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Description


MANUAL DE PROGRAMACION USER RPL PARA LA CALCULADORA HP-48G POR SEBASTIAN RIVAS [email protected]



CAPITULO 1 - "INTRODUCCION NECESARIA" La calculadora científica hp48 se diferencia mucho de los otros modelos y marcas más que nada por su poder de programación, ya que ésta se puede programar en varios lenguajes, como son el ensamblador, el GL, el SYSTEMRPL, Y nuestro USER-RPL. El lenguaje principal de la hp48 es el SYSTEMRPL, es en ese lenguaje en el que se hacen los más poderosos programas, pero para llegar a aprender SYSTEM, primero hay que aprender el USER, ya que el USER es un subconjunto del SYSTEM. Además, para programar en system-rpl, se necesitan más herramientas, y si se quisiera hacer en la misma hp48, se necesitaría una ampliada, con 256kb de memoria, en cambio, para u-rpl solo se necesita cualquier calculadora hp y tu imaginación. CAPITULO 2 - "HOLA MUNDO" Antes de empezar con un programa básico DE TIPO “HOLA MUNDO”, se debe saber que el formato de un programa típico en user-rpl está encerrado entre los signos "". El primer comando que veremos será "MGSBOX", el cual imprime un texto que se le entregue en un cuadro en la pantalla. El texto, por supuesto, debe ir encerrado entre comillas dobles ("texto") entonces, el código del programa hola mundo sería: > Vemos, que el programa se inicia con el signo "". Bueno, ese sería el primer programa, aunque humilde, esta muy bien para empezar. Ahora, para ejecutar este programa o cualquier otro en la hp48 se debe guardar como variable (ver el comando STO). 1) EL comando "MSGBOX" actúa sobre un texto que se encuentre en el primer nivel de la pila cuando este se ejecuta. Consideremos el programa : > Este programa debe generar un error si lo ejecutamos cuando en el primer nivel de la pila de la calculadora no hay un texto, pero ¿qué ocurriría si en el primer nivel de la calculadora se encuentra el texto "HOLA MUNDO"? pues, el resultado es el mismo que en el primer ejemplo.... o sea



que: > daría el mismo resultado que > siempre que cuando se evaluara este último, en la pila estuviera el texto "HOLA MUNDO". El comando MSGBOX tiene un límite máximo de caracteres a imprimir en pantallas, en caso de querer escribir más de una línea se debe dividir el texto en dos, y aplicar dos veces el comando, o sea, el programa quedaría: > Esto es muy simple, pero es para ilustrar el uso del comando, note que el programa: > Daría exactamente el mismo resultado que: > 2) El comando "OFF" lo único que hace es apagar la calculadora, y por eso no lo veremos en profundidad, ya que no tiene aplicación sin otros códigos que lo acompañen. Veamos el siguiente código: > Estas líneas de código, deben mostrar en pantalla el primer mensaje, luego se apaga la calculadora automáticamente y al encenderla aparece el segundo mensaje. Apartando un poco los comandos se puede decir que en la calculadora, al igual que se puede sumar, restar, sacar logaritmos, o funciones trigonométricas, en los programas se puede hacer todo eso igualmente, y de eso se trata la programación, por ejemplo, un programa que saque el promedio de 2 números que uno ponga en la calculadora(en la pila) sería así: > Ahora analicemos el código del programa, lo primero que hace es sumar los dos números con el comando "+" luego, pone un "2" en la pila y divide el resultado anterior entre ese 2, con lo que en la pila queda el promedio de los 2 números. Ahora, un programa que sacara el promedio entre 3 números como sería: > Primero, el programa suma dos de los tres números que están en la pila, luego este resultado lo suma con el otro número, después pone un "3" en la pila, y divide, obteniendo así el promedio. El objetivo de esto es que usted siga variando su programa, y añadiéndole más cosas o combinando lo que va aprendiendo, entendido esto seguimos con los comando.



3) El comando "CLEAR" borra considere el ejemplo:



todo



lo



que



se



encuentra



en



la



pila,



> 4) El comando "STO" guarda un objeto como variable, por ejemplo, si se quiere guardar el numero 5 con el nombre "CINCO” sería: 5 CINCO STO Nótese que el nombre de la variable, en este caso CINCO, NO debe ir con comillas dobles, solo se debe escribir el nombre. En las variables se puede guardar información programas, etc. Después de que una variable es almacenada con el comando STO, ésta se puede llamar por su nombre a la pila cuando se quiera. El comando "PURGE" Borra una variable, y su uso es de la manera, { VARIABLE_A_BORRAR } PURGE , donde VARIABLE_A_BORRAR es el nombre de la variable a borrar, SIN comillas dobles por supuesto. Después de ver estos dos potentes comandos, ¿qué podemos hacer de interesante con ellos? , pues eso solo depende de la creatividad de cada uno. Veamos el siguiente ejemplo: > Este programa toma dos números de la pila, y devuelve su suma, su resta, y su multiplicación. Lo primero que hace el programa es guardar el primer número de la pila con el nombre "A", luego, guarda el segundo número de la pila con el nombre "B", luego llama los dos números, y los suma, luego los llama y los resta, y luego los llama nuevamente y los multiplica, al final del programa, borra los dos números de las variables. Una variante del programa sería: > Aquí hay que resaltar que el orden en que guardan los números en las variables, es dedcir, primero se guarda el último número de la pila y luego el segundo de manera que A-B no es igual a B-A. Otro ejemplo: > Este programa nos da las raíces de una ecuación cuadrática, al cual se le pasen los coeficientes A B y C según la ecuación general:



AX 2 + BX + C = 0 Nuevamente que tener en cuenta que los tres coeficientes se dan en el



orden A - B - C o sea que en la pila quedarán en el orden inverso. Pero sería muy engorroso estar guardando variables cada vez que se necesiten ocupar varias veces los elementos que se le pasan a los programas, para esto se crearon las "VARIABLES LOCALES" las cuales funcionan igual que las globales (que se guardan con STO), solo que existen UNICAMENTE DENTRO DEL PROGRAMA, dicho de otra forma éstas variables son temporales, es decir, cuando el programa termina, desaparecen. Veamos el siguiente ejemplo: A B C > >> Este programa toma 3 números de la pila, y da su promedio. Se debe hacer notar, que en esta forma de programar el orden de los números ingresados no varía, es decir, para sacar el promedio de los valores 1 2 3 el programa anterior tomará A=1 B=2 C=3 Además, no se necesita el código >, ya que las variables en la realidad no existen, sino solo dentro del programa. Otra forma de usar mediante el uso de un se quiere hacer con seria: A B



las variables locales para tareas sencillas es par de comillas simples (' ') para encerrar lo que las variables, es decir para el ejemplo anterior C '(A+B+C)/3' >>



Nótese que aquí, '(A+B+C)/3' es lo mismo que > La forma con las comillas simples parece ser más corta y fácil y en realidad es así, pero con el tiempo se verá que para tareas mas complejas, se usa los signos >. Para el cálculo de las raíces de una ecuación cuadrática el código queda de la siguiente manera: A B C > >> Y lo último es que las variables locales se pueden anidar, es decir, que por ejemplo, el código: A B AUTO C > >> >> LAS VARIABLES LOCALES, IGUAL QUE LAS GLOBALES (STO), PUEDEN TENER NOMBRES DE VARIAS LETRAS. CAPITULO 3 - "TRABAJANDO CON TEXTOS"



Bueno, ahora veremos las herramientas de programacion que nos proporciona la hp48 para manipular cadenas de caracteres(textos). Las cadenas se reconocen por que siempre estan entre comillas dobles Ejemplo : "Todo esto es una CADENA" Ya vimos en el segundo capitulo la instruccion MSGBOX, la cual tomaba un texto y lo imprimía en pantalla dentro de un recuadro. Este metodo tenía un límite de caracteres. Ahora comenzaremos a ver otras instrucciones o comandos que nos permitiran manipular textos poderosamente, sobre todo en el futuro cuando se conozcan las tecnicas de estructuras condicionales, de bucle y de deteccion de errores, lo cual se verá en capitulos posteriores. Comando : SIZE Este comando lo que hace es tomar una cadena del nivel 1 de la pila y devolver el número de letras que la forman, incluyendo los espacios, y aunque no se vea claramente su utilidad, en el futuro se pueden hacer programas ampliamente poderosos para manejar texto.... Por ejemplo, si en el primer nivel de la pila tenemos la cadena "DRAGON BALL Z" , y aplicamos el comando SIZE, lo que obtenemos es el número 13, y la cadena desaparece. Comando : + Seguramente más de alguien se sorprendió con este signo de la suma, y es que las cadenas también se pueden "sumar", lo digo entre comillas por que lo que hace el comando + con dos cadenas es "concatenarlas", si el termino no se entiende bien, me explico, supongamonos que tenemos en la pila los textos 3: 2: 1:



"MOONSPELL ES UN GRUPO" "DE BLACK METAL



Entonces si aplicamos el comando + , el resultado sería : 2: 1: "MONSPELL ES UN GRUPODE BLACK METAL" ¿Se entendió, espero que si. Lo que hace este comando con dos cadenas es "juntarlas", esa es la palabra precisa. Notese que en el resultado, las palabras GRUPO y DE quedaron sin espacio, esto es por que el comando solo junta las cadenas, nada mas, no agrega espacio, entonces para que el resultado hubiera sido el esperado, se habría necesitado un espacio al final de la primera cadena, o al principio de la segunda cadena. Tambien, si en los dos primeros niveles de la pila de la hp48 tenemos una cadena y otro objeto y aplicamos el comando + , este casi en todos los casos los juntara igual. Ejemplo:



2: 1:



4500 " autos corrieron la carrera



Notese que en el segundo nivel se tiene un simple número, el resultado al aplicar al comando + sería : 2: 1:



"4500 autos corrieron la carrera"



Bueno, eso sería con el comando + para las cadenas y quisiera decir que este comando es para mi uno de los que le da mas poder al lenguaje u-rpl. Comando : OBJ-> Lo que hace es desarmar una cadena, es decir, sacarle las comillas, pero todo quedará mas claro con un ejemplo : Si tenemos en la pila lo siguiente : 3: 2: 1: "Estoy escuchando a LacunaCoil" y aplicamos el comando OBJ-> el resultado será : 4: 3: 2: 1:



'Estoy' 'escuchando' 'a' 'LacunaCoil'



O sea que lo que hace el OBJ-> es separar una cadena en todas las palabras que la componen. ¿que pasaría si en memoría tenemos una variable llamada RATA que guarda un número por ejemplo el número 549501 y en la pila tenemos el texto "LA RATA MALDITA" y aplicamos el comando OBJ-> ? Bueno, entonces, el resultado "deviera ser" : 3: 2: 1:



'LA' 'RATA' 'MALDITA'



Pero como existe una variable llamada RATA, entonces lo que en verdad se obtendría sería : 3: 2: 1:



'LA' 549501 'MALDITA'



Espero que haya quedado claro, sino ya sabes, solo escríbeme a [email protected]... Antes de seguir con las cadenas, quisiera ver rapidamente un comando muy simple, pero de mucha ayuda, es el comando DUP, lo que hace



el DUP es simplemente duplicar lo que se encuentra en el nivel 1: de la pila, ejemplo: 3: 2: 1:



"hola chile" 5406.34 "SAMAEL"



Al aplicar el DUP quedaría : 4: 3: 2: 1:



"hola chile" 5406.34 "SAMAEL" "SAMAEL"



¿Facil de entender, verdad?, bueno, como hemos estado un poco flojos para programas, os doy el siguiente desafío, crear un programa que tome un texto de la pila y nos diga como resultado suponiendo que el texto fuera "black metal" , el resultado que se requiere es que en un recuadro nos aparezca "EL TEXTO -black metal- contiene 11 caracteres" ...... a ver quien lo hace sin ayuda...... RESPUESTA : El codigo sería .... PALABRA > >>



PALABRA



+



"- contiene "



Bien, analicemos el código este, primero, se toma la cadena como variable local con el nombre PALABRA. Luego se pone en la pila el texto "EL TEXTO -" , despues se llama a PALABRA, y se concatena o "suma" con "EL TEXTO -". Luego de eso, se pone en la pila el texto "- contiene " , el cual a su vez se concatena con la cadena anterior. Despues se llama a la cadena PALABRA y se obtiene su longitud mediante el comando SIZE, y este nos devuelve un número con la longitus de la cadena, el cual se concatena con la cadena. Ahí tenemos armado ya el texto completo, solo falta imprimirlo en pantalla, con el típico comando MSGBOX . NOTA : ("Tengase muy en cuenta que para la hp48, 'hola' NO es lo mismo que 'HOLA' , y tampoco es lo mismo que 'HOla', o sea que el USER-RPL ES "case sensitive", es decir, las mayusculas y minusculas son diferentes para él") Bueno, ahora veremos el comando inverso a OBJ->, su nombre es ->STR y lo que hace es transformar cualquier cosa que esté en la pila en una cadena, o sea, encerrarlo entre comillas dobles. Ejemplo, tenemos en la pila lo siguiente : 2: 1:



4524.234



Al aplicar el comando ->STR, el resultado obtenido es : 2: 1:



"4524.234"



Muy facil de entender, claro, pero pon mucha atencion a todo esto, por que la gracia de la programacion NO es saberse todos los comandos de memoria, sino COMBINARLOS DE MANERA EFICIENTE PARA REALIZAR VUESTROS PROGRAMAS, incluso a mi a veces algunos comandos se me olvidan sus nombres, o lo que hacen, y voy a mi manual y los reviso. Comando : POS Lo que hace este comando es indicarnos cual es el primer lugar de un texto en donde se encuentra un determinado caracter, para eso se debe poner en el nivel 2: la cadena que se quiere revisar, y en el nivel 1: el caracter que se busca, por supuesto que entre comillas dobles.... ejemplo : tenemos en la pila lo siguiente : 2: 1:



"educacion de mierda" "a"



entonce si aplicamos ahí el comando POS, el resultado sería : 2: 1:



5



ya que la letra se encuentra por primera vez en la posicion cinco de la cadena analizada. Bueno, todos los caracteres de la calculadora hp48 tienen asignado un número, por ejemplo el número del caracter "A" es el 65. (((¿cual es el número del caracter "B"? , el 66, claro))) Entonces hay dos instrucciones que nos permiten jugar con esta propiedad de los caracteres, estas son NUM y CHR , lo que hace NUM es devolvernos el número del caracter que esta en el nivel 1: de la pila , y el comando CHR hace lo contrario, o sea, dado un número entero en la pila, este lo reemplaza por su correspondiente caracter.... Estos comandos son usados para encriptar textos. Como nota digamos que si en el primer nivel de la pila tenemos una cadena de varios caracteres, y aplicamos el comando NUM, este nos devolvera solo el codigo del primer caracter. NOTA : OYE, TE DIGO QUE SI QUIERES DE VERDAD APRENDER A PROGRAMAR, DEBES PROGRAMAR, ME ENTIENDES, O SEA, NO TE LEAS TODO EL MANUAL Y LUEGO COMIENCES, SINO QUE ANDA CREANDO IDEAS A MEDIDA QUE VA AVANZANDO EL CURSO, ASÍ TE IRAS HACIENDO EL HABITO MENTAL DE LA PROGRAMACION. Bueno, sigamos por un rato con los comandos para manipular cadenas de texto..... Comando : HEAD Lo que hace este comando es muy simple, es extraer el primer caracter de cualquier cadena... ejemplo . 2:



1:



"RADIO ARPEGIO"



Al aplicar el comando HEAD se obtiene : 2: 1:



"R"



eso es todo. Comando : TAIL Lo que hace este comando es borrar el primer caracter de una cadena.... ejemplo : 2: 1: "shakira está rica" despues de aplicar TAIL lo que se obtiene es : 2: 1: "hakira está rica" muy simple, no ?, pero importante. Comando : REPL Lo que hace el comando REPL es reemplazar en una cadena un caracter por otro que nosotros le damos. En el tercer nivel de la pila va la cadena a manipular, en el segundo nivel va el numero del caracter que queremos reemplazar, y en el nivel uno por supuesto que va el caracter que queremos poner en la cadena, ejemplo : 4: 3: "ejemplo del comando REPL" 2: 10 1: "A" Al aplicar el comando REPL el resultado obtenido es : 2: 1: "ejemplo dAl comando REPL" y ha quedado claro que se reemplazó el caracter que estaba en el lugar numero 10 de la cadena del nivel 3: , o sea, reemplazó la "e" por una "A". Bueno, eso será todo por ahora en cuando a cadenas, tampoco quiero aburrirlos con eso



-----------------------------------0------------------------------fin del capitulo 3 [email protected] www.geocities.com/xj35u5x CAPITULO 4 - "ALGUNOS COMANDOS SUELTOS Y ACLARACIONES"



Bueno, este capitulo lo aprovecharé para mostrar algunos comandos un poco aislados de la hp48, así como para intentar introducir temas como lo son la recursividad en user-rpl y otras cosillas.... Bien, primero les mostraré el funcionamiento de un comando sencillo pero muy divertido, el cual combinado con recursividad puede hacer cosas interesantes ;-> Comando : BEEP Lo que hace es tocar un pitido dada una frecuencia en el nivel 2: y un tiempo de duracion en el nivel 1: , o sea que la "nota" se pone en el nivel 2: y el tiempo que quieres que dure ese pitido se pone en el nivel 1: Como dato tecnico devo decir que la frecuencia se mide en hertzios y el tiempo en segundos de reloj. ejemplo : > Bueno, no hay mucho que explicar aquí, solo son tres pitidos, el primero de frecuencia 1000 y duracion 3 segundos y los demas idem... Bueno, si usted toca algún instrumente, puede visitar alguna página en donde se muestre la equivalencia entre las notas musicales y las frecuencias, y así poder escribir canciones...... El uso de este comando se puede combinar con otros ya vistos para crear programas mas buenos. Y lo último, se supone que para que suenen los pitidos, tiene que estar habilitado el sonido en la hp48, ¿como se habilita? ándate a la cresta. Comando : VARS Lo que hace es mostrarnos una lista con todas las variables, pero por ahora no profundizaremos, ya que aún no hemos estudiado las lista, parte mas que importantísima de la programacion u-rpl. Comando : CRDIR Lo que hace es dado un nombre en el nivel 1: de la pila, y entre comillas 'simples' , crea un subdirectorio con ese nombre. Comando : PGDIR Dado el nombre de un subdirectorio, encerrado entre los signos { } borra el directorio sin preguntar nada, junto con todo lo que este contiene. 8;-> a ver si se imaginan que su podría hacer con el ....jaja Comando : DROP Borra lo que se encuentra en el nivel 1: de la pila Comando : SWAP



Este es importante, lo que hace es rotar el contenido del nivel 1: de la pila con el del nivel 2: , me explico, ejemplo : 3: 2: 1:



"basura maldita" "VIVA CHILE" 1805.99



Al aplicar el comando SWAP es obvio que se obtiene : 3: 2: 1:



"basura maldita" 1805.99 "VIVA CHILE"



Espero que haya quedado claro.... y guardemoslo en memoria con el nombre PROGRAMA1 , entonces que ocurrirá cuando lo ejecutemos ?????? Bueno, simplemente, se estará llamando a si mismo para siempre, hasta que lo interrumpamos o se le acabé la memoría a la calculadora. Mira el siguiente ejemplo > ¿Que ocurre si este programa lo guardamos con el nombre PROGRAMA2 Y luego lo ejecutamos ???? Bien, simplemente, escribirá en la pila infinitamente la palabra "hola" hasta que se acabe la memoría o hasta que lo interrumpamos Es por estas cosas por las que hay que tener cuidado con la recursividad, por último tome este pequeño código que podría darle mas de un dolor de cabeza a un uruario : > imaginense. Bueno, pero la recursividad no sirve de mucho sin las estrucuras de bifurcacion y "bypass" en los programas, esto lo veremos más adelante. Comando : DEPTH Lo que hace es entregarnos el número de objetos que estan en la pila......



Por ejemplo, si hacemos DEPTH y en la pila se encontraban 8 objetos cualquiera, aparecerá un 8 en el primer nivel de la pila, y todos los objetos se desplazaran un nivel hacia arriba. Si tenemos por ejemplo 17 objetos diferentes de cualquier clase en la pila, y ejecutamos 4 veces el comando DEPTH que pasará ? Pues es claro que los primeros 4 niveles de la pila seran : 4: 3: 2: 1:



17 18 19 20



por que cada vez que haces DEPTH APARECE UN NUMERO, EL CUAL OCUPA UN LUGAR. ¿que resultado nos daría el siguiente codigo SIEMPRE ? > por supuesto que 0.



-----------------------------------0------------------------------fin del capitulo 4 [email protected] www.geocities.com/xj35u5x CAPITULO 5 - "COMIENZA LO BUENO" En este capítulo veremos las primeras estructuras condicionales que son junto con lo bucles, los pilares de la programacion u-rpl. (se me olvidaba incluir las listas) Bien, vamonos al asunto de inmediato, la primera instruccion de estructura condicional que veremos es el IF THEN END Pero me vengo dando cuenta que antes se necesita una introduccion a las comparaciones.....(disculpar) Bien, para hacer correr todas las estructuras condicionales se requieren comparaciones de distintos tipo, ahora las veremos rapidamente Comparador : > Si el número del nivel 2 de la pila es mayor que el del nivel 1 devuelve un 1(si) , y si no un 0(no) Comparador : < Lo mismo que el anterior pero al reves. tambien estan los comparadores "mayor o igual" y "menor o igual"



los cuales no tengo los simbólos exactos aquí, así que en el manual los distinguire mediante los signos : >= mayor o igual >> otra forma sería : NUMERO > >> y seguramente hay otras muchas maneras de hacerlo, y este ejemplo me sirvió para mostrar esto, que se me había olvidado mencionar, en el userrpl, siempre hay varias maneras distintas de resolver un problema, la gracia es encontrar la que ocupe menos espacio y sea mas rápida. Estructura : IF THEN ELSE END Esta estructura es parecida a la anterior, solo que esta tambien incluye un codigo que se ejecutará se la prueba de verdad es falsa.... o sea, IF (prueba) THEN (haz esto) ELSE (sino haz esto otro) END ahí, se comprueba la clausula de verdad,y se ejecuta lo que está entre THEN Y ELSE, saltandose despues hasta lo que biene despues del END, y si la clausula de verdad es falsa, el programa se salta el codigo que esta entre THEN y ELSE y ejecuta solo lo que esta entre ELSE y END, continuando despues con el programa. Para ilustrar esto mejor, sería bueno, hacer un programín. Haremos un programa que diga si un numero cualquiera es positivo o no. una forma de hacerlo sería la siguiente : THEN "el numero es positivo" MGSBOX ELSE "el número no es positivo" MSGBOX END >> Bueno, antes de que me vaya, analizaremos un poco este código: Primero se compara el número con el 0, si el número es mayor, se despliega en pantalla el mensaje "el numero es positivo", y si no,



el mensaje "el número no es positivo", luego el programa termina. y aquí sin querer queriendo, podremos ver una pincelada de optimizacion, esto es, que este codigo que vemos aquí se puede reducir, con el consecuente aumento de velocidad en la ejecución, pero el programa hará exactamente lo mismo. comparemos el código anterior con el siguiente : THEN "el numero es positivo" ELSE "el número no es positivo" END MSGBOX >> Se dan cuenta ?, ahora en todo el código va una sola vez la instruccion MSGBOX , pero entregando el mismo resultado, eso es lo que se llama optimización del código. Bueno, puede que en este ejemplo no se note la diferencia en la ejecución, pero imaginemos un programa que pesa varios kb , entonces estas cosas valen muchísimo. Ademas, antes de irme a comer, mencionaré que la optimizacion del codigo en el USER-RPL es un aspecto muy importante, ya que el lenguaje es un poco lento en sí, sobre todo comparado al SYSTEM, esto devido a que el USER realiza muchas comprobaciones de seguridad, esto quizá lo hablemos mas adelante, ahora me voy a comer, cuando vuelva veremos la estructura CASE , una de las más poderosas del lenguaje, sobretodo para los que deseen hacer juegos en USER-RPL. 8-) Ah, hola de nuevo, ya es de noche....¿?¿?¿ . continuemos con lo nuestro, en que ibamos ???, ahhh, quedé en que os enseñaría la segunda y última estructura condicional que podemos usar en la hp48. Estructura : CASE THEN END END Bien, ahora, esta es un poco mas dificil de explicar, pero muy facil de amar, ya que sirve mucho para hacer cosas como juegos o porgramas similares, claro, en conjunto con otras sentencias que veremos un poco más adelante. La estructura CASE lo que hace es parecido al IF THEN ELSE END , solo que en el IF, se podían tomar dos opciones dependiendo del valor de verdad de una prueba. Con la estructura CASE, en cambio, se pueden tomar deciciones dependiendo de múltiples pruebas. Por ejemplo, supongamos que deseemos un programa que nos diga si un numero es positivo, negativo o cero. Este ejemplo quizá se pueda realizar solo con el IF pero sería muy engorroso, y otros problemas mucho mas complejos escapan al IF, para eso es que se introduce la estructura condicional CASE. La sintaxis para usar esta estructura es : primero va la sentencia CASE, donde comienza todo, luego, una prueba de verdad, y un THEN, los comandos que se quieren ejecutar si la prueba es verdadera, y despues un END, despues se puede poner una segunda prueba de verdad con otro THEN y otros comandos seguidos claro de un END, y así se pueden poner todas las pruebas que se quiera, teniendo en cuenta que después del último END debe ir otro END por obligacion, para que el programa sepa que ahí se termina la estructura CASE, y muy importante lo que diré ahora, entre medio de los dos últimos END puede optativamente ir otro código más, que sería el codigo "por defecto", o sea, que si no se cumplen ninguna de las clausulas de verdad anteriores, se ejecutará ese código. A mi no me gusta mucho dar explicaciones obvias, ya que esto es un manual de programacion y no uno de usuario, pero SUPONGO que tu sabes ya que de todos los codigos que estan dentro de la estructura CASE UNO SOLO SE EJECUTA, y despues el programa salta hasta lo que biene despues del ULTIMO END.



Bueno, parece que salió un poco larga la explicación, pero como siempre, todo se aclarará con un ejemplo..... PROGRAMA QUE NOS DICE SI UN NUMERO ES NEGATIVO O POSTIVO el codigo sería : X > >>



Listo, ahí esta el programa que necesitábamos, pero un pequeño analisis no le hace daño a nadie, verdad ? ..... Primero, se toma el número como variable local con el nombre "X" , luego , comienza la estructura CASE , y se empiezan a poner las pruebas de verdad con sus respectivos codigos a ejecutar en caso de ser verdaderas una de ellas. Supongamos que se introduce el número 0 entonces el programa lo toma, le aplica la primera prueba de verdad, y resulta falsa, entonces ignora el codigo que está entre el respectivo THEN Y END, y salta a la siguiente prueba de verdad, la cual resulta ser verdadera, con lo que se ejecuta el codigo que esta entre el THEN y END de esa prueba. Luego, el programa se salta todo lo que queda y termina, ya que siempre solo se ejecuta uno solo de los códigos. Y no olvidar que en caso de que ninguna prueba resulte verdadera, se ejecutará lo que se encuentre entremedio de los dos últimos END . Ahora, haremos algunas cosillas para que quede claro el uso de esta IMPORTANTÍSIMA estructura..... Escribamos un programa que tome un número de la pila, y nos diga su nombre, claro que solo uno del 1 al 5. El codigo sería : VYS > >>



Y ahí esta nuestro programa, hazlo funcionar y ve que pasa si pones el 1 , si pones el 4, y si pones el 6 ????? entonces el programa no hará nada, ya que no hay nada entre los dos últimos END de la estructura CASE. Pero desde ahora en adelante tenemos que ir acostumbrandonos a que los programas sean bien decentes, o sea que no queden esos "agujeros", eso puede traer problemas en el futuro. (sino preguntenle a la microsoft :-) Bien, entonces, una variante del programa anterior será : VYS > >>



Pero sigamos arreglando nuestro programita, ahora preocupemonos de la optimización, ¿te das cuenta de que la instrucción MSGBOX aparece SEIS veces en el programa, quizá pudiendo aparecer solo una vez. Digo quizá por que hay veces en que el código simplemente no se puede reducir, pero este no es el caso. Veamos el siguiente código : VYS > >>



¿Cambia la cosa o no? , y el resultado es el mismo??? Por supuesto que si. Tambien podríamos reducir el nombre que le dimos a la variable local, ya que contiene 3 letras, podríamos pasarlo solo a una. Bueno, eso es lo último que se podría hacer me parece. Como ven, analizar el código que uno escribe es muy gratificante. Lo último que diré sobre las dos estructuras condicionales que hemos aprendido a usar, es que estas también se pueden anidar, pero siempre con cuidado. Vea el siguiente ejemplo..... > Un poco raro no ?? , trata de entender lo que hace este programón, no es nada inteligente, pero sirve para darse cuenta que dentro de las acciones de los IF o los CASE, pueden ir metidas otras estructuras más, y destro de estas otras , y dentro de estas...me vuelvo loco.....(-: Lo importante es que es totalmente válido hacerlo, que cada uno le de el uso que desee. Bueno, yo se que este capítulo puede parecer un poco pesado, pero es TOTALMENTE NECESARIO ya que todo el poder del lenguaje esta en estas cosas, junto con otras más. Espero que lo que viene a continuacion sea de su agrado, son las ESTRUCTURAS DE BUCLE , las cuales nos sirven muchísimo combinadas con las e.condicionales para hacer programas extremadamente poderosos y muy muy flexibles. ----ESTRUCTURAS DE BUCLE---Listo, comencemos. Las estructuras de bucle dicho en buen chileno con para repetir un número determinado o indeterminado de veces la ejecución de un código. Y sin más introducción que esa, metámonos al agua ...... Estructura : START NEXT Esta estructura lo que hace es simplemente repetir un número bien determinado de veces el codigo que se encuentra entre START y NEXT. el número de veces que se ejecuta el codigo esta dado por dos números enteros que deben haber en la pila, el primero de ellos, se supone, debe ser menor que el segundo, y casi siempre se usa como primer número el 1.



Ejemplo, supongamos que quisiermos un programa que pusiera en la pila 17 veces el texto "EL LADO BRILLANTE ES SUICIDIO", el código sin la estructura START sería : >



Pajero no ?? , para esto es que existen las estructuras de bucle. El ejemplo no es para nada inteligente, lo sé, pero es para que los principiantes como tu puedan entender el funcionamiento. Veamos ahora como sería el código usando la estructura START >



Un pequeño cambio no ? Como profesor que estoy siendo de ustedes en este momento, les daré una tarea, escriba un programa que haga exactamente lo mismo que el anterior, pero sin usar la estructura START, y por supuesto que diferente que el primer programa. Piense y trate de hacerlo. Quien quiera la respuesta al problema, escriba a [email protected] Escribamos el código de un programa que dado un número entero, nos muestre en un texto todos los números naturales que lo anteceden. O sea, suponiendo que al programa se le entrega el número 7 , el resultado al ejecutarlo deviera ser : "1234567" El codigo que yo escribiría para este problema sería : A C > NEXT DROP >> >> Bien, listo, igual tuve que pensar un poco. Analisis : Primero se toma el número como variable local y se le pone el nombre "A" , luego, se pone una cadena vacia en la pila, que es donde iremos concatenando los números, luego se pone un 1 que servira como primer elemento. Despues se pone el inicio y final del bucle o sea, 1 y A y comienza el bucle, en el cual, otra vez se pesca una variabla



local de nombre C y cada vez que se repite el bucle, lo que se hace es, Concatenar C en la cadena, y luego sumar uno a C, con lo que cuando se repita el bucle, la variable C cambiará su valor a C + 1 . Al final se debe poner un DROP, ya que la última vez que se ejecuta el bucle, queda suelto el numero "C + 1" . Ahora quiero otro programa parecido al anterior, pero que me dé los número desde el 0 , y separados por espacios. el codigo sería : A C > NEXT



Pequeñas modificaciones logran lo que queriamos. Bueno, no daré mas ejemplos, pero tu debes imaginar más cosas que hacer con esta importante estructura. Esctructura : START Esta estructura es que aquí se puede elegir estructura, el incremento



STEP parecida a la anterior. La diferencia está en el incremento al contador del bucle. En la otra SIEMPRE es 1.



Tomaré la explicacion sintaxis de esta estructura.



del



manual



de



usuario



para



>



O sea lo mismo que la estructura anterior, solo que la palabra NEXT se cambia por STEP , y que antes de STEP debe ir un número que será el incremento. Por ejemplo, podríamos hacer un programa que escribiera cien veces en la pantalla el mensaje "hola" de la siguiente manera > Si te fijas, solo se va desde el 1 al 10, sin embargo, se imprime en pantalla 100 veces la palabra "hola", esto es devido a que elejimos el incremento como 0.1 Mira los siguientes códigos : > > > > Todos ellos dan el mismo resultado al ser ejecutados. Hagamos algo divertido antes de pasar al FOR, escribe un programa que saque el promedio de todos los números que hayan en la pila, suponiendo que en la pila hay solo números, pero no importa cuantos......



¿puedes? Yo si puedo, y el programa sería : A > >> mas que facil ah....;-> o mejor todavía, A > >> Bueno,



les



dejo



el



analisis



a



ustedes,



porque



creo



que



está



fácil. Por último, para recordar las funciones de cadenas, haga un programa que de vuelta una cadena, me entiendes ? o sea que si le paso la cadena "ME VOY A ACOSTAR" por ejemplo, el resultado sea : "RATSOCA A YOV EM" Ahora me voy a hacer tuto, ya que mañana tengo clases de cálculo, nos vemos. mañana quizá escriba, nos tocará aprender la estructura de bucle FOR. chau...... Hola de nuevo, recuerda que por cualquier duda escríbeme. En que estábamos ? , ah, les iva a enseñar el FOR, bueno, entonces para que esperar más..... Estructura FOR NEXT Esta estructura de bucle es una de las más importantes, ya que nos permite repeticiones con opciones más avanzadas que el simple y querido START. La única diferencia con el START es que en la estructura FOR se puede "usar" el contador en cada repeticion o pasada del código del bucle. O sea, en otras palabras, tienes a tu dispocición el contador del bucle. Todo quedá siempre más claro sintaxis del FOR es la siguiente : Primero van 2 números, que son se quiere repetir el bucle, luego la que le daremos al contador(algo así bucle). Despues viene todo el código palabra NEXT.



con



un



ejemplo,



pero



antes,



la



el inicio y final de las veces que instruccion FOR seguida del nombre como una variable local dentro del que forma el bucle, y al final la



Hagamos un programa que dado un número entero, ponga todos los números naturales que le anteceden en la pila : A > >> Ese sería el código, primero se toma un número de la pila como variable local con el nombre A, luego se comienza el bucle y al contador le llamamos B. Entonces, el código que realmente "hace" el bucle, es lo que se encuentra entre el nombre del contador --en este caso B-- y la palabra NEXT. Vemos que lo que hay entre esas palabras, es simplemente una llamada al contador, con lo que en cada pasada del bucle, el contador



se lanza a la pila, dandonos el resultado deseado. Bueno, pero ese era el ejemplo fácil, ahora les doy el desafío de hacer un programa que nos dé el factorial de un número dado. Supongo que se darán cuenta que SIN usar el comando ! . Háganlo primero con FOR y después traten de hacerlo con START. Bien, para FOR, el código sería : numero > >> Ahora, si algúno de ustedes mira bien el código, se dará cuenta de que si calcula realmente el fáctorial, pero que pasa si el número dado es el 0 o el 1 ???? Entonces el programa falla. Haga una modificacion que corrija ese bug.......... numero >



Si se fijan, para el número 0 doy el valor 1 , esto no es ningún error, por convencion internacional se definió el factorial de 0 como 1. El codigo que yo escribí para esto usando START es : numero MICONT > NEXT DROP END >>



Bueno, al análisis de ese código se los dejo a los que les interese la cosa a fondo, ya que cualquiera con sentido común hubiera resuelto el problema utilizando la estructura FOR. Otro problema : Haga un programa que sume todos los números náturales, desde el 1 hasta el que está en la pila(el nº "dado"). El que no sabe mucho de matemáticas habría escrito lo



siguiente:



Xy > >> El que sabe matemáticas, simplemente hubiera puesto : > Pero como lo que estamos estudiando es el FOR, el que hizo el primero gana (¿?¿?¿?¿?). Estructura : FOR STEP Lo mismo que el anterior, solo que con este se puede especificar el incremento de la variable contadora del bucle.



(ver START STEP) Bueno, veamos, hagamos un programa que dado un número y incremento, ponga en la pila todos los números desde el 0 hasta numero dado, pero cada un intervalo que será el incremento dado. numero dado ira en el segundo nivel de la pila, y el incremento dado el primero : numero incremento > >>



Bueno, la verdad es que yo no ocupo mucho el FOR STEP pero siempre hay que aprenderlo igual, ya que en alguna situacion nos podría servir. Haz un programa que de todos los números naturales pares anteriores a un número dado.(ahí se ve el uso de FOR STEP) A > >> Dejemos hasta aquí lo que son las estructuras por un rato, más adelante veremos la DO UNTIL END y la WHILE REPEAT END. -----------------------------------0------------------------------fin del capitulo 5 [email protected] www.geocities.com/xj35u5x CAPITULO 6 : ALGUNAS COSAS SUELTAS SOBRE COMANDOS MATEMATICOS Y OTROS Bueno, en este capítulo daré algunos comando muy útiles para mátematicas y también otros IMPORTANTÍSIMOS para hacer programas interactivos con el usuario, por ejemplo, que bajo determinadas condiciones, el programa le pida informacion al usuario o cosas de ese tipo. Tambien veremos el comando WAIT , importante a la hora de crear juegos y otras cosas aún más interactivas. Comando : IP Lo que hace este comando es quitarle a un número cualquiera su parte fraccionaria. Por ejemplo si le aplicamos IP al número 4.2303 el resultado que obtendremos será simplemente 4 y en caso de aplicarlo sobre un número entero no pasa nada. > Comando : FP Lo contrario del anterior, es decir, nos dá la parte fraccionaria de un número dado. > Ahora me largo por un rato, chao. (hola de nuevo) La



calculadora



hp48



dispone



de



un



GRAN



número



de



comandos



matemáticos, y describir el funcionamiento de todos sería una gran paja, así que eso se lo dejo a ustedes. Cuando yo necesite un comando, solo lo haré aparecer, y a lo máximo diré lo que hace. Comando : TIME Lo que hace este es darnos la hora, pero en un extraño formato...... lo hace dandonos un número decimal con muchos decimales, en el cual la parte entera son las horas, los dos primeros decimales son los minutos, y los dos últimos decimales son los segundos.....Bueno, y supongo que todos los demas decimales son algo así como las centecimas, milesimas y ....si, ¡millonesimas! de segundo, aunque yo me confiaría solo hasta de los segundos. o sea , si el comando nos da 17.0128 significa que son las 5 con 1 minuto y 28 segundos. Comando : DATE Hace lo mismo que el anterior, pero con la fecha. Comando : ROT Rota los 3 primeros elementos de la pila, parecido al SWAP, pero con 3 elementos. Comando : OVER Copia al 1: nivel de la pila lo que hay en el 2: ejemplo 2: 1:



3454.3452 "ever eve es un gran grupo de black metal"



entonces, despues de aplicar la instruccion OVER el resultado sería : 3: 2: 1:



3454.3452 "ever eve es un gran grupo de black metal" 3454.3452



Comando : EVAL Evalúa cualquier cosa que esté en la pila, por ejemplo un programa o una expresion matemática, etc. ejemplo, haré dos programas que hacen exactamente lo mismo para que se entienda el comando EVAL > EVAL



>>



los dos hacen lo mismo. Comando : RCL No estoy seguro, pero parece que este ya lo pase, pero por las dudas aquí esta(ademas me da paja revisar todo el documento)...Lo que hace es darnos el contenido de una variable cuyo nombre le demos entre { } . supongamos que la variable llamada cradle_of_filth contiene el número 3423.128836214, entonces si en la pila ponemos



{ cradle_of_filth 3423.128836214



}



y



hacemos



RCL



el



resultado



será



el



número



Comando TYPE Nos dá el tipo de objeto que está en la pila. ejemplo : si en la pila está un número real, y aplicamos TYPE el resultado será 0 ya que el tipo numero real es el 0 Objeto



Numero(tipo)



Número real .................. Número complejo .............. Cadena .......................



0 1 2



Bueno, se me olvidaba, este es un manual de programacion, así que si quieres saber el resto de los tipos de objetos anda al apendice H del manual de usuario a la página 31 Comandos útiles para aplicaciones interactivas"



juegos



o



mejor



dicho



para



"controles



de



Jajaja, el título terrible formal, bueno, en realidad los comandos no sé si fueron hechos para eso, pero al menos yo los ocupo pa´eso. Comando : WAIT Lo que hace este gran comando es "esperar" n segundos dado n en la pila, o sea se retrasa, pero cuando n es menor o igual a 0, se queda esperando hasta que se aprete una tecla, y nos da la ubicacion de la tecla. Los más pillos ya se habrán dado cuenta de lo que se puede hacer con eso, pero igual demos las explicaciones necesarias para.....bueno, para tí quizá, disculpa...... Bueno, antes que nada dire que internamente en la hp48, una de las maneras de ver a las teclas es por medio de su ubicacion, y esto se logra simplemente a travez de un número decimal de 3 cifras, esto es, dos enteras y un decimal, ejemplos : 34.2 12.3 33.1 14.1 y en general ab.c donde "a" es la columna, "b" la fila y "c" es la modificacion de texto, o sea, puede ser el bloqueo para letras, la flecha verde o la flecha morada. Bien, ahora, vamos a la idea principal que estoy siguiendo.... Considera el siguiente código : A > >> Y si usáramos un CASE ???? bueno, las posibilidades son infinitas, solo hay que usar el craneo, o mejor dicho lo que está adentro..... ;-) Comando : KEY Devuelve la tecla que se comando, muy parecido a 0 WAIT.



pulsa



justo



después



de



ejecutar



el



Comando : FREEZE Congela la pantalla por "n" segundos, dado "n" en la pila. Si n es



negativo congela la pantalla hasta que se presione una tecla. bien, eso sería todo lo que se me ocurre por ahora.



-----------------------------------0------------------------------fin del capitulo 6 [email protected] www.geocities.com/xj35u5x CAPITULO 7 : PIDIENDO DATOS AL USUARIO DE TU PROGRAMA En la hp hay algunas manera de comunicarse con el posible usuario del programa que hagas. Veremos algunas en este capítulo. Comando : INPUT Pide la entrada al usuario de "algo". La sintaxis es una cadena en el 2: nivel, la cual supuestamente le dice al usuario la información que debe entregar, y en el nivel 1 también va una cadena, con el valor por defecto del usuario, la que puede estar vacia si se quiere. El resultado SIEMPRE se entrega automáticamente como cadena, o sea "encerrado entre estas comillas". Ejemplo: Programa que nos pide el nombre y luego nos saluda. > Bien, resulta muy fácil analizar el código, el "HOLA" del principio, es para luego concatenarlo con el nombre que se ingresa. Lo puse al principio, ya que si lo hubiera puesto en otro lugar, habría tenido que usar tambien el SWAP , o sea así : > Quizá se entienda mejor así, pero la primera forma esta optimizada. Bien, luego va el mensaje que pide el nombre, luego una cadena vacia y el INPUT. Lo que el usuario ponga como nombre, se irá a la pila encerrado entre " ". Despues, se concatena con la palabra "HOLA " y para finalizar, un lindo MSGBOX que nos saluda cordialmente. El INPUT es muy usado, ya que es una de las más rápidas formas de pedir informacion al usuario. Hagamos otro programa, esta vez será un programa encuesta, que nos haga una pregunta que pueda tener la respuesta SI o NO de parte del usuario, y que dependiendo de la respuesta del usuario, se le muestre otro mensaje, veamos : R > >> Ahí esta pues, se dan acciones a realizar en caso de que el usuario



responda SI, NO, o si da cualquier otra respuesta, y parece que el problema está solucionado, pero que pasa si el usuario da la respuesta "si" O "no" ??? Ya dije en capitulos anteriores que para la hp48 "ESTO" no es lo mismo que "esto" ni tampoco que "eStO", entonces, mejoramos el programa para el caso en que el usuario diga "si" o "no", ya que es muy dificil que dijera "Si" o "sI" o "No" o "nO"........ :-) R > >> Ahí si. Haga un programa que nos pida la edad. Que si tenemos menos de 15 nos diga una cosa, o si estamos entre 15 y 25 otra, y si somos mayores de 25 otra.... R > >> Ahí esta la solución a nuestro problemilla... NOTA : si algún weon se ofende por lo mensajes que pongo de ejemplo en el texto vayase a la ...... no, mejor no, mejor abre tu cagada de mente y date cuenta de que este es un manual de programación y no uno de moral.....jajajaja.. pero y que pasa con la generacion que tiene 18 años en el cuerpo, como yo, y quizá como tu.... bueno, arreglemos el código... >> Comando : VARS Nos dá una lista con los nombres de las variables. ejemplo: {mate WWW } Sigamos haciendo códigos con el INPUT :



---Programa original de ejemplo--Lo siguiente es un programa que se me ocurrió la primevera del 99, cuando estaba en 4to medio, es un juego en el que nunca se puede ganar..... -> vane >



>>



Bueno, si, sé que es un poco fome, pero igual. Comando : RAND Nos dá un número aleatorio, o sea totalmente al azar. Lo raro y que yo no entiendo mucho, es que siempre es un número decimal de muchassss cifras decimales y siempre una sola cifra entera, la cual la mayoría de las veces es 0 o 1. Algunos ejemplos de los números que nos da RAND son: (sacados de la hp48) 0.767630711356 0.20530300343 0.579291057304 0.301170482804 Esos son el tipo de números que casi siempre nos dá el comando RAND. Tarea : Haga un programa que nos de un número aleatorio del 0 al 9. Hay muchisimas maneras de enfrentar el problema, mi programa sería: STR 1 3 START TAIL OBJ-> >> Los resultados "probados" que arrojó este programa son : 3,7,3,2,1,3,0,3,8,7,4,6,2 Con todo lo que ya hemos pasado, yo creo que ya sería hora de que tu vayas creando tus propias cosillas, no crees ?, Bien, aquí voy a exponer algunas ideas para que revises antes de continuar con la materia. __Programa que saca todas las vocales de un texto__ Bien, la idea es hacer un código que compare cada letra con todas las vocales, y si alguna es igual, la saque, y si no la mantenga en el texto, yo lo haría así : Pero antes, dense cuenta de que por primera vez haré un programa que tiene dos partes independientes, a una la llamaré p1 y a la otra p2. Lo que hará p1 será poner el primer caracter de una cadena en el último lugar, o sea, de "sebastian" pasaría a "ebastians". El p2 hará lo haga falta. >



ESE ES P1



> NEXT >> ese es p2



Si se dan cuenta, no es tan necesario haber hecho dos programas, ya que en donde dice P1 en el P2, se podría reemplazar el código de P1 y listo, pero el objetivo era que te dieras cuenta de que un programa puede tener varias partes. Se acuerdan del comando TIME ? Ojalá, ya que ahora haremos un programa que nos de la hora, pero decentemente, en un formato más amigable.... mi codigo es : A > >> Ahora veremos otro comando usuario, es el comando CHOOSE.



muy



bueno



para



pedir



opciones



al



Comando : CHOOSE Bien, lo que hace este comando, es que dado en al pila una cadena que hace de "titulo", una { lista } con varias palabras, y un número que no sobrepase el número de palabras que hay en la lista, nos despliega un cuadro de diálogo preguntándonos cual de las opciones escogemos.... Aquí sería muy dificil mostrar como funciona , así que a tomar su hp y evaluar el siguiente código. > Entonces tienen que idear cosas.....bueno, pa los que son medios ...., no, aquí hay un ejemplo que ilustra el uso, pero este será el primer programa en serio que habremos hecho. Haremos un administrador de archivos que pueda borrar, renombrar, o copiar un archivo. también tendra la opcion de apagar calculadora y de mostrar los credits. R STO END R DESTRUIR == THEN {} + PURGE END R COPIAR == THEN RCL "NUEVO NOMBRE ?" "" INPUT OBJ-> STO END R ¿APAGAR? == THEN CLEAR OFF END R CREDITOS == THEN "PROGRAMA DE EJEMPLO CREADO POR xj35u5x" MSGBOX END >> >> Saben, la verdad es que me da flojera probarlo en la hp, ya que tendría que copiarlo todo, así que si tiene fallas me avisan.... Es hora de entrar en el mundo de las listas, del cual no deben asustarse, ya que es mucho mas facil de lo que puede parecer....



-----------------------------------0------------------------------fin del capitulo 7 [email protected] www.geocities.com/xj35u5x CAPITULO 8 : "LISTAS" Bien, comencemos definiendo lo que es una lista para nuestra bienamada calculadora hp48. Una lista es simplemente un grupo de objetos, lo cuales pueden ser de cualquier tipo, ya sea números de cualquier tipo, cadenas, programas, nombres de variables, etc.... La lista puede tener cualquier número de objetos siempre que la memoría de la calculadora lo permita, así que aquí les doy algunos ejemplos de listas : { { { {



1 2 3 4 5 } 1 4 55 66.5 34.234234 -10000 hola } xj35u5x y van355a s3 aman } > 45 tirol (4,5) }



Considera ahora esta otra lista : { andrea juana berta { eliana raquel } ana 34 } Te das cuenta ?, si, en una lista un elemento o más de ella pueden ser listas, las que a su vez cumplen con esta misma propiedad. Los elementos en las listas se separan por espacios Hay algunos comandos de las cadenas que se aplican perfectamente a las listas, estos son : HEAD : devuelve el primer elemento de la lista TAIL : elimina el primer elemento de la lista SIZE : nos entrega el número de elementos de la lista + : en las cadenas el + las concatenaba, en las listas, lo que hace es meter un objeto dentro de una lista, ejemplo..... 2: { m o o n s p e l} 1: l Al sumar el resultado sería : 2: 1: { m o o n s p e l l } Si se suman dos listas, lo que elementos de las dos listas en una sola.



se



produce



es



unir



todos



los



Comando : ->LIST lo que hace este comando, es que si hay n elementos en la pila y ponemos el número n, se crea una lista con todos esos elementos metidos en la lista, igual si hay más de n elementos y se eligen n.



ejemplo : 4: 3: 2: 1:



joe vasconcellos grande 3



Al aplicar ->LIST queda 2: 1:



{joe vasconcellos grande}



Como ejemplo, recuerde que el comando VARS nos da los nombres de todas nuestras variables dentro de una lista Este es el fin de la primera parte del manual de programaciòn. Hasta pronto, les deseo lo mejor desde Mi tierra del sur de Chile. Sebastián Rivas
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