrante M/N, serd aproximadamente igial a n/4. Por tanto:

n~4M
TN
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Sl el niimero N es suficientemente grande, cabe esperar que 4M/N sea
unia buena aproximacion de 7.

En el programa, las coordenadas de cada dardo se generan aleatoriamente
en la linea 60; y la linea 70 cuenta el nimero de aciertos en el cuadrante,

10 REM CALCULO DE PI
20 { BORRAR LA PANTALLA )

30 M=0

40 INPUT “CUANTOS DARDOS LANZAS";N

50 FOR I=1 TO N

60 X=RND : Y=RND

70 IF XT2+Y72<l THEN M=M+1

80 NEXT 1

90 (BCRRAR LA PANTALLA )

100 PRINT "SI LANZAS";N;"DARDOS OBTENEMOS"™
110 PRINT

126 PRINT "UN VALOR APROXIMADO DE PI=";4%M/N
130 END
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30. LA AGUJA DE BUFFON

Si dibujamos en un papel una serie de lineas paralelas distantes entre si
d unidades y dejamos caer sobre dichas lineas una aguja de la misma longitud d,
entonces la probabilidad tedrica de que la aguja corte a ung de las paralelas
_es 2/n. Simula varias series de lanzamientos y caleula valores aproximados de .

]
B
1
H
| C A !
/ 53

Fig. 1.

En la figura 1 hemos dibujado dos paralelas; la distancia entre ellas y la
longitud de la aguja las hemos tomado, por comodidad, iguales a 1.

La posicion de la aguja queda determinada por el angulo A, comprendido
entre 0 y 180 grados, y por la distancia BD =H, entre 0 y I; si conocemos A
y H, podemos calcular BC. En el triangulo rectangulo BDC, BC=H/SEN A.
Si BC <1, la aguja corta una paralela; en caso contrario, esth contenida en

lz franja (fig. 2).

...&_.

-—
- A
C

Uy

Fig. 2.

Si efectuamos N tiradas y calculamos los casos favorables, el cociente F/N
es un valor aproximado de la probabilidad de que 1a aguja corie una linea.

2N

F
Como -—-=~—, enionces m=-—.
N : F

Al
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Es razonable pensar que cuanto mayor sea N, més precisos seran los
resultados,

Simularemos el proceso diez veces, comenzando con N =35 tiradas y dupli-
cando en sucesivas simulaciones el nimero de tiradas de Ia anterior.

Los resultados los presentamos en forma de tabla:

TIRADAS PROB. V. APROX. DE =
5 0.6 3.3425
10 e -

La tabla formads por las dos primeras columnas la guardamos en la
variable T(LY), (I=12,...,10) y (1 =1,2); los valores de la tercera columna son
los inversos de los de la segunda multiplicados por dos.

Para cada simulacién generamos dos niimeros aleatorios A y H, y cal-
culamos BC, teniendo ia precaucidn de pasar el dngulo a radianes. En la
linea 70 s¢ acumulan los casos favorables en la variable F y en la linea 90 se
va cargando la variable T(LJ).

Como el lector comprobaré, este método no da buenas aproximaciones del
Nmere .

10 REM AGUJA DE BUFFON

20 DIM T(10,2) : ¥=5 : K=2 : F=0
30 FOR I=1 TO 10

40 FOR J=1 TO N 3

50 H=RND : A=180%RND

60 BC=H/SIN(3.14159265%A/180)

70, IF BC<l THEN F=F+1

80 NEXT J

90 T(I,1)=N : T(I,2)=F/N

100 N=N*K : F=0

110 NEXT 1

120 ( BORRAR LA PANTALLA )

130 PRINT TAB(4);"TIRADASY;TAB(14);"PROB.";TAB
(27);"V.APR.DE PL"

140 PRINT '

150 ¥OR I=1 TO 10

160 PRINT TAB(5);T(1,1);TAB(13);T(1,2);TAB(26)
s2/T(1,2)

170 PRINT

180 NEXT I

190 END
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31. CAZA DE BARCOS [6.28)

Cada vez que un submarino avista un barco enemigo sélo tiene tiempo de
lanzar cuatro torpedos antes de ser localizado y perseguido. Cada rorpedo tiene
1/3 de probabilidad de hundir el barco. Si un torpedo hunde un barco, en la
pantalla aparecerd B HUNDIDO y no se lanzan mds torpedos contra ese barco.
8i no le da, aparecerd B NO v seguird la serie de cuatre torpedos. Simula unos
dias de guerra en los que el submarino se encuentra diez barcos enemigos en total.
Se sugiere que los resultados con cada barco aparezcan en una sola linea de
pantalla.

El programa consta de los siguientes blogues:
L° Presentacion e instrucciones.
Subrutina 100.Lineas 100-150
2°  Dibujo de la ventana del periscopio.
Subrutina 200.Lineas 200-260
Para dibujar la ventana se consideran dos variables de cadena:
1 N
azg- g n
Se imprimen en lineas sucesivas, primero AlS, después 15 veces A28 v,
{inalmente, A,
3° Baralla.
Subrutina 300.Lineas 300-680

En esta parte del programa necesitamos controlar con frecuencia la po-
sicién del cursor, lo que hacemos ilevindolo af origen y desde alli colocandolo
en la posicién adecuada. También aparecen tres veces (lineas 320, 390 y 620
ciclos FOR-NEXT cuyo unico objeto es retardar, décimas o segundos, la
aparicion de las imégenes que los siguen, para que la “pelicula” no sea de-
masiado rapida.

Dentro del ciclo FOR-NEXT (lineas 300-540) se generan dos niimeros
aleatorios enteros X ¢ Y, de modo que el barco dibujado en las lineas 350 ¥

100

360 se sitite dentro de la ventana. El ciclo 370-430 produce los disparos: si el
namero PR es cero, el barco ha sido tocado; un asterisco u otra sefial simula
el impacto y la subrutina 600 “borra” el barco del periscopio. A la derecha
de la ventana se imprime B HUNDIDO. Si ninguno de los cuatro disparos
es cero, la subrutina 600 borra el barco, se imprime B NO y un nuevo barco
aparece aleatoriamente en ef campo de visién del periscopio.

10 REM CAZA DE BARCOS
20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 GOSUB 100 : REM INSTRUCCIONES

40 GOSUB 200 : REM DIBUJO VENTANA PERISCOPIO

50 GOSUB 300 : REM CAZA DE BARCOS

60 END

100 PRINT “EN LA VENTANA DEL PERISCOPIO APARECERA UN BARCO.”
110 PRINT : PRINT “PARA CADA BARCO DISPONES DE CUATRO TORPEDOS™
120 PRINT : PRINT “EN TOTAL APARECERAN DIEZ BARCOS”

130 PRINT : PRINT “SI QUIERES COMENZAR PULSA UNA TECLA™
140 GET A$ : IF A§="" THEN 140

150 RETURN

200 (BORRAR LA PANTALLA)

210 AlB=" »

220 A2 =

230 PRINT TAB(7)AI$

240 FOR I=1 TO 15 : PRINT TAB(7;A2$ : NEXT 1

256 PRINT TAB(75;A1$

260 RETURN

300 FOR 1=1 TO 10

310 {CURSOR AL ORIGEN)

320 FOR J=1 TO 500 : NEXT J

330 X=INT{{2:RND+9) : Y=INT({I{+RND+ 1)

340 FOR J=1 TO Y : PRINT : NEXT J

350 PRINT TAB(X) —Tt_»

360 PRINT TABX)}" \oo_/ "

370 FOR J=1 TO 4

380 (CURSOR AL ORIGEN)

30 FOR K=1 TO 1000 : NEXT K

400 PRINT “T";J

410 PR =INT(3+RND) ;

420 IF PR=0 THEN 480

. 430 NEXT J

440 GOSURB 600

450 FOR J=1 TO I : PRINT : NEXT J
460 PRINT TAB{28},“B™;I;*NO”

470 GOTO 540

480 (CURSOR AL ORIGEN)

450 FOR J=1 TO Y+! : PRINT : NEXT J
300 PRINT TABX+2)"

310 GOSUB 600

320 FOR J=1 TO 1 : PRINT : NEXT J
330 PRINT TAB(28);B™:I;*HUNDIDO™
3406 NEXT 1

550 RETURN

600 (CURSOR AL ORIGEN)

610 FOR-J={ TO Y : PRINT : NEXT !}
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620 FOR J=1 TO 1000 : NEXT J
630 PRINT TABRO™ »
640 PRINT TAB(X)"

650 (CURSOR AL ORIGEN)

660 PRINT * 7

§70 (CURSOR AL ORIGEN)

680 RETURN
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32. TRENES (6.56)

Dos trenes T1 y T2 tienen parte del recorrido comun (L3) y parte distinto
(L1 y L2), y circulan en un circuito cerrado en la misma direccion. Van con
velovidad constante V1 y V2, vy tienen una estacién en la mitad de su trayecto
comin (E3) y otra en la mitad de su trayecto particular (EI y E2). Salen a
las 8 de la mafiana y se pasan el dia circulando, con paradas de un minuto en las
estaciones. Como es natural no se pueden adelantar en el trayecto comin, aunque
si pueden coincidir en E3. Vamos a hacer un programa que nos dé las horas
a las que pasan los trenes por las agujas A y B. En cada wvuelta el primero
que pasa por A ha de ser el mismo que el primero que pase por B: si no, hay
descarrilamiento. Cuando haya descarrilamiento sacaremos un mensaje en la
pantalla sefialandé la hora del chogue y terminaremos el programa.

A

G G

K E2 X Eil X E3
L2 L1 L3
B

Dando valores Li1=60 V1=100
L2=80 V2=70
1.3==100

aparece en la pantalla:
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AGUJA A AGUIA B

Tt '8 18
T2 8 34
T1 918
T1 9 56
T2 10 0
T1 10 56
T2 11 10
T1 11 34
CHOQUE
A LAS 12 29

Interesa hallar el periodo de cada tren, el tiempo que tarda cada uno en
dar una vuelta completa, les Hamaremos P1 y P2

T(1) es la hora a la que el tren 1 pasa por la aguja A
T(2) es 12 hora a la que el tren 2 pasa por la aguja A
T(3) es la hora a la que el tren 1 pasa por la aguja B
T(4) es la hora a la que el tren 2 pasa por la aguja B

El problema tiene dos aspectos: escribir correctamente los horarios y
analizar cuando se produce el choque. La escritura de los horarios tiene cierta
dificultad. Hay que escribir cada vez el menor valor de T(I), pero puede co-
rresponder al tren 1 o al 2, o cual hay que recoger de alguna manera, y a la
aguja A o a la B, lo que también ha de traducirse en la pantalla. Adjuntamos
el organigrama de escritura de los horarios.

Hemos utilizado las siguientes formulas:
T=(VI£(T{(1)—P1)— V2+(T(2) - P2)AV1 - V2)

que da Ja hora del choque, v que se deduce de igualar las distancias reco-
rridas desde el dltimo paso por la aguja A:

(F-TH+PL#VI=(T-T2)+P2)=V2
La segunda es para truncar a minutos la parte decimal del tiempo:
INT((T — INT(T)#60)

Comeo detalle citaremos que si, en vez de truncar, se redondea, puede surgir
un error, pues a las 12 horas 59,67 minutos se le asigna el valor 2 horas
60 minutos, que habria que corregir.

104

MIN=T{1)
K=1

!
A*J\ Desde [=2a4 [

81

Ji<MIN

NO

MIN = T(I)
K=I

¥

=  Siguientel  \

IMPRIMIR
TAB(N); A$: MIN

TK)=T(K)+P2
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10 REM TRENES

20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 PRINT "DAR LAS 3 LONGITUDES BN XM."

40 INPUT L1,L2,L3

50 INPUT "VELOCIDADES EN KM/H";V1,V2

60 DIM T(4)

70 P1=(L1+L3)/V1+2/60 : P2=(L2+L3)/V2+2/60

80 T(l)=8+L1/Vv1/2 ’ :

90 T{2)=8+L2/Vv2/2

100 T(3)=T(1)+L3/Vi+1/60

110 T{4)Y=T(2)+L3/V2+1/60 —
120 PRINT : PRINWT : PRINT TAB(1);MAGUJA A";TAB{13);
YAGUJA BV

130 REM ESCRITURA DE 1.0S HORARIOS

140 MIN=T(1) : K=l

150 FOR I=2 TO 4

160 IF T(I)<MIN THEN MIN=T(I) : K=I

170 NEXT I

180 AS$="TI"™ : IF K/2=INT(K/Z) THEN A$="12"

190 N=1 : IF K>Z THEN N=13

200 PRINT TAB(N);AS;INT(MIN);INT({MIN~INT(MIN))*60)
210 IF K/2=INT(K/2) THEN T(K)=T(R)+P2 : GOTO 230
220 T(E)=T(K)+P1

230 REM COMPROBACION DEL CHOQUE

240 IF T(3)=-P1=T(4)~P2 THEN T=T(3)-P1 : 60TOC 320
250 1F T{1)<T(3) OR T{(2)<T(4) THEN 130

260 IF T(1)-Pl=T{(2)-P2 THEN T=T{(1}-Pl : GOTO 320
270 IF K=1 AND T{(4)>T{(3) THEN 300

280 IF K=2 AND T{43<T{3) THEN 300

290 GOTO 130 .

300 T=(V1*(T{1)=-P1)}~-v2%(T(2)-P2))/{(V1~V2)

310 IF VI*{T~T(1)+P1)>L3/2 THEN T=T+1/60

320 PRINT : PRINT TAB(8);"CHOQUE"

330 PRINT : PRINT TAB(4);"A LAS";INT(T);INT((T-INT(
T))*60)

340 END
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33. GENERADOR DE FRASES

Deseamos programar el ordenador de manera que sea capaz de generar una
frase al azar, o dos frases encadenadas.

Aunque se recomienda emplear siempre los recursos de la programacién
estructurada, para este ejercicio recomendamos especificamente no hacerlo, y
usar como guia el esquema que figura mas abajo.

Para simplificar, consideramos frases en las que aparezcan 56]o los elementos

siguientes:

Sujeto.

Predicado, ampliacién del concepto de verbo.
Complemento Circunstancial de Tiempo.
Complemento Circunstancial de Modo.

Nexo entre una frase y la siguiente, caso de haber dos.
La particula “No”.

Fin

C. C. Tiempo “No”
o \ ‘V \
0.6

IﬁiCiO....—e-’—é—-a— Sujete  ~——s— Predicado

0,2
wﬁk\\\\\\\

C. C. Tiempo

0.4

Nexo
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El C. C. Tiempo podra aparecer tras el Predicado sélo si no ha salido
antes en la misma frase.

Llamemos nodos a los puntos de ios que parten, o a los gue llegan, flechas.
En cada nodo del diagrama, el ordenador «elige su camino» al azar, gene-
rando nimeros aleatorios. Td puedes crear tu propic Generador afiadiendo
otros elementos de la frase, aqui no figuran todos, ¥ alterando-Jas probabili-
dades asociadas a los caminos de acuerdo con tus gustos,

Los caminos que salen del Predicado tienen asociados dos nimeros, y lo
mismo los que salen del C. C. de Modeo; en ambos casos, el ntimero sin parénte-
sis ¢s la probabilidad del camino, si en esa frase no aparece el C. C. de Tiempo
antes del Predicado; y el que lleva paréntesis es la probabilidad del camino,
si el C. C. de Tiempo ya aparecis.

Para los casos en que de un nodo salen mas de dos caminos, Predicado
y €. C. de Modo, hemos habilitado dos tablas, P ¥y M, que tienen dos
filas y tantas columnas como caminos salen del nodo en cuestién,

03 055 08 1 {04 07 1
P_(Q40J a71) M_(Qéoﬁ J

En estas tablas aparece, en la primera fila, 1a probabilidad del primer ¢a-
mino, [a suma de los dos primeros, de los tres primeros, etc.; v lo mismo para
la segunda fila. Asi, si un nGmero al azar es superior al primer elemento de Ia
fila, el programa no sigue el primer camino, pero sigue el segundo camino, si el
namero es inferior al segundo elemento de la fila, suma de las probabilidades
de los dos primeros caminos.

Cuantos y cuales son los Sujetos, Predicados, etc., es algo que podemos
decirle al ordenader mediante instrucciones DATA y READ o INPUT; en
el listado que figura 2 continuacién hemos optado por la primera posibilidad,
leyéndose estos elemenios en listas T§, C. C. de Tiempo, S4, Sujetos, Pg,
Predicados, M§, C. C. de Modo y N§, Nexos.

Empleamos las variabies de contro! F, SP, TP, PP y L. La variable F
indica si estamos en la frase primera o en la segunda {en este caso, a partir
del nodo Predicado, aunque el namero aleatorio sefiale el camino que lieva al
Nexo, se iri al Final); 8P, TP ¥ PP indican el Sujeto, Tiempo v Predicado
empleados en la primera frase, para evitar su repeticién en la segunda, case de
haber segunda. Por tltimo, L vale 1 si no aparecid Tiempo antes del Predi-
cado, y 2 si aparecid, con su ayuda tomamos probabilidades {elegimos fila)
empleando las tablas Py M.
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200
210
226
230
240
250
260
270
286
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
100
101
102
103

REM GENERADOR DE FRASES

DIM P(2,4),M(2,3)

FOR 1I=1 TO 2
FOR J=1 T0 4
NEXT I.
FOR I=} TO 2
FOR J=1 TO 3
NEXT I
READ T DIM T8(T) _

FOR I=1 TO T : READ TS(I) : REXT I
READ 8 : DIM S8%(s)

FOR I=1 TO S : READ $8(1)
READ P : DIM PS(P)

FOR I=1 TO P : READ P$(I) : NEXT I

READ M : DIM MS(M)

FOR I=1 TO M : READ MS8{(I)} : NEXT 1

READ N : DIM WNS$(N)

FOR I=1 TO W : READ NS$(I) : NEXT 1

F=0 : 8P=0 : TP=0 : PP=0 : L=I

{ BORRAR LA PANTALLA )

F=F+1 : K=RND

IF K>.4 THER 250

K=INT(T*RND+1} : IF K=TP THEN 230

PRINT TS$(K) : TpP=K : L=2

E=INT(8*RND+1) IF K=SP THEN 250

PRIKT S$(K) : sP=k

IF RND<.3 THEN PRINT “KROV

E=IKT(P*RND+1) IF X=PP THEN 280

PRINT P${(K) : PP=K

K=RND : IF K<P(L,1) THEN 400

IF K<P(L,2) THEN PRINT MS(INT(M*RND)+1)
IF ¥<P(L,3) THEN PRINT TS(INT(T*RND)+l)
IF F=2 THEN 400

PRINT NS(INT(N*RND)+1) GOTO 210

K=RND : IF X<M(L,1) THEN 400

IF K<M(L,2) THER 320

GOTO 330

IF RND<.6 THEN 400

GOTO 330

PRINT “SIGO HABLAWDO (s/ny:"

GET HS IF HS<>"s"™ AND HE<OPYN" THEN 410
IF R$="8" THEN 1%0

0 DATA .3,.55,.8,1,.4,.7,.7,1

READ P{(I,J) : NEXT J

READ M(I,J) : NEXT J

NEXT I

GOTO 350
GOTO 380

0 DATA .4,.7,1,.6,.6,1
0 DATA 3, LOS JUEVES, POR LA NOCHE, CUANDO LLUEVE
¢ PATA 3, CARLOS, MI TIA PACA, TU VECINO
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1040 DATA 4, RONCA, SALTA, DA VOLTERETAS, COME PERAS
1050 DATA 5, ALOCADAMENTE, SIN PARAR, A LO TONTO, A TO
DA PASTILLA, EN BANADOR

1060 DATA 3, ADEMAS, AUNQUE, SIN EMBARGO

2000 EXND

3. TEXTOS
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34, SUPRESION DE ESPACIOS (6.51)

Haz un programa que suprima todos los espacios en blanco de una cadena.

El cédigo ASCH, ya usado en problemas anteriores, asocia a todo caracter
un ntimero natural. Al espacio en blanco le corresponde el codigo 32.

Una funcién ligada a este codigo es la funcidn ASC, que aplicada a un
caricter nos da su cddigo. Por ejemplo, si B§ es el espacio vacio, entonces
ASC(BY) =32,

Con un ciclo FOR-NEXT, lineas 60-110, y la funcién MID.‘g seleccionamos
cada cardcter B$ de la cadena. En la linea 80 obtenemos su codigo; si este
codigo es 32, tenemos un espacio en blanco y pasamos a estudiar el siguiente
carhcter. En caso contrario imprimimos el caracter, linea 100.

El punto y coma (;) con el que acabamos dicha linea nos asegura que
todos los cardcteres se imprimen unos a continuacién de otros.

10 REM SUPRESION ESPACIOS EN BLAKCO
20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 INPUT "ESCRIBE LA CADENA";CS
40 { BORRAR LA PANTALLA ) .
50 L=LEN(CS)

60 FOR I=1 TO L

70 BS=MIDS${(CS%,I,1)

80 B=ASC(BS%)

90 IF B=32 THEN 110

100 PRINT BS;

110 NEXT I

120 END
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it

110 IF MIDS{(AS,I,1)=MIDS(VS,3,1) THEN ¥(J)=r{J)+1

J=6
§ E 120 NEXT J
j — ' . 136 NEXT 1
: E 140 PRINT "VOCAL","FRECUENCIA™
35. VOCALES QUE HAY EN UNA FRASE 150 PRINT " .

160 ¥OR J=1 TO 5

- 170 PRINT TAB{(2);MIDS$(V$,3,1),8PC(3);F ()
Haz un programa que, tras pedir una frase, cuente el mimero de vocales que E 180 NEXT J

aparecen en ella. Para lo cual puedes servirte de la variable V3§ donde pones . 190 END

las vocales.

En el programa qué vamos 2 considerar, tenemos tres variables. Dos de
cadena: Af, donde introducimos Ia frase, y V§, que tiene las cinco vocales.
La tercera, F(J}, corresponde a una lista que nos lleva la cuenta de cada vocal
que aparece en la frase.

Cada caracter de la frase se compara sucesivamente con cada una de las
vocales de V8. Tan pronto haya una coincidencia, se cuenta ésta y se pasa a
comparar el siguiente caracter de la frase.

Presentacién en pantalla:

IMTRODUCE LA FRAZY ‘
‘T EL PEZ GRANDE 3T COME AL CHICO

pacral FRECUEXCIA
by £
i &
I H
G 2
1 a

10 REM VOCALES QUE HAY EN UNA FRASE
20 DIM F{5}

30 FOR I=1 TO 5

40 F{1)=0

50 NEXT I

60 PRINT "INTRODUCE LA FRASEY

70 INPUT AS

80 v$="AEToU"

90 FOR I=1 TO LENC(AS)

100 FOR J=1 TO 5
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36. FRECUENCIA DE UN CARAGTER (6.49)

Necesitamos un programa gue pida ung Jrase. Luego ha de preguntar gué
cardeter deseas buscar; examinard la cadena Y cada vez que encuentre el carderer
sefialard en qué posicion estd. Al final sacard el wimero total de veces que lo
ha encontrado.

La frase se introduce en la variable A% El carécter que Gueremos buscar
en la variable B$.

Realizamos una comparacién de cada caricter de la frase, mediante Ia
funcién MID$, con el caracter deseado. Si es cierta la comparacién, se aumenta
el contador en uno y se escribe en qué posicién estd situado. Si no es
cierta la comparacion, se pasa al siguiente caracter de la frase ¥ asi sucesiva-
mente hasta que se acaben los caracteres,

Presentacién en pantalla:

IMTRODUCE LA FRASE
7 LOS AMIMALES SOMN SERES QUE A VECES PARECEN INTELIGEWIES

QUE CARACTER DESEAS BUSCHAR
7 E

ESTh EN LA POSICION 11
ESTR EM LA POSICION 13

ESTA EM LA POSITION 21
ES7TA EMN LA PORICION 26
E8TH EM Le POSICION 3
EZTAa EM LA POSICION 33
EETH BN LA PORICION 28
ESTR EF) L BOSI0IN g1
ZETA EN LA FOLICION 37
ESTR BN L0 TRs10Ion 51
I5TR DM LA FREICION Sa

TLONRNERS OE VECES GUE RMARECIS B CARACTER E EZ 11

li6

10 REM FRECUENCIA DE UN CARACTER EN UNA FRASE
20 PRINT "INTRODUCE LA FRASE"

30 INPUT AS

40 A=Q

50 PRINT

60 PRINT "QUE CARACTER DESEAS BUSCAR™

70 INPUT BS

80 FOR I=1 TO LEN(AS)

90 IF MID$(AS,I,1)<>BS THEN 120

100 A=A+1

110 PRINT "ESTA EN LA POSICION";I

120 WEXT I

130 PRINT

140 PRINT "EL NUMERC DE VECES QUE APARECIO EL Ca
RACTER ";BS;" ES";A

150 END
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37. ¥FLECHAZO AL ORDENADOR (6.27)

Flechazo al ordenador: la mdquina te pregunta el nombre. A continuacion
lo imprime 15 veces, una en cada linea, situdndolo aleatoriamente a lg izquierdn,
derecha o centro de la pantalla, y afiadiéndole signos de admiracion (1), tam-
bién en nimero aleatorio, comprendidos entre 1 y 5. (Es una combinacién de
RND y TAB, y si quieres que el nombre no se salga de una linea para escri-
birse en la siguiente, has de tener en cuenta su longitud.)

i2 24
0 i i 39
A f- s —————

i5 COLUMNAS

27 COLUMNAS

Suponemos que la pantalla del monitor tiene 40 columnas numeradas
del 0 al 39. La posicién de la izquierda comienza en la columna 0, la
central en la 12 y la posicién derecha en la columna 24. En el caso de que tu
pantalla tenga dimensiones diferentes, se han de modificar las lineas 60, 90,
100, 120 y 180. '

Generamos dos niimeros aleatorios X e Y. El primero toma los valores 1,
2 6 3 y asigna la posicién izquierda, central o derecha respectivamente a la
secuencia de signos de admiracién y nombre. El segundo indica el nimero de
dichos signos que preceden y siguen al nombre. '

Si L es la longitud del nombre N§, la longitud de toda la cadena es
25Y -+ L.

La posicion limite del cursor en el Gltimo signo de admiracidén debe ser la
38, para que pase a ocupar a continuacion la 39; entonces la instruccidn
PRINT de la linea 160 sittia el cursor en la linea siguiente. Por el contrario,
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si imprimimos en la posicion 39, el cursor pasa autométicamente a la linea
siguiente y, debido a la instruccion PRINT, la préxima cadena se imprime
dos filas mas abajo.

Cuando el nombre tiene méas de 29 caracteres, la impresién completa puede
invadir la Hnea siguiente. Para evitar esto la linea 60 rechaza los nombres con
mas de esos caracteres.

S8i X=2y 2+Y+L es mayor que 27, el cursor pasa a la linea siguiente;
para evitarlo debemos desplazar la cadena a la izquierda tantos lugares como
exceda a 27.

En el caso de gue X=3 y 2#Y +L sea mayor que 15, por la misma razén,
desplazamos la cadena a la izquierda (2+Y 4+ 1)~ 15 jugares.

10 REM FLECHAZO AL ORDENADOR

20 ( BORRAR LA PAWTALLA )

30 INPUT “NOMBRE";NS

40 ( BORRAR LA PANTALLA )

50 L=LEN(NS$)

60 IF L>»29 THEN PRINT "NOMBRE DEMASIADO LARGO, CAM
RIA DE EBAMORADO/A™ : GOTO 20

70 EOR I=1 TO 15

80 X=INT(3*RND)+1 ; Y=INT(S5%RND)+1

90 IF X=2 AND 2%Y+L>27 THEN A=27 : GOTO 170
100 IF X=3 AND 2%*Y+L>15 THEN A=15 : GQTO 170
110 FOR J=1 T0 ¥

120 PRINT TAB({X~1)#*12+(J-1));"1";

130 NEXT J

140 PRINT WS$;

150 FOR J=1 TO ¥ : PRINT "!"; : NEXT J

160 PRINT : GOTO 210

170 FOR J=1 TO Y

180 PRINT TAB((X~1)%12+(J-1)~(2%¥Y+L-A));"I";
190 NEXT J

200 GOTO 140

210 NEXT I

220 END
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38. FRECUENCIA DE UNA PALABRA

Queremos contar cudntas veces aparece una palabra en una frase. Si, por
ejemplo, buscamos la palabra “sol”, es obvio que las palabras “sola”, o “solar”,
no nos sirven: la palabra “sol” debe tener a izquierda y derecha un espacio en
blanco, o un signo de puntuacicn.

Planteamos el programa utilizando el codigo ASCIL En este cddigo cada
caricter (nimeros, letras, signos de puntuacién, etc.) tiene asociado un nimero.
Concretamente, a las letras, les corresponden nlimeres enteros consecutivos des-
de 65 a 90. -

CARACTER:A BCD .............. Y Z
CODIGO: 65666768 .............. 8% 60

Una funcién asociada a este cédigo es la funcién ASC que aplicada a
un caracter nos da su cddigo; ASC{D) =68,

Si mediante la funcidén MID$ seleccionamos un caracter de una cadena,
¥y a ese cardcter aplicamos 1a funcién ASC, obtendremos un ntimero compren-
dido entre 65 y 90, ambos inclusive, si es una letrd. Esta técnica nos permitira
aislar las palabras,

En la variable F§ guardamos la frase, en P$ la palabra cuya frecuencia
se busca y en N el nimero de veces que aparece dicha palabra,

Queremos contar, por ejemplo, cuéntas veces aparece la palabra “dos™ en
la frase:

“Dos y dos son cuatro”

Esta cadena tiene una longitud de 21 caracteres incluyendo los espacios
vacios y el punto final.

Establecemos una cadena de caracteres Aﬁ, que inicialmente estd vacia.
En ella vamos depositando las letras de la frase hasta llegar a un cardcter
gque no sea letra. En ese momento en Aﬁ fenemos una palabra, formada
exclusivamente por letras, que comparamos con la palabra pedida P3. Si es
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la misma la contabilizamos en N y vaciamos A8, y si no lo es, solamente
vaciamos Aﬁ. En ambos casos continuamos buscando la siguiente palabra,
hasta finalizar la frase.

El anélisis de Ia Gltima palabra exige algunos comentarios. Si, en nuestro
ejemplo, acabamos fa cadena en la dltima letra, la O, al Hegar a ella, como
su codigo cumple las condiciones impuestas, pasa a ia linea 150 y de aqui,
por haberse acabado la cadena, & 160, 170 6 180. No ocurre nada si la tltima
palabra no es la buscada. Si lo es, no es contabilizada. Para subsanar este
posible error hemos de acabar la cadena en un signo de puntuacién.

10 REM FRECUENCIA DE UNA PALABRA
20 { BORRAR LA PANTALLA )

30 INPUT "ESCRIBE LA FRASE";F$

40 PRINT

50 INPUT "PALABRA SELECCIONADA™;PS

60 ( BORRAR LA PANTALLA )

70 L=LEN(FS$)

80 AS$=Y" : N=0

90 FOR I=! T0O L

100 C$=MIDBS(FS3,1,1)

110 C=A8C(cC$)

120 IF C>=65 AND C<=90 THEN¥ AS$=AS$+CS$ : GOTO 150
130 IF A$=P$ THEN K=N+1

140 A$=""

150 NEXT I

160 IF N=0 TEEE PRINT P§:;"™ NO APARECE EN LA FRA
SE" : GOTO 1%0

170 IF N=1 THEN PRIXT PS5:;" APARECE UNA VEZ" : G
0T0 1950

180 PRINT P$;" APARECE";N;"VECES"

190 END

121



TR

39, CONJUGACION

REM CONJUGACION DE UN VERBO
{ BORRAR LA PANTALLA )

DIM C8{(6,3)

REM SE CARGA LA TABLA

FOR J=1 TO 3

60 FOR I=0 TO 6
70 READ €$(1,J)
Haz un programa que te pida el infinitivo de un verbo de la primera con- 80 NEXT I
jugacién, y a continuacién escriba su presente y su pretérito imperfecto de 90 NEXT J
subjuntivo. 100 REM SE OBTIENE EL RADICAL DEL VEREO
110 INPUT "INFINITIVO DEL VERBO";VS$
120 L=LEN{V$)
Yo ame, ti ames, él ame, ...; yo amara, th amaras, ¢l amara, ... jRepasar 130 R$=LEFT$(V$,L-2)
la gramética nunca viene mal! 140 REM SE IMPRIME LA CONJUGACION
i 150 PRINT : PRIKT
Para disefiar el programa hemos considerado la fabla C${I,J); 1=0, 1, i?g §E§N;=§ S%‘g 3)
2, 6:J=1,2,3; de 7 filas ¥ 3 columnas, siguiente: 180 PRINT
190 FOR I=1 TO 6
PRONOMBRES  PRESENTE DE SUB. PRET. IMPERF. DE SUBI. 200 PRINT C$(I,1)+" "+R$+C$(I1,J)
YO R ARA 210 NEXT I
22¢C PRINT : PRINT
TSV ES ARAS _ 230 NEXT J _
E E ARA : 240 DATA PRONOMBRES,YO,TU,EL,NOSOTROS,VOSOTROS,
NOSOTROS EMOS ARAMOS ELLOS '
VOSOTROS EIS ARAIS k| 250 DATA PRESENTE DE SUB.,E,ES,E,EMOS,EIS
ELLOS EN . ARAN 1 ,EN

760 DATA PRET.IMPERF.DE SUBJ.,ARA,ARAS,ARA sARAM
C5,ARATS ,ARAN

En la primera columna estan los pronombres personales, en la segunda las 270 EXD
terminaciones del presente de subjuntivo y en la tercera las del pretérito imper-
fecto de subjuntivo {de las dos formas posibles de este tiempo hemos puesto
sdlo la primera).

Las lineas 50-90 cargan la tabla por columnas, utilizando las instrucciones
DATA del final del programa. En B$(0,2) y B${0,3) se guardan las cadenas
de caracteres “PRESENTE DE SUB.” y “PRET. IMPERF. DE SUBJ.”, que
més tarde se imprimiran encabezando el tiempo correspondiente. '

Con las lineas 110-130 el.ordenador pregunta el infinitivo del verbo, v, ;E
v halla su radical, R§, utilizando la funcién LEFT$. i

En las lineas 130-230 se construyen ¢ imprimen los tiempos del verbo,
afiadiendo al radical la terminacién y anteponiendo el pronombre personal
correspondiente.
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40, MENSAJE SECRETO

Una de las maneras mds inocentes de cifrar un mensaje consiste en sustituir
unas letras por otras. Haz un programa que sirva para cifrar y descifrar men-
sajes.

El lenguaje BASIC tiene dos funciones relacionadas con el codigo ASCIIL:
la funcién ASC, que aplicada a un carhcter nos da su codigo numérico; y la
funcién CHRS, que aplicada a un ntmero nos da el caracter correspon-
diente. Asi, por ejemplo, ASC(A) es 65 y CHR$(66) es B.

Una manera de hacer las sustituciones en un mensaje consiste en cambiar
cada letra por el caracter cuyo cédigo ASCII excede en tres unidades al de
aquélla. La letra A, por ejemplo, serd sustituida por la D, segiin el esquema:

A ASC 5 +3 o CHR§

Aqui ta clave es sumar tres.

Para descifrar el mensaje hay que proceder al revés:

p ASC o -3 . CHR§

A

Teniendo en cuenta que los procesos de cifrado y de descifrado son
practicamente iguales, salvo que en un caso se suma 3 y en el otro se resta,
un mismo programa nos puede servir para cifrar y descifrar. En efecto, la
instruccién:

»

C=C48=3

que cambia el codigo de las letras, sirve para cifrar cuando S vale 1,y para'
descifrar cuando S vale —1.

Al correr el programa aparece en la pantalla:
CLAVE ?

124

Debemos contestar con un nimero no muy alto, 3 por gjemplo, que el
ordenador guarda en la variable X.

A continuacién se nos pregunta:
CIFRAR (1) O DESCIFRAR (-1) ?
Si puisamos la tecla 1, aparece en la pantalla algo parecido a esto:

MENSAJE

7 HOY A LAS CINCO
MENSAJE CIFRADO:
KR #D#ODV#FLQFR

Si pulsamos — 1, obtenemos algo asi:

MENSAJE CIFRADO

? KR\#D# ODV#FLQFR
MENSAJE DESCIFRADO:
HOY A LAS CINCO

En la linea 30 asignamos a las variables Pﬁ( 1), P2 v Pﬁ{S) las cadenas
de caracteres “DESCIFRADO”, “CIFRADO” ¥y 7 (cadena vacia), que sirven
para adjetivar convenientemente a la palabra MENSAJE, segiin los valores
de S {lineas 100 y 120}

10 REM MENSAJE SECRETO
20 DIM PS(3)

30 P§(1)="DESCIFRADO" : P$(2)="CIFRADO" ; P§(3)=""
40 { BORRAR LA PANTALLA )

50 INPUT Y"CLAVE";X

60 { BORRAR LA PANTALLA )

70 PRINT _ .

80 INPUT V"CIFRAR (1) O DESCIFRAR (-1)";s

90 PRINT ,

100 PRINT "MENSAJE ";PS$((S+5)/2)

110 INPUT M$

120 MCc§="r

130 N=LEN(M$)

140 POR I=1 TO N

150 L$=MID$(M$,1,1)

1606 Cc=as8c(L$)

170 C=C+8%X
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1.80 ‘L$=CHR$(C)

190 MCS=MCS$+L$

200 NEXT 1%

210 PRINT

220 PRINT "MENSAJE mapS((Ss+3)/2);":"
230 PRINT MC$ ‘
240 GOTO 70

250 END

(Modifica ¢l programa introduciendo claves mas dificiles de descubrir.)
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41. MORSE

Hemos de preparar un programa para la transmision automética de mensajes
en codigo Morse. Los caracteres admitidos son los que aparecen, junito con su
cédigo, en la tabla. Ademds, deseamos despreocuparnos de la transmisidn de los
cédigos de final de mensaje y principio de mensuje.

Caradcter Morse ASC  Caracter Morse ASC Cardcter Morse ASC

0 ——= 48 D - 68 Q - 81
1 -——— 48 E . 69 R L 82
2 e 50 F S 70 8 83
2 —— 51 G — 71 T - 84
4 - 52 H 72 u co 85
5 ... 53 i .. 73 A e 86
6 - 54 ] e—— T4 W L &7
7 - 35 K - 75 X - 88
8 —— 56 L A 76 Y - —— 89
9 P ¥ M - 77 Z — 90
A - 63 N - 78 Punto .—-.—.— 46
B - 66 O — 79 ? o——.. 63
C - 67 P L 80 Comienzo —.~.—

Fin ee—

Almacenamos los codigos ordenados en lineas DATA, de manera que el
ordenador los pueda leer y formar con ellos la lista siguiente:

e e

Fin

( _____ R R — J—

" ag # Ty e n ey sy e T e Ty .y

) 1 ... 9 A.. Z . ?  Princ

Como no admitiremos més simbolos que los que aparecen en las co-
tumnas de caracteres de la lista, lo primero que haremos, tras formar la lista,
serd comprobar si todos los caracteres del mensaje son admisibles o no. En
caso afirmativo, pasamos a emitir ¢l mensaje: tras ¢l “principio de mensaje”
hemos de estudiar, para todos los caracteres a emitir, si son nimeros {ocupan
en la lista el lugar correspondiente a su cddigo ASCII menos 47), letras
(ocupan el lugar correspondiente a su codigo ASCII menos 55), punto {lu-
gar 37) o interrogante (lugar 38).
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E! programa puede quedar asi:

10 REM MORSE
20 DIM CS8(40)

30 FOR I=1 TO 40 : REAP C3{(I) : NEXT I

40 INPUT "CONTENIDO DEL MENSAJE™;MS$

50 FOR I=1 TO LEN(MS)

60 CO=ASC{(MIDS(MS$,1,1))

70 IF (48<=COANDCO0<=57) OR (65<=COANDCO<=90) OR CO
=32 OR CO=46 OR CO=63 THEN 90

80 PRINT "EL SIMBOLO ";MID$(M$,I,1);" NO SE PUEDE

USARM" : GOTO 40

90 NEXT 1

100 ( BORRAR LA PANTALLA )

110 PRINT : PRINT : PRINT C$(39);" *;

120 FOR I=1 TO LEN(M$) :

130 Co=ASC(MIDS{(MS,I,1))

140 IF €O=32 THEN PRINT "™ "; : GOTO 190

156 IF CO0=46 THEN PRINT C$(37);" "; : GOTO 190

160 YIF C0=63 THEN PRINT C$(38);" "; : GOTO 190

170 IFT 48<=C0 AND CO0<=57 THEN PRINT c$(co~47); : ¢
OTO 190

180 IF 65<=C0 AND C0<=90 THEN PRINT C§(co~54);

190 NEXT I

200 PRINT " ";C8(40) : GOTO 300

210 DATA ~~ww- I T R il T T AR

e .

2

220 DATA ===~ =~ = e am ey,
CECEE PO i

230 DATA ===, .=, =i mm o e e
3 Ty e e™

240 DATA D B i e

D A R

30¢ END
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42. POESIA ALEATORIA

Deseamos un programa que reordene al azar los versos de una poesia cualguiera.

Este programa deberé constar de las siguientes partes:

— introduccidn de versos:

— rectificacion de éstos, si es necesaria;

- exhibicion de la poesia reordenada; en tanto se desse, debera repetirse
esta parte.

En lenguaje algoritmico se pueden expresar estas condiciones de la siguiente
manera: :

Entrar versos

Repetir la exhibicién de los versos

hasta que estén todos bien

haciendo mientras las rectificaciones oportunas
Fin de Repetir

Mientras se desee,

hacer exhibicion aleatoria de la poesia

Fin de Mientras :

FIN

Para que la estructura del programa sea mas sencilla, podemos recurrir
al empleo de subrutinas, asignandoles las siguientes direcciones:

1000 a la rutina de entrada de versos,

2000 a la rutina de exhibicién de ia poesia en su orden,
3000 a la rutina de correccidn de errores y

4000 a la rutina de exhibicidn aleatoria.

Los diagramas de flujo del programa y de la subrutina 4000, dnica ne
trivial, seran: -
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4000

Sacar -
copia

3

Trasiadar los

posteriores al

elegido hacia
delante

Sacar une
al azar

no
<=o

RETURN

En la subrutina 4000 comenzamos sacando una copia de la poesia intro-
ducida en la memoria vy desde ese momento, y mientras gueden versos en
fa copia, escribimos un verso cualquiera de la copia y adelantamos todos
los siguientes. 81 la copia tiene seis versos, por gjemplo, escogemos uno entre
gl primero y el sexto; supongamos que €s el cuarto; lo escribimos y ade-
tantamos todos los versos posteriores a éste, quinto y Sexto, a las posiciones
cuarta y quinta respectivamente; luego sacamos oo entre el primero y el
quinto, y asi sucesivamente.
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10 REM POESIA ALEATORIA

100
110
120
130
140
150
160
176
180
190
200
210
220
230
1000
1010
1020
1100
1110
1120
1140
2000
2010
2100
21190
3000
3100

3110
3120
3130
3140
4000
4010
4020
4030
4100
4110
4120
4130
4140
4150

REM PROGRAMA PRINCIPAL
GOSUBR 1000
GOSUB 2000
INPUT "7HAY ERRORES";CS$
IF C§<>YSIY AND C$<>YNO" THEN
IF C8="NO" THEN GOTO 180
GOSUBR 3000
GoTo 120

INPUT "?FINALIZO™;CS

IF C8<>"SI" AND CS8<>"NO"™ THEN
IF C5="8I" THEN GOTO 230
GOSUB 400¢C
GOTO 180
END

REM RUTIRA DE ENTRADA

INPUT "NUMERO DE VERSOS";WN
DIM VS(N),R$(N)

FOR I=1 TO N

PRINT “VERSO ";I; : INPUT V§{
NEXT I

RETURN

REM EXHIBICION EN SU ORDEN

{ BORRAR LA PANTALLA )

FOR I=1 TO N : PRINT I;TAB(4)
RETURN

REM CORRECCION

GOTO 130

GOTC 180

1)

;VS$(I) : NEXT I

IXPUT "NUMERC DEL VERSO A RECTIFICAR (100 PA
REA NINGUNO)";I

IF I=100 THEN GOTO 3140
PRINT "NUEVA VERSION";

INPUT V8{(I) : GOTO 3100
RETURN :
REM EXHIBICION REORDENADA

{ BORRAR LA PANTALLA )}

FOR I=1 TO N : RS${I)=v$(1)
K=N

IF K=0 THEN GOTO 4150
I=1+INT(R*RND) : PRINT RS(I)
IF I=K THEN 4140

FOR J=I+1 TO K: RS${J~1)=R8$(J)
E=E~1 : GOTO 4100

RETURN

NEXT I

NEXT 3
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43. GIRO DE LETRAS (6.41)

Escribir en la pantalla, como si fueran los vértices de un cuadrado, lus si-
guientes letras:

D C

Hacer un programa que gire las letras en el sentido de las agujas del reloj,
si pulsamos R, y en sentido contrario, si pulsamos C.

Colocamos las letras A, B, C y D en las variables A§, BS, C§ v D§ res-
pectivamente. Para imprimirlas en la pantalla, de forma que estén centradas,
nos valemos de la funcion TAB.

Antes del giro colocamos las letras en las variables auxiliares Alf, B1S,
C1§ y D18, que es lo que nos va a permitir realizar a continuacién el giro
en un sentido u otro, segin la letra que pulsemos, pues esos valores irin a
las variables primitivas, pero va giradas.

El programa no tiene fin, por lo que es necesario para terminar pulsar la
tecla correspondiente a interrupcion de la ejecucion del programa.

i0 REM “GIRO” DE LETRAS

20 A$=“An :g$=“Bh :C~$=“Cﬂ :nguD“

30 REM PRESENTACION DE LAS CUATRO LETRAS

40 PRINT TAB(18);A§;TAB(22);B§

50 PRINT : PRINT

60 PRINT TAB(18);D$;TAB(22);,C§ : PRINT

70 PRINT “PARA ";CHR$(34),“GIRAR”;CHR$(34):* EN EL SENTIDO DE LAS AGUJAS”
80 PRINT : PRINT “DEL RELOJ PULSE R Y EN SENTIDO CONTRARIO”
90 PRINT : PRINT “PULSE C” : PRINT

100 INPUT G$

110 IF G$<>"R” AND G§<>“C” THEN 70

120 Al§=A% : B1§=B3 : Ci§=C$ : DI§=D§

130 IF G§="R” THEN 160

140 D§=A1§ : C§=D1§ : B$=Ci$ : A§=B1§

150 (BORRAR LA PANTALLA) : GOTO 40

160 B§=A1§ : C§=B1§ : D§=Ci§ : A§=D1§

170 (BORRAR LA PANTALLA) : GOTO 40

180 END
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44. BANDERA U.S.A.

Haz un programa para dibujar en la pantalla la bandera de los EE.UU.

3¢ e sk o o A
kkkkdkkk
bk 44 4 S
dkokkkkk
o o 4
Fdokkkikk
ok e S ASAIIE

Hay muchas maneras de programar el dibujo de esta bandera. Nosotros
hemos elegido una que conlleva el empleo de subrutinas; no porgue creamos
que es el mejor modo de hacerlo, sino por mostrar un ejemplo de empleo de
subrutinas a varios niveles.

El disefio del programa esth basado en la observacién de gque en cada
fila hay sicte estrellas y que las barras estan formadas por catorce o por vein-
titin cuadraditos.

La subrutina llamada ESTRELLAS imprime 7 estrellas en linea. La subru-
tina BARRA imprime una barra horizontal de 7 cuadraditos.

La subrutina ESTRELLAS Y BARRAS utiliza las dos anteriores para
imprimir una linea de 7 estrellas y 14 cuadraditos. La subrutina BARRAS Y
BARRAS imprime una barra de 21 cuadraditos, utilizando para ello la subru-
tina BARRA.

El programa principal (lineas 100-220) combina las subrutinas para impri-
mir, linea a linea, la bandera.

Si tu ordenador no dispone del signo M, puedes sustituirlo por ef signo =.

(Esperamos que la pérdida de una estrella no sea motivo de ninguna nota
de protesta diplomaética.)
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160
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
500
510
220
530
540
600
610
620
630
640
700
710
720
730
740
750
800
810
820
830
840
850
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REM BANDERA U.S.A.
{ BORRAR LA PANTALLA )

POR FILA=1 TC 3

GOSUB 700 : REM ESTRELLAS Y BARRAS
GOSUB 500 : REM ESTRELLAS

PRINT :

NEXT FILA

GOSUB 700 : REM ESTRELLAS ¥ BARRAS
FOR FILA=5 TO 7

PRINT .
GOSUB_ 800 : REM BARRAS Y EARRAS
NEXT FILA

END

REM SUBRUTINA ESTRELLAS

FOR E=1 TO 7

PRINT "*",

NEXT E

RETURY

REM SUBRUTINA BARRA

FOR C=1 TO 7

PRINT "B";

NEXT ¢

RETURN

REM SUBRUTINA ESTRELLAS Y BAREAS
GOSUB 5060 : REM ESTRELLAS

GOSUB 600 : REM BARRA

GOSUB 600 : REM BARRA

PRINT

RETURN

REM SUBRUTINA BARRAS Y BARRAS
GOSUB 600 : REM BARRA

GOSUB 600 : REM BARRA

GOSUB 600 : REM BARRA

PRINT

RETURN
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45. EVOLUCION DE LA POBLACION (6.15)

La poblacidn de una ciudad ha evolucionado de la siguiente forma:

1935 . ... ... 1238400 1960 ... ...... 2362057
1940 .. ... L. 1401107 1965 ........ .. 2716366
1945 ..., ... 1580880 970 ..ol 3123821
1950 .. ........ 1786055 1975 ... ... ... 3592394
1955 ... ..., 2053963 1980 ... ... 4237525

Queremos representar esta evolucién mediante un diagrama de barras hori-
zontales. Para ello deberds utilizar el signo M. Tras escribir el afio v espacio
en blanco, pondrds las barras de longirud proporcional a la poblacién. Has
de cuidar el problema de escalas: dispones de 34 casillas gue has de aprovechar
al mdximo. Por efemplo, a 4237525 que es la cifra mds alta, le puedes hacer
corresponder las 34 casillas, 0 un nimero de espacios préximo a 34.

1849@

1945

18958 IR

1935

18685

1878

1975

1388

El afio y la poblacién estdn recogidos en las variables con indice A(l) y
P(I} respectivamente, donde 1 <1< 10.
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Para elegir la escala, asociamos al valor méximo que designamos por M,
las 34 casillas; luego a un némero N de habitantes Ie hacemos corresponder:

N=34/M

Como generalmente saldrd un numero decimal es'necesario redondear las
unidades mediante la sentencia:

S=INT(N=34/M +0.5)

Fl nimero de casillas asociado a la poblacién P(I} se guardars en lz va-
riable C{J). En el ciclo 130-160 leemos los afios y las poblaciones correspon-
dientes, v a la vez determinamos el valor méximo de la poblacion, mediante
la instruccién de la linea 150, valor que guardamos en la variable M,

En la lnea 190 se imprime el afic A(I) y en Ia 200 se hace el cambio de
escala.

A continuacién imprimimos la barra correspondiente a la poblacién 1 con
las instrucciones de las lineas 210-230,

10 REM EVOLUCION DE LA POBLACION

20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 PRINT "REPRESENTACION DE LA EVOLUCIONY
40 PRINT "DE LA POBLACION DE UNA CIUDAD"
50 PRINT "MEDIANTE DIAGRAMA DE BARRASY
60 PRINT : PRINT

70 PRINT "PARA VER EL DIAGRAMA PULSE"
80 PRINT "UNA TECLAM

90 GET AS

100 IF AS="" THEN 90

110 { BORRAR LA PANTALLA )

120 M=0

130 FOR I=1 TO 10~

140 READ A{(I),P(I)

150 17 P(I)>M THER M=P(I)

160 NEXT I

170 REM REPRESENTACION DIAGRAMA

180 FOR I=} TOQ 10

190 PRINT : PRINT : PRINT A(I};

200 C(I)=INT(P(I)*34/M+0.5)

210 FOR J=1 T0 C(1)

220 PRINT "H";

230 BEXT J
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240
250
260
270
280
250
300

NEXT
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
EXD

1

1935,1238400,1940,1401107
1945,1580880,1950,1786055
1955,2053963,1960,2362057
1965,2716366,1970,3123821
1975,3592394,1980,4237525
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46. DIAGRAMA DE BARRAS HORIZONTALES

Programa un dingrama de barras horizontales para representar distintas
Jrecuencias.

SB BEgNE =

El nimero de barras del diagrama se lo daremos al ordenador mediante
INPUT. Una vez establecido este nimero B, doce como mucho, introduci-
remos por parejas el nombre N$(I) y la frecuencia F(I) correspondientes a
cada barra.

De los cuarenta caracteres que tiene cada linea de pantalla, reservamos
los dos primeros para el nombre de la barra, el tercero para un espacio, y
& continuacidén dibujamos la barra, con 30 caracieres como maximo; por
dltimo, escribimos las cifras ds la frecuencia separadas de la barra por un
espacio.

La frecuencia mayor va a ser representada en el dibujo por 30 caracteres:
por tanto, tendremos que reducir (o0 ampliar) todas las frecuencias de modo
que la mayor de ellas sea 30. Esto se puede hacer con la instruccién:

FR(I)=F(I)/MAX*30

En donde MAX representa la frecuencia méaxima, que previamente hay que
obtener.
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Como, previsiblemente, los valores FR(I} no seran enteros, los redondea-
remos al entero mas proximo. Ast:

FR(I) = INT(F(I)/MAX=*30+0.5)

Esta sera la instruccién que realmente figure en el programa.
Del nombre de cada barra imprimiremos los dos primeros caracteres mas
un espacio. Podemos hacerlo asi:

PRINT LEFT§(N$(D.2);* 7

Para prever la posibilidad de que algiin nombre tuviera inicialmente un
solo cardcter, en cuyo caso Ia barra correspondiente quedaria corrida un lugar
a la izquierda, afiadimos un espacio a todos los nombres N¥§(I). La instruc-
cién gue va a figurar en el programa es:

PRINT LEFT$N§D+“ "2 7
La impresidén de cada barra la hacemos mediante el ciclo:

FOR J=1 TO FR(I)
PRINT “W”; (D)
NEXT J

Hay que tener previsto un caso excepcional: cuando la frecuencia FR(I)
es cero. En efecto: las instrucciones interiores de un ciclo FOR-NEXT se
ejecutan por lo menos una vez. En consecuencia, el ciclo:

FOR J=1TO 0
PRINT “B"”;
NEXT J

imprimira un cuadradito, en lugar de dejar la linea en blanco.

Para obviar este inconveniente, una instruccion del tipo -
IF FR(I)=0 THEN ...

dgbé preceder al ciclo (1),'de modo que éste pueda saltarse en el caso de que
FR(I} sea cero.
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El ordenador anuncia ¢l fin de la ejecucion de un programa imprimiendo
en la pantalla la palabra READY. En ocasiones interesa que no aparezca esta
impresion para no estropear lo escrito en la pantalla. Una forma de evifar
READY es con una linea como ésta:

00 GOTO 300

con lo cual la ejecucidon se mete en un ciclo sin fin. Para salir de €l se pulsa
Ia tecla STOP.

10 REM DIAGRAMA DE BARRAS HORIZONTALES

20 INPUT "NUMERO DE BARRAS(12 COMO MAXIMO";B
30 DIM F{B),FR(3),N8(B)

40 PRINT

50 PRINT "ESCRIBE EL NOMBRE DE LA BARRA ¥"
60 PRINT

70 PRINT MLA FRECUENCIA SEPARADOS POR UNA COMA"
PRINT

80 FOR 1=1 TO B

90 INPUT NS(1},¥F (1)

100 NEXT 1

110 MaAX=F(1)

120 FOR I=1 TO B

130 IF MAX < F{I) THEN MAX=F(I)

140 NEXT I

150 ¥O0R I=1 TO B

160 FROI)=INT(F{I)/MAX*30+0.5)

170 NEXT 1

180 ( BORRAR LA PANTALLA )

190 FOR I=1 TO B

200 PRINT LEFTS(NS(I),2);" ¥;

210 IF FR(I)=0 THEN 250

220 FOR J=1 TO FR(I)

230 PRINT "E";

240 NEXT J

250 PRINT F{(I1)

260 PRINT

270 WEXT 1

280 GOTO 280

290 END
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47. DIAGRAMA DE BARRAS VERTICALES

Programa un diagrama de barras verticales para representar las ventas men-
suales de una empresa.

EN FE MR AR MY IN JL AG SE OC NO Pl

Vamos a resolver este problema concreto con un programa muy generai,
que serviré para represenfar un diagrama de barras en un caso cualquiera.
El programa estd preparado para que pueda tener salida por la impresora, si
asi lo deseas.

El niimero méximo_de barras queda establecido en 12y la altura méaxima
de las barras en 20.

El nimero B, de barras que vamos a dibujar, se introduce al principio
con INPUT; ast como los nombres N§(J) de las barras y las frecuencias F{J)
correspondientes. Al tiempo se va obteniendo el valor maximo de las frecuencias.

Para llegar a imprimir el diagrama ie proponemos la siguiente idea:

Establecer una tabla de cadenas de caracterss Tﬁ(l,]}, de 20 filas y B co-
fumnas (I=1,2,..,20; J=1,2,..,B):
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TH2.) T$22) ... T$2B)
TH1Y) T$(1,2) ... TH(LE)

Los elementos de l2 tabla van a ser uno de estos dos motivos:

Ladrillo blanco: LB$==“TTTJ" (tres espacios)
Ladrillo negro: LN§{=""N" (un espacio y dos cuadraditos negros)

Un diagrama de barras es como un muro construido con estos ladrillos,
con la condicién de que nunca haya un ladrillo negro sobre un ladrilio blanco.

20

- 12

Al ejecutar el programa, primero se rellena toda 1a tabla de ladriflos blancos
y después, en cada columna, se cambian por ladrillos negros hasta la altura
correspondiente. A la hora de imprimir la tabla, lo haremos por fifas, de arriba
abajo, con lo que quedara dibujado el diagrama. Debajo imprimiremos las
dos primeras letras del nombre de cada barra.

Para cada columna J, la pila correspondiente de ladrillos negros se forma
con el ciclo:
FOR I=0 TO FR(]
THL)=LN$
NEXT 1
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siendo FR(J) la frecuencia reducida (0 ampliada), de modo que la barra mas
alta tenga siempre 20 de altura.

Observa que el cicle se inicia siempre por I1=0, cuyos elementos serian
como los cimientos del muro. Sin embargo, la impresién de la tabla se hace
a partir de I=1, con Io cual los cimientos no figurardn en el dibujo. ;Por
qué todo este lio? Por que ¢l ciclo FOR-NEXT se gjecuta al menos una vez,
y si la frecuencia FR(]) fuese cero y el indice I empezara en 1, entonces el
ciclo:

FOR I=1 TO 0
TH(LI)=LN§
NEXT I

daria lugar a una barra vertical de altura 1, ¥ no deberia haber barra.

10 REM DIAGRAMA DE BARRAS VERTICALES
20 INPUT "NUMERO DE BARRAS ( 12 COMO MAXIMO J"B
30 DIM T$(20,B),N$(B),F(B),FR(B)

40 MAX=0

50 LBS="LTT" : LNS="IDM"

60 FOR I=! TO 20

70 FOR J=1 T0 B

80 T§(I,J)=LRS

90 NEXT J

100 NEXT 1

110 FOR J=1 TO B

120 PRINT

130 INPUT “NOMBRE DE LA BARRA™;NS(J)
140 PRINT "VALOR DE ";N$(J);

1506 1INPUT F(3)

160 IF MAX<F(J) THEN MAX=F(J)

170 NEXT J

180 FOR J=1 TO B

190 FROJ)=INT(F(J)/MAX*20+0.5)

200 NEXT J

210 FOR J=1 TO B

220 FOR I=0 TO FR{J)

230 T$(I,J3)=LNS$

240 NEXT 1

250 NEXT J

260 ( BORRAR LA PANTALLA )

270 FOR I=20 TO 1 STEP -1

280 FOR J=1 TO B

290 PRINT T$(I,J);
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300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
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NEXT J

PRINT

NEXT I

PRINT

FOR J=1 TO B

PRINT " M"4LEFTS(NS(I)+" ",2);
NEXT J

PRINT : PRINT

PRINT "FRECUENCIA MAXIMA:":MAX
GOTC 390

END

48. ASCENSOR

Dibuja un esquema de la seccion de un edificio en que aparezca el hueco del
ascensor, y programa el movimiento de éste.

e

R

El programa gue presentamos consta de dos partes claramente diferenciadas:
el dlbujo dela seccion del edificio (hasta la linea 80), que emplea la subrutina 500
para dibujar el suelo de las plantas; y las lineas 110 a 140, en las cuales se
comprueba si se ha pulsado la tecla de subida o de bajada; en caso afirmativo
se envia a las subrutinas correspondientes, que mueven el ascensor mieatras
pueden o hasta que llega una orden de parada.

La variable P controla el “piso” {la fila) en que se encuentra el ascensor.

10 REM ASCENSOR
20 REM EDIFICIOQ

30 PRINT “RE"; : GOSUB 500

40 FOR P=6 TO 0 STEP -1

50 PRINT : PRINT "I" : PRINT "1™ : PRINT " "; : GO
SUB 500

60 NEXT P
80 PRINT AT 19,1;"m";AT 20,1;"m"
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100 LET P=19 : LET T$=INKEY$ : IF TS<>"S" THEN GO
70 100

110 LET T$=INKEY$

120 IF T$="8" THEN GOSUB 300

130 IF T$="B" THEN GOSUB 400

140 €OTO 110

199 STOP

300 REM SUBIDA

310 LET P=P~1

320 PRINT AT P,1;"M";AT P+l,1;"W";AT P+2,1;" "
325 FOR I=1 TO 50 : NEXT I .

330 IF INKEY$<>"PY AND P>] THEN GOTO 310

340 RETURN

400 REM BAJADA

410 LET P=P+l

420 PRINT AT P-1,1;" VAT P,1;"M";AT P+1,1;"m"
425 FOR I=1 TO 50 : NEXT I

430 TIF INKEY$<>"P" AND P<20 THEN GOTO 410

440 RETURN

500 REM PISO

510 FOR C=2 TO 30

520 PRINT "M";

530 NEXT C

540 RETURN
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49. REPRESENTACION GRAFICA DE FUNCIONES

Vamos a elaborar un programa para representar funciones en la pantalla sin
disponer de alta resolucidn. Lo hacemos pensando en una pantalla de 25 Silas
por 40 columnas, pero de forma que el programa sea ficilmente trasportable a
otras dimensiones.

La idea bésica es definir la pantalla como una tabla AS(L]) de caracteres,
que serdn blancos, asteriscos o los elementos de los ejes. Primero se meteran
en los lugares precisos de la tabla los caracteres correspondientes, y al final se
imprimira la tabla entera, apareciendo la gréfica.

Dimensionamos A$(23,38) porque el cero también cuenta ¥ porque no se
puede llegar al final de cada fila, al elemento 39: si no, se imprimiria una
linea en blanco. Algo parecido suele suceder con el 24, que puede hacer perder
la fila superior.

Una de las partes importantes dei programa son las denominadas VARIA-
BLES AUXILIARES (lineas 190 a 290):

IN:  es el valor del incremento de a X, la amplitud total del in%eravalo
dividida entre 38,

M1:  es el valor de la X mis proximo a cero. Si la X pasa de positiva
a negativa, M1 serviré para sefialar la columna en la que dibuja-
remos el gje OY. :

M2:  valor de la Y maés proximo a cero. Si la funcidn cambia de signo,
M2 servira para dibujar el eje OX.

MIN: valor minimo de la funcién.

MAX: valor maximo de ia funcién.

Estos Gltimos sirven para centrar la escala de las ordenadas: situaremos
a la mitad el valor YM =(MIN + MAX)/2. Después, y para no distorsionar la
escala, tomaremos como incremento en el gje OY el mismo que en el gje OX,
de forma que el valor minimo admitido para la Y ser4 Yi=YM—11-IN y
el maximo Y2=YM +11-IN.
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‘Después se representan 10s gjes, si es que el intervalo de curva a representar
los corta. El eje OY se representa en la columna (M1 —X1)/IN y el gje OX
en la fila (M2—Y1)/IN. En la interseccién se representa una cruz.

Liega por fin la situacién de los asteriscos que representaran la funcién.
Desde 1=X1 hasta X2, tomando por incremento IN. se van situando los
asteriscos en la posicidn

(FNY(D— Y1)/ IN(I -X1)/IN)

Como los indices han de ser enteros, cada vez redondearemos sus valores.

Las lineas que siguen a la 460 se encargan de llevar a la pantalla los va-
lores de la tabla.

La ejecucion de este programa puede traer algunos quebraderos de cabeza.
Para muestra un botdn: queremos representar la funcién

x? — 3x
2 — 4

Yﬂ

en el intervalo [— 1.9,1.9]. Aunque la curva es una S tumbada, en nuestra
méaquina hemos obtenido la siguiente representacion:

L2 2 33

o
e

Sin embargo, tomando el intervalo [—19,191] la representacién es la
correcta.
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El problema es ¢l siguiente: en el bucle de las lineas 220 a 270 podriamos
escribir:

220 FOR I=—19 TO 19 STEP .1

Pero de hecho nuestra maquina no llega a tomar el valor 1.9, porque
aparecen unos decimales que exceden de ese valor. Esto descentra la funcion;

en efecto:

f(—1,9)=297 f11,9)=—297
f{—1,8)=0,568 f(1,8)= —0,568

(el maximo y minimo no llegan en valor absoluto a 0,8).

Si se prescinde de f(1,9)= 2,97, 1a funcion estd comprendida entre —0,568
y 2,97. El punto medio, el centro de la representacion, es YM =12 Como
el incremento es de 0,1, se representan todos los valores de la Y compren-
didos entre Y1 e Y2:

Yi=12-11-0,1=01
Y2=12+11-0,1=23
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lo que explica la aparente representacién incorrecta. Probando y eligiendo bien
los extremos del intervalo de representacion se solucionan todos los problemas.

10 REM REPRESENTACION DE FUNCIONES

20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 PRINT : PRINT “TECLEA LA FUNCION PRECEDIDA DE®
40 PRINT : PRINT * 100 DEF FNY(X)=..”

50 PRINT : PRINT “DESPUES ESCRIBE RUN 100"

60 STOP
110 (BORRAR LA PANTALLA)
120 DIM A$(23,38) ,

136 PRINT : PRINT “INTERVALO DE REPRESENTACION®
140 INPUT “(X1<X2)":X1,X2

150 (BORRAR LA PANTALLA)

160 FOR 1=0 TO 23 : FOR J=0 TO 38

170 A§(LY)=" "

180 NEXT 1 : NEXT I

190 REM VARIABLES AUXILIARES

200 MI=X1 : M2=FNY(XI) : MIN=FNY(X1) : MAX=FNY(X1} :
210 IN=(X2—X1)/38 N
220 FOR 1=X1 TO X2 STEP IN
230 IF ABS(I)<ABS(MI) THEN M}

240 IF ABS(FNY(I}<ABS(M2) THEN M2=FNY(])

250 IF FNY()<MIN THEN MIN=FNY(I)

260 IF FNY(I}> MAX THEN MAX=FNY(l)

270 NEXT I

280 YM = (MIN +MAX)/2

260 Y1=YM—11+IN : Y2=YM+11sIN

300 REM REPRESENTACION DE LOS EJES

310 IF SGN(X1)=SGN(X2} THEN 350

320 FOR J=0 TO 23

330 A§(LINTUM1-X1YIN+.5)="0"

340 NEXT }

350 IF SGN(Y1)=SGN(Y2) THEN 390

360 FOR 1=0 TO 38

310 AR(INTUM2~ Y1YIN 4 5))="~"

380 NEXT 1

350 IF SGN(X1)=SGN(X2) OR SGN{Y1)=SGN(Y2) THEN 410
400 A$(INT(M2 — Y 1)/IN + 5)INT(M1 = X1)/IN +.5)) =* 4

410 REM REPRESENTACION DE LA FUNCION

420 FOR 1=X1 TO X2 STEP IN

430 IF FNY()<Y1 OR FNY()>Y2 THEN 450

440 AJANTUFNY(D) - YI/IN + 5),INT(I - X1)/IN +.5)) ="+"

450 NEXT 1

460 FOR 1=23 TO 0 STEP —1 : FOR J=0 TO 3

470 PRINT A$(LI);

480 NEXT J

490 PRINT

500 NEXT I

510 GOTO 510

520 END
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50. RECTA ENTRE 2 PUNTOS (6.42)

Hacer un programa que, dados dos puntos en la pantalla por sus coordenadas
(X columna, Y fila), trace una linea de asteriscos entre ambos.

Supondremos que la pantalla es de 25 filas por 40 columnas, numeradas
del 0 al 24 y del 0 al 39. Es peligroso trabajar con el 39 pues, tras imprimir
ahi, el cursor pasa a la fila signiente. Tomamos entonces fas columnas del 0
al 38 ¥, por analogia, las filas del 0 a] 23. Si tu microordenador tiene otras
dimensiones de pantalia has de corregir las lineas 50, 70, 110 y 120.

Hasta ]a linea 70 es la entrada de datos. Después hacemos que (X1, Y1) sea
¢l punto més alto de los dos dados, borramos la pantalla y bajamos el cursor
hasta la fila Yi.

Segiin la pendiente, las rectas se clasifican en los 4 siguientes tipos que se
resuelven sucesivamente:

m= o0 |m|>1 —l<m=<0 O<m<i
¥ *
¥ % *
* % *
¥ ® *
k 4 * & .*.\e“* *k*#-)-
¥ * ¥ ® * %
¥ * % A A
¥ £ %k
% & 4
% £ %
C £ 4

Los tres primeros tipos son sencillos, se resuelven en pocas lineas, que
entenderas facilmente. En el tltimo no hemos querido utilizar variables de in-
dice, y entonces tiene cierto interés. Todo el problema es que se imprime de
arriba a abajo, pero en'este caso habia que ir de~derecha a izquierda, pues
puede haber varios asteriscos en una linea. Se recoge el organigrama parcial
de este caso, en el que P es el nitmero de asteriscos que se imprimen en una
misma fila y M es la pendiente.
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10 REM RECTA ENTRE DOS PUNTOS
20 (BORRAR LA PANTALLA)
30 PRINT "DAR LOS PUNTOS”
40 INPUT “PUNTO | (XY)"XiL,Y1
50 IF X1>38 OR XI<0 OR Y1>23 OR Y1«<0 THEN 40
60 INFUT “PUNTO 2 (X,Y)";X2,Y2
70 IF X238 OR X2<0 OR Y2>23 OR Y2<0 THEN 60
80 IF Y2< =Yl THEN 100
90 X=X} : Y=Y : X1=X2 : ¥1=¥2 : X2=X : Y2=Y
100 (BORRAR LA PANTALLA}
110 IF Yi=23 THEN 130
120 FOR I=1 TO 23-Y1 : PRINT : NEXT I
M=(Y2-YI})(X2-X1) 130 IF X1<=>X2 THEN 180
i 140 FOR I=! TO Yi-Y2+1
150 PRINT TAB(X1};"+"
; 160 NEXT 1
" 170 GOTO 17
. S - - _ : 180 IF ABS((Y1-Y2)/X1-X2)<1 THEN 230
DESDE 1=0 A X1-X2 / 190 FOR 1=Y! TO Y2 STEP -t
200 PRINT TABXI+(X2—-XDAY1-Y2s(Y1 I}
210 NEXT I
220 GOTO 220
! 230 1F X1>X2 THEN 310
si 240 K=0

Ni>Yiey 250 FOR 1=0 TO X2—XI
// S 260 PRINT TABX1+DM™
i 270 Y=—{Y2=Y1)/(X2X0)=( +1)
”\ DeN=1aP / ! 280 IF INT(Y+.5}>K THEN PRINT : K=K+1
ro : 200 NEXT 1
300 GOTO 300
310 P=1 : M={Y2-YD{X2-X1)
320 FOR I=0 TO XI-X2
“ 330 IF INT(Y1~-MsE+.5)> INT{Y1— M«(E+ 1)+.5) THEN 350
1 R :: 340 Pw=P+! : GOTO 390
P=P+i : : 350 FOR N=1 TO P
l VEﬁfﬁ“JgfggTE 1 360 PRINT TAB(X1—1+N—1)";
370 NEXT N
380 PRINT : P=1
390 NEXT I
400 GOTO 400
410 END
“7/ SIGUIENTE N \
Y
-t P=1 it PRINT =

—"“-‘/ SIGUIENTE \
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5. COLOR Y ALTA
RESOLUCION




COLOR Y ALTA RESOLUCION

Presentamos a confinuacién una serie de programas que realizan dibujos
en baja y en alta resolucién. En baja resolucion se considera que la pantalia
esta formada por un cierto nitmero de filas (generalmente entre 22 y 24} y de
columnas (entre 22 y 80, aunque en los micros lo mas normal es que sean 22,
32 6 40). Asi queda la pantalla dividida, por una reticula, en una cierta cantidad
de pequefios rectangulos, en cada uno de los cuales se puede dibujar una letra,
un nimero o algin caracter especial. De este modo se realizan los dibujos en
baja resolucion; los caracteres se sitban en pantalla gracias a dos coordenadas:
su fila (se cuenta siempre de arriba a abajo) y su columna (de izquierda 2 derecha).

En muchos microordenadores, cada vez en més, podemos dibujar también
en alta resolucion; la pantalla se puede considerar dividida en un nimero mayor
de lugares (68 x 48, 256 x 176, 256 x 192, 640 x 320, etc.; el primer nimero se
refiere a los puntos en horizontal y el segundo a los puntos en vertical).
Conviene tener en cuenta que, en algunos ordenadores, los valores maximos
de las coordenadas de fos puntos y el namero de puntos no coinciden: puede
suceder que al pintar en pantalla el punto de coordenadas (1023, 1023) ten-
gamos la misma imagen que al pintar el (1022, 1023), por ejemplo.

Una particularidad a tener en cuenta es que, en bastantes micros, el pun-
to (10,30) esta mas abajo que el {10,20), porque la segunda coordenada crece
desde arriba hacia abajo. Nosotros hemos optado por tomar por origen de
coordenadas el vértice inferior izquierdo, y no el superior. Si tu ordenador
sitiia el origen arriba, debes realizar siempre un cambio de coordenadas para
no verlo todo del revés (en nuestros programas o en los que tu inventes); este
cambio, que afecta solo a 1a segunda coordenada, para una pantaila de 256 x 192
puntos sera:

(x,y) - (x,192—y).
que en BASIC se expresa:
Y=192-Y

Para dibujar en color, sea en baja o alta resolucién, debes consultar con
¢l mayor detenimiento el manual de tu aparato. Hay ordenadores gue no per-
miten dibujar en alta resolucion con todos los colores al tiempo, pero si tu
micro carece de esta limitacion, puedes mejorar espectacularmente los dibujos
que te sugerimos. Buena susrte,
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51. BANDERA DE FRANJAS HORIZONTALES

Deseamos dibujar banderas cuyos colores estén dispuestos formando bandas
horizontales.

Para definir una bandera debemos especificar cudntas franjas tiene, y cual
es el color y ancho de cada una. Estos valores, color y ancho de cada franja,
los guardamos en las columnas primera y segunda de una tabla B, que tendra
tantas filas como franjas tenga la bandera con que se corresponde.

Una vez dados los valores de B, el ordenador va a dibujar cada una de
las franjas (linea 90), para ello se prepara a hacer cuadraditos del color co-
rrespondiente (linea 100), cosa que tendra que hacer en tantas filas como indique
Ia anchura de la banda (linea 110). Las lineas 120 a 140 pintan cada una de
esas lineas de cuadraditos.

10 REM BANDERA DX FRANJAS HORIZONTALES
20 INPUT "NUMERO DE FRANJAS";NU

30 DIM B(NU,2)

40 FOR N=1 TO KU

50 PRINT “COLOR ";N; : INPUT B(W,1)

60 INPUT “ANCHURA ";RB(¥%,2)

70 NEXT N

80 { BORRAR LA PANTALLA )

90 FOR N=1 TO NU

100 PAPER B(N,1)

110 FOR I=1 TO B(N,2)

120 FOR J=1 TO 30

130 PRINT " ¥, (cada espacio = “w- sera del color BN, 1))
140 NEXT J

150 PRINT

160 NEXT 1

170 NEXT N

180 END
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52. BANDERA DE FRANJAS VERTICALES

Si ahora queremos que los colores formen bandas verticales, el problema
cambia un poco. Vamos, de todas maneras, a utilizar la misma tabla B del
gjercicio anterior, y almacenaremos en ella el color de cada franja y su anchura,
en B{N,1) y B(N,2) respectivamente. La variable NU seguira siendo el nimero
de franjas.

Supondremos que la bandera ha de cubrir 22 filas de pantalla. En cada una
de ellas el ordenador debe imprimir una tira horizontal de cuadraditos del
primer color B(L1), de B(1,2) cuadraditos de largo; luego, en la misma fila,
otra de color B(2,1) y de B{2,2) cuadrados de largo, y asi hasta completar la
primera tira horizontal. Luego se pasa a la segunda (linea 160) y se repite
el proceso hasta llegar a la fila 22.

10 REM BANDERA VERTICAL

20 INPUT "NUMERO DE FRANJAS ";NU
30 piyM B(NU,2)

40 FOR N=1 TO NU

50 PRINT "GCOLOR ";N; : INPUT B(N,1)
60 PRINT : INPUT YANCHURA ";B(N,2)
70 NEXT N

80 ( BORRAR LA PANTALLA )

90 FOR F=0 TO 21

100 FOR N=1 TO WU

110 PAPER B(W,1)

120 FOR I=1 TO B(¥,2)

130 PRINT " ";

140 NEXT 1

150 NEXT N

160 PRINT

170 NEXT F

180 END
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53. MONDRIAN

Piet Mondrian ha sido un pintor cuyos cuadros mds caracteristicos son de
motivos geométricos. Vamos a decirte cémo reproducir en la pantalla de tu or-

denador una de sus obras mds conocidas. Deseamos que tus disefios alcancen

tanta fama como los suyos.

Fondo: Negro

1. Blanco
2. Rojo

3. Azul

4. Amarillo

Lo mismo que ocurria con las franjas de las banderas, a cada rectangulo
parcial conviene que le asignemos un niimero, su color, v otros dos refacio-
nados con su largo y ancho, medidos en cuadraditos elementales; pero ademés
le adjudicaremos otros dos, los correspondientes a la fila y columna en que se
sita su vértice superior izquierdo.

Todos estos valores los almacenamos en lineas DATA.

El programa es muy sencillo. Tras poner la pantalla en negro (linea 30),
se repite la misma tarea para cada uno de los siete rectangulos: se leen los
cinco valores asociados al rectangulo {linea 50); luego el ordenador se prepara
a pintar en €l color preciso (linea 60), v hace A(2) filas de anchura A(3),
comenzande con el cuadradito de “coordenadas” A(4), A(5) (A(4) es 1a fila
en que esta el vértice superior izquierdo, y A(S) es ja columna de ese mismo
vértice).
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10
20
30
&0
50
60
70
80
90
100
110
120
200
210
220
230
240

250

260
300

REM MONDRIAN
DIM A(5)
PAPER 0 : CLS
FOR I=1 T0O 7
FTOR J=1 TO 5
PAPER A1)
FOR F=0 TO A(
FOR C=1 TO A{

READ A{(J)

2)
33

:NEXT J

PRINT AT A(4)+F,A(5)+C;" n

NEXT
NEXT
NEXT
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
END

L~ R N N R N - & ]
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54. ESPIGUILLA

Haz un programa que llene la pantalla de tejido de espiguilla, de colores a
elegir.

Se llama tejido de espignilla a aquel en que los hilos se cruzan dando lugar
a un dibujo como el de la figura.

N

Para fijar ideas vamos a suponer una pantalla de veintidos filas y treinta
y dos columnas. Deben aparecer dos tipos de filas: las que tienen un cuadrado
en cada extremo y todo lo demés son rectingulos, pares de cuadrados de
igual color, y las formadas totalmente por rectingulos.

En la figura hay cuatro clases de filas, ya que se puede comenzar pintando
primero con el color més claro, las dos primeras filas, o con el mas oscuro,
filas tercera y cuarta. Sin embargo, como las filas primera y tercera, por un
fado, v la segunda y cuarta, por el otro, tienen la misma estructura, podemos
pedirle al ordenador que, tras dibujar una fila de cada tipo, permute los
colores. Un algoritmo que describe este proceso es el siguiente:

Iniroducir los colores elegidos

Inicializar

Borrar la pantalla !
1 Hacer 11 veces (contador N)

Sl
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4.2 Si N es impar
entonces
Hacer P=PIl y §=8§1

Hacer P=S81y §=P]
Fin de Si
43 Dibujar fila del Tipo 1
4.4 Dibujar fila det Tipo 2
4.5 Siguiente vez
5 FIN

Para fila de Tipo 1 y para fila de Tipo 2 podemos preparar subrutinas de
acuerdo con los siguientes algoritmos:

4.3 Dibujar un cuadrado con &l color P
Hacer 7 veces
Dibujar 2 cuadrados de color 8
Dibujar 2 cuadrados de color P
Sigutente vez
Dibujar 2 cuadrados de color 8
Dibujar 1 cuadrado de color P
Fin de la Subrutina
44 Hacer 8§ veces
Dibujar 2 cuadrados de color P
Dibujar 2 cuadrados de color §
Siguiente vez
Fin de la Subrutina

Al traducir estos algoritmos al BASIC tenemos el programa:

10 REM ESPIGUILLA

20 INPUT "COLORES™;P1l,S1

30 ( BORRAR LA PANTALLA )

40 P=Pl : $§=81

50 FOR F=0 TO 10

60 GOSUB 200 : REM FILA TIPO 1

70 GOSUB 300 : REM FILA TIPO 2

80 IF (¥/2~INT(F/2))=0 THEN P=81 : $=P1 : GOTO 100
90 P=P1l : 8§=51 '
100 NEXT F

110 GOTO 110

120 END
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200
210
220
230
240
250
260
270
280
. 300
310
320
330
340
350
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REM FiLA TIPO 1
PAPER P : PRIRNT
FOR I=1 TC 7
PAFER 8 : PRINT
PAPER P : PRINT
NEXT 1

PAPER S : PRIRT
PAPER P : PRINT
RETURN

REM FILA TIPO 2
FOR I=1 TO 8
PAPER P : FPRIRNT
PAPER § : FRIXNT
NEXT 1

RETURN

( EMPIEZA CON UN CUADRADC )

L} S |
3>

55. LA HORMIGA MAREADA

200°

(TODO RECTANGULOS )

n tr,
>
H] .
3

(127.87)

Si coges una hormiga y le lees con voz mondtona, media hora es bastante,
la guia telefonica, al dejarla en ¢l suelo es incapaz de seguir un camino recto
més de veinte pasos; es mas, el rumbo tras esos pasos, los que sean, es total-
mente impredictible (la situacion es muy parecida a la que se produce cuando
un neutrén a aita velocidad intenta atravesar una pared metalica y choca con
los Atomos que la forman).

Para evitar torturar a ninguna hormiga, hemos simulado su camino en la
pantalla de un ordenador. Situamos la hormiga en el punto de coordenadas
127.87 (TX y TY) y el tiempo en cero minutos (lineas 30 y 40): generamos
aleatoriamente €] nimero de pasos gue va & recorrer e linea recta, R, y el
angulo A de esa recta con la horizontal (linea 50). Ese desplazamiento se
traduce en un incremento horizontal, X, y otro vertical, Y; Ia hormiga en el
minuto T+ 1 ha pasado a estar en TX+X,TY+Y (linea 70). 5i no se ha salido
de Ja pantalla (su posicion sigue estando entre 0 y 255 en horizontal y entre
0 y 175 en vertical (linea 80)), se dibuja el segmento que va de la posicidn
anterior a la nueva (linea 90), y se repite ¢l proceso; si se sali6, nos indicard
cuAntos minutos ha tardado.
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10 REM HORMIGA MAREADA

20 ( BORRAR LA PANTALLA )

30 PLOT 127,87

40 T=0 : TX=127 : TY=87 : PI=3.1416

50 R=20%RND : A=2%PI%*RND

60 X=R*CO0S{A) : Y=R*SINC(A)

70 TX=TX+X : TY=TY+Y : T=T+l

80 IF (TX<0) OR (TX>255) OR (TY<0) OR (TY>175) TK
EN 110

90 DRAW X,¥Y

100 coTo 50

110 PRINT "HA TARDADO ";T;" MINUTOS EN SALIR"
120 EXD
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26.

ESCUDO

Programa el dibujo de un escudo cuartelado.

Se llaman cuartelados los escudos divididos en cuatro partes, como indica
la figura.

Los puntos tienen Jas coordenadas siguientes:

G
C B A(185,65)

B(185,165)
C(65,165)
D(65,65)
E(125,65)
F(125,5)
H I G(125,165)
H(65,85)
A I (185,85)

-
=
\“\_‘_ W

Es muy fcil unir mediante segmentos rectilineos los puntos que se indican.
La dnica excepcién se encuentra en la parte inferior, donde los puntos D,

Fy

10
20
30
44
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140

A se unen empleando una semicircunferencia de centro en E,

REM ESCUDO CUARTELADO ~ LINEA
( BORRAR LA PANTALLA )

PLOT 185,65
DRAW 0,100
DRAW -120,0

DRAW 0,-100

FOR A=3.1416 TO 2%*3.,1416 STEP 0.01
PLOT 125+60%C0S(A),65+60%5IN(A)
NEXT A

PLOT 125,5

DRAW 0,160

PLOT 65,83

DRAW 120,0

END
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Este programa nos da el dibujo en linea, marcando solo el borde del escudo
y la separacion entre los cuarteles.

Si queremos el dibujo en colot, hemos de elegir el color del fondo de la
pantalla y el delas lineas que dibujamos, llenando los cuarteles con estas lineas,
de manera que queden pintados del color que deseamos. Un programa gque
dibuja segin hemos indicado es el siguiente:

57. FLOR DE CIRCUNFERENCIAS

Dibuja flores con circunferencias.
10 REM ESCUDO CUARTELADO -~ COLOR

20 INPUT "COLORES ";C1,C2Z Es muy facil hacerlo empleando la orden CIRCLE, o una analoga, pre-
30 ( BORRAR LA PANTALLA ) sente en muchos micros. :

40 FOR L=165 TO 86 STEP -1 i :

zg }I?’;\II; TCé s 1 : DRAW 60,0 Seguramente lo més simple es suponer una circunferencia imaginaria, cuyo
70 INE C2 R > centro va a ser para nosotros el de Ia pantalla, y cuyo radio variaremos cada
80 PLOT 125,L : DRAW 60, 0 “ # vez que ejecutemos el programa. Podemos situar sobre esta circunferencia
90 NEXT L : imaginaria un cierto ntimero de puntos, con la condicidon de gque cada uno
100 FOR L=85 TO 65 STEP -1 - diste del anterior lo mismo que del siguiente. A continuacidén tomamos estos
110 INK C2 . puntos como centros de otras tantas circunferencias, los pétalos de la flor,
120 PLOT 65,L : DRAW 60,0 cuyo radio también habré que fijar. ’

13¢ INK €1l

140 PLOT 125,1 : DRAW 60,0 - Si los centros de los pétalos estan uniformemente distribuidos sobre la

150 NEXT L

160 FOR L=64 TO 5 STEFP -1
170 M=60*COS(ASN{(64~L)/60))
180 INK €2

circunferencia, y son N, cada uno distara del anterior un arco igual a toda
la circunferencia partido por N (IA =2+#7/N, lineas 50 y 90). Esto quiere decir
que, si al radio de la circunferencia imaginaria que va al centro de un pétalo,

190 PLOT 125-M,L : DRAW M,0 je giramos 1A, entonces tenemos el radio que va al centro del pétalo siguiente.
200 I¥K Cl E

210 PLOT 125,L : DRAW M,0 -

220 NEXT L

230 END

En algunos ordenadores existe una instruccion que permite cubrir con un
color una zona cerrada por una curva. Si tu ordenador es de ésos y, ademas,
esta orden es compatible con la alta resolucién (lo habitual es que esto no su-
ceda), entonces podrias colorear facilmente Ios cuarteles prolongando el pro-
grama primero. '

_(12737}

(*) La instruccion DRAW 5,6 dibuja un segmento que va, desde el punto
en que nos encontremos, hasta otro situado cinco puntos a la derecha y 6
mas arriba. Mientras que DRAW —3 -2 dibuja un segmento que va, desde
donde nos encontremos, hasta otro punto situado tres puntos a la izquierda y
dos mas abajo.

170
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58. HAZ DE RECTAS

gy
St

Liamamos haz de rectas de vértice en el punto (C1,C2), al conjunto de
todas las rectas del plano gue pasan por este punto. ;Cémo representar un haz
de rectas en la pantalla de un ordenador?

ot
it

Ul
it

g
L

.
:

La contestacién es muy sencilla: no se puede. No se puede porque el nu-
mero de rectas de un haz es infinito y representariamos todo el plano; ademas,
cada una es infinita y no cabe en la pantaila.

Lo que si podemos hacer es dibujar trozos de algunas de las rectas del
haz. En particular, vamos a dibujar segmentos en cuya mitad esté el vértice
del haz. También les vamos a pedir que los 4ngulos que formen las rectas
contiguas sean iguales.

Queda claro que los segmentos que cumplen estas condiciones son diame-
tros, ignalmente separados unos de otros, de una circunferencia imaginaria de
centro en el vértice del haz. Si, por ejemplo, la longitud de los segmentos es

10, la circunferencia tendra radio 5 (linea 30).

Vamos a buscar N puntos, tantos como rayos del haz queramos representar,
90 GIRCLE A.B R2 uniformemente separados sobre media circunferencia {linea 80) y los uniremos

ER P ! . i
100 AN=AN+IA con los diametralmente opuestos (linea 90},
I10 NEXT P a La linea 110 muestra como se aumenta el 4ngulo que forma con la hori-
120 END & zontal, el radio de uno de los puntos ‘empleados; ast obtenemos el punto

10 REM FLOR DE CIRCUNFERENCIAS
20 INPUT "NUMERO DE CIRCUNFERENGIAS™;N
30 INPUT "RADIC PRINCIPAL";R!

40 INPUT "RADIO DE LOS PETALOS";R2

50 TA=2%3,1416/W : AN=0Q

60 { BORRAR LA PANTALLA )

70 FOR P=1 TO N
80 A=127+R1%COS(AN) : B=87+RI%*SIN(AN)

signiente.




10 REM HAZ DE RECTAS

20 INPUT "COORDENADAS DEL CENTRO";Cl1,C2

30 INPUT "LONGITUD DE LOS SEGMENTOS ( 0JO NO TE SAL
GAS J":R : R=R/2

40 INPUT "NUMERC DE SEGMENTOS";N

50 INPUT "ANGULO QUE FORMAN EL PRIMERC Y LA HORIZON
TALY;A : A=A®*3,1416/180

60 IA=3.1416/X

70 { BORRAR 1A PANTALLA )

80 FOR I=1 TO0 N

90 XI=Cl+R*¥COS(A) : Y1=C2+R¥SIN(A)

100 X2=C1-R*C0S{A) : Y2=C2-R*¥SIN(A)

110 PLOT ¥1,Yl : DRAW X2-X1,Y2-Y1

120 A=A+IA

130 NEXT I

140 END
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59. POLIGONO REGULAR

Deseamos trazar poligonos regulares de cualquier nimero de lados, con cen-
tro en cualguier lugar de la pantalla, de radio (segmento que une el centro con
un vértice) arbitrario y de manera que se pueda elegir también el dngulo que
forman la horizontal y el primer radio.

Igual que en Flor de Circunferencias, se trata de tomar puntos uniforme-
mente separados sobre una circunferencia auxiliar. En la linea 60 se obtiene el
arco de separacién de los vértices. En la 70 s¢ calculan las coordenadas del
primer vértice, que no tiene por qué estar sobre un radio horizontal. Ya sélo
falta unir los vértices del poligono. Como estamos sobre una circunferencia,
el primer vértice es también el siguiente al Gltimo.

s,“_

e,

10 REM POLIGONOC REGULAR

20 INPUT "NUMERO DE LADOS";N

30 INPUT "COORDENADAS DEL CENTROY;C1,C2

40 INPUT “RADIO";R

50 INPUT "ANGULO DEL PRIMER RADIO Y LA HORIZONTAL™;
A : A=A%*3.1416/180

60 TA=2%3.1416/X

70 X1=C1+R*COS(A) : Y1=C2+R*SIN(A)

80 ( BORRAR LA PANTALLA )
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90 PLOT X1,Y1

106
116
120
130
140
1506

176

FOR I=A+IA TO A+2%3,1416+IA STEP IA
X=C1l+R*C0S(I) : Y=C2+R*SIN(I)

DRAW X-X1,Y-Yl

X1=X : Yl=¥

NEXT I

END

60. ESTRELLA

Prepara el ordenador para dibujar estrellas de cualquier tamafio, en cualguier
fugar, y con cualquier nimero de puntas. Ademds, el radio que va del centro de
la estrella a la primera punta ha de poder fijarse a voluntad.

Supongamos que ya hemos elegido donde queremos situar el centro y 2 qué
distancia de éste han de estar las puntas del tipo P y las del tipo Q. A estas
distancias las llamaremos R1 y R2, respectivamente.

Al punto P le podemos llamar punta exterior y a Q punta interior. Re-
sulta que cada punta interior estd en la bisectriz del angulo determinado por
los radios que van a dos puntas externas consecutivas. Si las puntas externas
estan homogéneamente separadas, las internas también lo estan.

El problema es totalmente analogo al de dibujar poligonos, con la salvedad
de que ahora los puntos que hemos de unir estan situados alternadamente
sobre dos circunferencias concéntricas.
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80 {( BORRAR LA PANTALLA )

90 X=Cl+R1*C0S(A) : ¥Y=C2+R1*8IN(A)
100 PLOT X,Y

110 FOR I=1 TO N

120 A=A+IA

150 X1=Cl+R2%C08(A) : YI=C2+R2%SIN{A)
140 DRAW X1-X,Y1-Y : A=A+TA

150 X=X1 : ¥=Y1l

160 X1=C1+R1*C0S(A) : Y1=C2+RI*SIN(A)}
170 DRAW X1-X,¥Y1-Y

180 X=X1 : ¥=YI

190 NEXT I

200 END

Se dibuja la primera punta exterior de la estrella, y Inego se aumenta en
z/N el angulo del radio que sitba la punta {z/N es lo mismo que 27/2N, ten
en cuenta que hay N vértices interiores y N exteriores). S¢ une la primera
punta con la primera interior, o al revés (lineas 140 y 170);y asi sucesivamente,
siempre recordando cual era la anterior {lineas 150.y 180).

10 REM ESTRELLA

20 INPUT "NUMERO DE PUNTAS";N

40 INPUGT "COORDENADAS DEL CENTRO";C1,C2

40 INPUT "RADIO MAYOR";RI

50 INPUT "RADIO MENOR";R2Z

60 INPUT "ANGULO QUE FORMAN EL RADIO DE LA PRIMERA
. PUNTA Y LA HORIZONTAL";A

S 70 A=A%*3.1416/180 : TA=3.1416/N
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61. CLAVOS Y CUERDAS

Hay unos cuadros de tipo geométrico que se fabrican con clavos y cuerdas.
Los clavos se reparten homogéneamente sobre una circunferencia imaginaria, y
se une cada uno de ellos con todos los demas empleando cuerdas finas. Prepara
tu ordenador para gue haga dibujos de este tipo.

El ejercicio es muy facil y sin embargo te va a permitir impresionar a todos
tus conocidos. Es igual que el del Poligono, la inica diferencia estriba en que
desde cada vértice {linea 60) has de {razar segmenios a todos los demas {li-
nea 80).

Te recomendarmos usar un nimero impar de vértices. Mira qué pasa si no
lo haces.

Si quieres puedes imterrumpir el dibujo antes de que esté completo (ver
figura), a veces el resultado merece la pena.

10 REM CLAVOS ¥ CUERDAS
20 IKPUT "NUMEROQ DE VERTICES":N
30 INPUT "RADIO™;ER
50 IA=2%3,1416/%8
50 A=0

60 FOR V=1 TO W

70 FOR I=1 T0 5-~1
80 X1=127+R*¥C0OS(A)
50 PLOT X1,Y1

100 X2=127+R*COS(A+{TA*I)) : Y2=87+R¥SIN(A+(IA%*I))
110 DRAW X2~X1,Y2~Y1

120 NEXT I

130 A=A+IA

140" NEXT V

150 END

Y1=87+R*SIN(A)

;
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62. ESPIRAL

Programar la espiral de Arquimedes.

Hay varios tipos de espirales. La mas conocida es la de Arquimedes: cada
vuelta que da la curva alrededor de su centro hace que los puntos s¢ alejen una
cantidad constante P, a la que llamamos paso. Si con un angulo de 45 un
punto de la espiral dista 4 unidades del centro, y el paso es 9, con un angulo
de 405 ¢l punto correspondiente distara 449 del centro, ¥y con 765 dis-
tard 4 +94+9.

Vamos a representar los puntos de la espiral desde que distan R1 del cen-
tro, hasta que distan R2. Suponemos el radio inicial horizontal, pero ;qué
angulo formaré con R1 el radio final, R27 Muy sencillo: si en 360 (o 2% ra-
dianes) el radio de la espiral pasa de Rl a R1+P, entonces para aumentar
360 =(R2—R1) (o mejor 2n=(R2—R1)

P ’ P
radianes), al que hemos llamado angulo total AN, '

de R1 a R2 necesitard un angulo de

Le pedimos al ordenador que en cada giro total dibuje 4s(R1+ R2) puntos.
Si te parecen muchos, puedes disminuir el denominador de la férmula que
caleula 1A, incremento del angulo (linea 50), ¥ al disminuir ¢l denominador
aumentan los saltos de un punto al siguiente, disminuyendo el namero de puntos
dibujados.

El primer punto que hemos dibujado esth a la derecha del centro, a dis-
tancia R1. A partir de éste, hemos de considerar que si en una vuelta (2 radianes)

182

R aumenta en P, en 1A radianes (diferencia entre ¢l angulo asoctado zl radic
de un punto y el asociado al radio del siguiente) R ha de aumentar propor-
1A%

‘P(nnea9oy
2o

cionalmente en
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10 REM ESPIRAL
29 INPUT “COORDENADAS DEL CENTRO";C1,C2

30 INPUT "RADIOS INICIAL Y FINAL";R1,R2

40 INPUT “PASO";P

50 R=R1 : AN=2%3.1416%(R2-R1)/P : TA=3.1416/(2%(R1+
R2))

60 X=Cl+R : ¥=C2

70 ( BORRAR LA PANTALLA )

80 PLOT X,Y

90 FOR T=0 TO AN STEP IA

100 R=R+IA%P/(2%3,1416) : Y¥=C1+R¥C0OS(T) : Y=C2+R*5I
N(T)

115 PLOT X,Y

120 NEXT T

130 END




.
3
63. TREBOL ;g
= r - \\ -J“Jﬁ’-
Prepara un programa que permita dibujar tréboles de cuatro hojas. ‘_,.;:3“— —
7 ™
H
Podemos considerar un trébol de cuatro hojas constituido por cuatro arcos, { ' E
cada uno de ellos igual a tres cuadrantes de circunferencia. i z% i
: AN f '%\. e‘j
&
e

10 REM TREBOL

20 LET PI=3.1416 : LET A=-PI/2 : LET B=PI : LET CH=Pl/4
30 {BORRAR LA PANTALLA} ‘

4) FOR H=[ TO 4

50 LET Cl=127+40+8QR(2)«COS(CH) : LET C2=287+40+SQR{2)+SIN(CH)}
60 FOR T=A TO B STEP 0.02

70 PLOT C1+4-40+COS(T),C2 +40+8IN(T}

80 NEXT T

90 LET CH=CH+PI/2 : LET A=A +Pl/2 : LET B=B+Pl/2

100 NEXT H

110 END

180 CH

CF T

il

Las hojas tienen como principio y fin los siguientes angulos:

Pétalo . Principio Fin
1 =90 180
"2 E 0 270
3 . 90" 3607
4 180 45¢°

Resulta que si a los &ngulos del principio y del fin de una hoja les suma-
mos 90 , tenemos los de la siguiente. Si giramos &l centro de la hoja 907 alre-
dedor del centro del trébol, tenemos el centro de la hoja siguiente. Asi pues,
podemos representar las cuatro hojas empleando una sola expresion.

184
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64. FACTURA

En una tienda especializada en la venta e instalacién de moquetas desean ung
ruting de facturacién. Cobran las ventas por metros cuadrados, segin la calidad
elegida, mds un exrra de 200 ptasim® por longitud del borde de la pleza encargada,
que ha de rematarse para evitar que se deshaga, mds 150 ptas/m® por instalacion.
Ademds, como reclamo, hacen un 10%; de descuento sobre ef toral.

Hemos preparade un programa que exhibe la factura en la pantalla del
ordenador, como indica la figura,

FROTURA

PRECIO M2, 286

DIMENSIOMNEE 5 % 4.2

PREC IO 7980
REMATE 3880
INSTALAC 10N 3158
TOTAL 13810
DESCUENTO 1481
A PAGAR 12329

b
el

GRACIAT POR SU SO
Para obtener esta factura hemos recurrido al siguiente programa:

10 REM FACTURA

20 INPUT “PRECIO/M2";P

30 INPUT "DIMENSIONES";L,A

100 ( BORRAR LA PANTALLA )
110 . PRINT TAB(I3);"FACTURA" "




120
130
140
150
160
170
180
190
200
)1
21

220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

190

PRINT "
PRINT : PRINT “PRECIO M2.";TAB(12);P

PRINT : PRINT "DIMENSIONES";TAB(12);L;"X";A
PR=P¥*L*A

PRINT : PRINT "PRECIO";TAB(28-LEN(STR$(PR)));PR
RE=2%(L+A)*200

PRINT : PRINT "REMATE";TAB(28-LEN(STR$(RE)}));RE
T=L*A%150

PRINT : PRINT "INSTALACION";TAB(28~LEN(STR$(I))

PRINT TAB(20);" "

T=PR+RE+1

PRINT : PRINT "TOTAL";TARB(28-LEN(STRS$(T))});T
p=T%0.1 ' A
PRINT : PRINT V"DESCUENTO";TAB(28-LEN(STR$(D)}));D
PRINT TAB{20);" "
PA=T-D ~
PRINT : PRINT "A PAGAR";TAB(28~-LEN(STR$(PA)));PA
PRINT : PRINT TARB(5);"™GRACIAS POR SU COMPRA™
GOTO 300

END

65. CAMBIO DE DIVISAS (8.6)

Haz un programa sobre cambio de moneda extranjera, que pueda facilitar
la tarea del empleado bancario encargado de este departamento.

Hemos introducido en lineas DATA los nombres de las principales divisas
y sus cambios comprador y vendedor.

Fl programa comienza volcando en tres variables de indice todos los datos:
AR(1) es el nombre de la divisa, C(I) es el cambio comprador v V(I) el cambio
vendedor. Se aprovecha el propio bucle de lectura para presentarnos los nom-
bres de las divisas.

Después, a través de INPUT, se pregunta la divisa que se desea cambiar y
si se trata de compraria o de venderla. En las lineas 130 y 140 se calcula el
caso de comprar divisas y en las lineas 160 a 180 el caso de la venta.

Este programa exige que todos los dias que se quiera utilizar se actualicen
los datos de las lineas 190 a 270. Una observacién: que las palabras no lleven
a confusién, Cuando se dice cambio comprador, es gue el Banco compra (noso-
tros vendemos), v de igual manera el cambio vendedor lo es para el Banco (para
nosotros es una compra). Por eso en la linea 140 aparece la variable V(N),
y en la 180 la C(N), y no al revés.

10 REM CAMBIO DE DIVISAS

20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 DIM AS(I7).COTLV(ET

40 FOR 1= TO 17

50 READ A§().CA)V(L

60 PRINT LASM

70 NEXT I

80 PRINT

90 INPUT “QUE DIVISA QUIERES (EL NUMERO)"N

100 (BORRAR LA PANTALLA)

110 TNPUT “COMPRAS DIVISAS (1) O LAS VENDES ()4
120 IF Z=2 THEN i60 ]

130 INPUT “CUANTAS PESETAS QUIERES CAMBIAR™X
140 PRINT “POR™X:“PESETAS TE DOY"X/V(N);A$(M)

150 GOTO 280

160 PRINT “CUANTOS/AS ™A§(N) QUIERES VENDER™
170 INPUT X

180 PRINT “POR™X;A$(N)" TE DOY" X=C(N);“PESETAS"
190 DATA DOLARES US.A,151,77,152.12 DOLARES CAN,12283,123.27
200 DATA FRANCOS F.18.76,18.81.LIBRAS EST,224.50,225.64

191




210 DATA LIBRAS IRL;17833,179.36,FRANCOS §,69.75,70.07
220 DATA FRANCOS B,2.818,2 830 MARCOS,56.43,56.67

230 DATA LIRAS,0953,0056 FLORINES,50.48,50.68

240 DATA CORONAS 8§,19.25,19.32, CORONAS D,15.70,15.76
250 DATA CORONAS N,20.21,20.28 MARCOS FIN,26.47,26.58
260 DATA CHELINES A.380138.058 ESCUDOS,1.233,1.238
270 DATA YENS,620,623

280 END

192

66. EL RECIBO DE LA LUZ (4.30)

éConoces las operaciones mediante las cuales

vigentes en 1983.

En las lineas 20 v 30 se asignan las tarifas actuales a las variables del

programa;

PT: factor de potencia. Importe por cada Kw contratado.

Ki: precio del Kwh del primer bloque.
K2: precio det Kwh del segundo bloque.
EM: alquiler de los equipos de medida.

OC: impuesto municipal del 1,5%; sobre los tres primeros apartados.
TE: LG.T.E. del 1,57% sobre los tres primeros apartados.
CA: canon de 0,27 pesetas por Kwh consumido.

Con estos precios, los Ginicos datos necesarios para hacer la factura son la
potencia contratada y el consumo en el pericdo bimensual

el siguiente resultado:

POTENCIA CONTRATEDS ¥ COMSUMGO BE EpERGIH

? 5.5 , 1mel
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las empresas eléctricas calculan
el recibo de la luz de tu casa? Este programa caleula el recibo de la elecrricidad
para la tarifa de “alumbrado domésrico™ (A2). con los precios y disposiciones

; ¥ s¢ ha obtenido




La primera cantidad, 2211, se calcula en la linea 60. Viene a continuacion
1a distincién de los dos bloques: el primer blogue incluye hasta un maximo de
180 horas de utilizacion, es decir, la potencia contratada multiplicada por
180, que en este caso resulta 990 Kwh. Si el consumo no llega a 990, se factura
todo en el primer blogue; si excede ese valor, el exceso se factura en el segundo
bloque con una tarifa algo més reducida. En este caso 578 Kwh se facturan en
el segundo blogue.

A continuacion se factura el alquiler del contador, gue es una cantidad cons-
tante, y los impuestos, descritos ya al explicar las variables OC, TE y CA.

£l programa utiliza al final, en las lineas de impresién de resultados, la
funcién TAB, asi como el redondeo a pesetas sin céntimos. El argumento de la
funcién TAB en las lineas 180 a 260 parece complicado. No lo es tanto, tiene
por objeto que las cifras de los distintos conceptos se alineen por la derecha,
2 Ia columna 26, con independencia de que se trate de cifras de 3, 4 u ofro
ntmero de digitos.

10 REM RECIBO DE LA LUZ

20 PT=402 : Ki=663 : K2=567

30 EM=134 : OC=015 : TE=0157 : CA=27

40 PRINT “POTENCIA CONTRATADA Y CONSUMO DE ENERGIA”
50 INFUT PCE

60 PO=PC«PT

70 A=PCx180

80 IF E<=A THEN 120

90 Ei=A

100 E2=E-—El

1510 GOTO 130

120 El=E

130 REM REDONDEO E IMPRESION DE RESULTADOS

140 PRINT : PRINT : PRINT

150 PRINT TAR(S)TARI™;TAB(12);"CONSUMOS”

160 PRINT TAB{5)“AZ"TAB(i5}E

170 PRINT : PRINT

80 PRINT “T.POT":TAB(TH:PC X" PTTAB(26 ~ LEN(STREINT(PO + SPLINT(PO +.5)

3
200 IF E2==0 THEN PRINT : GOTO 220

310 PRINT*KWHZ - TAB(T):E2:X"K2:TAB(26— LEN(STR(INT(E2+K2 + S)IINT(E2K2 +
3 :

%20 PRINT “EMEDIDA”;TAB(26 - LEN(STR§(EM)}):EM

730 Z=INT(PO +.5)+ INT(E1+K1 +.5)+ INT{(E2:K2+.5)

540 PRINT “OTROS CONCEPTOS FACT.”;TAB(26— LEN(STRY(INT(Z=OC + S))INT(Z=
OC+.5)

250 PRINT “LG.T.E”TAB(26— LEN(STRE(INT(Z+TE+.5));INT(Z+TE +.5)

760 PRINT “CANON"TAB(7);E*X";CA:TAB(26 — LEN(STRY(INT(E=CA + 5)));INT(E«CA+
3)

716 PRINT : PRINT

280 PRINT “IMPORTE TOTAL™.Z 4 EM +INT(Z*OC+.5)+ INT{Z+TE+.5) + INT(ExCA +.5)
200 END

194

100 PRINT “KWHI™TABT;EL S X ™K 1 TAB(26 - LEN{STRE(INT(EL+K1 + SM:INT(EL=K! +

67. ANUALIDAD CONSTANTE

Haz un programa gue calcule la anualidad constante para amortizar un crédito,
abonando también sus infereses. :

Supongamos que José Garcia obtiene un crédito de 100.000 pesetas a
amortizar en 5 afios y con un 15% de interés. Las cantidades que deberd
reintegrar cada afic en concepto de amortizaciones e intereses aparecen en el
siguiente cuadro: '

CREDITO
ANO AMORTIZACION INTERES TOTAL POR
AMORTIZAR

t 20.000 15.000 35.000 80.000

2 20.000 12.000 32.000 60.000

3 20.000 9.000 29.000 40.000

4 20.000 6.000 26.000 20.000

5 20.000 3.000 23.000 —

100.000 45.000 145.000

El interés del primer afio es sobre 100.000 pesetas, pero en los afios suce-
sivos va disminuyendo a medida que se amortiza el capital. Esto produce una
“injusticia” pues al principio, cuando acaba de obtener e} crédito, s cuando
més debe pagar, mientras que en el quinto afio, con la peseta muy devaluada,
el page es mucho menor.

Vamos a obtener una formula que haga que José Garcla pague todos los
afios la misma cantidad: una anualidad constante. Para elio, v dado que los
intereses varian, habrd que hacer variar las amortizaciones.

Si se toma el interés en tanto por uno, la anualidad constante tigne como
eXpresion:

{1+

A= Ol

195




Siendo I ¢l interés, n el nimero de afios y C el crédito,

El proceso de calculo es el siguiente: a la anualidad constante {A) se le
resta el interés del primer afio (IN=C- I} ¥ se obtiene la amortizacion del primer
afio (AN=A —~IN).

El segundo afio el interés no se calcula sobre C, sino sobre CN=C-AN,
pues una parte ya se ha amortizado. Ahora IN=CN-1. De nuevo la amortiza-
cién es la diferencia entre la anualidad constante y el interés (AN=A —IN).
Ast debe continuarse hasta el Gltimo afio, en el que CN— AN debe resultar CEro,
pues se amortiza definitivamente el crédito. En el ejemplo citado se obtendria
el siguiente cuadro:

ANO  AMORTIZACION INTERES TOTAL CAPITAL
1 14831.56 15000 29831.56 85168.44
2 17056.29 1277527 29831.56 68112.16
3 19614.73 1021682 29831.55 48497.42
4 22556.94 7274.61 29831.55 25940.48
5 25540.48 3891.07 28831.55 0
100000 49157.77 149157.77

En €l se observa que la sumz de todas las amortizaciones es igual al
crédito obtenido, y ast el capital final es cero. Podemos apreciar cdmo se ajustan
las amortizaciones e intereses de cada afio para que la cantidad anual abonada
sea constante.

El siguiente programa proporciona el cuadro general con las tres variables
apuntadas: interés, nilmero de afios y crédito. Para mayor sencillez no imprime
la suma final.

10 REM CALCULO DE LA ANUALIDAD CONSTANTE
20 PRINT TAB(S);"PETICION DE DATOS" .

36 PRINT : PRINT

40 INPUT “IMPORTE DEL CREDITO™.C

50 INPUT “CUANTOS ANOS™N

60 INPUT “INTERES EN TANTO POR CIENTO".

70 I=1/100

80 A=Crls(L4 DINA(I+ )TN =-1)

90 REM TITULARES

100 PRINT “ARO";TAB(S):*AMORTIZ"TAB(5)- I NTERES";
110 PRINT TAB(25);*TOTAL™TAB(34)“CAPITAL"

196

20 PRINT
1130 REM PROCESQ ITERATIVO

$140 CN=C

150 FOR K=1 TO N

160 IN=CN+I

70 AN=A-IN

180 CN=CN—AN

190 REM REDONDEQ E IMPRESION

200 X=INT(AN*100+.5y100

210 Y =INT{IN=100+.5)100

220 Z=INT{CN=100+.5)/100

230 PRINT K TAB(3)3TAB(13),Y;TAB(23)X +Y;TAB(33):Z
240 NEXT K

"250 END




68. VENTA DE BILLETES (6.38)

Una empresa de transporte de vigjeros por carretera sirve la lineqg Madrid-
Toledo, con paradas intermedias en Getafe, Parla, Torrejon, Illescas, Cabatfias,
Yuncos y Olins. El precio por km es de 3,50 pesetns, y ademds los viajeros que
utilicen las estaciones de Madrid o Toledo deberdn abonar un canon de 5 pesetas.
Supondremos que no hay limitacion de plazas. Las salidas serdn cada hora y media,
desde las 8 h a las 21,30, y simultdneamente desde los dos extremos de la linea.

 La empresa necesita un programa que, tras preguntar el trayecto, diag y hora,

imprima el siguiente billete:

TRAYECTO
FECHA HORA
KM

PRECIO
PRECHO POR KM 3,50

El siguiente algoritmo lineal resuelve el problema:

Inicializar las variables

Dibujar la pantalla del vendedor

Introducir los datos del billete, cuidando que no coincidan origen y extremo
Calcular 1a distancia y el precio

Imprimir el billete

Fin

Veamos coémo se traduce en este caso.

Para el empleado que despache los billetes, lo mas cémodo sera tener en
pantalia los nombres de las poblaciones en las cuales la linea tiene parada, un
niimero al lado de cada uno, y pulsar los niimeros correspondientes en lugar

de escribir dos nombres cada vez que le pidan un billete. Como ademaés, el .

198

precio del billete depende de la distancia recorrida, hemos dispuesto en instruc-
ciones DATA los nombres de las poblaciones y, entre ellas, las distancias que las
separan. Asi el ordenador puede formar la tabla Tﬁ, COmOo sigue:

MADRID 13
GETAFE 9
PARLA 5
TORREJON 8
ILLESCAS 4
YUNCOS 11
CABANAS 8
~ OLIAS 12
TOLEDO 0

En ella figura, al lado de cada poblacion, la distancia que media entre ésta
y la siguiente. En pantalla aparecera la columna de poblaciones seguida de
una columna de niimeros. Cuando alguien pida un billete, el vendedor pulsara
los nimeros correspondientes a origen y destino, comprobando el ordenador
si la peticién es absurda. L1 y L2 son los nombres de las variables que “re-
cuerdan” estos valores. Posteriormente se indican el dia, DY, y la hora, HE.

Luego se calculan la distancia entre origen y destino, DI, y el precio provi-
sional, PR. Para conocer el definitivo habra que saber si origen, destino o ambos
coinciden con lugares en los cuales haya que pagar el canon de estacion. La
variable L es utilizada como variable auxiliar para el calculo de la distancia.

Hemos supuesto que el lector carece de impresora; por ello la subrutina 500
escribe en pantalla el billete. Si el amable lector fuese, ademas, afortunado
poseedor de una flamante impresora, podria conservar en pantalla la lista de
poblaciones e imprimir simultaneamente el billete.

10 REM VENTA DE BILLETES

20 DATA MADRID,13,GETAFE,9,PARLA,5,TORREJON,8,ILLESC
AS,4

30 DATA YUNCOS,11,CABANAS,8,0LIAS,12,TOLEDO,O
100 GOSUB 200 : REM INICIALIZAR

110 GOSUB 300 : REM PANTALLA

120 GOSUB 400 : REM DISTANCIA Y PRECIO

130 GOSUB 500 : REM BILLETE

140 END

200 DIM T$(9,2)

210 FOR I=1 TO 9

220 FOR J=1 TO 2 : READ T${(I,J) : NEXT J
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230 NEXT 1

240 PR=0 : DI=Q

250 RETURN

300 { BORRAR LA PANTALLA )

310 PRINT : PRIRNT

320 FOR I=1 TO 9 : PRINT TAB(2);T$(1,1);TAB(12);:1
PRINT : NEXT I

330 PRIRT : PRINT

340 INPUT M"ORIGEN ";L1

350 IF (L1<1) OR (L1>9) THEN PRINT "ERROR" : GOTO 340
360 INPUT "DESTINO “;L2

370 IF (L2<1) OR €L2>9) pR e §T "
Ry of (L2=L1) THEN PRINT "ERROR
380 INPUT "DIA ";D$ : INPUT "HORA THS

390 RETURN

400 REM DISTANCIA

410 IF LI>L2 THEN L=L1 : LI=L2 : L2=L

420 FOR L=L1 TO L2 : DI=DI+VAL(TS${(L,2)) : NEXT 1

430 REM PRECIO

" &40 PR=DI*3.5

450 IF L1=1 THER PR=PR+5

460 IF L2=9 THEN PR=PR+S5

470 RETURN

500 ( BORRAR LA PANTALLA )

516 PRINT : PRINT

520 PRINT TAB(B);"TRAYECTO";TAB(IZ);T$(L1,l);TAB(Zl)
;"""";Ts(LZ,_l)

530 PRINT : PRINT TAB(3);“FECHA";TAB(9);DS;TAB(2D)‘"
HORA";TAB(25);HS : PRINT '
540 PRINT TAB(B);"KMS";TAB(T);DI;TAB(H);"PRECIO“-IA
B(24);PR ’
356 PRINT : PRINT TAB(6);"PRECIO POR KN 3.50"

560 RETURN

260

69. TAQUILLA AUTOMATICA (4.24)

Un ordenador controla el mimero de plazas libres en un autobiis de 40 plazas.
A medida que la gente va pidiendo uno o varios billetes quedan menos plazas
libres. 8i, por ejemplo, alguien pide cinco plazas y sélo guedan tres, contesta
con el siguiente mensaje: “No tengo tantas plazas. S6lo me quedan tres. ;Le
interesan?” Cuando el autobiis esté completo saca el mensaje de “COMPLETO™

y se termina el programa.

En la variable VT recogemos la venta total y en VP la tltima venta par-
cial. El ndmero de bilietes existentes en cada momento es P=40~ VT,

O

BILLETES QUE
SE PIDEN
vP

El siguiente organigrama ilustra el proceso.

PRINCIPIC

St NO
YPgP

SCLO Hay P
LOS QUIERE?

RECOIA
LOS BILLETES:
s

200




10
20
30
40
50
60
10

REM TAQUILLA AUTOMATICA

vT=0 : VP=0

{ RORRAR LA PANTALLA )

VT=V¥T+VP : P=40-VT

FOR I=1 T0 10 : PRINT : NEXT I

PRINT "TAQUILLA AUTOMATICA"

PRINT : PRINT "SI QUIERE COMPRAR BILLETES PULSE

UNA TECLA™
80 GET AS$ : IF A$="" THE®W 80

90

100
210
110
12¢
130
140
150
le¢
170
180
200
130
200
2190

202

{ BORRAR LA PANTALLA )
IF P=0 THEN PRINT “COMPLETO. L0 SIENTOY ; GOTO

INPUT "CUANTOS BILLETES DESEA";VP

IF VP<=F THEN 190

PRINT : PRINT "NO HAY TANTOS, SOLO HBAYY;?P
PRINT : PRINT "LE INTERESAN.(S/N}?"

GET RS

IF RS<>"SY AND RS<>YN" THEN 1530

IF R$="s8" THEN VP=P : GOTO 190 .

PRINT : PRINT "LO SIENTO. ADIOSY : VP=0 : GOTO

PRINT : PRINT “RECOJA LOS BILLETES®
FOR I=1 TO 3000 : NEXT I : GOTO 30
END

70. HIPER

Un almacén con departamentos de ferreteria, drogueria y bebidas, tiene un
servicio de venta a distancia para abonados. Para simplificar, vamos a suponer
que en ninguno de sus departamentos se penden mds de cuatro articulos. Cuando
un cliente intenta comprar algo desde su domicilio, su sistema T V-microordena-
dor-teléfono se conecta con el ordenador del almacén; el cliente teclea su nombre en
su microordenador y el ordenador del almacén comprueba si estd abonado; en caso
afirmativo, exhibe la lista de productos del departamento ‘que se pido, atiende el
pedido, si hay existencias suficientes, y actualiza la lista de éstas.

Como los departamentos son tres, se puede pensar en tener tres tablas
alfanuméricas distintas, de forma que en la fila cero de cada una ponga ¢l nom-
bre del departamento y en las sigulentes los articulos y su cantidad. Sin
embargo, las hojas de-pape! se suelen agrupar €n cuadernilios; nada mas facil
gue hacer o mismo con estas tablas: la pagina uno sera la de Ferreteria, ia
dos de Drogueria y la tres de Bebidas. A esta tabla la ltamaremos tabla tri-
dimensional, y sus dimensiones seran § {filas), 2 (columnas) ¥ 3 (pAginas).

BEBIDAS
19
- DROGUERIA
27
23
FERRETERIA FERRETERIA 30
2t
TORNILLOS 52 TORNILLOS 52 X
34
CLAVOS 61 CLAVOS 61
14
TUERCAS 50 TUERCAS 50
GRIFOS 14 GRIFOS 14

Cuando llame un cliente, el ordenador comprobara si figura en el fichero -
de abonados v, en caso afirmativo, atenderd su pedido. En ia pantalia de TV
del usuario aparecera primero la lista de departamentos y luego la de azzi_cz_llo
del departamento solicitado. Los pedidos se estructuran Como una tabla de




columnas y nimero suficiente de filas, P§(50,3}:_o bien en la primera columna
figura el nombre de un departamento vy en la tercera columna el nimero de
articulos de ese departamento que hay en el pedido, o bien en la primera el
nombre de un articulo del departamento citado ¥ en la segunda el nitmero de
unidades que se solicitan. La variable N nos indica en cada momento en qué
fila nos encontramos. Esta tabla aparecera en la pantalla ai final de Ia co-
municacion.

g 1| FERRETERIA 2
2| TORNILLOS 10
3| TUERCAS 10
4| DROGUERIA 3
50

Desarrollamos con detenimiento el diagrama de flujo del proceso de peticion
de departamento y de articulos, Gnico que tiene complicacién.
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10 REM VENTA A DISTANCIA
70 DATA FERRETERIA,"™ ",TORNILLOS,5Z,CLAV0S,61,TUERCA
'8,50,GRIF0S,14

30 DATA DROGUERIA," ",JABON,23,PERFUME,Z21,INSECTICID
A,34,TINTE, 14

40 DATA BEBIDAS," " ,ESPUMOSO,19,REFRESCO,27,GASEODSA,
30,X,% '

56 DIM AS(4,2,3) : DIM P$(50,3)

100 FOR P=1 TO 3

110 FOR F=0 TO 4

120 FOR C=1 TO 2 :READ AS${(F,C,P) : NEXT ¢

130 NEXT F

140 NEXT P

200 OPEN#2

210 ( BORRAR LA PANTALLA )

220 INPUT “NOMBRE ";H$

230 INPUT#2,85 : IFS5=N$ THEN CLOSE#Z : €0TO 300

240 IF S4="FIN DE FICHEROC" THEN CLOSE#H2

250 PRINT " PARA ABONARSE A NUESTRC SERVICIOC LLAME A
1. TFNQ. B642."

260 FOR I=1 TO 3000 : NEXT 1

270 GOTO 200

300 N=1

310 { BORRAR LA PANTALLA )

320 PRINT TAB(10);"DEPARTAMENTOSY™ : PRIKT

330 FOR P=1 TO 3

340 PRINT TAB(2);A8(0,1,P);

350 FOR I=2+LEN(AS$(CG,1,P)) TO 25 : PRINT "."; : NEXT

1

360 PRINT P

370 NEXT P ,

380 PRIET : PRINT : INPUT "QUE DEPARTAMENTO DESEA™;?P

390 IF (P<1)} OR (P>3) THEN 380

400 ( BORRAR LA PANTALLA )

410 PRIRT TAB{10);A5(0,1,P) : PRINT .

420 FOR F=1 TO 4 : PRINT TAB(Z);F;".....";A8(F,1,P)
¥EXT F :PRINT

430 INPUT "NO. DE ARTICULOS DIFERENTES DE ESTE DEPTO

. QUE DESEA™;P$(N,3)

440 IF VAL(PS{N,3))=0 THEN 530

450 PS(N,1)=A5(0,1,P)

460 FOR I=1 TO VAL(PS(NW,3))

470 PRINT "ART.";I; : INPUT P$(N+1,1) : INPUT "GNIDA

DES";PS(N+1,2)

480 FOR J=1 TO 4 :IF PS(N+I,1)<>A$(J,1,P) THEN 520

490 IF VAL{(PS(N+1,2))>VAL(AS$(J,2,P)) THEN PRINT ¥S50L

0 HAY ";AS8(J,2,P):GOTO 470
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500 A$(J,2,P)mSTR$(VAL(A$(J,2,?})—VAL(P$(§+I,2)))
GOTO 520

510 NEXT J

520 NEXT 1

53¢ INPUT "DESEA COMPRAR EN OTRC DEPTO. ";C$ : IF C$
="g1" THEN N=N+I-1:G0TC 310

600 ( BORRAR 1A PANTALLA )}

610 FOR K=1 TO N+I

620 FOR J=1 TO 3 : PRINT TARB(10%J);P$(K,J); : NEXT J
630 PRIKT

640 NEXT K

650 PRINT "MUCHAS GRACIAS, SR. ";83

700 END
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71. ORDENACION ALFABETICA (7.17)

Ordena alfabéticamente, por el método de intercambio, una lista de nombres.

Los nombres van a estar asignados 2 la variable con indice A$(I). Me-
diante la variable N damos el ndmero de nombres que deseamos introducir,
con un méximo de 100.

El método que utilizaremos para alfabetizar la lista de nombres es e de
intercambio, que consiste en comparar dos nombres. Si estan bien ordenados,
se pasa al sigiiente nombre y §i no, mediante una variable auxiliar, realizamos
el intercambio y luego pasamos al siguiente. Para realizar la comparacién
utilizamos dos bucles anidados, uno exterior que nos recorre desde el primero
hasta el pemiltimo y el interior, que nos sirve para realizar las comparaciones.

10 REM ORDENACION ALFABETICA
20 DIM A$(100)

30 PRINT “CUANTOS NOMBRES™;
40 INPUT N

50 PRINT “INTRODUCE LOS NOMBRES"
60 FOR I=1 TO N

70 INPUT A§(T)

80 NEXT I

90 FOR I=1 TO N—1

100 FOR J=1 TO N-I

110 IF A$(J)< =A$J+1) THEN 150
120 X% =AS(])

130 AJD=AR0+1)

140 A0+ )=X$

150 NEXT ]

160 NEXT 1

170 PRINT “NOMBRES ORDENADOS ALFABETICAMENTE"
180 FOR I=1 TO N

190 PRINT A1)

200 NEXT 1

210 END

208

72. ORDENACION POR INSERCION

Vamos a ordenar de menor a mayor los niimeros de una lista de N elementos.

El método de insercién se usa generalmente cuando se quieren ordenar los
nombres de una lista alfabéticamente.

Con un ejemplo entenderemos mejor el procedimiento. Sea una lista de
siete elementos:

En una variable con indice L{I), guardamos la lista.

L1 L{2) L{3} L4 L5y L(6) L7
3 7 4 i 5 g 2

La ordenacion de ia lista requiere los siguientes pasos:

1.° Secompara el primero con el segundo, que en este caso estan ordenados.

2.° Se toma L{3) y se compara con los ahieriores; al ser L(1)<L{3), no
se alteran sus posiciones; y como L{2)>1L(3) hay que ordenarlos. Para

ello hay que guardar L(3} en la variable X y poner en L(3) el con-
tenido de L{2).

X =1(3)
L(3)=L(2)
L(2)=X

Efectuado el cambio, la nueva lista es:

Ly L(2) L(3) L{4) L(%) Li6) L{7)
3 4 7 1 5 9 2

elementos ordenados elementos ain no ordenados
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3° A continuacién se compara L{4} con los anteriores; como L{4) es menor
que L(1), habra que poner L(4) en lugar de L(1) y los elementos L(1),
L{2}, L(3} pasarin a ocupar las posiciones L{2}, L{3), L{4} respec-

tivamente.
X == L{4)
Li4)=L(3)
L{3)=L1{2) {1)
L2)=L{1)
L)=X -

TFendriamos la lista:

L L(2) L3 L4 L{5) L{6) 1L{7
1 3 4 7 5 9 2

alementos ordenados elementos atn no ordenados
Fn todo momento la lista se compone de dos partes; una parte ordenada,

ia de la izquierda, que va creciendo a expensas de la parte desordenada.

Los pasos 4.° y siguientes consisten en comparar los elementos L{3), L{6}..
con los anteriores, efectuando los cambios pertinentes.

El proceso se puede representar brevemente:
a) Comparar cada elemento, a partir de L(2), con todos los anteriores.

by Si L(J)<L{I), siendo J<I, pasamos al siguiente J; en caso confrario,
tenemos que poner L(I) antes de L(J) haciendo cambios como los expre-
sados en (1), que dada su estructura s¢ pueden resumir en un ciclo

FOR-NEXT.

Recogemos estas ideas en el organigrama adjunto.

210

‘ PRINCIPIO ’

/

~{ECTURA DE LA
LISTA

1

IMPRESION DE LA
LISTA

\.__/r"_— ‘

}
DESDE J=1
HASTA 1!

ES

_.._\ DESDE 1=2 HASTA N /

Ln<LO?

SIGUIENTE §

No % X=L{]) l
1

DESDE K =1
HASTA J+1

|

L{K)=L{K—~1)

1

8

IGUIENTE K

/4.
\T—'

—*-/ SIGUIENTE 1

/
\_4_,_

Li=X

IMPRESION DE
LA LISTAORDENADA

FIN
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10

20

30

40

50

60

70

80

g0

100
110
120
130
140
150
160G
i70
180
1990
200
210
220
23¢
240
250
2690
270
280
290
300
3106

212

REM ORDENACION POR INSERCION.

{ BORRAR LA PANTALLA )

INPUT "CUANTOS ELEMENTOS TIENE LA LISTA™;N

DIM L(N)

FOR I=1T0 N

INPUT L(1)

NEXT I

{ BORRAR LA PANTALLA )

PRINT "LISTA DESORDENADA™

PRINT
FOR I=1 TO ¥§

PRINT L(1);

NEXT I

PRINT : PRINT : PRINT
FOR I=2 TO N

FOR J=1 TO I-1

IF L{J)<=L{I) THEN 240
X=L(1)

FOR K=I TO J+1 STEP -1
L{K)=L{E~1)

NEXT K

L{J)=X

GOTO 250

NEXT J

NEXT 1I

PRINT "LISTA ORDENADA"
PRINT :

FOR I=1 TO §®

PRINT L(1);

NEXT I

END

73. ORDENACION POR EDADES (7.7

Construye un programa que pida el nombre V la fecha de nacimiento de un
cierto niumero de personas { nitmero menor que mil). Que la mdquina, después de
tratar estos datos, muestre los nombres y fechas de nacimiento, pero ordenados
por edades, de mds viejo a mds joven. Te conviene escribir las Jfechas de na-
cimiento con un s6lo niimero, asi: 16 de marzo de 1965 = 1965031 6.

En la primera parte del programa, hasta la linea 130, se establece un bucle
de entrada de datos. El bucle es capaz de leer los datos de hasta 1000 per-
sonas. La forma de salir del bucle, de indicar que hemos terminado la intro-
duccién de datos, es teclear el nombre ficticio “ZZZ”; de esta manera no hay
que contar de antemano el nimero de datos a introducir.

Previamente hay que dimensionar las variables A$(D) y N(I) que recibirn
los datos, y presentar en la pantalla las normas de funcionamiento del programa.

Son los bucles anidados de las lineas 140 a 200 los encargados de la orde-
nacién. Ordenan las fechas de nacimiento y paralelamente los nombres respec-
tivos. Hemos utilizado el métode de ordenacién por intercambio. Te aconse-
jamos que escribas en unas octaviflas las fechas de unas pocas personas y que
ejecutes manualmente el programa con los papelitos. (Para una explicacién
detenida def método de ordenacién ver BASIC BASICO, Curso de Programa-
cidn, pag. 158)

13 REM ORDENACION POR EDADES

20 {BORRAR LA PANTALLA)

30 DIM A$(1000),N(1000}

40 PRINT : PRINT “INTRODUCIR LOS NOMBRES Y APELLIDOS DE"
50 PRINT “LAS PERSONAS.™

60 PRINT “DAR LA FECHA DE NACIMIENTO EN LA FORMA™

70 PRINT “ANO MES DIA"

80 PRINT “PARA TERMINAR DAR EL NOMBRE FICTICIO ZZZ"

90 FOR I=1 TO 1000

100 INPUT “NOMBRE"A$(])

- 110 IF A$()="ZZ7Z" THEN 140

120 INPUT “FECHA™:N(I)
130 NEXT I

140 FOR J=1 TO 1-2.

150 FOR K=1 TO 1—{—1]

160 IF N(K)< =N(K+1) THEN 190

170 X=N(K) : NK)=NK+1) : N(K+ [)=X
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130 BE=AS(K) : AJIK)=AJ(K+1) - AJ(K+1)=B§
190 NEXT K
200 NEXT J
210 REM ESCRITURA DE LA LISTA
220 FOR I=1 TO 11
230 PRINT A$(J);TAB(25);N(])
240 NEXT }
250 END

214

74. GEOGRAFIA ECONOMICA (9.24)

Dada la informacion que figura en la tabla, hemos de preparar un programa
que nos proporcione la lista de paises ordenados de mayor a menor de acuerdo
con uno de los siguientes criterios:

a} Habitantes por coche.
b) Habitantes por km®.

¢} Coches por km®.

PAIS COCHES POBLACION SUPERFICIE
GRAN BRETANA ....... 13,6 10° 559108 244 - 10° km?
BELGICA ............... 2,3-10° 9.8-10° 30,5 10° km?
DINAMARCA ........... 1,2- 108 5 108 43,1-10% km?
FRANCIA............... 13,4 - 10° 52,1- 10¢ 547 - 10° km?
ALEMANIA FEDERAL .. 156-10° 62 - 10° 2486 10° km?
IRLANDA .............. 0,4-10° 3 .10 70,3 - 10° km?
ITALIA ..o, 12,5- 108 54,9 - 10° 301,2- 10° km?
LUXEMBURGO......... 0,1-10¢ 04-10° 2,6-10° km?
HOLANDA ............. 28109 13,4+ 10° 40,8-10° km?

Almacenaremos en una lista, P§(I), los nombres de todos los paises que
figuran en la primera columna de la tabla. El resto de los valores de ésta
los guardamos en una tabla numérica, T(LY). Como las posibles ordenaciones
no seran por los valores de ninguna de las columnas, sino segiin los cocientes
de los valores de dos. de elias, confeccionamos con esos valores una lista, L{I).
Una vez formada L, se ordena y se exhiben los nombres de P§ reordenados
de acuerdo con el orden de L; para evitar cambiar ¢l orden de P§(I) cada vez,
mantenemos ésta invariante y reordenamos ung copia suya, CH(D). Los datos,
por tanto, quedan organizados de la siguiente manera:
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PHD T(L3) L Cin

Vamos a utilizar el siguiente algoritmo:

A

Leer PRy T
Elegir ordenacion, E (Hab/km? Hab/coche, Coche/km?)
Segin sea E
3.1. Dar valores a A v B (para formar L con los valores presenies
en las columnas A y B de T)
Fin de Segin
Formar C$ y L
Reordenar L y C§ (segin L)
Exhibir C$ vy L
FIN

El programa quedara como sigue:

10 REM GEOGRAFIA ECONOMICA

100 REM INICIALIZAR
110 READ N DIM PS(N),T(N,3),L{(N),cs(X)
120 FOR I=1 TO W READ P§(1)

130 FPOR J=1 TO 3 READ T(1,J) NEXT J
140 NEBXT I

200 REM MENU

210 ( BORRAR LA PANTALLA )

220 PRINT : PRINT .

230 PRINT "ELIGE DE ACUERDO CON EL NUMERCG" : PRINT
: PRINT

240 PRINT “BAB/COCHE..,...e0.....1" : PRINT
230 PRINT "HAB/EMZ ... .4 eeeseeaea2" & PRINT
260 PRINT "COCHES/KM2......0....3" : PRINT
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270
CA"
300
400
410

INPUT E IF (E<1) OR (E>3) THEN PRINT "RECTIFI
GOTO 270

ON E GOSUB 1100,1200,1300

REM LISTA L, QUE PERMITE ORDENAR

FOR I=1 TO N C$(I)=PS(1) E{I)}=T(1,4}/T(1,B)

NEXT 1

500
510
520
530
540
550
560
600
610
620
630
640
650
660
1090
1100
1200
1300
1500
1510
1520
1530
1540
00
1550
1560
1570
1580
2000

REM ORDENACION DE L Y DX LOS PAISES
FOR I=1 TO N-1

FOR J=1 TO B-I IF L{J)>=L(J+1) THENS550
X=L{J) L{J)=L{J+1) : L(J+1)=X

X§=C3(J) :,C$(I)=C8(I+1) : C$(JI+1)=X$

NEXT J f

NEXT 1I

REM EXHRIBICION

{ BORRAR L& PANTALLA )

PRINT : ERINT TAB(3);"PAIS";TAB(22);E$ : PRINT
FOR I=1 TO N

PRINT TAB(1);C$(T);TAB(20);L(I) : PRINT

NEXT I ‘
GOTO 2000

REM VALORES PARA FORMAR L
A=2 : B=1 : E$="HAB/COCHE"
A2 : B=3 ES="HAR/KM2" RETURN

A=1 : B=3 : ES$="COCHES/KM2" RETURN

DATA 9,GRAN BRETANA,13500000,55900000,244000
DATA BELGICA,2300000,9800000,30500

DATA DINAMARCA,1200000,5000000,43100

DATA FRANCIA,13400000,52100000,547000

DATA ALEMANIA FEDERAL,15600000,62000000,2486

RETURN

DATA IRLANDA,400000,3000000,70300
DATA ITALIA,12500000,54900000,301200
DATA LUXEMBURGO,100000,400000,2600
DATA HOLANDA,2800000,13400000,40800
END




75. CREACION DE UN FICHERO

Haz un programa para al
macenar e -
tabla. n un fichere los datos de Ig siguiente

VENTAS
LUGAR EMPRESA EN ACTIVIDAD
% 10
1 Exxon
.................... 48.630 Petréleo
§ }(:}eneral Motors ........... 47.181 Automocidn
; Tord ..................... 28.839 Automocion
: Mexgiod]. ................. 26.451 Petrdleo
; obil Oi RO AERREEE 26.062 Petréleo
Standar_d Oil of California . . . 19.434 Petrdleo
'87 IG};EI{,! Ol ... 16.451 Petrdleo
: BM. L. EEEREERTRRI 16.304 Electrénica
General Electric ......... .. 15.697 Electronica
i(l) IChrysler .................. 15,537 Automocidn
R S S 11.764 Teléfonos
12 Standard Oil ......... ... .. 11.532 Petrélec
13 Shell Oil .................. 9.229 Petréleo
i4 US Steel ................. 8.604 Acero
15 Atlantic Richfield ..... ... .. 8.462 Petroleo
16 Du PlOnt .................. 8.361 Quimicas
17 Continental Oil .. ... ... ... 7.957 Petrdleo
i8 Western Electric ...... ... .. 6.930 Electronica
;z Procter & Gamble ...... .. 6.512 Prod. de Consumo
Tenneco ................ .. 6.389 Petroteo

I Odem(}s ConS]dEXa ]de i) I I de 01 ga“(is

— !z} UAL, I-}mdaé Aritmético-Légica, conjunto de circuitos donde se efec-
tian las operaciones ldgicas y numéricas;
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— los drganos de entrada y salida, que le permiten “escuchar™ y “hablar”;

— 1a memoria, parte fija {(ROM, donde conserva sus conocimientos per-
manentes, en cierta medida equivalente a nuestra memoria) y parte volatil
(RAM, que se borra al apagar y es equivalente a las notas que nosotros
tomamos en una cuartilla, que nos permiten recordar instrucciones, di-
recciones y hacer operaciones, y que tiramos al terminar la jornada de

trabajo).

;Donde guardar la informacion que no debemos perder, de una manera
que nos permita su facil recuperacién y utilizacion? jEn un fichero, claro!

En una oficina un fichero es un armario utilizado para guardar ordenada-
mente la informacién. En Informatica un fichero es una estructura que permite
guardar ordenadamente, y de manera permanente, informacion. El fichero se
crea en la memoria del ordenador, y se pasa, de una vez o en partes, a un
soporte material permanente (antes tarjetas o cintas de papel perforadas, ahora
casi siempre soporte magnético o tecnologia méAs avanzada, lasser ¢ memoria
de burbujas). Este soporte no suele residir en el ordenador sino en un periférico
especializado (magnetofono de cassette, unidad de cinta o de disco).

La creacion de un fichero supone introducir en ¢l ordenador gran cantidad
de datos sin mingun error, ni en el valor de los datos ni en su orden. La
mejor manera de lograrlo nos parece que consiste en almacenar transitoria-
mente la informacién en lineas DATA, de forma que podamos corregir con
mayor facilidad los inevitables errores de transcripeion.

El programa que proponemos crea un fichero secuencial. Este tipo de fi-
cheros, el mas sencillo, se concibe como una sucesion de valores {todos nimeroes
o todos caracteres: no es recomendable utilizar ficheros mixtos) gue se crea en
la memoria volatil y se “vuelca”, secuencialmente, en el periférico especiali-
zado. Lo mismo que con el fichero-armario, antes de poder introducir o extrasr
informacién del fichero-magnético hay que abrirlo, y al final habrd que ce-
rrarlo, empleando instrucciones especificas.

10 REM TICBERO SECUENCIAL

20 OPEN#3 : REM ABRIR FICHERO 3

30 FOR I=1 TO 3

W0 READ DS : REM LEER DATO

50 PRINT#3,D$ : REM ESCRIBIR EN EL FICHERO 3

80 NEXT 1 ]
70 IF D$="22z" THEN 9000 : REM SENAL DE FIN DE FICHE
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80- GOTO 30
100 DATA EXXON,48630,PETROLED, CENERAL
100 DAT2 , , , MOTORS,47181,4
iég gigi ;ggD,28839,AUTOMOCION,TEKACO,26451,PETROLEO
IL 0IL,26062,PETROLEO, STAN
LIFORNIA,19434, PETROLED . PARD OIL OF CA
iso DATA GULF 0IL,16451,PETROLEO,TEM,16304, ELETRONIC
140 DATA GENERAL ELECTRIC,15697.EL
ETRON
15537, AUTOMOCTON ’ ) *GA, CRRYSLER,
150 DATA ITT,11
150 »11764,TELEFONOS ,STANDARD OIL,11532,PETR
160 DATA SHELL 0IL,9229,PETROLEO
US STEEL,8604,ACERO
170 DATA ATLANTIC RICHFIELD, 8462 p . )
E
170 Dats AT , ,PETROLEO,DU PONT, 83
180 DATA CONTINENTAL OIL,7957.PETR
OLED
RIC,6930,ELECTRONICA ’ ’ WESTERN BLECT
190 DATA PROCTER&GAMBLE,6512.CONSUM
190 b4 , , 0,TENNECO,6389,PE
2000 DATAZZZ,222,727
9000 CLOSE 3
9010 END

En muchos ordenadores cuando se abre un fichero hay que indicar, ademas
del nimero, si se abre para leer o para escribir, si va a ser de tipo secuencial
0 no, en qué periférico va a residir, etc. Antes- de intentar hacer funcionar
este programa haz las modificaciones que indigue el manual de tu equipo.

El fichero secuencial, que es el mas sencillo, no es el mas Gtil ya que
para ac‘ceder a un dato hay que leer todos los anteriores: pero la creacién y
utilizacién de ficheros de acceso directo a Jos datos depende més aun del sis-
teg;a informatico concreto gue estemos empleando, y no son posibles mas que
utilizando discos.

76. SECTORES INDUSTRIALES

Queremos obtener un programa que, a partir de los datos del fichero del
efercicio anterior, nos proporcione los nombres de las empresas del sector que
indiguemos y los porcentajes de cada una en el movimiento econdmico de este

sector y en el fotal.

Este programa ha de leer el fichero creado en el gjercicio anterior, ir “to-
mando nota” de las ventas de todas las empresas, sean del sector que sean,
en MT; aislar las del sector pedide y anotar en MS el movimiento de éstas.
Todo ello lo puede hacer la misma subrutina (lineas 1000 a 1070). Otra orde-
nard por importagcia econdmica las empresas del sector, si no lo estuvieran.
Por iiltimo, otra daré la lista y los porcentajes pedidos.

Un desarrollo parcial del diagrama de flujo, que atendiera a las partes del
programa con mayo“g dificultad, seria el que figura en la pagina siguiente.

No desarrollamos la tercera rutina, que es lineal, ni la segunda, que es una
generalizacion de la ordenacién de listas y aparece tratada en otro lugar.

La variable MT representara el movimiento econdmico total, y MS el mo-
vimiento sectorial. S§ seré el sector que nos interesa; Z§ la sefial de {in de
fichero; F el nimero de empresas en ese sector. Estas empresas, st nombre y
ventas las guardaremos en L$ y previamente habran sido recogidas del fichero
por T8, donde figura, ademés, e} sector a que pertenecen. X§ e Y§ son va-
riables auxiliares para la representacion final.
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‘ PRINCIPIO ’
{

DIMENSIONAR

| ;QUE SECTOR?

222

ABRIR
FICHERO

INICIALIZAR

LEE

{EMPRESA

ACTUALIZAR
MSyF

TOMAR NOTA
DE i.A EMPRESA

ACTUALIZAR
MT

FIN
1630

e

El programa quedara asi:

10 REM ESTUDL10 DE LA INDUSTRIA POR SECTORES
20 DIM T${3),L%(20,2)

30 INPUT YQUE SECTOR LE INTERESA";S8§

40 GOSUB 1000 :; REM LEER FICHERD

5¢ GOSUB 2000 : REM ORDENAR EMPRESAS SECTOR
60 GOSDB 3000 : REM EXHIBIK

70 GOTO 4000 : REM FINAL

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
2000
2010

OPEN#I : Z§="ZZZI" : MT=0 : MS8=0 : F=0

FOR I=1 TO 3 : INPUDT#H1,T$(I) : NEXT I

IF T5(3)=24% THEN 1070

MT=MT+VAL{TS(2)} : IF T$(3)<>8$ THEN 1010
F=F+1 : MS=MS+VAL{TS$(2)}

FOR I=1 TO 2 ; LS(F,I)=TS8(1I) : NEXT I
GOTO 1010

GLOSE 1

RETURN

FOR I=1 TO F=1

FOR J=1 TO F-I : IF VAL{LS${(J,2))>=VAL(LS${J+1,2)

)} THEN 20590

2020
2030
2040
2045
2050
2060
2070
3000
3010
3020

X$=L§(J,1) : Y§=L$(J,2) )
LE(I,1)=L8(J+1,1) : L8(J,2)=08(J+1,2)
LS(J+1,1)=X$ : L$(J+1,2)=¥$

PRIW®T"I=";1;" I=" 3

NEXT J

NEXT I

RETURN

{ BORRAR LA PANTALLA )

PRINT TAB(6);"SECTOR ";8$% : PRINT

PRINT TAB(2);"EMPRESA";TAB(17);"SECTOR";TAB(33)

;"TOTALY

3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090

FOR I=1 TO 38 : PRINT"*"; : NEXT I : PRINT

POR I=1 TO F

K=5 : V=VAL(LS${(I,2))*100/¥5 : IF V<10 THEN K=4
XS=LEFTS$(STRSE(V),K)

L=5 : V=VAL(LS$(I,2))*100/MT : IF V<10 THEN L=4
YS$=LEFTS({STRS(V),L)

PRINT TAB(O);L$(I,1);TAB(21-KR);X$;"%";TAB(37~L)

. oy
sY$; o

3100
3110
4000

MEXT 1
RETURN
END
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7. MATEMATICAS




77. TABLAS DE SUMAR

Queremos que aparezca en la pantalla la tabla de sumar de un niimero pre-
viamente elegido, y que después, el ordenador nos la pregunte.

Primero, mediante INPUT, &l ordenador nos pedird el ntimero de Iz tabla
que gueremos aprender. Después escribira la tabla.

Pasado algiin tiempo, borrard la pantalla y empezara a preguntarnos la
tabla salteada. Al final nos diré el niimero de fallos y nos preguntara si que-
remos confinuar.

10 RE¥ TABLAS DE SUMAR

20 ( BCRRAR LA PANTALLA )

30 F=0 : V=0

40 INPUT "QUIERC RSTUDIAR LA TABLA DEL'K
50 PRINT : PRIKNT

60 TOR I=1 TO 10

70 PRINT N3"+";I;"=";N+I

80 PRIKT

90 KEXT I

100 FOR J=1 TO 5000 : NEXT J

110 { BORRAR TA PANTALLA )

120 FOoR J=1 TO 30

130 I=INT(10%*RND)}+1

140 PRINT Ny™+";I;%=";

150 INPUT S

160 IF S=K+I THEN 210

170 F=F+1

180 PRINT "NoO" _
190 V¥=V+l : IF V=3 THEN V=0 : GOT0O 50
200 GOTO 140

210 NEXT J

220 PRINT "HAS TENIDO":¥;"FALLOSY
230 PRINT "QUIERES CONTIFUVAR? {(sS/N)"
240 GET AS

250 IF AS$<>"S" AND AS<>YNY™ THEN 240
260 IF AS$="8" THEN RUN 20

270 ( BORRAR LA PANTALLA )

280 PRIET ™! ADIOS I"

290 ERD
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78. MULTIPLICAR SUMANDO (4.7)

Imaginando que el ordenador no sabe multiplicar, haz un programa de mul-
tiplicacion de nimeros enteros por adiciones sucesivas.

Si queremos la multiplicacién del namero F1, por ejemplo 6, por el ni-
mero F2, por ejemplo 9, observemos las signientes sumas:

O+6=06 )

6-+6=12
12+4+6=18
18+6=24 Estas sumas se realizan tantas veces como indica el
2446=30 ; segundo factor, de modo que el producto es la Gitima
30+6=36 suma.
364+6=42
42+ 6=48
48 4 6=54 ]

Para la repeticion de las sumas sucesivas nos valemos de un contador, que
dara por concluidas las sumas al ser igual al segundo factor.

10 REM MULTIPLICAR SUMANDO 1
20 PRINT “PRIMER FACTOR™;

30 INPUT Fi

40 PRINT “SEGUNDO FACTOR”;

50 INPUT F2

60 1=0

70 $=0

80 IF 1=F2 THEN 120

90 S=S+FI

100 T=I+1

116 GOTO 30

120 PRINT “EL PRODUCTO DE"F1:“POR"F2;“ES"S
130 END

Utilizando la instruccién FOR-NEXT el programa queda mais sencillo.

10 REM MULTIPLICAR SUMANDO 2
20 PRINT “PRIMER FACTOR";

30 INPUT FI

40 PRINT “SEGUNDO FACTOR™;
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S0 INPUT F2

&0 5=0

70 FOR I=1 TO F2

80 8=8.+F1

%0 NEXT I

100 PRINT “EL PRODUCTO DEFI*POR"F2:ES™:S
110 END
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79. DIVIDIR RESTANDO (4.8

Suponiendo que el ordenador v sabe dividir, haz un programa de division de
dos nimeros por sustracciones sucesivas (division entera que al final dé el co-
ciente sin decimales y el resto).

Queremos efectuar la divisién entera del nimere D por el niimero D1, cal-
culando el cociente y el resto sin utilizar la tecla /. ~.

Observemos qué ocurre si tomamos como ejemplo 25 y 6.

23 19
13 Las cuatre sustracciones nos dan el cociente 4, y 1a Gltima,

7 el resto 1.
i

i

[i

—6
19-6
136

76

Il

El algoritmo que realizamos consiste en repetir las sustracciones sucesivas
hasta gue la Gitima diferencia sea menor que el divisor.

{0 REM DIVIDIR RESTANDO 1|

20 PRINT “DIVIDENDO™;

36 INPUT D

40 PRINT “DIVISOR™;

530 INPUT DI

60 REM SE INICIALIZA CONTADOR
T T

80 A=D

90 REM RESTAS SUCESIVAS

H0 IF A<D! THEN 140

110 A=A-D1i

120 I=I+1

130 GOTO 100

140 PRINT “EL COCIENTE DE DIVIDIR™;D“POR”;DI1;“ES™1
150 PRINT

180 PRINT “EL RESTO ES™A

170 END

En este caso no se aprecia ventaja con la utilizacién de la instruccién
FOR-NEXT:

10 REM DIVIDIR RESTANDO 2
20 PRINT “DIVIDENDO™;

30 INPUT D

40 PRINT “DIVISOR";
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50 INPUT Dt
60 REM SE INICIALIZA CONTADOR

70 A=D

8 FOR I=0 TO DI

90 IF A<DI THEN 120

160 A=A—D1

110 NEXT I

120 PRINT “EL COCIENTE DE DIVIDIR”:DPOR™;DI~ES":]
130 PRINT

140 PRINT “EL RESTO ES™:A

150 END




80. SUMA DE POLINOMIOS (8.12)

Prepara un programa que realice la suma de dos polinomios. Los grados de
los polinomios no pueden ser mayores de 10.

En principio, se supone gue ambos polinomios son de grado 10 y no todos
sus coeficientes son 0.

Veamos un gjemplo. Sean los polinomios:
Px)=2x*+3x*—x+3 y Qx}=2x—8§

El grado de P(x) es 3 e ird en Ia variable N. El grado de Q(x) es 1 e ira
en la variable M. Los coeficientes de P(x} son: A(0)=3, A(D=—1, A(2)=3,
A{3}=2 y los restantes son cero. Los coeficientes de Q(x), son: B{0)= —8,
B(1)=2 y los restantes cero.

La suma es:

A(O}+ B(0)= — 5, que es el coeficiente de grado 0.
A(1)+B(1)= 1, que es el coeficiente de grado 1.
A(2)+B(2}= 3, que es el coeficiente de grado 2.
A3+ B(3)= 2, que es el coeficiente de grado 3.

La suma de los demés coeficientes da cero por Io que no aparecen en el
resultado final.

10 REM SUMA DE POLINOMIOS

20 DIM A(10),B(10)

30 REM TODOS LOS COEFICIENTES EN PRINCIPIQ SON CERG

40 FOR 1=0 TO 10

50 AD=0 : B()=0

60 NEXT I

70 PRINT “GRADO DEL PRIMER POLINOMIO";

80 INPUT N

90 IF N>10 THEN 70

g}x gmm : PRINT “COEFICIENTES DEL PRIMER POLINOMIO (DE MAYOR A M
R)”

110 FOR 1=N TO 0 STEP —1

120 INPUT A(l)

130 NEXT I

140 PRINT : PRINT “GRADO SEGUNDO POLINOMIO”™:
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150 INPUT M
160 IF M>10 THEN 140

170 PRINT : PRINT “COEFICIENTES DEL SEGUNDO POLINOMIO (DE MAYOR A
MENOR)” _

180 FOR 1=M TO 0 STEP —1

190 INPUT B()

200 NEXT I

210 IF N<=M THEN K=M : GOTO 230

220, K=N

230' REM POLINOMIO SUMA

240 PRINT : PRINT “LA SUMA ES:” : PRINT

250 FOR 1=K TO 0 STEP —1

260 PRINT “EL COEFICIENTE DE GRADO™LES™:A()+B()

270 NEXT 1

280 END
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81. SUMA DE FILAS Y COLUMNA
EN UNA TABLA (7.5) ‘

Dada una tabla de 13x13 mimeros, tomar cada fila y sumar todos sus
elementos y lo mismo con las columnas. Hacer al final la suma de los totales de
las filas y la de los totales de las columnas y comprobar que ambas coinciden,

Aunque el enunciado del ejercicio nos dice 13 filas y 13 columnas, vamos a
considerar N filas y M columnas, de modo que un INPUT nos permita intro-
ducir las filas y columnas que deseemos. En nuestro gjercicio hasta 13 filas y
13 columnas.

La tabla utiliza la variable con dos indices A(LJ). La variable S{1) contiene
la suma de cada una de las filas y $1(J) contiene I2 suma de cada una de las
columnas. Eas variables Ty T1 contienen, respectivamente, la suma total de las
sumas de cada fila y de las columnas.

10 REM SUMA DE FILAS Y COLUMNAS DE UNA TABLA
20 DIM A(13,13)8(13)51(13)

30 PRINT “CUANTAS FILAS™;

40 INPUT N

50 PRINT “CUANTAS COLUMNAS";

6 INPUT M

70 PRINT “ENTRADA DE LOS ELEMENTOS DE LA TABLA”
80 FOR I=1 TO N

90 FOR J=1 TO M

100 PRINT “FILA"}:"COLUMNA*:]

110 INPUT A(LJ)

120 NEXT I

130 NEXT 1

140 PRINT “ELEMENTOS DE LA TABLA”

150 FOR I=1 TO N

160 FOR J=1 TO M

170 PRINT A(LJ):

180 NEXT J

190 PRINT

200 NEXT I

210 PRINT

220 FOR =1 TO N

230 S(H=0

240 FOR J=1 TO M

250 S()=S{D+A(LI)

260 NEXT J

270 PRINT “LA SUMA DE LA FILA™L“ES":S(I)
280 NEXT I
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200 PRINT
300 FOR J=1 TO M

310 Si(J)=0

320 FOR I=1 TO N

330 SI(H)=SIN+AL])

340 NEXT I X

350 PRINT “LA SUMA DE LA COLUMNA™JES":S1(])

360 NEXT J .

370 PRINT : T=

380 FOR 1=1 TO N : T=T+S{I) : NEXT I N
390 PRINT “LA SUMA DE LOS TOTALES DE LAS FILAS ES™T

400 PRINT : TI={0
410 FOR J=1 TO M : T1=T1+S8I(J) : NEXT J

420 PRINT “LA SUMA DE LOS TOTALES DE LAS COLUMNAS ES™TI

430 END
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82. CONVERSION DE ANGULOS

Se r;aza de ha’cer un programa que convierta los radianes en grados, minutos
Y segundas; y reciprocamente, los grados, minutos Y segundos en radianes

El programa es sencillo y lo puedes entender facilmente.

10 REM CONVERSION DE ANGULO
gg ggimn LA PANTALLA) s
T “DE GRADOS .
30 PRINT 1 A RADIANES (1) O AL REVES (2)
gg éF Z=2 THEN 110
RINT “DAR LOS GRADOS MINUTOS -
70 INPUT “SEPARADOS POR COMAS (,)”'GYMSSE CUNDOS
gg }():TRWI%H;%%%;S%/SS{?G : Ro=G#3.14159265/180
<1000 4571000 »
190 GOTO 170 V1000 RADIANES
110 INPUT “ANGULO EN RADIANES™:
120 G=R=180/3.14159265 SR
130 G1=INT(G} : G=G—Gi
;gg év!:@*so . M1=INT(M)
=(M=MI1#60 : S1=INT(S+1000-+.5)/100
160 PRINT G1:*GRADOS" M1+ rOS” 51 »
160 PRIN *MINUTOS™ 81;*SEGUNDOS
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83. CONVERSION DE LONGITUDES (4.22)

Interesa hacer un programa de conversion de longitudes para los ingleses. El
ordenador pedird la longitud en metros, y la convertird a yardas, ples y pulgadas.
Una yarda tiene 09144 m, y estd dividida en 3 pies y cada pie en 12 pulgadas
(no utilices la funcion INT, sino el algoritmo de “dividir restando”).

Tras leer los datos e inicializar las variables estamos en la linea 60. En ella
y en las dos siguientes se cuenta el nimero de vardas. Cada vez que sea
L > =0,9144 se le resta ese valor y se cuenta una yarda mas.

Cuando es L <0,9144 ya estan contadas todas las yardas y hay que pasar a
contar los pies por un proceso idéntico. Son las lineas 100 a 130.

Al final las pulgadas son el cociente de la longitud restante y la longitud
de una pulgada.

10 REM CONVERSION DE LONGITUDES
20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 INPUT “LONGITUD EN M.7L

40 YA=09144 : PI=YA/3 : PU=PJ/12

50 Ni=0 : N2=0

60 IF L<YA THEN 100

70 Ni=Ni+1

80 L=L—YA

90 GOTO &0

100 IF L<PI THEN 140

110 N2=N2+1

120 L=L—PI

130 GOTO 100

140 N3=L/PU

150 PRINT : PRINT Ni:YARDAS”;N2;*PIES";N3:PULGADAS"
160 END

Utilizando 1z funcién INT el programa se simplifica. Basta realizar dos veces
la divisién entera, hallando el cociente entero y ef resto. Al final, el ultimo
resto pasado a pulgadas se redondea a tres decimales.

10 REM CONVERSION DE LONGITUDES
20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 INPUT “LONGITUD EN ML

40 YA=29144 : PI=YA/3 : PU=PJ/12

50 Ni=INT(I/YA)

60 L=L~-NI1+YA
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70 N2=INT(L/PD)
80 Le=L—N2+Pl

90 N3=L/PU

100 N3=INT(N3+1000+.5/1000

110 PRINT : PRINT NI;*YARDAS":N2“PIES";N3*PULGADAS"
120 END
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84. SUMAS PARA PEPITO

Programar la aparicibn, en la pantalla, de una suma de dos mimeros de cuatro
cifras, que Pepito deberd efectuar pulsando las teclas correspondientes.

Debes conseguir que en el centro de la pantalla aparezca, de modo aleatorio,
una suma como ésta:

3742
+9315

Para empezar a sumar, Pepito deberd pulsar la tecla del 7, el cual se co-
locar en el sitio correspondiente de la suma, Si pulsara cualquier otra tecla,
no se reflejaria en la pantalla en espera de pulsar la correcta. Y asi hasta que
Pepito acabe la suma.

El primer problema que se presenta al programar es el de ¢cdmo conseguir
nimeros aleatorios de cuatro cifras. La instruccion

A=INT(H000 x RND)+ 1000

asigna a la variable A valores enteros que van desde 1000 a 5995

De igual modo obtenemos el nimero B. La suma de los dos se guardan en
S. Esta suma sera un niimero de cuatro o cinco cifras. Con objeto de desguazar
gl nimero S, esto es, descomponerlo en sus cifras, lo convertimos en cadena
de caracteres:

S§=STR$(S)

Ahora, mediante la funcién MID.ﬁ obtenemos, una a una y de derecha a
izquierda, las cifras de S$. La cifra que ocupa el lugar I, empezando por la
derecha, se puede obtener asi:

S§(I=MIDESS LI+ _1,1}

En donde L =LEN(S$) es ¢l nimero de cifras de la suma: 4 ¢ 5, seglin los
casos.
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La cifra que propone Pepito se guarda en A$, mediante GET, y se coloca
en su sitio Unicamente en el caso de que sea correcta. Para averiguarlo hay
que comparar A§ con la cifra correspondiente, que se encuentra en S$(1).

10 REM SUMAS PARA PEPITO

20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 PRINT “REALIZA LA SIGUIENTE SUMA”
40 PRINT “PULSANDO LAS TECLAS CORRESPONDIENTES"
50 A=INT(S000=RND+ 1000}

60 B=INT(O000«RND + 1000)

70 $=A+B

80 S§=STRY(S)

90 L=LEN(S$)

100 FOR 1=1 TO L

110 S§()=MIDSSHL-1+1,1)

120 NEXT 1

130 (CURSOR AL ORIGEN)

140 FOR I=1 TO 10 : PRINT : NEXT I

150 PRINT TAB(17);STRE(A)

160 PRINT TAB(16);“+";STR§(B)

170 PRINT TAB(16)“— — ~— - — "

180 FOR I1=1 TO L—t

190 GET A}

200 IF A§< >S§() THEN 190

210 PRINT TAB(22-1};A$

220 (CURSOR A LA LINEA ANTERIOR);

230 NEXT 1

240 PRINT : PRINT : PRINT

250 PRINT “QUIERES HACER OTRA SUMA (S/N)?"
260 GET A$

270 IF A§<>“N" AND A$<>“S" THEN 260
280 IF A§="S" THEN 20

290 PRINT : PRINT TAB{10);“ADIOS"

300 END

Observacion:

En muchos ordenadores la cadena S§ lieva en ella un espacio a la izquierda.
Esto hace que la longitud real de S§ exceda en una unidad al nimero de
cifras de S. Por esta razon, en 1z linea 180 figura L—1 y no L, como a primera
vista parece gue debiera ser.

Desde luego se puede poner L en 1a linea 180; pero, en este caso, Pepito
tiene que acabar la suma pulsando la tecla espacio.
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85. PUNTOS EN UN CIRCULO

Escribir un programa que calcule los puntos de coordenadas enteras que estdn
en el interior de la circunferencia de ecuacion x? +y* =18.

El radio de la circunferencia es \/18. Como se observa en la figura, las
coordenadas enteras de los puntos interiores varian entre —4 y 4.

e ™
/ A\

AN e

Por tanto, mediante dos bucles anidados, uno para la x y oiro para la v,
podemos “barrer” tedos los puntos de coordenadas enteras que estin en el
interior de la circunferencia y llevar la cuenta, mediante la variable contador C.

Es evidente que la cuenta, en el ¢jemplo propuesto, se podria haber hecho
a mano; sin embargo, proponemos al lector que lo intente con la circunferencia
de ecuacidn x* +y* = 1000
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10 REM PUNTOS DE COORDENADAS ENTERAS INTERIORES A UNA CIRCUNFE

RENCIA

20 C=0

33 FOR X=—4 TO 4

40 FOR Y=~4 TO 4

50 IF Xt2+Y12>=18 THEN 70

60 C=C+1

70 NEXT Y

80 NEXT X N
g0 PRINT “EL NUMERO DE PUNTOS DE COORDENADAS ENTERAS ES™.C

100 END
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86. NUMEROS PRIMOS (6.3)

Obtener todos los nimeros primos menores gue 342.

En el bucle de las lineas 30 a 100 y variable N, se analizan todos los
ntmeros desde el 2 al 342, El bucle anidado de ias lineas 40 a 80 estudia,
para cada N, si tiene algin divisor.

El niimero I sera divisor de N, si el resto de dividir N entre I es cero.
R =N —I=INT(N/I)

Si N tiene algin divisor, la linea 70 envia a estudiar el siguiente N. Si
no, al terminar el examen de los divisores, la linea 90 hace imprimir N, que
es primo.

La linea 50 se dirige a abreviar la gjecucidon del programa. En efecto: al
estudiar los divisores de 337 para ver si es primo, basta liegar al primer
divisor que cumpla I¥1> 337, en nuestro caso 19. De faltar esta linea el bucle
de variable 1 continuaria hasta 1 =337, resultande mucho maés lento.

10 REM NUMEROS PRIMOS
20 (BORRAR LA PANTALLA)
30 FOR N=2 TO 342

40 FOR I=2 TO N

50 IF Is1>N THEN 90

60 R==N—I=INTN/)

70 IF R=0 THEN 100

80 NEXT I

90 PRINT N

106 NEXT N

1i0 END




87. DESCOMPOSICION EN FACTORES PRIMOS (6.4)

Descomponer un mimero en sus factores primos.

En este ejercicio utilizaremos el mismo algoritmo que los alumnos de E.G.B.

276 1 2

138 } 2
6913
23123

1

El niclec del programa son las lineas 50 a 90. Comenzando por los ni-
meros D mas bajos, se analiza si dividen a N. En caso afirmativo se imprimen
N y ¢l diviser, y, para continuar el trabajo siguiendo el mismo algoritmo, se
sustituye N por N/D.

Fijate en que, como en este gjemplo, si 2 es un divisor, hay que volverlo a
probar ya que 276/2=138, que también puede ser divisible por 2. De ahi la
linea 100. -

No se corre ninglin riesgo al probar divisores no primos. En cfecto, el
ordenador siempre dira que el nimere N no es divisible por un nimero com-
puesto. Pensemos, por gjemplo, que antes de llegar a probar el divisor 4, al
nimere N se le han quitado todos los factores 2 que contenta y, por tanto, el
nuevo nimero N no serd divisible por 4.

La linea 60 va dirigida a la brevedad en la ejecucién. Si en un momento
D?>N, con todas las divisiones previas realizadas, es que N es primo, y pro-
cede acabar el programa. De no existir esta linea, tantearfa todos los divisores
hasta llegar & 23, mientras que aqui se para en ¢l 5.

10 REM DESCOMPOSICION EN FACTORES PRIMOS
20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 INPUT “DAR EL NUMERO™N
40 D=1

50 D=D+1

60 IF D«D>N THEN (10

70 IF N—DxINF(N/D)< >0 THEN 50
8) PRINT N,D

90 N=N/D

196 GOTO 60

110 PRINT NN

126 PRINT 1

130 END
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88. MAXIMO COMUN DIVISOR (6.5)

Frograma el algoritmo de Euclides para el cdleulo del méximo conuin divisor,

El algoritmo de Euclides para el calculo def maximo comin divisor de dos
nimeros A y B esté basado en Ia siguiente propiedad:

MCD{A,B}=MCD(B,R)

en donde R es el resto de la division entera de A por B.

De esta propiedad se deduce que si el resto R es cero, el maximo comin
divisor es B.

Si ¢l resto no es cero, se efectiia una nueva divisién Hamando A a By
BaR.

Después de un nimero finito de pasos se conseguird resto cero. Entonces
el maximo comtn divisor estard en B.

lustremos el algoritmo con un caso concreto:
MCD{124,14)= ?

124 Ll‘f 14 ]_13 12 E
12 8 21 0 6
MCD(124,14)=2

10 REM MAXIMO COMUN DIVISOR DE A Y B
20 INPUT “A=";A

36 INPUT “B=";B

40 R=A—-B+INT(A/R)

50 IF R=0 THEN 90

60 A=B

70 B=R

8¢ GOTO 40

90 PRINT. *MCD=";R

100 END
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Otro programa puede ser el siguiente:

{06 REM MAXIMO COMUN DIVISOR DE A Y B
20 INPUT “A, B™AB

30 Re=A—B+INT(A/B)

40 IF R< >0 THEN A=B : B=R : GOTO 30

50 PRINT “MCD. ="B

60 END

89. TABLA DE VALORES DE UNA FUNGION (6.43)

Hacer un programa que dé una tabla de valores de cualguier funcion entre
dos nitmeros y para un incremento dado.

Mediante 1a instruccidén DEF FNY(X) de la linea 100 definimos la funcién
que deseamos. En nuestro programa hemos considerado la funcion DEF
FNY(X)=X12, que puede ser sustituida por cualquier otra.

El programa se puede considerar dividido en tres bloques:

12 Presentacion. Lineas 30-90 en las que se dan las instrucciones para la
introduccion de la funcién y para la continuacién del programa.

2°  Enrrada de datos. Lineas 120 y 130; las variables A y B recogen los
extremos del intervalo y la variable C el incremento.

39 (Construceidn de la tabla. Lineas 150-200. Mediante un ciclo FOR-NEXT
calculamos los valores de la funcidn en los distintos punios del inter-
valo [A,B]. Para que la tabla tenga una mejor presentacién redon-
deamos los valores de la variable X y los de ia funcidn FNY(X), a
cuatro decimales. La funcion TAB nos permite situar adecuadamente
la tabla en la pantalla. Nuestra presentacidén estd pensada para una
pantalla de 40 columnas. :

10 REM TABLA DE VALORES DE UNMNA FUNCION

20 (BORRAR LA PANTALLA}

30 PRINT “TABLA DE VALORES DE UNA FUNCION”

40 PRINT “memscmec e s s saossssss s me s s== =
50 PRINT : PRINT “81 NO HAS DEFINIDO AUN LA FUNCION

60 PRINT “HAZLO AHORA ESCRIBIENDO PREVIAMENTE”

70 PRINT * I00DEF FNY(X)=.."
$0 PRINT : PRINT “S$1 YA LA HAS DEFINIDO TECLEA RUN 100"
90 STOP

100 DEF FNY(X)=X12

110 (BORRAR LA PANTALLA)

126 INPUT “EXTREMOS DEL INTERVALO"AB

130 PRINT : INPUT "INCREMENTO":.C

140 {BORRAR LA PANTALLA)

150 PRINT “VALORES DE X";TAB(18);*VALORES DE LA FUNCION"
160 PRINT *smumcc==c=ma=s" TABI§ s ssesssssssssewwa
170 FOR X=A TO B STEP C

180 YI=INT(FNY{X}iEd+ 5)/1E4

190 PRINT TAB(4)INT{X+1E4+ SY1E4 . TAB{25)Y!

200 NEXT X

210 END-
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90. CUADRADO PERFECTO (6.9)

Sabiendo que la solucion es dnica, hallar un mimero de cuatro cifras, de la
forma aabb, que sea cuadrado perfecto.

Todo numero que sea cuadrado perfecto ha de acabaren 0, 1, 4, 5,6 6 9,
pero gracias a la rapidez de calculo del ordenador podemos prescindir de
esta restriceion.

Tendremos gque comprobar nimeros de cuatro cifras, desde 1100 hasta
9999, que cumplan la condicién indicada.

Un niimero es cuadrado perfecto si verifica:
INT(NT.5)=N15

o bien
(ANT(NTS) 2=N

Estas igualdades pueden no ser utiles porque el ordenador no siempre
utiliza valores exactos, sino que a veces utiliza valores aproximados; por
ejemplo:

/6400 =80.000001
y de iguai modo:
807 = 6400.000001

Una posible solucion es redondear las unidades de la raiz, que efectuamos

en la linea 140.

10 REM CUADRADO PERFECTO
20 (BORRAR LA PANTALLA}

30 PRINT “HAY QUE CALCULAR UN NUMERO™
40 PRINT “DE LA FORMA AABB QUE SEA”

50 PRINT “CUADRADO PERFECTO”

60 PRINT “SI DESEA QUE COMIENCE PULSE"
70 PRINT “UNA TECLA”

8 GET A§

90 IF A§="" THEN 80

100 (BORRAR LA PANTALLA)

110 FOR A=1 TO 9
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120 FOR B=0 TO 9

130 N=1000=A+100sA+10+B+B

140 R=INT{N10.54+0.5)

150 IF R«=R=N THEN i80

160 NEXT B

170 NEXT A

i80 FOR I=1 TO 10 : PRINT : NEXT I
190 PRINT“EL NUMEROQ PEDIDO ES™;N
200 END

El problema admite otro punto de vista. Los ntmeros de cuatro cifras
que sean cuadrados perfectos tienen rafces comprendidas entre 32 y 99. Po-
demos elevar al cuadrado esos némeros N y comprobar si son de ia forma
aabb. Para realizar ral comprobacién transformamos cada atmero en la ca-
dena N§==STR$ (N). En algunos ordenadores la cadena N8 aparece con un
caracter mas que el niimero debido al signo. Por ejemplo, si N=2132, entonces
Nf=*+2132" tiene 5 caracteres.

Mediante fa funcién MID§ comprobamos si los caracteres segundo y ter-
cero son iguales, asi como los de fugar cuarto y quinto.

10 REM CUADRADO PERFECTO (2)
20 FOR R=32 TO 99

30 Nw=R+R

40 N§=STRS(N)

50 IF (MID$(N$.2,1)=MIDH(N$,3,1)) AND (MID$(N$,4,1)= MID$(N$,5,1)) THEN 70
60 NEXT R

70 PRINT*EL NUMERO ES";N

80 END
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91. CAPICUA (6.11)

Sabiendo que la respuesta es unica, hallar un nimero capicia de seis cifras
que sea cuadrado perfecto.

Como el ordenador opera muy deprisa le haremos estudiar todos los ca-
picias desde 100001 hasta 999999 y comprobar si son cuadrados perfectos,
y en caso afirmativo, le pediremos gue o imprima y que termine el programa.

{.as primeras lineas son tres bucles encajados de manera que N va tomando
los valores de todos los capicias.

Tenemos la misma dificultad que en el problema anterior: no se puede poner
como condicidon de la sentencia IF-THEN la siguiente:

INT{NT.5}=N15 H
ni tampoco

{INT{(NT.5)12=N (2

por los mismos motivos que antes. Lo resolveremos también de la misma ma-
nera: utilizaremos una condicion semejante a la (2) pero redondeando la /N
a las unidades, sin decimales, en la linea 70.

10 REM CAPICUA
20 FOR A=1 TO 9

30 FOR B=0 TO 9

40 FOR C=0 TO 9

50 N 100001#A + 10010+ B + 100«C

60 R«SQR(N)

70 IF INT(R + SINT(R +.5)=N THEN 110
80 NEXT C

90 NEXT B

100 NEXT A

110 PRINT “EL NUMERO ES™;N

120 END

El programa admite otro enfoque. Los nimeros de seis cifras tienen raices
cuadradas comprendidas entre 315 y 1000. Podemos elevar al cuadrado estos
valores y comprobar cada vez si el cuadrado es capiciia o no.
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Es lo que hemos hecho en la segunda version del programa. El analisis
sobre si el cuadrado es capicia o no se hace en las lineas 50 y 60.

Cronometra qué programa es mas eficiente. A nosotros ¢l primer programa
nos ha dado un tiempo de ejecucién de 53,8 segundos, mientras que el
segundo sélo 18,8 segundos: la tercera parte.

10 REM CAPICUA 2

20 FOR R=315 TO 1000

30 N=R=#R

40 A§=STRY(N)

50 BS=MID§(AL4, 1)+ MID§(AS3,1)+ MID§(A§.2.1)
60 IF B§=RIGHTH(A$.3) THEN 80

70 NEXT R

80 PRINT “EL NUMERO ES™;N

90 END
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92. LA VACA Y EL PRADO (6.31)

Un campesino tiene un prado cuadrado de lado L y una vaca que pasta en él,
Atalavaca con una cuerda al centro de uno de los lados. Quiere saber la longitud R
que ha de dar a la cuerda, para que la vaca alcance exactamente la mitad de
la superficie del prado y no se indigeste.

]

Haz que R vaya creciendo desde R=L/2 hasta que la superficie de pasto
sea L2/2, con incrementos de R iguales a L/1000.

La férmula de la superficie de pasto es:
S=3.14159«R12/2+ L/2%(RT2~L12/4)1.5 - ATN((R12 — L12/4)1.552/L)«R12

Como el ordenador calcula los valores de modo aproximado, hay que tomar
diversas precauciones, para que el programa sea valido.

En primer lugar, en la funcion de la superficie 8, aparece una raiz cua-
drada /R7=L%/4. E! primer valor de R es L/2 y el radicando es cero. No
tendria que haber dificultades, pero de hecho si pueden existir, porque el or-
denador quiza obtenga para R?—L?/4 un valor muy pequefio, pero negativo.
Evitamos esto, tomando el valor absoluto del radicando.

Por otra parte, no podemos imponer la condicién de que la superficie §,
para un cierto valor de R, sea L%/2, porque en general no serin nlmeros
exactamente iguales. Tampoco es correcto poner

ABS(S—L%/2)<0.001
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porque a priori no sabemos si la diferencia puede ser de ese orden de
magnitud.

Por gjemplo: Si L=33, L¥/2=612.5

St R=20.3699997...... $=611.269678
S: R=20.404%997...... S=612.742523

En ambos casos L*/2 difiere de S en una cantidad mayor que una milésima.
Salvamos estos inconvenientes calculando el valor de R que hace minimo
ABS(L%2-8).

Para ello tomamos comeo valor minimo inicial, fuera del ciclo FOR-NEXT,
un numerc que sea mayor que todas las diferencias. Uno posible es L12,que
guardamos en la variable MIN. Cuando se ha recorrido el ciclo, en MIN se
encuentra €l minimo y en X el valor de R que hace D minimo.

10 REM LA VACA Y EL PRADO
20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 Pi=1.1416

40 INPUT “LADO DEL CUADRADO=";L

50 DEF FNY{R)=PI«RT2/2+L/2+(ABSIR 12—~ L12/4))1.5— ATN(ABS(R 12~ LT2/d))T 5+ 2/ L)
R12

60 MIN=LT2

70 FOR R=L/2 TO L STEP L/1000

80 S=FNY(R)

90 D=ABS(L12/2~8)

106 IF MIN>D THEN MIN=D : X=R

110 NEXT R

120 PRINT : PRINT “EL RADIO MIDE"X

130 END
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'93. AREA DE UN POLIGONO

Realiza un programa que calcule el drea de un poligono, por el método de
los trapecios, conociende las coordenadas de los pértices.

La formula que nos da el area del poligono por el método de los trapecios es:
A= 12 (s — %) {¥1 +Yo)+ (X2 = X3} (Y2 + ¥} + (Ko — %) (yn‘f‘}h)],

donde (X1,¥1 5 {X2,¥2), -, (Xm¥e) s0n las coordenadas de los vértices del poligono.

En la figura, para tres puntos, deducimos la féormula gue hemos puesto
anteriormente.

Y]

B(x2,y2)

Alxy1)

Clxs.y3)

ﬁmmmmm
ﬂqm.——-—-——_—-u——n
}:“mm.—-_._—-—._——

=

Area del trapecio CC'B'B:

Ay =1/2{y2 +y3) (X2 —X3)
Area del trapecio BB'A’A:
Az =1/2y; +yz) - (xs —%2)
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Area del trapecio CC'A’A:

Ay=1/2(y +ys)- (x; X3}
Area del triangulo ABC:

Ar=Ar+A—As=1/2ya+ys) (Ka—X3)+ /2y +¥2) - (31— X2} —
=12y, +y3)- (X1 —x3)

Ar=1/2(x1— X3} (Y1 +¥2) + (x; —x3) - {y2 +¥3) + (X3~ X3} - (Ya+¥1)]

Para ia realizacidn del programa hemos supuesto que el poligono no puede
tener mas de 20 vertices.

Las coordenadas se introducen mediante un INPUT y se utilizan las va-
riables con indice X(I} e Y{I).

Para el calculo del area A, se empieza tomando ef valor cero y luego se
acumulan los factores hasta llegar al pendltimo, ya gue el dltimo se suma fuera
del bucle.

Como el drea es un ndmero positivo y nos puede salir negativo (areas
orientadas), hemos recurrido a la funcidén valor absoluto (ABS).

10 REM AREA DE UN POLIGONO

20 DIM X{(20),Y(20) -

30 PRINT “CUANTOS VERTICES (20 COMO MAXIMO)™;

40 INPUT N

50 PRINT “INTRODUCE LAS COORDENADAS DE 1.OS VERTICES®
60 FOR I=1 TO N

76 PRINT “VERTICE™L,;

80 INPUT X(1).Y(1)

90 WNEXT 1

100 REM CALCULO DEL AREA MEDIANTE LA FORMULA
110 A=0

120 FOR 1=1 TO N-1

130 A=A+ (XDH—X(I+ YD+ Y1+ 1)

140 NEXT 1

156 A=A+ (XN X Y(N;+ (1)

160 PRINT “EL AREA ES™ABS(A)2

170 END
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94. METODO DE BIPARTICION { 6.45)

Si una funcién continua en un intervalo toma valores de distinto sigho
en sus extremos, la funcién se anula en algin punto intermedio (Teorema de
Bolzano ). Vamos a hallar por biparticién del intervalo ese punto (al menos une )

en que se anula.

En general lo que se calcula es un valor aproximado, con un €rror menor
que un nimero E fijado previamente.

Supuesto que se verifica la condicion expuesta en el intervalo [X1,X2], ¢l
procedimiento es sencillo.

]

X1 (0= .
l ! 2
i ””_‘I‘—
| E ROR|
5 |
| i
| l
|
{1 X0 1X2

1

ERROR

En ia ﬁgura se representa una funcion Y =F(X), siendo F(X1) negativo
y F(X2) positivo. Tomamos ¢l punto medio del intervalo [X1,X2] y vemos el
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valor de fa funcion en ese punto F(X0). Si es cero, hemos encontrado una raiz
y el problema termina. $i F(X0) no es cero, entonces, de entre Ios dos segmentos
en que se ha dividido el intervalo, elegimos aquél en que la funcién toma
valores de signo contrario en sus extremos. Y ast sucesivamente, hasta que la
longitud del intervalo sea menor que 2E. Tomando ahora, XO como valor
aproximado de ia raiz, cometemos un error menor que E.

Nuestro programa estd planteado para que introduzcamos un intervalo
[X1,X27 sin tener en cuenta si en su extremos la funcidn toma valores de
signo opuesto. Ese trabajo se lo dejamos al ordenador que lo realiza mediante
la subrutina 300.

El programa esta dividido en las siguientes partes:
1.2 Presentacicn, instrucciones y entrada de datos (Jineas 10-110).
2% Secomprueba sialguno de los extremos es raiz de la ecuacion. Lineas 150-160.
En caso de que ninguno de los extremos sea raiz:
32  Estudio del cambio de signo (subrutina 300}

Si los extremos cumplen la condicién del Teorema de Bolzano, nos
salimos de la subrutina y el programa continta. En caso contrario hay que
buscar un punto C en el interior del intervalo [X1,X2] tal que el intervaio
[X1,C] sea valido.

Para ello se podria dividir [X1,X2] en un nimero elevade de partes,
100 6 1000 y ver los valores de la funcién en los puntos intermedios.
Pero este procedimiento es menos rentable que obtener nimeros aleatorios
comprendidos entre X1 v X2. En efecto, en la figura, Ja funcién cambia
de signo entre las divisiones 850-950. Habria que comprobar como minimo
los 850 primeros puntos para observar un cambio de signo. En cambio
la probabilidad de obtener un nimero aleatorio en ese intervalo es 1/10.

200 400 600 800

R —-

Si hemos obtenido el intervalo adecuado:
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45 Se busca la raiz en ese intervalo (lineas 180-250).

10 REM METODO DE BISECCION

20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 FOR I=1 TO 6 : PRINT : NEXT 1
40 PRINT “METODO DE BISECCION”
50 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT *
60 PRINT : PRINT : PRINT ©

70 PRINT : PRINT : PRINT ©

80 STOP

90 (BORRAR LA PANTALLA)

100 TNPUT “EXTREMOS DEL INTERVALO™:X1X2

110 PRINT : INPUT “ERROR MENOR QUE™E

120 FOR i=1 TO 10 : PRINT : NEXT I

130 DEF FNY{X)=..

140 Y1=FNY(XD) : Y2=FNY{X2)

150 IF Y1=0 THEN PRINT “HAY UNA RAIZ EN"XI : GOTO 230

120 IF Y2=0 THEN PRINT “HAY UNA RAIZ EN"X2 : GOTO 250

170 GOSUB 300

180 X0=(XI+X2)/2

190 YO=FNY(X0) _

500 IF Y00 THEN PRINT “HAY UNA RAIZ EN"X0 : GOTO 250

510 IF ABS(X2—X1)<2+E THEN PRINT X0“ES RAIZ CON ERROR MENOR QUE
. GOTO 250 .
350 IF SGN(FNY(X1)=SGN(Y0) THEN 240

70 X2=X0 : GOTO 180

240 Xi=X0 : GOTO 180

250 END

300 REM ESTUDIO DEL CAMBIO DE SIGNO

310 IF SGN{Y1)< >SGN(Y2) THEN 400

320 L=X2-X1

330 FOR I=Xi TO 1000

340 C=Xi+L+#RND

350 IF SGN(Y1)< >SGN(FNY(C) THEN 390

360 NEXT |

370 PRINT “NO SE ENCUENTRA CAMBIO DE SIGNO"

380 PRINT “QUIZA NO HAYA RAICES" : GOTO 250

396 X2=C

460 RETURN

PULSE LIST 1307
PONGA LA FUNCION”
PULSE RUN 90"
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95. METODO DE LA SECANTE

En el programa anterior hemos enunciado el Teorema de Bolzano.

Localizado un intervale de este tipo, podemos aproximar una raiz de la

ecuacion F(x)=0, por varios métodos; uno de ellos es el de la secante, que
pasamos a describir: ’

Dada la grifica de la funcién y el intervalo, se unen mediante un segmento
los extremos del arco (una secante a la curva} y se toma como valor aproximado
de la raiz el punto de corte de la secante con el gje de las X, segiin la formula:

xo - X1-F(X2)=X2 F(X1)
FiX2)— F(X1)

=
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Salvada la excepcién de que X0 sea la raiz exacta, la raiz quedara a izquierda
o derecha de X0, en nuestro gréfico a la izquierda. Prescindimos entonces del
intervale (X0,X2]1, lamamos X2 al punto X0 y volvemos a trazar una secante.
Se obtienen sucesivamente valores de X0 mas proximos a la raiz.

Ei programa tiene una introduccién para que el usuario defina la funcién
en la Hnea 100. Después se realiza el proceso descrito. El organigrama seria
semejante al del método de biparticidn del libro BASIC BASICO. El niicleo del
programa es un bucle en el que por N veces (el niimero de iteraciones) se
halla el punto X0, interseccién de la secante con el gje de las X, y se toma
como nuevo intervalo el que contenga la raiz

10 REM RAICES REALES DE UNA ECUACION

20 REM METODO DE LA SECANTE

30 (BORRAR LA PANTALLA)

40 PRINT : PRINT “TECLEA LA FUNCION DE X PRECEDIDA DE”

50 PRINT : PRINT * 190 DEF FNY (Xj=.."

60 PRINT : PRINT “DESPUES ESCRIBE RUN 100"

70 STOP

110 (BORRAR LA PANTALLA)

120 PRINT

130 INPUT “INTERVALO (Xi<X2)":X1,X2

140 IF SGN{FNY(X1j)< > SGNFENY(X2) THEN 170

150 PRINT : PRINT “NO ES SEGURO QUE LA FUNCION TENGA RAICES”
160 PRINT : PRINT “EN ESE INTERVALO” : PRINT : GOTO 120

170 PRINT

{80 INPUT “NUMERO DE ITERACIONES™;N

190 PRINT : PRINT “APROXIMACION";TAB(16)*VALORES DE LA FUNCION"
200 PRINT e mmEms e s mRmE s ==m === 1 PRINT
210 FOR I=1 TO N

220 X0=(X1+FNY(X?)~ X2+FNY(X J/(FNY{X2) — FNY(X 1}

730 IF FNY(X0)=0 THEN I=N : GOTO 260

240 IF SGNFNY(X0)=SGN(FNY(X1) THEN XI=X0 : GOTO 260

250 X2=X0

260 PRINT X0:TAB(16):FNY(X0)

270 NEXT I

280 PRINT : PRINT “UNA RAIZ APROXIMADA ES X0

290 END

260

96. PANTANO

Se ha construido una presa en la boca de una cerrada para formar un embalse.
Las curvas de nivel de la zona que cubrirdn las aguas son las de la figura.
El borde superior de la presa empalma con la curva de cota 660 m. (el
agua podrd Hegar hasta esa altura).

~
— et B s —
] e P 7
— T T T
S 620 m. v 1
— ] =

620 m. ; /

Con el fin de conocer el volumen de agua embalsada en cada momento, se
ha pintado en la pared interior de la presa una escala mumerada que indica la
distancia desde el borde superior hasta la superficie del agua, Hemos de preparar
un programa que nos permita conocer el volumen de agua embalsada o partir de la
distancia mencionada.

Dibujamos una cuadricula sobre el mapa de la figura, de forma que una
de las lineas verticales de la cuadricula coincida con la presa, que suponemos
recta. Necesitamos conocer no $6lo el daio que puede variar, la altura del agua,
sine también otro que se mantendra siempre constante: la cota media de cada
uno de los cuadradoes. Para los que estin detrds de la presa y que tienen cota
media inferior al nivel del agua en ese momento, la diferencia entre estas
dos alturas, cota media y altura det agua, multiplicada por la superficie del
rectingulo nos da el velumen de agua sobre &L

En la siguiente tabla de valores representamos la cuadricula v la cota media
de cada uno de los rectangulos.
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: | 110 CS=660~DB : V=
5T 69 | 681 | 673 | 668 | 666 | 664 | 665 | 672 | 675 | 681 | 683 | 679 | 682 . 120 %RG?Z%%HV 0

<7a L ea1 | 663 | 651 | 643 | 636 | 635 | 644 | 647 | 650 | 659 | 668 | 674 | 685 130 FOR J=1 TO 14

140 READ C : IF C<CS THEN V=V4{CS-C)

g 150 NEXT J
w57l 6501 637 | 629 | 622 | 609 | 618 | 623 | 627 629 | 631 | 636 | 657 | 686 L 130 NEXT ]
30| 622 ] 618 | 612 | 608 | 617 | 631 | 642 | 637 | 652 | 659 | 679 | 701 | 698 15 PRINT <EL ]
180 PRINT “EL VOLUMEN EMBALSADC ES ™v;* M3"
c52] 630 | 625 620 | 623 | 632 | 649 | 667 | 677 681 | 686 | 692 | 704 | 711 190 END

6791 658 | 641] 632 637 | 645 | 663 | 679 | 684 689 | 697 | 709 § 714 | 716
6921 6811 674 651 | 654 | 662 | 671§ 686 | 652 712 | 714 | 715 | 717 | 721

Hemos utilizado el algoritmo que sigue para obtener el programa:

Entrar la distancia del agaa al borde, DB
Inicializar la cota de la superficie del agua y el volumen, CSyV
Para todas las filas de la cuadricula
Para todas las columnas
Leer la cota del rectangulo, C
Si la cota es inferior a la altura del agua, C<CS
entonces aumentar V en la diferencia de estas alturas
Fin de Si
Siguiente columna
Siguiente fila
Multiplicar V por la superficie del rectangulo
Escribir el volumen
Fin

Suponemos que la superficie de los rectangulos s de 10.000 m? (100 m.
de largo por 100 de ancho). Depositamos ordenadamente los valores de la
tabla en lineas DATA con'lo cual la realizacion y gjecucion del programa
es inmediata.

10 REM PANTANO
20 DATA 715,692,681,673,668,666,664,665,672,675,681,683,679.682
30 DATA 674,681,663,651,643.636,635,644,647,650,659,668,674,685
40 DATA 657.650,637,629,622,609,618,623,627,629,631,636,657,686
50 DATA 630,622,618,612,608,617,631,642,637,652,659.679,701,658
) DATA 652,639,625,620,623,632,649.667,677,681,686,692,704,711
70 DATA 679,658,6@1,632,637,645,663,679,684,689.697,‘109,714.716
80 DATA 692,681,674,651,654,662,671,686,692,712,714,715717,721
100 INPUT “DISTANCIA DEL AGUA AL BORDE "DB
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120 DATA 4,3,14,20,23,19,12,7,2, 1
130 DATA 44,17,32,35,29,26,155,1, - |
140 DATA 4,3,10,18,26,20,16,11,7,3,~1
150 DATA 748,11,10865.2,—1

160 DATA 102432,~1

97. LAGO 200 END

Ejecutando el programa tenemos la siguiente imagen:

Deseamos tener una idea aproximada del relieve del fondo de un lago (véa-
se figura 1). Haz un programa que nos dé una representacién tipo mapa ( véase

ty
vvl
it
14

Sigura 2), con su profundidad en cada sitio.

B S:12:86:312: B: 3

Fiif12EL 2318 18 7 =

2 3F 023528583585 B X

FriE L8258 483 Ty 3
£ B33 ig B & = 2

#: 4 3 =
Fig. 2 :

Este programa funcions correctamente en ordenadores que no reservan
lugar en la pantalla para el signo de los nimeros positivos; pero si tu orde-
nador deja un espacio libre delante de los nimeros y posiblemente otro detras,
has de efectuar las rectificaciones oportunas en las lneas 40 y 50.

Fig. 1

Para lograrlo procedemos en forma parecida a como hicimos en ¢l ¢jemplo
anterior: una embarcacion sigue las lineas horizontales v efectlia medidas {me-
diante sénar) de la profundidad del fondo en los puntos sefialados. Introducimos
los resultados de estas medidas en lineas DATA, precedidas por otro valor que
indica la posicion en que se realizd la primera medida de cada serie, desde
el punto que estd més al Oeste de todos. Cada tanda de medidas va seguida
de un —1, que permite distinguirla de la siguiente.

10 REM LAGO
20 (BORRAR LA PANTALLA)

30 FOR 1=1 TO 7

40 READ PFP : PRINT TAB(PF-LEN(STR$(PJP

50 READ P :IF P<»>~! THEN PF=PF+3 : PRINT TAB(PF—LEN(STR(P}):P; s
GOTO 50

60 PRINT : PRINT

70 NEXT I

100 DATA 72,79,3,—1

110 DATA 42612201283 ~1
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98. DIA DE LA SEMANA

Realiza un programa que nos dé el dia de la semana en que cae und deter-
minada fecha (dia, mes y afio).

Hay que tener en cuenta si el afio €s juliano o gregoriano, ¥ también

si los meses son los de enero y febrero o los restantes del afio, para aplicar”

la férmula:
N=D-+2+M+INTE=(M+ 1)/5}+ A+ INT(A/4) - G

Para las fechas comprendidas desde el inicio de la era cristiana hasta el
4 de octubre de 1582, que corresponden al calendario juliano, G es cero. Para
las posteriores al 15 de octubre de 1582 (calendaric gregoriano) G es
INT(A/100)—INT(A/400)— 2. No se admiten fechas intermedias entre el 4 ¥
¢l 15 de octubre de ese afio.

En caso de un dia de enero o febrero, M sera M+12 y A tiene que ser
A1

La variable N son los dias transcurridos desde el principio de la era cristiana
hasta la fecha considerada, v la formula:

R=N-7+INT(N/7)+1

nos dice que si R=1, el dia es sibado; si-R =2, domingo, etc.

Como las formulas anteriormente presentadas son complicadas de explicar,
a continuacion se incluye una breve bibliografia, que se puede consultar en
relacién con este tema.

1. Santiago Thio de Pol.: Primos o algunos dislates sobre numeros. Edit.
Alhambra.

2. Diccionario Enciclopédico Salvat Universal. Tomo V.

Enciclopedia Salvat de la Ciencia y de la Tecnologia. Tomo 1L

4. B. A. Vorontsov-Veliaminov.: Problemas y ejercicios prdcticos de astro-
nomia. Edit. Mir.

b
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10 REM DIA DE LA SEMANA

20 PRINT “DIAMES (EN NUMERO)ANO (LAS 4 CIFRAS)
30 INPUT DMA

40 REM ANO JULIANO (HASTA 4-10-1582) O GREGORIANO (DESDE 15-10-1582)
50 IF A=1582 AND M=10 AND D<5 THEN 80

60 IF A=1582 AND(M>10 OR(M =10 AND D> i4)} THEN 100
70 IF A>1582 THEN 100

80 G=0

90 GOTO 110

100 G == INT(A/100)— INT(A/400) -2

110 REM SI SON LOS MESES DE ENERO O FEBRERO
120 If M>2 THEN 150

130 M=M+12

140 A=A—1

150 REM LOS RESTANTES MESES

160 N =D+ 2+M + INT(3#(M + 1)/5)+ A + INT(A/4) — G

170 R=N—T=INT(N/T)+1

180 ON R GOTO 200,250,300,350,400,450,500

200 PRINT “SABADO” : GOTO 510

250 PRINT “DOMINGO” : GOTO 510

300 PRINT “LUNES” : GOTO 510

350 PRINT “MARTES” : GOTO 510

400 PRINT “MIERCOLES” : GOTO 510

450 PRINT “JUEVES” : GOTO 510

500 PRINT “VIERNES”

510 END
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99. VIAJE RELATIVISTA

Nos preparamos para realizar un viaje a velocidades cercanas a la de la luz
(300.000 kmjs). Sequn la teoria de la relatividad, el tiempo que para un obser-
vador inmovil dura t para otro que se desplaza a velocidad v, respecto del anterior,
se contrae de acuerdo con la expresion t':r\/l —(v/c)?, siendo ¢ la velocidad
de la luz.

Indicamos al ordenador la distancia que vamos a vigjiar y deseamos ver en
pantalla una tabla en que figuren los dias (en tiempo local de la nave) en que se
transformard un aflo terrestre y el tiempo que tardaremos en realizar el vigje
{en afios de la nave). Y esto para dos velocidades dadas y otras nueve intermedias,
todas equidistantes entre i .

El problema se puede resolver de la siguiente forma:

Introducir distancia v velocidades, D, V1, V2

Calcular ¢l incremento de la velocidad, IV

Para velocidades de V1 a V2, con incremento 1V
Caleular dias de la nave equivalentes a un aflo terrestre
Calcular tiempo de viaje, TV
Exhibir V, T, TV

Siguiente velocidad

FIN

10 REM VIAJE RELATIVISTA
20 C=300000

30 INPUT “DISTANCIA A QUE HEMOS DE VIAJAR (EN ANOS LUZ)":D
40 PRINT “VALORES EXTREMOS DE LA VELOCIDAD" : INPUT VI V2
50 IV =(V2~VI)/10

100 (BORRAR LA PANTALLA) _

110 PRINT “DISTANCIA™DANOS LUZ” : PRINT

120 PRINT “VELOCIDAD™;TAB(12)*DIAS/ANO™ TAB(Z) ~T.VIAIE"

130 FOR N=0 TO 31 : PRINT “_”; : NEXT N

140 PRINT

200 FOR V=Vi TO V2 STEP 1V

210 Tx=365%SQR(1—(V/C)12)

220 R§=MIDFSTRE(T - INT(T)).24}

230 T=INT(T)+ VAL(R$)

240 TV =D+SQR{L~(V/C)T2)

250 R§=MID§(STRE(TV ~INT(TV)),2.4)

260 TV =INT(TV)+ VAL(RS)

270 PRINT V:TAR(I3)T;TAB(22):TV

280 NEXT V

290 END
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160. REFRACCION

Representar grdficamente la rrayectoria de un raye luminoso refractado, si
conocemos el angulo de incidencia y los indices de refraccion.

|
|

)]

NI

NR

7 7 e

La figura ilustra e} camino seguido por el rayo incidente y ef refractado
para dngulos I y R, respectivamente. Para representar este camino utilizando
la funcién TAB hemos de considerar, ‘en cada momento, a qué altura (H)
sobre Ia superficie nos encontramos y situarnos a la distancia conveniente de
la vertical de O. Conocido el angulo I, resulta:

C

T =TANQD, luego C=H+TAN()

Como NE=SIN{I)=NR=SIN(R), para el segundo medio resulta:

NIE=SIN(T)

SIN(R)= N
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¥y, por tanto,
R=ARC SIN(NI*SIN(I)/NR)

Para obtener la separacidn horizontal de la vertical trazada por O, hemos
de considerar: :

TAN(R) x%

luego
C'=H'*TANR)=H"*TAN(ARC SIN(NI=SIN(I)/NR}))

Si tu ordenador no dispone de la funcién ARC SIN, puedes introduciria ti,
va que:

X
arc sen Xx=arc g =
AR
Asi pues, siendo, las variables:

I = angulo de incidencia.
R = angulo de refraccion.
NI = indice de refraccion en el primer medio.
NR = indice de refraccidn en el segundo medio.
H = distancia a O en vertical.
C = distancia a O en horizontal.

¢l programa puede adoptar ia forma.

10 REM REFRACCION

20 INPUT “INTRODUZCA LOS INDICES DE REFRACCIONT;NLNR

30 INPUT “ANGULC FORMADO POR EL RAYO INCIDENTE Y LA VERTICAL™I
1=1%3.1416/180

40 {BORRAR LA PANTALILA)

50 FOR H=10 TO | STEP —1 ; PRINT TAB20—-H«TAN(I));+" : NEXT H

60 FOR C=0 TO 19 : PRINT TAB(C);"_"; : NEXT C : PRINT ™",

70 FOR C=21 TO 38 : PRINT TAB(CY"_"; : NEXT C : PRINT

80 A=NI=SIN(I)/NR

90 FOR H=1 TO 10 : R=ARCSIN(AY) : PRINT TAB{20-+H=TAN(R));*+” : NEXT H
100 END

Para una representacién correcta a cargo de las lineas 50 y 90, se requiere
que tanto el angulo de incidencia como el de refraccidon no excedan los-45°.
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101. TABLA Y SU TRASPUESTA (7.8)

Dada una tabla de cinco filas y tres columnas, escribir dicha tabla y su
traspuesta.

Inicialmente los datos estan depositados en lineas DATA de donde los lee
el programa utilizando la instruccién READ y la variable A{LJ).

La lectura se hace por filas y posteriormente se escribe la tabla inicial
Para trasponer, lo que se hace es cambiar filas por columnas y éstas por
aquéllas, de modo que se fija cada columna y se imprime como fila.

Presentacién en pantalla:

PR
r

T e
1 e
o)
e

o

1

-4
ol

1@
{

B R
B ore A 4A ™ D

FRS S I o I IES

-

TARLA TRESFLIESTAS

o

.
s

W o
AR Y
Sy -

fiy ww

fres

19 REM TABLA Y SU TRASPUESTA
20 DIM A(5,3)

30 REM LECTURA DE LA TABLA
40 FOR l=1 TO 5

50 FOR Je=i TO 3

60 READ A(L)

70 NEXT J

80 NEXT I

90 REM IMPRESION DE LA TABLA
100 PRINT “TABLA INICIAL:

110 PRINT “—— = e e e — "
120 FOR I=1 TO 5

130 FOR }=1 TO 3

140 PRINT A{L));

150 NEXT J
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i60
170
180
190
200
210
220
230
240
! 250
260
210
280
290
300
310

PRINT

NEXT i

PRINT

REM IMPRESION DE LA TRASPUESTA
PRINT “TABLA TRASPUESTA:™

FOR J=1 TO 3

FOR I=1TO 5

PRINT A(LJ}

NEXT 1

PRINT

NEXT J

REM ELEMENTOS DE LA TABLA
DATA 123456789

DATA 01,0121

END

102. MULTIPLICACION DE DOS TABLAS

Prepara un programa que nos permita multiplicar dos tablas, una de 3 filas
v 4 columnas, y la otra de 4 filas y 2 columnas.

En la variable con dos indices A(1,J) introducimos los elementos de la pri-
mera tabla, en B(IJ) los de la segunda ¥ en C(1J) los de la tercera.

Para multiplicarlas, hay que tener en cuenta que el nimero de columnas
de la primera tabla debe ser igual al numero de filas de la segunda, lo que
se cumple en este gjercicio.

Para entender como se realiza esta multiplicacion ponemos un ejemplo:
fijamos la segunda fila de la primera tabla y la primera columna de la se-
gunda, con lo que resulta:

C(2,1)=A(Z1) B(L1)+ A(2,2)- B(2,1) + A(2,3)- B{(3,1) + A(2,4)- B(4,1)

Presentacion en Pantalla

ELEMEMNTOE DI LA FRIMERA TARLA

T hy
[PV )

HTCE DE LR SEGUHDR TRBLA

LA THELA PRODUCTD ES
28 21

18 &=
-8 £E

19 REM MULTIPLICACION DE DOS TABLAS

20 DIM A34)B(4,2.032)

30 PRINT “ELEMENTOS DE LA PRIMERA ‘TABLA”
40 FOR I=1 TO 3

50 FOR J=1 TO 4
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60 READ A(L)

70 PRINT A(LD:;

80 NEXT 3

50 PRINT

100 NEXT I

110 PRINT : PRINT “ELEMENTOS DE LA SEGUNDA TABLA"
120 FOR 1=1 TO 4

130 FOR J=1 TO 2

140 READ B(L))

150 PRINT B(L}):;

160 NEXT J

170 PRINT

180 NEXT I

150 FOR I=1 TO 3
200 FOR J=1 TO 2
210 C(LI) =0
220 FOR L=1 TO 4

230 (11} =C({J) +ALLWB(L.D

240 NEXT L

250 NEXT J

260 NEXT 1

270 PRINT : PRINT “LA TABLA PRODUCTO ES”
280 FOR 1=1 TO 3

250 FOR J=1 TO 2

300 PRINT C{LI):

310 NEXT J

326 PRINT

330 NEXT I

340 REM DATOS PRIMERA TABLA

350 DATA —1,3,5265,—230,123

360 REM DATOS SEGUNDA TABLA

370 DATA 03,14,~5,2,16

380 END
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103. TRIANGULO DE TARTAGLIA

Prepara un programa para obtener el tridngulo de Tartaglia.

Si observamos el tridngulo de Tarfaglia, también conocido con el nombre

de tridngulo de Pascal:

e e
T N
[ O S
P

o

vemos que un elemento central de la linea 4, por ejemplo el 3, se obtiene
sumando los dos elementos de 1a linea gue estd por encima, que en esie caso es

lalinea 3(3=1+2).

Nuestro triangulo de Pascal tendra como méximo 20 lineas, pues asi se ha

dimensionado la variable con dos indices C(LJ).

El primer uno se asigna desde el principic, pues se toma C(0,0)=1; y los
de los lados se obtienen en las sucesivas ejecuciones de la linea 90. Los res-
tantes elementos se consiruyen mediante otro bucle, de variable N, anidade
con el anterior, con la expresibn C(M,N)=C(M ~ L, N-1}+C(M—LN). Por

gjemplo, seria:
Ci{4,2)=C(3,1)+ C(3,2)

Presentacion en pantalla:

HAZTA BUE LINEA? ©

1

t 1

1 2 1

1 2 2

i 4 8 4 1

1 5 158 18 5 1

i B - £ 15 6 1
1721 3 3 2t 7 1

1 8 22 SEe . 7B ZSg #n 8 1
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16 REM TRIANGULO DE TARTAGLIA

26 DIM C(20,20)

30 PRINT “HASTA LA LINEA™;

40 INPUT L

50 REM CALCULO DE LOS ELEMENTOS
60 C00)=1

70 FOR M=1 TO L-1

80 REM LOS ELEMENTOS DE LOS EXTREMOS
90 CMOy=1 : COMM)=1

100 REM LOS RESTANTES ELEMENTOS
11¢ FOR N1 TO M~1

120 CM,N)=C(M—1N-1)+CM-1,N)

130 NEXT N

140 NEXT M

150 REM ESCRITURA DE LAS LINEAS ELEGIDAS
160 FOR M=0 TO L—1

170 FOR N=0 TO M

180 PRINT C{M,N);

190 NEXT N

200 PRINT

210 NEXT M

220 END
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104. VALORES APROXIMADOS DEL SENO (5.11)

El valor de sen(x) puede aproximarse mediante la siguiente funcion;
x¥ x5

sen(x)»:xw—:g-?-;—-57

x'.'
T (x en radianes)

Haz el programa gue presente una tabla de la funcion seno, de 0° a 45° con
valores de grado en grado. Compara estos resultados con los que se obtienen utili-
zando la funcion SIN(X } del ordenador.

La variable I va & recorrer los grados de uno ¢n uno, desde 0 a 45°. Como
X tiene que ir en radianes, lo primerc que hay que hacer es convertir I grados
en X radianes. Esto lo puedes conseguir mediante la instruccion:

X=123.14159265/180

Siobservas atentamente la formula del enunciado, veras que se puede pasar
de un sumando a otro multiplicande el precedente por X? y dividiéndolo por
el producto de dos niimeros naturales consecutivos, haciendo abstraccidn de
fos signos, evidentemente. Esto es:

XZ XB X3 XZ XS XS X2 X'?
XIBTI OWTETIC 367 Al

Mas tarde habra que sumar estos términos cambiindolos alternativamente
de signo.

Si al primer término lo Hamamos A =X, los tres siguientes los podemos
calcular con la formula:

A= —AsX+X[(2¢Jx(2xJ+1)) para J=1,2,3

A medida que vayamos obteniendo estos valores de A, los iremos acumu-
lando en la variable 8, con el signo que les corresponda:

S=S+A
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Si previamente hemos inicializado la variable S, con S =X, al final tendremos
en S un valor aproximado de sen(X).

10 REM VALOR APROXIMADO DEL SENO
20 PRINT “ANGULO”;TAB(7):“V. APROXIMADO™; TAB(25); “FUNCIO\E SINT
30 FOR. I=0 TO 45

40 X =1#3.14159265/180

50 8=X : A=X

60 FOR ¥=1 TO 3

TO Awm —AsXeX2es{2=F + 1}}

80 S=S+A

o) NEXT J

100 PRINT TAB(2):1;TAB(6)STAB(24);SIN(X)
110 NEXT I

120 END
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105. VARIABLES ALEATORIAS BIDIMENSIONALES

Pretendemos obtener un programa que nos focilite los pardmetros que carae-
terizan las distribuciones marginales de una distribucion bidimensional (media,
varianza y desviacion tipica) y los especificos de la bidimensional (covarianza y
coeficiente de correlacion) ademds de lus ecuaciones de ambas rectas de regresion.

Si la distribucién bidimensional responde a los datos:

X1, X2, -, X, {primera distribucién marginal)
Y1, ¥2, > Yo (Segunda distribucidén marginal)

las formulas asociadas a los pardmetros mencionados son:

X+ Xp 4+ X,
n

My =

2 _(X] - mx}z +(XZ - mx)2+ 'i‘(xn"“mx)z

n
= 3

Vit Yat+Va
T n

g2 __(Y§ “my)z'i'(yz "my)z‘i‘"' +(Yn"”my}2
s =
n

Sym

para las distribuciones marginales; para la conjunta, tenemos ja covarianza
y el coeficiente de correlacién:

(X —m{y; — my}+ (X3 — m) (y2 ~my) + - + (X, — m {y, — my)
n

cO = Sxy -
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y las rectas de regresion son:

2
cO Sy

y-my =g (x — my) ¥ — My = (X — my)

X

co

A la vista de estas formulas, resulta evidente que la primera parte del pro-
grama ha de repetir calculos idénticos con datos diferentes. Podemos ahorrar-
nos trabajo almacenando los datos en una tabla, de la siguiente manera,

D= (x; Xg xn)
Y1¥2 " ¥n

y la media y la varianza de las distribuciones marginales en otra:
my §f
P= p
My 8y

10 REM DISTRIBUCION BIDIMENSIONAL

20 INPUT “NUMERO DE PARES DE VALORES"N

30 DIM D{2,N),P(2,2)

40 FOR F=1 TO 2

50 FOR C=1 TO N : READ D(F.C) : NEXT C

60 NEXT F

100 FOR F=1 TO 2 : M=0 : V=0

110 FOR Cs1 TO N : M=M+D{FC) : NEXT C

120 P(F,1)=M/N

130 FOR C=1 TO N : V=V+{ABS(D(F,C}~PF, )12 : NEXT C
140 PE2=V/N

150 NEXT F

200 (BORRAR LA PANTALLA)

210 FOR F=1 TO 2

220 ON F GOTO 230,240

330 PRINT “PRIMERA VARIABLE” : GOTQ 250

240 PRINT “SEGUNDA VARIABLE®

250 PRINT : PRINT “MEDIA ="B(F,1)“VARIANZA ="P(F,2)
260 PRINT “DESV. TIPICA="SQR(P(F.2) : PRINT

270 NEXT F

300 CO=0

310 FOR C=1 TO N : CO=CO+(D(1,0)—P(L,UD2.C)-PR.1) : NEXT C
320 CO=CO/N : PRINT : PRINT “COVARIANZA=":CO

330 PRINT “COEF. DE_CORRELACION =,CO/SQR(P(1,2}+P(22)
340 PRINT : PRINT “RECTAS DE REGRESION” : PRINT

350 PRINT “Y—(";P(2,1):)=":CO/P(L2 (X~ (" le) R

360 PRINT “Y—(";P(21)i)=";P(2.2/CO (X ~("P(L1}:)"

400 DATA 6,5,6,4,5,2,5,3,1,3,4,2,3,6,2,6,3,4,4,5,2,2,1,4,3,1,6,2,4,4

410 DATA 43223,1.2.3,224342,1,4,332312322,143,32

420 END
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106. SISTEMAS DE ECUACIONES

Resolver un sistema de ecuaciones lineales por el método de diagonalizacién.

En ¢l gjercicio 7.24 del libro BASIC BASICO se describe }a resolucién de
sistemas de ecuaciones lineales por el método de triangulacién o de Gauss.
El método de diagonalizacion da un paso més que clarifica y acorta el programa.

Sea el sistema:

A(LD- X1 +A(1,2)- X2+ A(1,3)- X3=A(L4)
AL XT+A(2,2)- X2+ AR2,3) X3=A(2,4)
A1) -X1+A(3,2)- X2+A(3,3) X3:=A(3,4)

donde A{LJ) son nGmeros.

Si A(1,1) es distinto de cero, se divide la primera ecuacién por A{l,1).
Después se resta a las demés la primera multiplicada por A(L1). Queda un
sisterna equivalente pero de la forma:

X1+B(1,2)- X2+ B(L,3)- X3=B(1,4)
B(2,2)- X2+ B(2,3)- X3=B(2,4)
B(3,2)- X2+ B(3,3) - X3=B(3,4)

Si A(1,1) es igual a cero, al no peder dividir por cero tomamos en vez
de la primera ecuacién la segunda: intercambiamos las dos ecuaciones. Pero
si A(2,1} también resulta nulo habrad que tomar A(3,1) v el intercambio seria
con la tercera. Eso si, unc de los tres ha de ser distinto de cero, pues de o
contrario Ja X1 queda indeterminada vy se trataria en realidad de un sistema de
tres ecuaciones con dos incognitas.

El paso siguiente consiste en dividir la segunda ecuacidon por B(2,2), st es
distinto de cero. Después se resta a las demas ia segunda multiplicada por B(1,2).
El sistema resuitante es:

X1 +C(1,3)- X3=C(1,4) !
X2+C(2,3)- X3=C(2,4)
C(3,3)- X3=C(3.4)
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Si B(2,2) es igual a cero, intercambiamos la segunda ecuacién con la tercera.
Si ahora B(3,2) es también nulo, el sistema no tiene ninguna solucién o tiene
mhs de una. Sin distinguir ambos casos nuestro programa imprime: “ESTE
SISTEMA NO TIENE SOLUCION UNICA” v se finaliza la ejecucion.

Ahora se divide la tercera ecuacién por C{3,3), que si fuera nulo, revelaria
un sistema con mas de una solucion. Después se resta a cada ecuacitn la
tercera multiplicada por C(L3). El nuevo sistema es:

X1

[

D(1.4)
D(2.4)
D(3.4)

X2

il

X3

que refleja directamente el valor de las incognitas.

El programa emplea las primeras lineas, hasta la 150, en la entrada de
datos: los coeficientes y términos independientes.

En las lineas 160 a 270 se buscan los coeficientes de las diagonales no
nulos. Si es preciso, se Intercambian dos ecuaciones, lineas 240 a 270. Si no es
posible obtener un determinado coeficiente de la diagonal no nylo, se escribe el
mensaje antes citado y se finaliza la ejecucion.

En las lineas 280 a 410 se realiza ta diagonalizacién en dos pasos: primero
se divide la ecuacién 1 por A(LI) vy después se les resta a todas las demés
multiplicando por A(LI.

La diferencia esencial con el método de Gauss es gue éste en vez de utilizar

las lineas:

340 FOR J=1 TO E
350 IF I=J THEN 400

utilizaria para la triangulacion las siguientes:

340 IF I=E THEN 410
350 FOR J=I+1 TO E

Pero el método de diagonalizacién, al llegar a este punto ya estd en con-
diciones de presentar los resultados, mientras que el Gauss requiere continuar
el trabajo.
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10 REM SISTEMA DE ECUACIONES

" 20 (BORRAR LA PANTALLA}

30 INPUT “NUMERO DE ECUACIONES™E
20 DIM A(EE+1)

50 REM ENTRADA DE DATOS

§0 PRINT : PRINT “COEFICIENTES"

70 FOR I=1 TO E

80 PRINT : PRINT “ECUACION™I

90 FOR J=1 TO E+]

100 IF J=E+1 THEN 120

110 PRINT *  COEFICIENTE™J; : GOTO 130
120 PRINT “CONSTANTE”;

130 INPUT A(L))

140 NEXT }

150 NEXT 1

160 REM BUSQUEDA DE UNA ECUACION DE CO-
170 REM EFICIENTE 1} NO NULO

180 FOR l=1 TO E

190 FOR l=1 TO E

200 IF AU <>0 THEN 240

210 NEXT J

220 PRINT “ESTE SISTEMA NO TIENE SOLU."
230 PRINT “CION UNICA" : GOTE 470

240 REM INTERCAMBIO DE ECUACIONES
256 FOR K=1 TO E+1

260 X=ALK) : ALK)=ALK) | ALK)=X

2706 NEXT K

280 REM DIAGONALIZACION

290 Y =1/A(LD)

300 FOR K=1 TO E+t

310 AQLK)=A(LK)»Y

320 NEXT K

330 REM SUSTRACCION DE 2 ECUACIONES
340 FOR I=1 TO E

350 IF 1=) THEN 400

366 Y=—A(LL)

370 FOR K=1 TO E+1

380 A(LK) = A(JK)+ Y*A(LK)

390 NEXT K

400 NEXT J

410 NEXT i

420 REM RESULTADOS

430 PRINT

440 FOR 1=1 TO E

450 PRINT “X":1=":INT(A(LE + 1)+ 1800+ .5)//1000
460 NEXT |

470 END
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107. INTERPOLACION (9.15)

Con objeto de presentar un texto de mds ficil lectura, utilizamos indistinta-
mente los conceptos de polinomio, funcion polinémica y curva asociada a la
anterior.

Tenemos un conjunto de puntos (X.,y;) por los que pasa una funcién. Hez un
programa capaz de interpolar, para cualquier valor de x el correspondiente de la
y, segun el método de Lagrange.

Se define como pelinomio de Lagrange e} pelinomio de grado n:

P)= Yo Polx} + Y, - Py() + - + Y, Pulx).

Donde:
. {(x — X1} (X —X3) - (X —Kq)
Pol) = TR ro — %) - (k — )
P,(x) = (X —Xo) (X — X} (X —X,)

—(Xl —Xg)* {X1 — Xz} - (Xg — Xp)

{(X = Xp) (X —Xg) - (X —Xp - 4]

Palx) = (Xa — X0} (Xa — X1} (Kn — Xn - 1)

Este polinomio que pasa por los puntos {Xo, Yoh (X1, ¥1), - (Xa» ¥u) €8 el
que utilizamos para interpolar.

Fn el programa admitimos como méaximo 20 puntos, siendo la abscisa la
variable con indice X{I) v la ordenada, ia variable con indice Y{I). Después
de haber introducido les puntos, damos el valor de x, que queremos inter-
polar y a continuacién calculamos todos los productos del numerador, que
colocamos en la variable U y después, todos los del denominador, que colo-
camos en fa variable V y a la vez realizamos el producto del cociente U/V por
las ordenadas correspondientes. Al final calculamos Y y preguntamos si se desea
interpolar nuevamente o no.
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10 REM INTERPOLACION POR EL METODO DE LA i
20 DIM X(20),Y{20) ORANGE
30 PRINT “CUANTOS PUNTOS™;

40 INPUT N

50 PRINT “INTRODUCE LAS COORDENADAS DE LOS PUNTOS”

60 FOR I=0 TO N-1

7¢ INPUT X(D).Y(H)

80 NEXT I

90 PRINT “INTRODUCE EL VALOR DE X*;
100 INPUT X

113 REM CALCULO A PARTIR DE LA FORMULA
120 P=0

130 FOR L=0 TO N-1

140 U=1 : V=1

150 FOR =0 TO N-1

160 IF L=1 THEN 180

170 U=(X-X(DFU @ Ve (X{L)~- X[V

i8¢ NEXT I

190 P=Y{L}U/N+P

200 NEXT L

210 PRINT “EL VALOR DE Y ES™P : PRINT
220 PRINT “QUIERES INTERPOLAR OTRO VALOR DE X (§/NY;
230 INPUT A$

240 IF A?w“s" THEN 50

250 IF A§="N" THEN END

260 GOTO 220
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108. INTEGRACION NUMERICA

Se desea obtener una buena aproximacion de la integral definida de una funcion
f(x) en un intervalo [4,B].

Para ello vamos a sustituir la funcién por una poligonal de la siguiente
manera: se divide el intervalo [A,B] en N partes iguales (en nuestro dibujo en
4 partes). Asi se obtienen los puntos X, X, *+, X4. Si unimos con lineas rectas
los puntos (Xo, f{Xo)), (x4, fx)), -, (Xa, f(x4)), segun muestra la figura, resulta
una poligonal.

(%4, flx1))
{xo. flxo}) |

X4, (X))

.
N
L
Ll

A A+D AFIDA+3ID A+4D
Xy Xy X3 X3 Xa

La integral definida es el &rea limitada por la curva y el eje de las X en el
intervalo fijado (omitimos la cuestion del signo de la funcidn, que no afecta a
este procedimiento). Vamos a aproximar este area mediante la suma de las
areas de los cuatro trapecios que forman la poligonal y las verticales.

Siendo D =(B —~A)/4, el rea tiene la siguiente expresion:

_ D (ffA)+flA + D)) , D-(fA + D) +f(A + 2D)) N

S 2 2

+ D (fA + 2D) + f{A + 3D} + D-{f{A + 3D} + flA + 4D))
2 2
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Es decir:

§ WD’(E%QH(AJFD} + f{A +2D) +f(A+3D}+f—————~{A+4D))

2

Cuanto mayor sea ¢l nimero de partes en que dividimos el intervalo, mas
se aproximara la poligonal a la curva, y la suma calculada a la integral de-
finida. No hay que olvidar sin embargo, que si el nimero de divisiones es
grande, los errores de calculo por redondeo o truncamiento de decimales pueden
ser apreciables. '

En el programa las primeras lineas se destinan a definir la funcién. Ei
chlculo de la integral comprende las lineas 170 a 200. Primero se efectia la
suma de f(x;) en el bucle y después la semisuma de la funcion en los extremos
y el producto por la amplitud del intervalo.

10 REM INTEGRACION NUMERICA

30 REM METODO DE LOS TRAPECIOS

30 (BORRAR LA PANTALLA)

40 PRINT : PRINT “TECLEA LA FUNCION PRECEDIDA DE”
50 PRINT : PRINT * 100 DEF FNY(X)w= .

§0 PRINT : PRINT “DESPUES ESCRIBE RUN 100"

70 STOP

110 (BORRAR LA PANTALLA)

120 PRINT “EXTREMOS DE INTEGRACION” : PRINT
130 INPUT “(A<BY;AB

140 PRINT

150 INPUT “NUMERO DE DIVISIONES”N

160 S=0 : D=(B—AYN

170 FOR I=1 TO N-1

180 §=S+FNY(A+1sD)

90 NEXT 1

200 §=D=#(S +(FNY(A)+FNY(B))/2)

210 PRINT : PRINT “LA INTEGRAL VALE ™S

220 END
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ON-
fog- | DATA L ppgyg | 8010 cloNEs op | MiDs
n [ae fomo | | S| o o e | | s o) | o |l ) s | | | cton) o
TORE RE- cAS LEN )
TURN
1 Adivina un nlmero ... oL 29 . ° " . Py .
2 Carrelera. .. it e 31 . . . . . . . ® .
3 Carmrerasde caballos ................. 331712 . ® . . . ® . "
4 Rulefarusa ........cccooviiiiien.... 36 . . . ® * .
5 Tiwoalplato ... oL 38 o * . ® ™ . ® . . ®
6 Submarino inmoévii .. ... ... . ... 4017221 o ' . - .
7 Submarino ...... . 42 . . . . ° * Py . P .
8 Juego del submarine movil ........... 4517231 » . . . . . . .
O Ruletd ..oovoeiieii o] 471625 8 1w . . .
10 Ofros ......veeeiiiiiii ... 50 . . . . G . .
11 Mastermind........................ 35 1o . . Py . . P »
12 Lassiete y media ................... 581716 = . . . . 1 . . . . . ® .
13 Loteria ... 651624 . - * ™ ®
i4 lLanzamiento de una moneda ......... 66 |6.16. o . ® d . *
15 {Qué quiniefal ............ooil.... 67 PO . o .
16 Quiniela millonaria ......... ... ... .. 68 . ® [ . .
17 Labafiera........oociiiiiiinnnan., 6% 149 . . » .
18 Campanadas ........ooovviiia.. 721411 » . . .
19 Suma de los puntos de un dado ...... 75 . .
20 Frecuencias relativas de un dado . ..... 76 7.2 ® . . - . . . . -
21 Estabilizacién de las frecuencias ....... T1i619] » . . . . . ° .
22 La coleccion de cromos ..., 79 | 7.20 . . = . . .
23 El destino de una urna .............. &8l |7.21 e o N .
24 Elecciones ..........oooivviiiinn .. 83 | 7.10 e | o Tl e e e .
25 Baraja. ..., 851715 . ™ ° g ™ ™ ™ ® ™
26 Ruido de una informacién ... .. ... .. 88 o | . A o N .
27 Deformaciéon de un mensaje .......... 90 . . . . . . . .
28 RUmOIes .....ooovien e, 93 . . .
20 Chlculode ..o, 96 16.29 . . .
30 La aguja de Buffon ......... .. ..., o3 . . ) . . .
31 Cazade barcos ...coovvennrnnn...nn. 100628 » . . * Y . . .
32 TreneS. .. it 1031656 » e ® 'y . .
33 QGeneradordefrases ................. 107 . ® ™ ® . . '
34 Supresién de espacios ............ ... 113 1 6.51 . . . .
35 Vocales que hay en una frase . ........ 114 ) . . .
36 Frecuencia de un cardcter ............ 116 | 6,49 . . : .
37 Flechazo al ordenador ............... 118 [ 627 . . i . . . . .
38 Frecuencia de una palabra ............ 1201630 e . . . . L
35 Conjugacion.................ooloe. 122 16.54 . . . . *
40 Mensaje secreto ... .. 124 . . . . .
41 MoOISe i m e 1279821 » . . . . . ® )
42 Poesiaaleatoria ..................... 129 . . . . . M . . .
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. | PR gé:g Gosus s Ustas |Tasas! et | oee | on BigiTs| sTa
Pa. B8 | SOTO ~THEN "gfg ?éﬁ; T?;;ﬁ ;';: T gﬁf_ Ll | T0LJ) jINKEYS| FN ?;{ﬁ LEFTS ‘:TALs E?Hsé:s TiME c?égﬂ :;:L BIRCLE
£AS e
43 Girodeletras ... ... .iiiiieiionnn 132 1541 'Y ° @
44 Bandera USA. ... ... .. iniiean. 135 & ®
45 Evolucién de la poblacidén ........... 137 {'6.15 e © ® ° pe
46 Diagrama de barras horizontales . .. ... 140 ¢ e | e ° * ®
47 Diagrama de barras verticales ........ 143 e ® ® - ° e e
48 ASCENSOT ..iiivviur v 147 ® ® ® ® P
49 Representacion grafica de funciones .. .| 149 'S @ @ ® * ° ® @
50 Rectaentre 2 punfos ..............-- 1531642 e ® ® o ® ® ®
51 Bandera de.franjas horizontales ..... .. 160 Py Y ®
52 Bandera de franjas verticales ..........| 161 ® ° ®
53 Mondrian ... e e e 162 ® . Py e
54 Espiguilla ...t 164 & ® ® ° @
55 1a hormiga mareada ... ............. 167 ® ° ® e ®
56 Fscudo oot 169 'y ® . ®
57 Flor de circunferencias ............... in N ° P
58 Hazderectas ....................... 173 . ° °
59 Poligono regular .....o.vviiiiiiiiians 175 * ° @
60 Bstrefla ........... ... ... .ol 177 ° ® °
61 Clavesycuerdas .................... 180 @ ® ®
62 Espiral ...... .. .ooioiiiionn oo 182 ® @ 'S
63 Trébol ..o it 184 ® P .
64 Factura ... iiiiiiii i 18% ® ® © ®
65 Cambio de divisas..... e 181 186 © ® ® ® ®
66 FEirecibodelaluz................... 193 1430 » . e . ® ®
67 Anualidad constante . ................ 195 ® ° ®
58 Ventade billetes ....... ... ... ... 198 16381 e ® . ° ® ° ® ® ®
69 Taquilla automatica ................. 201 14241 e . ™ .
70 Hiper ... ... . 203 17194 e ° . ® ° @ ° . .
71 Ordenacidn aliabetica ... ... . 0 L1 208 1717 ® . ®
72 Ordenacion por insercidn ... .. 209 ° ® ° ®
73 Ordenacién por edades .............. 213 177 @ ' °
74 Geografia econdmica ................ 21519241 » ® ° e ® ® ° .
75 Creacidén de un fichero . ... ... ... 218 ® e ®
76 Sectores industriales ................. 221 . . . @
77 ‘Tablas de sumar .................... 227 ° . ¢ °
78 Multiplicar sumando ................ 228 |47 ° ® ®
7% Dividir restando ... ... i 230 1 4.8 e . °
80 Suma de polinomios ................. 232 1812 o ® ® s
81 Suma de filas y columnas en una tabla ..} 234 |75 . Py Py
82 Conversién de dngulos ............... 236 o | e .
83 Conversidn de longitudes ............. 237 (4221 e . .
84 SumasparaPepito................... 239 ® ¢ e . ° .
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on- FUN-
_ | paTa 0To CIONES MiDs
ro | na fooro | | Sl 08 Tl B o | T [ A | | MO o | s | g fcoon) o |
TORE RE- ' as LEN
TUBN
85 Puntos en un circulo ... ... ..., 241 . .
86 Nameros primos ........ ... ... 243 163 . ® ®
87 Descomposicidon en factores primos ..., .| 244 |64 | » e | @ ! .
88 Maximo comin diviser . ... .. ..., 245 1 6.5 . . .
89 Tabla de valores de una funcidén ...... 247 16.43 . ® . .
90 Cuadradoperfecto. ... ... ... ... ... 248 169 ° . L) . . . *
O Capica .. ... it 250 | 6.11 . . . . " ©
02 lavacayelprado.................. 252 16.31 . . . .
83 Area de un poligono ................ 254 ® . ®
94 Método de biparticion ... ............ 256 16451 = @ ® . * ] .
95 Métododelasecante ................. 259 * [ ® ® .
96 Paniano ......ccciiiiiniiaa .. 261 . ° °
97 LagO o 264 . . . . . *
98 Diadelasemans ................... 266 . . . . .
99 Viaje relativista ......... ... ... 268 . ° . ® . ®
100 Refraccibn.............. ... .cooo... 269 . . .
101 Tabla y su traspuesta ................ 271 178 . . .
102 Multiplicacién de dos tablas . ....... .. 273 . . .
103 Trisngulo de Tartaglia ............... 275 . )
104 Valores aproximados del seno ........ 277 1511 ® ® *
105 Variables aleatorias bidimensionales ...} 279 . * . » . °
106 Sistemnas de ecuaciones .............. 281 ® ® . .
107 Interpolacidf....vvviwiiaoiinno., 284 . . . .
108 Integracion numérica ... ............. 286 . .
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De los mismos autores:

BASIC BASILCO. curso bE PrRoGRAMACION
~rocramas comentapos pe BASIEC BASICO.
BASIC JUIMDORA. iniciacion A LA ProGRAMACION :




