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TUT.1. Instrucciones que controlan el flujo del programa

· TUT.1.1. IF XE "IF" ... THEN XE "THEN" ... ELSE, instrucción


Ejecuta una instrucción o bloque de instrucciones según las condiciones especificadas.

IF condición1 THEN

    [bloqueinstrucciones-1]

[ELSEIF condición2 THEN

    [bloqueinstrucciones-2]]...

[ELSE

    [bloqueinstrucciones-n]]

END IF
IF condición THEN instrucciones [ELSE instrucciones]



condición1: expresión que puede ser evaluada como verdadera o falsa. 




condición2: expresión que puede ser evaluada como verdadera o falsa.                 




bloqueinstrucciones-1: una o más instrucciones en una o más líneas.




bloqueinstrucciones-2: una o más instrucciones en una o más líneas.

   


bloqueinstrucciones-n: una o más instrucciones en una o más líneas.




instrucciones: una o más instrucciones, separadas con el signo de dos puntos.


Ejemplo:


INPUT "¿1 ó 2? ", i%


IF i% = 1 OR i% = 2 THEN


  PRINT "OK"


ELSE


  PRINT "Valor no válido"


END IF

· TUT.1.2. FOR... NEXT, instrucción


Repite un bloque de instrucciones el número de veces especificado.

FOR contador = inicio TO fin [STEP incremento]

    [bloqueinstrucciones]

NEXT [contador [,contador]...]




contador: una variable numérica utilizada como contador de bucle.




inicio y fin: los valores inicial y final del contador.




incremento: el incremento con el que se cambia el contador cada vez que se ejecute el bucle.


Ejemplo:


FOR i% = 1 TO 15


  PRINT i%


NEXT i%


FOR i% = 7 to -6 STEP -3


  PRINT i%


NEXT i%

· TUT.1.3. WHILE XE "WHILE" ... WEND XE "WEND" , instrucción


Ejecuta una serie de instrucciones siempre que la condición especificada tenga el estado verdadero.

WHILE condición

.

.

.

WEND



condición: una expresión numérica que BASIC evalúa como verdadera (no cero) o falsa (cero).


DO... LOOP ofrece una mejor forma de ejecutar instrucciones en un bucle dentro del programa.

· TUT.1.4. DO XE "DO" ... LOOP XE "LOOP" , instrucción


Repite un bloque de instrucciones mientras una condición tenga el estado verdadero, o hasta que una condición adquiera el estado verdadero.

DO [{WHILE | UNTIL} condición]

    [bloqueinstrucciones]

LOOP

DO

    [bloqueinstrucciones]

LOOP [{WHILE | UNTIL} condición]




condición: una expresión numérica que BASIC evalúa como verdadero (no cero) o falso (cero).


Ejemplo:


i% = 0
    


PRINT "El valor de i% al principio del bucle es ";i%


DO WHILE i% < 10


i% = i% + 1


LOOP


PRINT "El valor de i% al final del bucle es ";i%

· TUT.1.5. END XE "END" , instrucción


Pone fin a un programa, procedimiento, bloque o tipo de datos definido por el usuario.

END [{DEF | FUNCTION | IF | SELECT | SUB | TYPE}]




DEF: termina la definición de una función DEF FN que ocupe varias líneas.




FUNCTION: termina la definición de un procedimiento FUNCTION.




IF: termina un bloque de instrucciones IF... THEN... ELSE.




SELECT: termina un bloque SELECT CASE.




SUB: termina un procedimiento SUB.




TYPE: termina la definición de un tipo de datos definido por el usuario.


Si no se especifica ningún argumento, END pondrá fin al programa y cerrará todos los archivos.


Ejemplo:


PRINT "Juego terminado."


END

· TUT.1.6. SELECT CASE XE "SELECT CASE" , instrucción


Ejecuta uno de los bloques de instrucciones, según el valor de una expresión.

SELECT CASE expresiónaprobar
CASE listaexpresiones1
  [bloqueinstrucciones-1]

[CASE listaexpresiones2

  [bloqueinstrucciones-2]]...

[CASE ELSE

  [bloqueinstrucciones-n]]

END SELECT




expresiónaprobar: cualquier expresión numérica o de cadena.




listaexpresiones1: una o más expresiones para comparar con expresiónaprobar.




listaexpresiones2: la palabra clave IS debe preceder a cualquier operador relacional que haya en una expresión.




bloqueinstrucciones-1: una o más instrucciones en una o más líneas.




bloqueinstrucciones-2: una o más instrucciones en una o más líneas.    




bloqueinstrucciones-n: una o más instrucciones en una o más líneas.


El argumento listaexpresiones puede tener cualquiera de las siguientes formas o una combinación, separadas por comas:


expresión[,expresión]...


expresión TO expresión


IS operador-relacional expresión
          

expresión: cualquier expresión numérica o de cadena que sea 


               compatible con expresiónaprobar.

          

operador-relacional: uno de los siguientes operadores

                                                             relacionales:  <, <=, >, >=, <> o =.


Ejemplo:


INPUT "Escriba nivel de riesgo aceptable (1-5): ", 
Total


SELECT CASE Total


  CASE IS >= 5


    PRINT "Riesgo y ganancia máximos."


    PRINT "Seleccione plan de inversiones en bolsa de 
     valores."


  CASE 2 TO 4


    PRINT "Riesgo y ganancia de moderados a altos."


    PRINT "Seleccione fondo mutuo o bonos de 

    corporaciones."


  CASE 1


    PRINT "Sin riesgo, pocas ganancias."


    PRINT "Seleccione plan de pensión individual."


END SELECT

· TUT.1.7. STOP XE "STOP" , instrucción


Detiene la ejecución de un programa.

STOP


La palabra clave STOP también detiene la intercepción de eventos en las instrucciones siguientes:


COM 



ON PLAY    


STRIG 


ON STRIG     


TIMER 


ON TIMER


ON COM      

KEY


ON KEY         
PEN 


ON PEN


PLAY 


Ejemplo:


FOR i% = 1 TO 10


  PRINT i%


  IF i% = 5 THEN STOP     'STOP hace una pausa; F5 
  continúa.


NEXT i%

· TUT.1.8. SLEEP, instrucción


Suspende temporalmente la ejecución del programa.

SLEEP [segundos&]







segundos&: el número de segundos durante los que se suspenderá la ejecución del programa.


Si segundos& es 0 ó se omite, el programa será suspendido hasta que se presione una tecla o hasta que ocurra un evento interceptado.


Ejemplo:


PRINT "Tomando una siesta de 10 segundos..."


SLEEP 10


PRINT "¡Despiértate!"
TUT.2. Instrucciones de Entrada/Salida de dispositivos

· TUT.2.1. CLS XE "CLS" , instrucción


Borra la pantalla.

CLS [{0 | 1 | 2}]







CLS: borra la ventana gráfica o la de texto. Si se ha establecido una ventana gráfica (usando VIEW), se borrará sólo la ventana gráfica. De lo contrario, se borrará la ventana de texto o toda la pantalla. 




CLS 0: borra la pantalla, quitando todo el texto y los gráficos.




CLS 1: borra la ventana de gráficos, o la pantalla completa si no se ha establecido una ventana para gráficos.




CLS 2: borra la ventana de texto.

· TUT.2.2. REM XE "REM" , instrucción


Permite insertar comentarios y explicaciones en un programa.

REM comentario

' comentario




comentario: cualquier texto.






Se hará caso omiso a comentarios al ejecutar el programa, a menos que contengan metacomandos.


Se puede insertar un comentario en la misma línea después de una instrucción ejecutable si va precedido de una forma de REM que utilice la comilla sencilla (‘) o si REM va precedido de dos puntos (:).


Ejemplo:


REM    Este es un comentario.


'      Este también es un comentario.


PRINT "Prueba1"   'Un comentario después de la 
instrucción PRINT.


PRINT "Prueba2" : REM Otro comentario después de la 
instrucción PRINT.

· TUT.2.3. INPUT XE "INPUT"  y LINE INPUT, instrucciones


INPUT lee información desde el teclado o desde un archivo. LINE INPUT lee una línea de hasta 255 caracteres desde el teclado o desde un archivo.

INPUT [;] ["mensaje"{; | ,}] listavariables

LINE INPUT [;] ["mensaje";] variable$

INPUT #numarchivo%, listavariables

LINE INPUT #numarchivo%, variable$




mensaje: una cadena literal optativa que será presentada antes de que el usuario introduzca datos. Un punto y coma después del mensaje agregará un signo de interrogación al texto del mensaje.




listavariables: una o más variables, separadas con comas, en las que serán almacenados los datos introducidos desde el teclado o leídos desde un archivo. Los nombres de variables pueden tener hasta 40 caracteres y deben comenzar con una letra. Los caracteres válidos son A-Z, 0-9 y el punto (.). No se pueden usar letras acentuadas ni la ñ.




variable$: almacena una línea de caracteres introducidos desde el teclado o leídos desde un archivo.




numarchivo%: el número de un archivo abierto.

  
INPUT utiliza la coma (,) como separador entre entradas. LINE INPUT lee todos los caracteres hasta encontrar un retorno de carro. Para datos introducidos desde el teclado, un punto y coma (;) inmediatamente después de INPUT mantendrá el cursor en la misma línea después que el usuario presione la tecla ENTRAR.


Ejemplo:


CLS

    
OPEN "LISTA" FOR OUTPUT AS #1

    
DO


  INPUT "NOMBRE:",Nombre$ 'Lee datos desde el teclado.

    
  INPUT "EDAD:", Edad$

   
  WRITE #1, Nombre$, Edad$

   
  INPUT "¿Desea ingresar otros datos"; R$

    
LOOP WHILE UCASE$(R$) = "S"


CLOSE #1

   
'Mostrar el archivo en la pantalla.

   
OPEN "LISTA" FOR INPUT AS #1

  
CLS

   
PRINT "Datos en el archivo:": PRINT

   
DO WHILE NOT EOF(1)

       LINE INPUT #1, REC$  'Leer datos del archivo.

   
  PRINT REC$     'Imprimir los datos en la pantalla.

   
LOOP

   
CLOSE #1

   
KILL "LISTA"

· TUT.2.4. PRINT XE "PRINT"  y LPRINT XE "LPRINT" , instrucciones


PRINT escribe datos en la pantalla o en un archivo. LPRINT imprime los datos en la impresora LPT1.

PRINT [#numarchivo%,] [listaexpresiones] [{; | ,}]

LPRINT [listaexpresiones] [{; | ,}]




numarchivo%: el número de un archivo abierto. Si no se especifica un número de archivo, PRINT escribirá la información en la pantalla.




listaexpresiones: una lista de una o más expresiones numéricas o de cadena que serán impresas.




{; | ,}: determina el lugar dónde empieza la información de salida siguiente:


; imprimirá inmediatamente después del último valor.


, imprimirá al inicio de la siguiente zona de


  impresión. Las zonas de impresión tienen un ancho


 de 14 caracteres.


Ejemplo:


OPEN "TEST.DAT" FOR OUTPUT AS #1


PRINT #1, USING "##.###  "; 12.12345


CLOSE


OPEN "TEST.DAT" FOR INPUT AS #1


INPUT #1, a$


PRINT a$


LPRINT "Esta es una línea"; 1


LPRINT "Esta es una línea",


LPRINT 2

· TUT.2.5. SPC XE "SPC" , función


Omite un número de espacios especificados en una instrucción PRINT o LPRINT.

SPC(n%)




n%: el número de espacios que serán omitidos; un valor entre 0 y 32,767.


Ejemplo:


PRINT "Texto1"; SPC(10); "Texto2"

· TUT.2.6. CSRLIN XE "CSRLIN"  y POS XE "POS" 

 XE "POS" , funciones y LOCATE XE "LOCATE" , instrucción


LOCATE mueve el cursor en la pantalla a la posición especificada. CSRLIN devuelve la posición actual de la fila donde se encuentra el cursor. POS devuelve la posición actual de la columna donde se encuentre el cursor.

LOCATE [fila%][,[columna%][,[cursor%][,inicio% [,fin%]]]]

CSRLIN

POS(expresión)

  


fila% y columna%: el número de la fila y columna a la que se moverá el cursor.




cursor%: especifica si el cursor está visible: 0 = invisible, 1 = visible. 


inicio% y fin%: expresiones de enteros entre 0 y 31 que especifican la primera y última línea de exploración del cursor. Podremos cambiar el tamaño del cursor modificando las líneas de exploración.




expresión: cualquier expresión.


Ejemplo:


CLS


LOCATE 5, 5


MiLin% = CSRLIN


MiCol% = POS(0)


PRINT "Posición 1 (Presione cualquier tecla)"


DO


LOOP WHILE INKEY$ = ""


LOCATE (MiLin% + 2), (MiCol% + 2)


PRINT "Posición 2"

· TUT.2.7. INKEY$ XE "INKEY$" , función


Lee un carácter desde el teclado.

INKEY$

INKEY$ genera una cadena nula si no hay ningún carácter para devolver. Para las teclas estándar, INKEY$ genera una cadena de 1 byte que contiene el carácter leído. Para las teclas extendidas, INKEY$ genera una cadena de 2 bytes que contienen el carácter nulo (ASCII 0) y el código de teclado.


Ejemplo:


PRINT "Presione Esc para salir..."

    
DO

    
LOOP UNTIL INKEY$ = CHR$(27)    '27 es el código ASCII 
para Esc.

· TUT.2.8. SCREEN XE "SCREEN" , función


Devuelve el valor ASCII o el atributo de color de un carácter  en  la  posi-

 ción de pantalla especificada.

SCREEN (línea%,columna% [,indicolor%])




línea%: la coordenada indicando la línea de un carácter.




columna%: la coordenada indicando la columna de un carácter.




indicolor%: un valor (0 ó 1) que especifica el tipo de resultado producido.


Valor


Resultado



0 (u omitido)
El código ASCII del carácter


1        


El atributo de color del carácter


Ejemplo:


CLS


PRINT "Hola

    
PRINT "El valor ASCII del carácter situado en 1,1 es"; 
SCREEN(1, 1)

· TUT.2.9. PRINT USING XE "PRINT USING"  y LPRINT USING XE "LPRINT USING" , instrucciones


PRINT USING escribe información de salida con formato en la pantalla o en un archivo. LPRINT USING imprime información de salida con formato en la impresora en LPT1.

PRINT[#numarchivo%,] USING cadenaformato$;listaexpresiones [{; | ,}]

LPRINT USING cadenaformato$; listaexpresiones [{; | ,}]




numarchivo%: el número de un archivo secuencial abierto.

 


formatocadena$;: una expresión de cadena que contiene uno o más especificadores de formato:


Caracteres que dan formato a una expresión numérica

 #    Posición de dígito.


-     Después del dígito, imprime el signo para los números negativos.

.    Posición de punto decimal.

 ,    A la izquierda del punto decimal, imprime una coma cada 3 dígitos.   

 $$    Imprime $ delante.

 +    Posición del signo de número.   

 **    Llena espacios delante con *
^^^^  Imprime con formato exponencial.

**$   Combina ** y $$.

             Caracteres que dan formato a una expresión de cadena
 &    Imprime la cadena completa.        

 \ \   Imprime los primeros n caracteres, donde n es el número de espacios entre barra +2.

 !    Imprime sólo el primer carácter de la cadena.                      

           Caracteres utilizados para imprimir caracteres literales


 _    Imprime el carácter de formato siguiente como literal.

(Cualquier carácter que no esté en la tabla será imprimido como literal).




listaexpresiones: una lista de una o más expresiones numéricas o de cadena que serán impresas; separadas con comas, punto y comas, espacios o tabulaciones.


{; | ,}: (Ver la sección anterior).


Ejemplo:


a = 123.4567


PRINT USING "###.##"; a


LPRINT USING "+###.####"; a



a$ = "ABCDEFG"


PRINT USING "!"; a$


LPRINT USING "\ \"; a$

TUT.3. Instrucciones que declaran constantes y variables

· TUT.3.1. CONST, XE "CONST,"  instrucción


Declara una o más constantes simbólicas.

CONST nombreconst = expresión [,nombreconst = expresión]...




nombreconst: el nombre de la constante.  Este  nombre  puede  tener 

hasta 40 caracteres y debe comenzar con una letra. Los caracteres válidos son A-Z, 0-9 y el punto (.). No se pueden usar letras acentuadas ni la ñ.




expresión: una expresión asignada a la constante. La expresión puede consistir de literales (tales como 1.0), otras constantes, cualquier operador aritmético o lógico excepto el de exponenciación (^) o una sola cadena literal.


Ejemplo:

    CONST PI = 3.141593

    INPUT "Radio del círculo: "; r

    PRINT "Área = "; PI * r ^ 2

· TUT.3.2. DATA XE "DATA" , READ XE "READ"  y RESTORE XE "RESTORE" , instrucciones


DATA especifica los valores que serán leídos por instrucciones READ subsecuentes; READ lee esos valores y los asigna a variables; RESTORE permite a READ volver a leer valores en las instrucciones DATA especificadas.

DATA constante[,constante]...

READ listavariables

RESTORE [línea]




constante: una o más constantes numéricas o de cadena que especifican los datos que serán leídos. Las constantes de cadena que contengan comas (,) , dos puntos (:) o espacios antes o después serán puestas entre comillas (“”).




listavariables: una o más variables, separadas por comas, a las que se asignarán valores. Los nombres de variables pueden tener hasta 40 caracteres y deben comenzar con una letra. Los caracteres válidos son A-Z, 0-9 y el punto (.). No se pueden usar letras acentuadas ni la ñ.




línea: la etiqueta o número de línea de una instrucción DATA. Si se omite, la siguiente instrucción READ leerá los valores de la primera instrucción DATA del programa.


Sólo se pueden introducir instrucciones DATA a nivel de módulo. No pueden ser utilizados en procedimientos.


Ejemplo:


FOR i% = 1 TO 3


  READ a%, b$


  PRINT a%, b$


  RESTORE


NEXT i%


DATA 1, "Repetir"

· TUT.3.3. DIM XE "DIM"  y REDIM XE "REDIM" , instrucciones


DIM declara una matriz o especifica un tipo de datos para una variable que no sea una matriz. REDIM declara o cambia el tamaño de una matriz dinámica, borrando los valores anteriores.

DIM [SHARED] variable[(subíndices)] [AS tipo]

             [,variable[(subíndices)] [AS tipo]]...

REDIM [SHARED] variable(subíndices) [AS tipo]

               [,variable(subíndices) [AS tipo]]...




SHARED: especifica que las variables serán compartidas con todos los procedimientos SUB o FUNCTION existentes en el módulo.




variable: el nombre de una matriz o variable.




subíndices: las dimensiones de la matriz, indicadas de esta forma:


[inferior TO] superior [,[inferior TO] superior]... 




inferior: el límite inferior de los subíndices de la matriz. El valor 

         predeterminado es 0.




superior: el límite superior.




AS tipo: declara el tipo de datos de la matriz o variable (INTEGER, LONG, SINGLE, DOUBLE, STRING o un tipo de datos definido por el usuario).


DIM XE "DIM"  declara matrices estáticas o dinámicas. A menos que se haya determinado el almacenamiento de la matriz mediante $STATIC, $DYNAMIC o COMMON, las matrices cuyas dimensiones son definidas con  números serán estáticas y las matrices cuyas dimensiones son definidas con variables serán dinámicas. REDIM siempre declara matrices dinámicas.


El almacenamiento de matrices estáticas será asignado al iniciar el programa y permanecerá fijo. El almacenamiento de matrices dinámicas será asignado durante la ejecución del programa.


Ejemplo:


' $DYNAMIC


DIM A(49, 49)


REDIM A(19, 14)

· TUT.3.4. ERASE XE "ERASE" , instrucción


Reinicializa los elementos de una matriz o libera espacio de almacenamiento para matrices dinámicas.

ERASE nombrematriz [,nombrematriz]...




nombrematriz: el nombre de una matriz.


Para matrices estáticas, ERASE asigna cero a cada elemento de matrices numéricas y asigna nulo a cada elemento de matrices de cadena.


Para matrices dinámicas, ERASE libera la memoria utilizada por la matriz. Hay que volver a declarar las dimensiones de la matriz usando REDIM o DIM antes de usarla.


Ejemplo:


DIM a%(0)


a%(0) = 6


PRINT "Antes: "; a%(0)


ERASE a%


PRINT "Después: "; a%(0)

· TUT.3.5. TYPE XE "TYPE" ... END TYPE XE "END TYPE" , instrucción


Define un tipo de datos que contiene uno o más elementos.

TYPE tipousuario

  elemento AS tipo

  [elemento AS tipo]

.

.

.

END TYPE




tipousuario: el nombre del tipo de datos que será definido. El nombre puede tener hasta 40 caracteres y debe comenzar con una letra. Los caracteres válidos son A-Z, 0-9 y el punto (.). No se pueden usar letras acentuadas ni la ñ.




elemento: un elemento del tipo de datos definido por el usuario.




tipo: el tipo de datos del elemento (INTEGER, LONG, SINGLE, DOUBLE, STRING o un tipo de datos definido por el usuario).


Usaremos DIM, REDIM, COMMON, STATIC o SHARED para crear una variable con un tipo de datos definido por el usuario.


Ejemplo:


TYPE Cartas


  Palo AS STRING * 9


  Valor AS INTEGER


END TYPE


DIM Juego(1 TO 52) AS Carta


Juego(1).Palo = "Bastos"


Juego(1).Valor = 2


PRINT Juego(1).Palo, Juego(1).Valor

TUT.4. Instrucciones y comandos del sistema para fecha y hora

· TUT.4.1. DATE XE "DATE" $, función e instrucción


La función DATE$devuelve la fecha actual del sistema de la computadora. La instrucción DATE$ define la fecha actual en el sistema de la computadora.

DATE$

DATE$ = expresión-cadena$




expresión-cadena$: la fecha, en una de las siguientes formas: dd-mm-aa, dd-mm-aaaa, dd/mm/aa, dd/mm/aaaa.


La función DATE$ devuelve una cadena en la forma mm-dd-aaaa.


Ejemplo:

    
PRINT DATE$

    
DATE$ = "01-01-90"  'Nota: La nueva fecha del sistema 




'permanecerá vigente hasta que

 




'usted la vuelva a cambiar.

    
PRINT "Fecha cambiada a "; DATE$

· TUT.4.2. TIME$ XE "TIME$" , función e instrucción


La función TIME$ devuelve la hora actual según el sistema de la computadora. La instrucción TIME$ define la hora actual en el sistema de la computadora.

TIME$

TIME$ = expresión-cadena$




expresión-cadena$: la hora, en una de las siguientes formas:


hh          
Define la hora; los minutos y

                                  
segundos cambian automáticamente a 00.

        hh:mm    

Define la hora y los minutos; los

                                  
segundos cambian automáticamente a 00.

          
hh:mm:ss    
Define la hora, los minutos y los

                                 
segundos.


La función TIME$ devuelve una cadena en la forma hh:mm:ss.


Ejemplo:

    
PRINT TIME$

    
TIME$ = "08:00:58" 'Nota: La nueva hora del sistema 



    'permanerá vigente hasta que 





    'la vuelva a cambiar.

 
PRINT "Hora cambiada a "; TIME$

TUT.5. Instrucciones de manipulación de cadenas

· TUT.5.1. ASC XE "ASC"  y CHR$ XE "CHR$" , funciones


ASC devuelve el código ASCII correspondiente al primer carácter de una

expresión de cadena. CHR$ devuelve el carácter correspondiente al código ASCII especificado.

ASC(expresión-cadena$)

CHR$(código-ascii%)



expresión-cadena$: cualquier expresión de cadena.




código-ascii%: el código ASCII del carácter deseado.


Ejemplo:


PRINT ASC("Q")    'Resultado:  81

    
PRINT CHR$(65)    'Resultado:  A

· TUT.5.2. HEX$ XE "HEX$"  y OCT$ XE "OCT$" , funciones


HEX$ devuelve una representación hexadecimal de cadena de un número. OCT$ devuelve una representación octal de cadena de un número.

HEX$(expresión-numérica&)

OCT$(expresión-numérica&)




expresión-numérica&: cualquier expresión numérica. La expresión será redondeada a un entero o entero largo antes de ser evaluada.


Ejemplo:

    
INPUT x

    
a$ = HEX$ (x)

    
b$ = OCT$ (x)

    
PRINT x; "decimal es "; a$; " hexadecimal y "; b$; " 
en octal."

· TUT.5.3. INSTR XE "INSTR" , función


Devuelve la posición de la primera aparición de una cadena dentro de otra.

INSTR([inicio%,]expresión-cadena1$,expresión-cadena2$)




inicio%: establece la posición del carácter donde se iniciará la búsqueda. Si se omite inicio%, INSTR se iniciará en la posición 1.





expresión-cadena1$: la cadena en la que se realizará la búsqueda.




expresión-cadena2$: la cadena que será buscada.


Ejemplo:

    
a$ = "Microsoft QBasic"

    
PRINT "Posición de cadena ="; INSTR(1, a$, "Qbasic")

· TUT 5.4. LCASE$ XE "LCASE$"  y UCASE$ XE "UCASE$" , funciones


Convierten cadenas en letras minúsculas (LCASE$) o letras mayúsculas (UCASE$).

LCASE$(expresión-cadena$)

UCASE$(expresión-cadena$)




expresión-cadena$: cualquier expresión de cadena.


Ejemplo:

    
Test$ = "LA cadena"

    
PRINT Test$

    
PRINT LCASE$(Test$); " en minúsculas"

    
PRINT UCASE$(Test$); " EN MAYUSCULAS"

· TUT.5.5. LEFT$ XE "LEFT$"  y RIGHT$, XE "RIGHT$,"  funciones


Devuelven un número específico de caracteres al extremo izquierdo o derecho en una cadena.

LEFT$(expresión-cadena$,n%)

RIGHT$(expresión-cadena$,n%)




expresión-cadena$: cualquier expresión de cadena.




n%: el número de caracteres que devolverá como resultado, comenzando con el último carácter de la izquierda o de la derecha de la cadena.


Ejemplo:

    
a$ = "Microsoft QBasic"

    
PRINT LEFT$(a$, 5)     'Resultado:  Micro

    
PRINT RIGHT$(a$, 5)    'Resultado:  Basic

· TUT.5.6. LEN XE "LEN" , función


Devuelve el número de caracteres en una cadena, o el número de bytes requeridos para almacenar una variable.

LEN(expresión-cadena$)

LEN(variable)




expresión-cadena$: cualquier expresión de cadena.




variable: cualquier variable que no sea de cadena.


Ejemplo:


a$ = "Microsoft QBasic"

    
PRINT LEN(a$)

· TUT.5.7. LSE XE "LSE" T y RSET XE "RSET" , instrucciones


LSET y RSET mueven datos, colocándolos en un buffer de archivo de acceso aleatorio (en preparación para una instrucción PUT) y alinean a la izquierda o a la derecha el valor de una variable de cadena. LSET también copia el contenido de una variable de registro en otra.

LSET variablecadena$=expresióncadena$

RSET variablecadena$=expresióncadena$

LSET variableregistro1=variableregistro2




variablecadena$: cualquier variable de cadena o un campo de un archivo de acceso aleatorio definido en una instrucción FIELD.




expresióncadena$: para LSET, la versión alineada a la izquierda de variablecadena$. Para RSET, la versión alineada a la derecha de variablecadena$.

  


variableregistro1: variables de registro de cualquier tipo de datos definido por el usuario.




variableregistro2: usaremos LSET para asignar una variable de registro de un tipo de datos a otro tipo de datos definido por el usuario.


Ejemplo:

    
OPEN "FILEDAT.DAT" FOR RANDOM AS #1 LEN = 10

    
FIELD #1, 5 AS Ls1$, 5 AS Rs1$

    
LSET Ls1$ = "LSET"

    
RSET Rs1$ = "RSET"

    
PUT #1, 1

    
CLOSE #1

    
OPEN "FILEDAT.DAT" FOR RANDOM AS #1 LEN = 10

    
FIELD #1, 5 AS Ls2$, 5 AS Rs2$

    
GET #1, 1

    
PRINT "*" + Ls2$ + "*", "*" + Rs2$ + "*"

    
CLOSE #1

· TUT.5.8. LTRIM$ XE "LTRIM$"  y RTRIM$, funciones


Eliminan los espacios delante o detrás de una cadena.

LTRIM$(expresión-cadena$)

RTRIM$(expresión-cadena$)




expresión-cadena$: cualquier expresión de cadena.


Ejemplo:

    
a$ = "    Basic    "

    
PRINT "*" + a$ + "*" 'Resultado:  *    Basic    *

    
PRINT "*" + LTRIM$(a$) + "*" 'Resultado:  *Basic    *

    
PRINT "*" + RTRIM$(a$) + "*" 'Resultado:  *    Basic*

· TUT.5.9. MID$ XE "MID$" , función e instrucción


La función MID$ devuelve una porción de una cadena (una subcadena). La instrucción MID$ reemplaza una porción de una variable de cadena con otra cadena.

MID$(expresión-cadena$,inicio%[,longitud%])

MID$(variable-cadena$,inicio%[,longitud%])=expresión-cadena$




expresión-cadena$: la cadena de la cual, MID$ toma una subcadena, o la cadena de reemplazo utilizada por la instrucción MID$. Puede ser cualquier expresión de cadena.




inicio%: la posición del primer carácter de la subcadena que será devuelta o reemplazada.




longitud%: el número de caracteres en la subcadena. Si se omite, MID$ devolverá o reemplazará todos los caracteres situados a la derecha de la posición de inicio.




variable-cadena$: la variable de cadena que será modificada por la instrucción MID$.


Ejemplo:

    
a$ = "¿Dónde está París?"

    
PRINT MID$(a$, 10, 5)  'Resultado:  París

    
Texto$ = "París, Francia"

    
PRINT Texto$           'Resultado:  París, Francia

    
MID$(Texto$, 8) = "Texas "

    
PRINT Texot$           'Resultado:  París, Texas

· TUT 5.10. SPACE$ XE "SPACE$" , función


Devuelve una cadena de espacios.

SPACE$(n%)




n%: el número de espacios que tendrá la cadena.


Ejemplo:

    
FOR i% = 1 TO 5

   
  x$ = SPACE$ (i%)

   
  PRINT x$; i%

    
NEXT i%

· TUT.5.11. STR$ XE "STR$"  y VAL XE "VAL" , funciones


STR$ devuelve una representación de un número como cadena. VAL convierte una representación de número como cadena en un número.

STR$(expresión-numérica)

VAL(expresión-cadena$)




expresión-numérica: cualquier expresión numérica.




expresión-cadena$: una representación de número en forma de cadena.


Ejemplo:

    
PRINT "65 decimal se representa en hexadecimal como ";

    
PRINT "&H" + LTRIM$(STR$(41))

    
PRINT VAL(RIGHT$("© Microsoft 1997", 4))

· TUT.5.12. STRING$ XE "STRING$" , función


Devuelve una cadena de longitud específica constituida por un carácter repetido.

STRING$(longitud%,{código-ascii% | expresión-cadena$})



longtitud%: la longitud de la cadena.




ascii-code%: el código ASCII del carácter repetido.




expresión-cadena$: cualquier expresión de cadena. STRING$ llena la cadena con el primer carácter de expresión-cadena$.


Ejemplo:

    
PRINT STRING$(4, "-");

    
PRINT "Hola";

    
PRINT STRING$(4, "-")

· TUT.5.13. MKn$ XE "MKn$"  y CVn XE "CVn" , funciones


MKI$, MKL$, MKS$ y MKD$ convierten números en cadenas numéricas que pueden ser almacenadas en variables de cadena a través de la instrucción FIELD. CVI, CVL, CVS y CVD convierten esas cadenas nuevamente en números.

MKI$(expresión-entero%)

MKL$(expresión-entero-largo&)

MKS$(expresión-precisión-sencilla!)

MKD$(expresión-precisión-doble#)

CVI(cadena-numérica-de-2-bytes)

CVL(cadena-numérica-de-4-bytes)

CVS(cadena-numérica-de-4-bytes)

CVD(cadena-numérica-de-8-bytes)

    
Función
Devuelve 


Función 
Devuelve

    
MKI$      Cadena de 2 bytes   
CVI         
Entero

    
MKL$        
Cadena de 4 bytes   

CVL         
Entero largo

    
MKS$        
Cadena de 4 bytes   

CVS         
Número de 










precisión sencilla

    
MKD$        
Cadena de 8 bytes  
 
CVD         
Número de 










precisión doble

TUT.6. Instrucciones para realizar cálculos matemáticos

· TUT.6.1 SQR XE "SQR" , función


Devuelve la raíz cuadrada de una expresión numérica.

SQR(expresión-numérica)







expresión-numérica: un valor mayor o igual que cero (0).


Ejemplo:


PRINT SQR(25), SQR(2)    'Resultado:  5  1.414214
· TUT.6.2.MOD XE "MOD" , operador aritmético


Divide un número por otro y devuelve el residuo.

expresión-numérica1 MOD expresión-numérica2




expresión-numérica1: cualquier expresión numérica. Los números reales serán redondeados a enteros.




expresión-numérica2: ídem.


Ejemplo:

    
PRINT 19 MOD 6.7  
'QBasic redondea 6.7 a 7, luego 





'hace la división.

                      

'Resultado:  5. 
· TUT.6.3 INT XE "INT"  y FIX XE "FIX" , funciones


FIX trunca una expresión de punto flotante, dejando la porción entera. INT devuelve el entero más grande que sea menor o igual que una expresión numérica especificada.

FIX(expresión-numérica)

INT(expresión-numérica)




expresión-numérica: cualquier expresión numérica.


Ejemplo:

    
PRINT FIX(12.49), FIX(12.54)    'Resultado:  12  12

    
PRINT INT(12.54), INT(-99.4)    'Resultado:  12  -100

· TUT.6.4. RANDOMIZE XE "RANDOMIZE" , instrucción y RND, función


RANDOMIZE inicializa el generador de números aleatorios. RND devuelve un número aleatorio de precisión sencilla entre 0 y 1.

RANDOMIZE [semilla%]

RND[(n#)]




semilla%: un número utilizado para inicializar el generador de números aleatorios. Si se omite, RANDOMIZE pedirá dicho argumento.




n#: un valor que especifica la forma en que RND generará el siguiente número aleatorio:


n#




RND devuelve

          
Menor que 0                    

El mismo número para cualquier n#

         
Mayor que 0 (u omitido)  

El siguiente número aleatorio

0 El último número generado


Ejemplo:
    
RANDOMIZE TIMER


x% = INT(RND * 6) + 1 


y% = INT(RND * 6) + 1


PRINT "Tirar dos dados: dado 1 =";x%; "y dado 2 =";y%

· TUT.6.5. ABS XE "ABS"  y SGN XE "SGN" , funciones


ABS devuelve el valor absoluto de un número. SGN devuelve un valor in-

dicando el signo de una expresión numérica (1 si es positivo, 0 si es cero o -1 si es negativo).

ABS(expresión-numérica)

SGN(expresión-numérica)




expresión-numérica: cualquier expresión numérica.


Ejemplo:

  
PRINT ABS(45.5 - 100!)           'Resultado:  54.5

    
PRINT SGN(1), SGN(-1), SGN(0)    'Resultado:  1  -1  0

· TUT.6.6. ATN XE "ATN" , COS XE "COS" , SIN XE "SIN"  y TAN XE "TAN" , funciones


ATN devuelve la arcotangente de la expresión numérica especificada. COS, SIN y TAN devuelven el coseno, el seno y la tangente del ángulo especificado.

ATN(expresión-numérica)

COS(ángulo)

SIN(ángulo)

TAN(ángulo)




expresión-numérica: la razón entre los lados de un triángulo recto.




ángulo: un ángulo, expresado en radianes.


La función ATN devuelve un ángulo en radianes. Para convertir de grados a radianes, multiplicaremos los  grados por 

 (pi) y diviremos entre 180 (rad=grados

/180).


Ejemplo:

    
CONST PI=3.141592654

 
PRINT ATN(TAN(PI/4.0)),PI/4.0 'Resultado:  .7853981635  
.7853981635

    
PRINT (COS(180 * (PI / 180)))     'Resultado:  -1

    
PRINT (SIN(90 * (PI / 180)))      'Resultado:  1


PRINT (TAN(45*(PI/180)))'Resultado:  1.000000000205103

· TUT.6.7. CINT XE "CINT"  y CLNG XE "CLNG" , funciones


CINT redondea una expresión numérica a entero. CLNG redondea una expresión numérica a entero largo (de 4 bytes).

CINT(expresión-numérica)

CLNG(expresión-numérica)




expresión-numérica: para CINT, cualquier expresión numérica entre -32.768 y 32.767. Para CLNG, cualquier expresión numérica entre -2.147.483.648 y 2.147.483.647.


Ejemplo:

    
PRINT CINT(12.49), CINT(12.51)    'Resultado:  12  13

    
PRINT CLNG(338457.8)              'Resultado:  338458

· TUT.6.8. EXP XE "EXP"  y LOG XE "LOG" , funciones


EXP devuelve “e” elevado a una potencia especificada, donde “e” es la base del logaritmo natural. LOG devuelve el logaritmo natural de una expresión

numérica.

EXP(expresión-numérica)

LOG(expresión-numérica)




expresión-numérica: para EXP, un número menor o igual que 88.02969. Para LOG, cualquier expresión numérica positiva.


Ejemplo:

    
PRINT EXP(0), EXP(1)         'Resultado:  1  2.718282

   
PRINT LOG(1), LOG(EXP(1))    'Resultado:  0  1

TUT.7. Instrucciones para presentar imágenes gráficas

· TUT.7.1. SCREEN XE "SCREEN" , instrucción


Establece el modo de pantalla y otras características de la pantalla.

SCREEN modo% [,[cambiocolor%] [,[páginactiva%] [,páginavisual%]]]




modo%: establece el modo de pantalla.




cambiocolor%: un valor (0 ó 1) que cambia entre el modo de colores y el modo monocromático (modos 0 y 1 solamente):


Modo

Valor


Efecto


        
0       

Cero          

Desactiva colores

          
0       

No cero     

Activa color

          
1       

Cero           

Activa color

       
1       

No cero     

Desactiva color




páginactiva%: la página de pantalla en la que se escribe la información de salida de texto o gráficos.




páginavisual%: la página de pantalla presentada actualmente en el monitor.


Ejemplo:


'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos a 
color.

    
SCREEN 1        'gráficos 320 x 200

    
LINE (110, 70)-(190, 120), , B

    
LINE (0, 0)-(320, 200), 3, , &HFF00


[image: image1.png]


Nota: Ver en este mismo Capítulo la sección de modos de pantalla.
· TUT.7.2. COLOR XE "COLOR" , instrucción


Establece los colores presentados en la pantalla.

COLOR [primerplano%] [,[fondo%] [,bordes%]]   

(Modo de pantalla 0, sólo texto)
COLOR [fondo%] [,paleta%]              



(Modo de pantalla 1)
COLOR [primerplano%]                          

(Modos de pantalla 4, 12, 13)
COLOR [primerplano%] [,fondo%]                

(Modos de pantalla 7-10)




primerplano%: un número que establece el color del primer plano de la pantalla. En el modo de pantalla 0, primerplano% es un atributo de color que establece el color al texto. En otros modos de pantalla, primerplano% es un atributo de color o valor de color de 4 bytes (modo de pantalla 4 solamente) que establece el color para el texto y líneas dibujadas.




fondo%: un número que establece el color del fondo en la pantalla. En el modo de pantalla 0, fondo% es un atributo de color. En el modo de pantalla 1, fondo% es un valor de color de 4 bits. En los modos de pantalla 7-10, fondo% es un valor de color.




bordes%: un atributo de color que establece el color de los bordes de la pantalla.




paleta%: un número (0 ó 1) que especifica el juego de atributos de color que será utilizado:


paleta%
Atributo 1

Atributo 2

Atributo 3


0           
Verde          

Rojo           

Marrón


1           
Azul-verdoso   
Magenta        
Blanco Intenso


Los atributos y valores de color disponibles dependerán del adaptador de gráficos y del modo  de pantalla  establecido  mediante la última instrucción

SCREEN. Si el sistema tiene un adaptador EGA, VGA o MCGA, utilizaremos la instrucción PALLETTE para cambiar las asignaciones de color correspondientes a los atributos de color.


Ejemplo:


'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos a 
color.

    
SCREEN 7

    
FOR i% = 0 TO 15

  
  COLOR i%


  PRINT i%

  
NEXT i%

· TUT.7.3. WINDOW XE ". WINDOW" , instrucción



Define las dimensiones lógicas de la ventana de gráficos actual. Utilizaré

la instrucción WINDOW XE "WINDOW"  para definir mi propio sistema de coordenadas para el marco de visualización.

WINDOW [[SCREEN] (x1!,y1!)-(x2!,y2!)]




SCREEN: invierte la dirección cartesiana normal de las coordenadas de pantalla de manera que los valores aumentan desde la parte superior de la pantalla hasta la parte inferior.




(x1!,y1!): coordenadas lógicas que corresponden a las coordenadas de pantalla superior izquierda del viewport.




(x2!,y2!): coordenadas lógicas que corresponden a las coordenadas de pantalla inferior derecha del marco de visualización.


WINDOW sin argumentos desactiva el sistema de coordenadas lógicas.


Utilicemos la instrucción VIEW si deseamos cambiar el tamaño de la ventana.


Ejemplo:

   
'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos a 
color.

    
SCREEN 1


FOR i% = 1 TO 10 STEP 2

    
  WINDOW (-160 / i%, -100 / i%)-(160 / i%, 100 / i%)

    
  CIRCLE (0, 0), 10

 
NEXT i%

· TUT.7.4. CIRCLE XE "CIRCLE" , instrucción


Traza un círculo o elipse en la pantalla.

CIRCLE [STEP] (x!,y!),radio![,[color%] [,[inicio!] [,[fin!] [,aspecto!]]]]




STEP: especifica que las coordenadas estarán situadas con relación a la posición actual del cursor de gráficos.




(x!,y!): las coordenadas del centro del círculo o elipse.

  


radio!: el radio del círculo o elipse en unidades del sistema de coordenadas actual, determinado por las más recientes instrucciones SCREEN, VIEW o WINDOW.




color%: un atributo de color que determina el color del círculo. Los atributos de color disponibles dependerán del adaptador de gráficos y del modo de pantalla establecido mediante la más reciente instrucción SCREEN.




inicio!: el ángulo inicial para el arco, en radianes.





fin!: el ángulo final para el arco, en radianes.




aspecto!: la dimensión entre la longitud del eje Y y la longitud del eje X, utilizada para trazar elipses.


[image: image2.png]


Nota: Para convertir grados en radianes, multipliquemos grados por

 (PI) y dividamos entre 180.


Ejemplo:


'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos a 
color.

    
SCREEN 2

    
CIRCLE (320, 100), 200

    
CIRCLE STEP (0,0), 100

· TUT.7.5. LINE XE "LINE" , instrucción


Traza una línea o rectángulo en la pantalla.

LINE [[STEP](x1!,y1!)]-[STEP](x2!,y2!) [,[color%] [,[B | BF] [,estilo%]]]




STEP: especifica que las coordenadas estarán situadas con relación a la posición actual del cursor de gráficos.




(x1!,y1!): las coordenadas de pantalla del principio de la línea.

      


 (x2!,y2!): final de la línea.




color%: un atributo de color que establece el color de la línea o rectángulo. Los atributos de color disponibles dependerán del adaptador de gráficos y del modo de pantalla establecido mediante la más reciente instrucción SCREEN.




B: traza un rectángulo en lugar de una línea.




BF: traza un cuadro con relleno de color.




estilo%: un valor de 16 bits los cuales determinan si se trazan o no los pixeles. Utilizado para trazar líneas de trazos o punteadas.


Ejemplo:

 
'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos a 
color.


SCREEN 1


LINE (110, 70)-(190, 120), , B


LINE (0, 0)-(320, 200), 3, , &HFF00

· TUT.7.6. PAINT XE "PAINT" , instrucción


Rellena una área con el color o el diseño especificado.


PAINT [STEP] (x!,y!)[,[{color% | diseño$}] [,[colorbordes%] [,fondo$]]]




STEP: especifica que las coordenadas se situen con relación a la posición actual del cursor de gráficos.




(x!,y!): las coordenadas de pantalla donde se iniciará el relleno de color.




color%: un atributo de color que establece el color de relleno.




diseño$: un diseño de relleno con un ancho de 8 bits y una longitud de hasta 64 bytes, definido así:


diseño$ = CHR$(arg1) + CHR$(arg2) + ... + CHR$(argn%)

Los argumentos de CHR$ son números entre 0 y 255. Cada CHR$ (argn%) define un sector del diseño basado en la forma binaria del número.




colorbordes%: un atributo de color que especifica el color de los bordes del área rellena. PAINT deja de rellenar el área cuando encuentre un borde del color especificado.




fondo$: un sector del diseño de fondo de 1 byte, 8 pixeles. Al especificar un sector del diseño de fondo, se podrá rellenar encima de una área previamente rellenada.


Los atributos de color disponibles dependerán del adaptador de gráficos y del modo de pantalla establecido mediante la última instrucción SCREEN.


Ejemplo:

 
'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos a 
color.

    
SCREEN 1

    
CIRCLE (106, 100), 75, 1

    
LINE (138, 35)-(288, 165), 1, B

    
PAINT (160, 100), 2, 1

· TUT.7.7. POINT XE "POINT" , función


Devuelve las coordenadas actuales del cursor de gráficos o el atributo de color del pixel especificado.

POINT {(n%) | (x%,y%)}




(n%): indica el tipo de coordenadas que será devuelto como resultado:


n%

Da como resultado


0     

La coordenada X física actual (marco de visualización)
1     

La coordenada Y física actual (marco de visualización)

        
2     

La coordenada X lógica actual

           
3     

La coordenada Y lógica actual




(x%,y%): las coordenadas del pixel cuyos colores serán verificados por POINT. Si las coordenadas están fuera de la ventana actual, POINT regresará como resultado -1.


Ejemplo:

    
'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos a 
color.

    
SCREEN 1

    
LINE (0, 0)-(100, 100), 2

    
LOCATE 14, 1

    
FOR y% = 1 TO 10

   
  FOR x% = 1 TO 10

   
    PRINT POINT(x%, y%);

   
  NEXT x%

   
  PRINT

    
NEXT y%

· TUT.7.8. PMAP XE "PMAP" , función


Devuelve la coordenada de ventana lógica equivalente a una coordenada de ventana física, según la definición en la instrucción WINDOW, o viceversa.

PMAP (coordenadainicio#, n%)




coordenadainicio#: una coordenada de ventana lógica o un marco de visualización.




n%: un valor indicando la coordenada que será devuelta como resultado:


coordenadainicio#

n% 

Da como resulado


Coordenada X lógica      

0   

Coordenada X física


Coordenada Y lógica      

1    

Coordenada Y física


Coordenada X física      

2    

Coordenada X lógica


Coordenada Y física     
 
3    

Coordenada Y lógica


Ejemplo:


'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos que 
sea compatible

    
'con el modo de pantalla 1.


SCREEN 1

 
WINDOW SCREEN (0, 0)-(100, 100)

 
PRINT "X lógica=50, X física="; PMAP(50, 0)

 
PRINT "Y lógica=50, Y física="; PMAP(50, 1)

· TUT.7.9. PRESET XE "PRESET"  y PSET, instrucciones


Trazan el punto especificado en la pantalla.

PRESET [STEP] (x!,y!) [,color%]

PSET [STEP] (x!,y!) [,color%]




STEP: especifica que x! e y! serán expresados con relación a la posición actual del cursor de gráficos.




(x!,y!): las coordenadas de pantalla del pixel que será establecido.




color%: un atributo de color que establece el color del pixel. Si se omite color%, PRESET usará el color de fondo actual y PSET usará el color de primer plano actual.


Los atributos de color disponibles dependerán del adaptador de gráficos y del modo de pantalla. Los valores de las coordenadas dependerán del adaptador de gráficos, el modo de pantalla y las instrucciones VIEW y WINDOW más recientes.


Ejemplo:

  
'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos a 
color.

    
SCREEN 1


FOR i% = 0 TO 320

    
  PSET (i%, 100)

       FOR delay% = 1 TO 100: NEXT delay%

    
  PRESET (i%, 100)


NEXT i%

· TUT.7.10. DRAW XE "DRAW" , instrucción


Dibuja un objeto.

DRAW cadenacomando$



cadenacomando$: una expresión de cadena que contiene uno o más de los comandos DRAW:


• Comandos para trazar líneas y movimientos del cursor:


D[n%]         

Mueve el cursor hacia abajo n% unidades.

        
E[n%]            
Mueve el cursor hacia arriba y hacia la derecha

                         

n% unidades.

        
F[n%]            
Mueve el cursor hacia abajo y hacia la derecha

                         

n% unidades.

        
G[n%]            
Mueve el cursor hacia abajo y hacia la izquierda

                         

n% unidades.

        
H[n%]            
Mueve el cursor hacia arriba y hacia la izquierda

                         

n% unidades.

        
L[n%]            
Mueve el cursor hacia la izquierda n% unidades.

        
M[{+|-}]x%,y%    
Mueve el cursor al punto x%,y%. Si x% va precedido

                         

de + o -, moverá el cursor con relación al punto





actual.

        
R[n%]            
Mueve el cursor hacia la derecha n% unidades.

        
U[n%]            
Mueve el cursor hacia arriba n% unidades.

        
[B]              

Prefijo optativo que mueve el cursor sin dibujar.

        
[N]              

Prefijo optativo que dibuja y devuelve el cursor

                         

a su posición original.

  
• Comandos de color, rotación y escala:

An%              

Rota un objeto n%

90 grados (n% puede ser 0, 1,

                         

2 ó 3).

        
Cn%              

Establece el color para dibujar (n% es un atributo

                         

de color).

        
Pn1%,n2%         
Establece los colores de relleno y bordes de un

                         

objeto (n1% es el atributo de color de relleno, n2%
                         

es el atributo de color de bordes).

        
Sn%              

Determina la escala de dibujo estableciendo la

                         

longitud de una unidad de movimiento del cursor. 



El valor predeterminado para n% es 4, el equivalente

                         

de un pixel.

        
TAn%             
Rota un ángulo n% grados (de -360 a +360).


Si se omite n% de los comandos para trazar líneas y mover el cursor, el cursor se moverá 1 unidad.


Para ejecutar una subcadena del comando DRAW desde una cadena del comando DRAW, utilicemos el comando "X":

      
DRAW "X"+ VARPTR$(cadenacomando$)


Ejemplo:

    
'Este ejemplo requiere un adaptador de gráficos en 
'color.

    
SCREEN 1

    
Triángulo$ = "F60 L120 E60"

    
DRAW "C2 X" + VARPTR$(Triángulo$)

    
DRAW "BD30 P1,2 C3 M-30,-30"

TUT.8. Instrucciones que producen sonido

· TUT.8.1. BEEP XE "BEEP" , instrucción


Genera una señal de advertencia desde el altavoz de la computadora.

BEEP

· TUT.8.2. PLAY XE "PLAY" 

 XE "PLAY" , instrucción


Toca notas musicales. 

PLAY cadenacomando$




cadenacomando$: una expresión de cadena que contiene uno o más de los siguientes comandos PLAY:


• Comandos de octava y tono:
        
Ooctava    
Establece la octava actual (0 - 6).




        
< o >      
Sube o baja una octava.

        
A - G      
Toca la nota especificada en la octava actual.

        
Nnota      
Toca la nota especificada (0 - 84) en la gama de

                   

siete octavas (0 es pausa).

      
• Comandos de duración y tempo:


Lduración  Define la duración de cada nota (1 - 64).

                   

L1 es redonda, L2 es blanca, etc..

        
ML        
Música legato.






        
MN         
Música normal.

        
MS         
Música staccato.


Ppausa     
Hace una pausa (1 - 64). P1 es una pausa de redonda,

                   

P2 es una pausa de blanca.

        
Ttempo     
Establece el tempo en negras por minuto (32 - 255).

      
• Comandos de modo:

        
MF          
Toca la música en primer plano.

        
MB          
Toca la música de fondo.

      
• Comandos de sufijo:

# o +       
Eleva la nota anterior a sostenida.

        
-           
Baja la nota anterior a bemol.

        
.           
Toca la nota anterior 3/2 en la duración especificada.


Para ejecutar una subcadena del comando PLAY desde una cadena de comando PLAY, utilizaremos el comando "X":

   
PLAY "X"+ VARPTR$(cadenacomando$)

Ejemplo:

    
'Tocar la escala en 7 octavas diferentes


escala$ = "CDEFGAB"

  
PLAY "L16"

  
FOR i% = 0 TO 6

    
  PLAY "O" + STR$(i%)

    
  PLAY "X" + VARPTR$(escala$)

  
NEXT i%

· TUT.8.3. PLAY XE "LAY" , función


Devuelve el número de notas en la cola de fondo musical.

PLAY(n)



n: cualquier expresión numérica.


Ejemplo:

    
Música$ = "MBT180o2P2P8L8GGGL2E-P24P8L8FFFL2D"

    
PLAY Música$

    
WHILE PLAY(0) > 5: WEND

    
PRINT "¡Casi terminado!"

· TUT.8.4. SOUND XE "SOUND" , instrucción


Genera un sonido a través del altavoz de la computadora.


SOUND frecuencia, duración



frecuencia: la frecuencia del sonido en hercios (Hz); un valor entre 37 y 32.767.




duración: el número de pulsaciones del reloj del sistema que durará el sonido; un valor entre 0 y 65.535. Hay 18,2 pulsaciones de reloj por segundo.


Ejemplo:

    
FOR i% = 440 TO 1000 STEP 5

    
SOUND i%, i% / 1000

    
NEXT i%
TUT.9 Instrucciones de Entrada/Salida de archivos

· TUT.9.1. OPEN XE "OPEN" , instrucción


Abre un archivo o dispositivo.

OPEN archivo$ [FOR modo] [ACCESS acceso] [bloqueo] AS [#]numarch% [LEN=longreg%




archivo$: el nombre del archivo o dispositivo. El nombre puede incluir una unidad de disco y ruta de acceso.




modo: uno de los siguientes modos de archivo: APPEND, BINARY INPUT, OUTPUT o RANDOM. (Véase OPEN COM para la aclaración de cada uno de ellos).




acceso: en una red, especifica si el archivo será abierto con el tipo de acceso READ, WRITE o READ WRITE:


Tipo de acceso

Acción



READ


Abre un archivo para lectura solamente.


WRITE         

Abre un archivo para escritura solamente.



READ WRITE    
Abre un archivo para lectura y escritura. 


El modo READ WRITE es válido sólo para archivos que tengan el modo binario o de acceso aleatorio, y para archivos abiertos con el modo APPEND (acceso secuencial).




bloqueo: especifica el estado de bloqueo de archivos en una red: SHARED, LOCK READ, LOCK WRITE, LOCK READ WRITE.




numarch%: un número entre 1 y 255 que identifica el archivo mientras está abierto.




longreg%: para archivos de acceso aleatorio, la longitud de registro (el valor predeterminado es 128 bytes). Para archivos secuenciales, el número de caracteres en buffer (el valor predeterminado es 512 bytes).


Ejemplo:

    INPUT "Escriba el nombre del archivo: "; n$

    OPEN n$ FOR OUTPUT AS #1

    PRINT #1, "Esto se guarda en el archivo."

    CLOSE

    OPEN n$ FOR INPUT AS #1

    INPUT #1, a$

    PRINT "Leer del archivo: "; a$

    CLOSE

· TUT.9.2. CLOSE XE "CLOSE" , instrucción


Cierra uno o más archivos o dispositivos abiertos.

CLOSE [[#]numarchivo%[,[#]numarchivo%]...]




numarchivo%: el número de un archivo o dispositivo abierto.


CLOSE sin argumentos cerrará todos los archivos y dispositivos abiertos.


Ejemplo:

    
CLS

    
INPUT "Escriba el nombre del archivo: ", n$

    
OPEN n$ FOR OUTPUT AS #1

    
PRINT #1, "Esto se guarda en el archivo."

    
CLOSE

    
OPEN n$ FOR INPUT AS #1

    
INPUT #1, a$

    
PRINT "Leer el archivo: "; a$

    
CLOSE

· TUT.9.3. INPUT$ XE "INPUT$" , función


Devuelve una cadena de caracteres leída desde el archivo especificado.

INPUT$(n[,[#]numarchivo%])




n: el número de caracteres (bytes) que serán leídos.




numarchivo%: el número de un archivo abierto. Si numarchivo% se omite, INPUT$ leerá desde el teclado.


Ejemplo:


OPEN "TEST.DAT" FOR OUTPUT AS #1

    
PRINT #1, "El texto"

    
CLOSE

    
OPEN "TEST.DAT" FOR INPUT AS #1

  
PRINT INPUT$(3,1) 'Imprime los 3 primeros caracteres.

    
CLOSE

· TUT.9.4. WRITE XE "WRITE" , instrucción


Escribe datos en la pantalla o en un archivo secuencial.

WRITE [[#]numarchivo%,] listaexpresiones




numarchivo%: el número de un archivo secuencial abierto. Si se omite el número de archivo, WRITE escribirá en la pantalla.




listaexpresiones: una o más variables o expresiones, separadas con comas, cuyos valores serán escritos en la pantalla o en un archivo.


WRITE inserta comas entre los datos y comillas alrededor de cadenas mientras los escribimos. 


WRITE escribe valores en un archivo en una forma que puede ser leída por la instrucción INPUT.


Ejemplo:

    
CLS

    
OPEN "LISTA" FOR OUTPUT AS #1

    
DO

    
  INPUT "   NOMBRE:       ", Nombre$


  INPUT "   EDAD:        ", Edad$

       WRITE #1, Nombre$, Edad$

    
  INPUT "Agregue otros datos"; R$

 
LOOP WHILE UCASE$(R$) = "Y"

 
CLOSE #1

 
'Imprime el archivo en la pantalla.

 
OPEN "LISTA" FOR INPUT AS #1

 
CLS

 
PRINT "Datos en archivo:": PRINT

 
DO WHILE NOT EOF(1)

    
  INPUT #1, Reg1$, Reg2$   'Lee datos del archivo.

  
  PRINT Reg1$, Reg2$       'Imprime los datos en la 
  pantalla.

 
LOOP

 
CLOSE #1

 
KILL "LISTA"

· TUT.9.5. LOC XE "LOC" , función


Devuelve la posición actual dentro de un archivo.

LOC(numarchivo%)




numarchivo%: el número de un archivo o dispositivo abierto.


Para archivos binarios, LOC devuelve la posición del último byte leído o escrito; para archivos de acceso aleatorio, LOC devuelve el número del último registro leído o escrito en el archivo; para archivos secuenciales, LOC devuelve la posición actual del byte en el archivo, dividido por 128.


Ejemplo:

    
OPEN "TEST.DAT" FOR RANDOM AS #1

    
FOR i% = 1 TO 10

   
PUT #1, , i%

    
NEXT i%

    
SEEK #1, 2

    
GET #1, , i%


PRINT "Datos: "; i%; " Registro actual: "; LOC(1); " 
Siguiente: "; SEEK(1)

· TUT.9.6. GET XE "GET"  (Archivos) y PUT XE "PUT"  (Archivos), instrucciones


GET XE "GET"  lee información de un archivo colocándola en un buffer de acceso aleatorio  o en  una  variable.  PUT XE "PUT"   escribe  una  variable  o  un buffer de acceso 

aleatorio en un archivo.

GET [#]numarchivo%[,[numregistro&][,variable]]

PUT [#]numarchivo%[,[numregistro&][,variable]]



numarchivo%: el número de un archivo abierto.




numregistro&: para archivos de acceso aleatorio, es el número del registro que será leído o escrito. Para archivos binarios la posición de byte donde se inicia el proceso de leer o escribir.




variable: para GET, es una variable utilizada para recibir información del archivo. Para PUT, una variable que contiene la información de salida que será escrita en el archivo. variable, generalmente, tiene el tipo de datos definido por el usuario.


Ejemplo:


TYPE RegistroPrueba


  Alumno AS STRING * 20

       Nota AS SINGLE

 
END TYPE

 
DIM MiClase AS RegistroPrueba

 
OPEN "FINAL.DAT" FOR RANDOM AS #1 LEN = LEN(MiClase)

 
MiClase.Estudiante = "SabineCse"

 
MiClase.Nota = 99

 
PUT #1, 1, MiClase

 
CLOSE #1

 
OPEN "FINAL.DAT" FOR RANDOM AS #1 LEN = LEN(MiClase)

 
GET #1, 1, MiClase

 
PRINT "ESTUDIANTE:", MiClase.Alumno

 
PRINT "NOTA:", MiClase.Nota

 
CLOSE #1

 
KILL "FINAL.DAT" 

· TUT.9.7. EOF XE "EOF" , función


Verifica si se ha llegado al final de un archivo. EOF da como resultado

verdadero (no cero) si se ha llegado al final de un archivo.

EOF(numarchivo%)




numarchivo%: el número de un archivo abierto.


Ejemplo:

    
CLS

    
OPEN "TEST.DAT" FOR OUTPUT AS #1

    
FOR i% = 1 TO 10

    
  WRITE #1, i%, 2 * i%, 5 * i%

    
NEXT i%

    
CLOSE #1

    
OPEN "TEST.DAT" FOR INPUT AS #1

    
DO

    
  LINE INPUT #1, a$

    
  PRINT a$

    
LOOP UNTIL (EOF(1))

· TUT.9.8. LOF XE "LOF" , función


Devuelve la longitud de un archivo en bytes.

LOF(numarchivo%)




numarchivo%: el número de un archivo abierto.


Ejemplo:

    
INPUT "Escriba el nombre del archivo: "; f$

    
OPEN f$ FOR BINARY AS #1

    
PRINT "Longitud del archivo = "; LOF(1)

    
CLOSE

· TUT.9.9. SEEK XE "SEEK" , función y SEEK, instrucción


La función SEEK devuelve la posición actual del archivo. La instrucción SEEK establece la posición del archivo para la siguiente acción de leer o escribir.

SEEK(numarchivo%)

SEEK [#]numarchivo%, posición&




numarchivo%: el número de un archivo abierto.




posición&: la posición donde ocurrirá la siguiente acción de leer o escribir. Para archivos de acceso aleatorio, un número de registro. Para otros archivos, la posición de byte con relación al principio del archivo. El primer byte ocupa la posición 1.


Ejemplo:

    
OPEN "TEST.DAT" FOR RANDOM AS #1

    
FOR i% = 1 TO 10

    
  PUT #1, , i%

    
NEXT i%

    
SEEK #1, 2


GET #1, , i%

 
PRINT "Datos: "; i%; " Registro actual: "; LOC(1); " 
Siguiente: "; SEEK(1)

TUT.10. Instrucciones que definen y llaman procedimientos
· TUT.10.1. DECLARE XE "DECLARE" , instrucción


Declara una función FUNCTION o subprograma SUB e invoca la verificación de tipo de datos para los argumentos.

DECLARE {FUNCTION | SUB} nombre [([listaparámetros])]




nombre: el nombre del procedimiento.




listaparámetros: una o más variables que especifican los parámetros que serán pasados al procedimiento cuando éste sea llamado:


variable[( )] [AS tipo] [, variable[( )] [AS tipo]]...




variable: el nombre de una variable BASIC.




tipo: el tipo de datos de la variable (INTEGER, LONG, SINGLE, 

     DOUBLE, STRING o un tipo de datos definido por el usuario). 
                ANY permite cualquier tipo de datos.


DECLARE es requerido si se hace un llamado a un procedimiento SUB sin CALL. QBASIC generará automáticamente instrucciones DECLARE cuando se guarde un programa.

· TUT.10.2. SUB XE "SUB" , instrucción


Define un procedimiento SUB.

SUB nombre[(listaparámetros)] [STATIC]

  [bloqueinstrucciones]

END SUB




nombre: el nombre de un procedimiento SUB, de hasta 40 caracteres, sin sufijo indicando el tipo de datos.




listaparámetros: una o más variables que especifican los parámetros que serán pasados a un procedimiento SUB cuando es llamado:


variable[( )] [AS tipo] [, variable[( )] [AS tipo]]...




variable: un nombre de variable BASIC.




tipo: el tipo de datos de la variable (INTEGER, LONG, SINGLE, 
  
     DOUBLE, STRING, o un tipo de datos definido por el usuario).




STATIC: especifica que los valores de las variables locales del procedimiento SUB sean guardados entre llamados a la función.


Cuando se hace el llamado a un procedimiento SUB, se puede especificar que el valor de un argumento no sea cambiado por el procedimiento, poniendo el argumento entre paréntesis.

  
Ejemplo:


El programa remline.bas muestra cómo llamar a un procedimiento SUB.
· TUT.10.3. FUNCTION, XE "FUNCTION,"  instrucción


Define un procedimiento FUNCTION.

FUNCTION nombre [(listaparámetros)] [STATIC]

    [bloqueinstrucciones]

  nombre = expresión

    [bloqueinstrucciones]

END FUNCTION




nombre: el nombre de la función y tipo de datos que devuelve especificado por un sufijo de tipo de datos (%, &, !, #, o $).




listaparámetros: una o más variables que especifican parámetros que serán pasados a la función cuando ésta sea llamada:


variable[( )] [AS tipo] [, variable[( )] [AS tipo]]...




variable: un nombre de variable BASIC.

  


tipo: el tipo de datos de la variable (INTEGER, LONG, SINGLE, 
  
     DOUBLE, STRING, o un tipo

                            de datos definido por el usuario).




STATIC: especifica que los valores de las variables locales de la función seán guardados entre llamados a la función.

  


expresión: el valor de la función devuelto.


Cuando se llama a una función, se podrá especificar que el valor de un argumento no sea cambiado por la función, poniendo el argumento entre paréntesis.

· TUT.10.4. CALL XE "CALL" , instrucción


Transfiere el control a un procedimiento SUB.

[CALL] nombre [([listargumentos])]




nombre: el nombre del procedimiento SUB que será llamado.




listargumentos: las variables o constantes que serán pasadas al procedimiento SUB. Separe los argumentos con comas. Para especificar argumentos de matrices, usaremos el nombre de la matriz seguido de paréntesis vacíos.


Si se omite la palabra clave CALL, también se deberán omitir los paréntesis alrededor de listargumentos. Declárese el procedimiento en una instrucción DECLARE antes de llamarlo, o guárdese el programa y QBASIC generará automáticamente una instrucción DECLARE.


Para especificar un argumento cuyo valor no será cambiado por el procedimiento, encierre el argumento entre paréntesis.
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_917609817

_919429046

_921241146

_921241996

_921321304

_921403888

_921404630

_921405433

_921405997.unknown

_921404917

_921404302

_921404432

_921321866

_921403192

_921321852

_921319394

_921320468

_921320956

_921320993

_921319501.unknown

_921319966

_921320293

_921319440.unknown

_921319041

_921319355

_921242010

_921241578

_921241763

_921241980

_921241748

_921241232

_921241283

_921241207

_919429827

_921240418

_921240484

_921240899

_921240457

_921239998

_921240368

_921239969

_919429448

_919429620

_919429812

_919429465

_919429236

_919429409

_919429060

_918206772

_918213737

_918216608

_918217283

_919425369

_919425655

_919426314

_919426342

_919426077

_919426080

_919425603

_919425630

_919425517

_919424201

_919424441

_919425349

_919424977

_919424205

_919423946

_919423950

_919423955

_918218976

_918219151

_918217236

_918217261

_918216633

_918213869

_918216065

_918216401

_918216455

_918216098

_918216120

_918215615

_918215735

_918215105

_918215135

_918213787

_918213844

_918213766

_918213384

_918213474

_918213521

_918213726

_918213507

_918213421

_918213433

_918213396

_918208498

_918208611

_918208639

_918208599

_918206828

_918206936

_918207067.unknown

_918208481

_918206955

_918206905

_918206799

_917612493

_918204028

_918204311

_918204314

_918204308

_917613551

_917613553

_917613619

_917612509

_917611418

_917611452

_917612491

_917611448

_917609823

_917610265

_917610302

_917611413

_917610282

_917610257

_917609820

_917348755

_917370285

_917428381

_917607824

_917607859

_917609815

_917607872

_917607850

_917428401

_917428426

_917607821

_917428421

_917428394

_917427600

_917427728

_917428354

_917427725

_917374334

_917375029

_917427596

_917375024

_917370291

_917371035

_917370288

_917366416

_917369082

_917369092

_917369671

_917369086

_917369071

_917369074

_917369065

_917348783

_917350219

_917350824

_917350829

_917350821

_917350043

_917348764

_917348780

_917348760

_917344176

_917344196

_917348750

_917348753

_917348747

_917344187

_917344193

_917344181

_917342706

_917343586

_917344173

_917343589

_917343583

_917342687

_917342695

_917342699

_917342702

_917342692

_917263296

