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Estamos en el siglo XXI y el desarrollo de las tecnologias informaticas es una
realidad que forma parte de nuestro presente y seguira formando parte de nuestro futuro.

Pero,... ¢en qué consiste la ensefianza de la informatica?. En un principio tenia
gue ver con la ensefianza de la programacion, principalmente en BASIC, el mas sencillo
y utilizado de los lenguajes informéaticos de alto nivel.

Con el paso del tiempo han surgido dudas a este respecto: ¢por qué ensefiar a
programar cuando hay en el mercado tanto software programado?. Parece que no hay
necesidad de aprender a programar, salvo como parte de una preparacién especifica en
una carrera de programador, que requiere una formacion muy superior a la que pueden
proporcionar las escuelas e institutos. En los Ultimos afios, la ensefianza de la
informatica se ha centrado en una formacioén a nivel de usuario, se ensefia al alumnado a
ser consumidor del software que otros han disefiado, pero esto puede no ser suficiente.

Algunos pensamos que la ensefianza de la informética es algo mas amplio,
requiere el desarrollo de una capacidad logica y de sintesis que debe ir construyéndose
poco a poco, desde la etapa escolar. Es importante que los alumnos sean "usuarios",
pero no es menos importante que sean capaces de pensar, deducir, relacionar y aplicar
conceptos con el fin de disefiar, es decir de construir conocimiento. Sino es asi,... ¢,quién
disefara el software en el futuro, si sélo creamos usuarios de aplicaciones?.

Hoy en dia, los lenguajes predominantes son Java, C# y VBasic.NET, pero no
fueron disefiados para que un principiante se inicie en el mundo de la programacion. Asi
pues ha nacido un nuevo lenguaje, el KPL (Kid's Programming Language -Lenguaje de
Programacion para Nifios-), pensado y disefiado para la iniciacion de los adolescentes
en la programacion, creado por Morrison Schwartz, Inc. Es un lenguaje de programacién
que corre con Windows y que, por encima de todo es,

iSENCILLO, FORMATIVO Y... DIVERTIDO!

El trabajo que aqui presentamos es innovador en cuanto a su tematica y
planteamiento, es facil de manejar y requiere una necesaria reflexién en el aula.

Hemos utilizado la version 2 de KPL, es decir, Phrogram (aparecida en verano
de 2006 y disponible sin ningun cargo al igual que KPL v 1.1).

Esperamos que 0s animéis a sumergiros en este apasionante mundo de la
programacion. La guia didactica os indicara la forma de hacerlo, os dara una vision de lo
gue hemos pretendido conseguir con este trabajo y de cémo podéis comenzar
programar. Hemos disefiando una serie de actividades, ejemplificadas con célculos y
operaciones matematicas, que de manera progresiva 0s acercaran a algunas de las
estructuras y herramientas basicas del KPL. Asi pues ANIMO Y...
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Objetivos

Este material pretende introducir de manera progresiva algunas de las
estructuras y herramientas basicas que tiene disponibles el lenguaje de programacion
KPL Kid's Programming Language (Lenguaje de Programacion para nifios) para que
cualquier alumno de enseflanza no universitaria pueda animarse a conocer el
apasionante mundo de la programacion.

Con todo ello, no se pretende ensefiar un lenguaje de programacion, sino que se
trata de que los alumnos adquieran una correcta y precisa metodologia de trabajo,
expresandose de manera légica y formal, independientemente del lenguaje de
programacion utilizado.

Asi pues los objetivos fundamentales que se pretenden conseguir, con el
aprendizaje del KPL son:

1. Favorecer el desarrollo de la inteligencia, con especial atencion la
creatividad y la capacidad l6gico-deductiva.

2. Profundizar en la didactica especifica del area de matematicas.

3. Potenciar la investigacion y la cultura emprendedora en relacion con las TIC.
4, Conocer y utilizar vocabulario y/o términos en lengua inglesa.

5. Promover la lectura compresiva.

6. Fomentar el trabajo en equipo, pilar fundamental en la programacion.

Contenidos

Los contenidos del CD se desarrollan a lo largo de seis grandes bloques:

1. Introduccioén.
2. Guia didactica:

Objetivos.
Contenidos.
Metodologia.
Actividades.

Guia de utilizacién.
= Recomendaciones.
= Créditos.

3. Actividades.

= Actividad 1: Instalacién y registro.

= Actividad 2: Escribir texto y constantes matematicas.
< Escribir texto.
< Escribir constantes matematicas.
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Actividad 3: Movimiento de objetos.
< Movimiento lineal de una imagen.
Giro de una imagen.
» Tambaleo de una imagen.
abla de multiplicar.
Tabla de multiplicar del nimero 8.
< Tablado multiplicar de cualquier niGmero.
Actividad 5: Tipos de triangulos.
Actividad 6: Dibujar poligonos.
Dibujar un cuadrado.
Otra manera de dibujar un cuadrado.
Dibujar un rectangulo.
Dibujar una estrella de 6 puntas.
umar nimeros.
Suma de los 100 primeros nimeros naturales.
Suma de los primeros n nimeros naturales.
Suma de los cuadrados de los primeros n niameros
naturales.
Actividad 8: Ecuacién de primer grado.
Actividad 9: Ecuacién de segundo grado.
Actividad 10: Numeros primos.
NUmeros primos entre 1y 100.
NUmeros primos entre dos valores introducidos por
el usuario.
Actividad 11: M&ximo Comun Divisor.
Actividad 12: Simplificar fracciones.

o

+ Reducir a fraccién simple la fraccién 1024/3584.
+ Reducir a fraccién simple una fraccién cualquiera.
Actividad 13: Letra del NIF.

Actividad 14: Contador de caracteres.

Actividad 15: Simulador de Loteria Primitiva.

*
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4. Recursos.

5. Videos.

6. Ayuda:

Glosario de términos
Guia en pdf.

El trabajo que se presenta, es sencillo en su uso. Estd realizado con una
tecnologia que permite su visualizacién en un navegador web estandar. Introduce de
forma progresiva y sistematica una metodologia para la programacion de computadores.

A lo largo de las actividades, se estudian las estructuras y las herramientas
necesarias para la programacion que estan disponibles en el lenguaje KPL v2, y se
realizan los ejemplos préacticos propuestos.

Se incluyen ejercicios concretos que pueden repercutir directamente en el aula.
No se trata de una propuesta cerrada, sino que es el profesor el que debe
contextualizarlos adaptandolos a los diferentes cursos y niveles de ensefianza, en
funcién del nivel curricular de sus alumnos.

14
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Los ejercicios requieren, antes de ir a la computadora, conocimiento de algunos
aspectos curriculares del area de matematicas. La reflexion previa en el aula, favorecera
la asimilacion de contenidos matematicos que pueden presentar una especial dificultad
al alumno.

Se trata pues, de una metodologia flexible que constituye un trabajo innovador
en cuanto a su tematica, contenidos y desarrollo.

Los contenidos se desarrollan a través de quince actividades que se plantean,
ejecutan y resuelven.

El planteamiento cuenta con el resumen explicativo de la actividad, los objetivos
que se pretenden conseguir y los contenidos que se desarrollan en la misma.

La ejecucion viene dada por el guion de la actividad, que refleja los pasos
seguidos en la elaboracién del programa. Segun se va avanzando en las diferentes
actividades, se otorga mayor autonomia al alumno aunque el grado de exigencia va
aumentando.

La resolucion supone la solucion de la actividad. Contamos con dos
herramientas, por un lado los videos didacticos y por el otro, el codigo fuente utilizado en
cada programa, que una vez copiado en Phrogram, ejecutara el programa disefiado.

Las actividades se centran en contenidos del curriculo de mateméticas de
diferentes niveles educativos. Sera el profesor el que determine que actividades realizara
con sus alumnos y disefiard otras adecuadas al nivel cognitivo de los discentes, con el
fin de llevar a cabo con éxito el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Algunos de los algoritmos utilizados en la resolucién de las actividades podrian
cambiarse por otro u otros mas eficientes, con el fin de optimizar el programa correcto.

El objetivo fundamental de este trabajo es iniciar, tanto a profesores como
alumnos de niveles de ensefianza previos a la ensefianza universitaria, en el mundo de
la programacion, con el fin de que sean capaces de entender la estructura basica de un
programa y las herramientas elementales de la programacion en KPL v2.

Para empezar a navegar por la pagina web, debes introducir el CD-ROM en el
lector de CD o DVD del PC. El trabajo dispone de un fichero autoarrancable que iniciara
la aplicacion tras unos segundos. Si el contenido del CD se ha pasado a una carpeta del
disco duro del ordenador, se debe iniciar la aplicacion ejecutando el fichero index.html.

El formato en el que se presenta el proyecto corresponde a una sencilla pagina
web, en la que se puede navegar facilmente:

= En la parte superior de la pagina, aparece un menud con seis grandes
blogues de contenidos, desde cualquier pagina se puede acceder a ellos con
el fin de facilitar la navegacion. Cuando nos encontramos en alguno de estos
bloques nos aparece un recuadro que enmarca las paginas y que trata de
representar la solapa de una carpeta clasificadora por el punto en el que se

15
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encuentra abierta y/o un titulo de color gris. Esto sirve para indicarnos en
todo momento en que pagina nos encontramos:

iVamos a programar!
Phrograrﬂ KPLv @

Inicia | Gu:u-u#cm *m-d#n I:bmnm‘ Wideo ] f duda
Guia didactica

» Cuando accedemos a un apartado de los diferentes bloques, el titulo que
aparece debajo del menu principal esta enmarcado en color verde,
indicAndonos perfectamente en que parte de la guia didactica, en que
actividad o en que letra del glosario nos encontramos:

iVamos a programar! £ f!,
Phrogram KPLv @ a4
(=2 ] :ﬂd-u-l.‘lﬂ‘l Acdrndades ] [2ELO T 1Y ] Widsos 1 RITC 1Y ]

‘ Actividad 1: Instalacion y registro ‘

= El menl de ayuda te permite acceder al glosario de términos y la guia del
trabajo en formato pdf. Una vez en el glosario, desde cualquier letra, se
visualizan todas las deméas del alfabeto:

]

CH
P

LL
Z

|[=|m
f=]]w]
Lo n
|2 |=

=

Eb-2
(=] le]
[ im
e im
I la
2=
|[= e
=51

= La guia didactica y las actividades disponen de un menu fijo en la parte
izquierda y otro en la parte inferior que permite acceder de unos contenidos
a otros facilmente:

Caaind 1

Chgimdadg D
\' Db]etiw:E ," Claindad 32
'ﬁ \M
i Contenidos ) Chanags
\Metodologia ," %
Actividades ) Sfandadd
W Guia de utilizacion,)
\Eecumendaﬂnnfs ; T

Objetos  Contenidos  Melodologis  Aclvidades  Guiade uilizacion Recomendacipnes  Crédilos

Flanteamiento Ejecucién Eesolucidn

» Desde todas las paginas se accede a la pagina oficial de Phrogram, de KPL
y a la pagina de inicio de este trabajo que te permitird visualizar la animacion
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del principio, a través unos enlaces que se encuentran en la parte inferior de
la pagina:

Enlaces Web de interés

Los videos didacticos son una herramienta muy util, pues nos facilitan la
compresiéon de las actividades. Disponen de una barra de herramientas (en la parte
inferior de la pantalla) que nos permite parar el video, avance y retroceso rapido, ...

i CIE. N

Cada persona marcard sus propios ritmos de trabajo en el andlisis de las
actividades propuestas y en la realizacién de los ejercicios que se enuncian al final de
cada actividad.

Recomendaciones

Para la 6ptima visualizacién del CD-ROM se requiere en el equipo:
« Sistema operativo: Microsoft Windows 98 SE o superior.
+ Navegador web: Internet Explorer 5.5 o superior.
Péagina optimizada a 1024 x 768. Se visualiza perfectamente a 800 x 600.

La visualizacion de documentos requiere de la instalacion Adobe Reader 5 o
superior (en el menu Recursos puede obtener el Adobe Reader 7.0.8 en espafiol).

La instalacion de Phrogram requiere:

<+ Microsoft Windows 2000, XP o Vista.

Créditos

El material ha sido creado por:

< Pablo Flérez Valbuena.
Profesor de Matematicas del IES “El Sefior de Bembibre” de Ledn.

+« Lidia Getino Llamas. )
Profesora de Tecnologia del CEPA “Faustina Alvarez Garcia” de Ledn.

Esta pagina ha sido disefiada con Microsoft Office FrontPage 2003, Macromedia
Flash MX 2004, Swish v2.0 y Adobe Photoshop 7.0.

La musica de la presentacion se ha obtenido gratuita y abiertamente del Banco
de Imagenes y Sonidos del cnice - Ministerio de Educacion y Ciencia.
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Actividad 1

Instalacion y registro

Planteamiento

Resumen explicativo

Con esta actividad, aprenderemos a instalar la versiébn 2 del Lenguaje de
Programacion para nifios, KPL, y a poner el "parche" en espafiol. Ademas registraremos
el producto para no tener que trabajar con la versién TRIAL.

Comenzaremos a familiarizarnos con el area de trabajo.

Objetivos a conseqguir

1. Instalar el Software de KPL.
2. Registrar producto.

3. Conocer el entorno de trabajo.

Contenidos

1. Instalar desde el ejecutable Phrogramsetup.exe.

2. Localizar la carpeta donde esta instalado KPL v2.

3. Poner el parche en espafiol con PhrogramSpanish.zip.
4. Registrar el producto o trabajar en el modo trial.

5. Utilizaciéon de los iconos de la barra de herramientas, del mend,..., con el fin
de familiarizarnos con el area de trabajo.

Ejecucion
Guidn de la actividad

Desde RECURSOS ejecutamos PhrogramSetup.exe (0 bien descargamos
PhrogramSetup.exe desde la pagina oficial de Phrogram).

21
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Al instalar PhrogramSetup.exe, InstallShieldWizard prepara la instalacion de
Microsoft(R).NET 2.0 Framework en la computadora, en el caso de no tenerlo.
Framework NET 2.0 sélo puede instalarse en computadoras que corren con Windows
2000, Windows XP o Windows Vista.

Esta instalacion basica incluye todo el contenido programatico de KPL v2. Esta
en Inglés, pero existen programas adicionales adaptados a diferentes idiomas, entre
ellos el espafiol. Para poner el programa KPL v2 en espafiol bastard con descomprimir el
archivo PhrogramSpanish.zip, que tienes en RECURSOS o desde la pagina oficial de
Phrogram, en la carpeta en la que hayas instalado el programa (por defecto se instala en
C:\Archivos de programa\The Phrogram Company\ Phrogram).

Cuando arrancamos el programa esteremos trabajando en el modo Trial, es
decir sin registro del producto, como se puede ver en la parte superior de la ventana de
Phrogram:

&5 Phrogram - Unregistered Trial Version

Archiva  Editar  Codigo Ver Ventana  Awuda
N HP S & G T » = [= 2=
7 SinTitulo_kpl*| 4 b x || Archivas 7
1i // All progrems start with the word "Program” followed by the — |
2; // name of your program, and end with the words "End Progrem™. | Myl;-'.rograrr
3i // Change 'MylNewProgrsm' to the name of your program. 3 11 5tep
4 Program MyNewProgram &
)
6 /¢ Method Main() is the starting]: point of all programs, and is 'called'
7 // by Phrogrem sutomatically when you run your program.
8 Method Main()
9 i+ Conver
10 // Enter your progrem code here ﬂ‘—j Digial ¢
11 #-Cg Games
i 3 Games
e 3 Math P
Z4] 1 G 03 Mediaf
o -7 Miscell:
La MEnd Rrogran 3 Utiities
= =
J< | 2 || 3 arc. B Pro.
Errares B a
_ﬂDWamings 4] &ctualizar
Dezcripcidn Archivo Linea Colu...
ME————L W > i » w ]

Si decidimos registrarnos, y sélo si tenemos salida a Internet desde nuestro PC,
iremos a la pagina oficial de Phrogram pulsando sobre ayuda / Get registration key,
dentro del propio Phrogram:

i

Tutarial bazico para programadores

Q£

:'
=3

Guia del usuario Phrogram

Sitio weh

oY

Soporte téchico

¥ Acercade Phrogram

[3et regiztration key

Enter regiztration key

|lpgrade

22



iVamos a programar!
Phrogram KPPl v 2

0 desde el CD-Rom picando sobre se cargara la pagina siguiente

I The Phrogram Company - Conuxién Internapolis
firchivn  Edecidn  Yer Eavositos  Hervamisrtas  Apds

. ] & = = ..
> O ix] [@ @ Prmss gorees @ (2-45 & - LJE

The Pbrogram Company*

a . !!
eyede Programacion par

Welcome to Phrogram!

We're serious about making computer programming more fun!
Tell me more about Pheogram.

February contest . And the winner Is ...!

Buy the book and get a discount on
Fhrogram! Just use the link on the right to
order the book. We'll send you a link to
gave 57 on Phrogram. Click here to learn
more.

€
] hikp:ipheogram. comfcontantFreswanefegitration, asp B internst

L

X The Phrogram Company - Conexién Internopalia
frchivo  Edcidn Yer  Favoritos  Herramentss  Aygds

GM.H -8 - a8 : - B ' Favarkos %)

] httpfipke ngp 5. comloorkent P rasssrsfaget shom 5o

Base price fres iree $49.05
Dovendoad onbyl
Package compiled moroutables “
Future Phrogram add-oms “
allowi=d

4 hitp:fjphrogram. com/RegisterFrogram. aspi B botenet

seleccionando posteriormente Register Phrogram Express.
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En ambos casos se abre una ventana similar a esta:

Register for the Phrogram Freeware version

Mame: | |

Ernail: | |

Introduciremos un Name y un correo electronico al que nos enviard el
administrador una clave. Después, al picar en register, nos sale un mensaje
agradeciéndonos registrar la version del programa de libre distribucion de KPL V2 y que
en 15-30 minutos nos llegaré la clave.

Una vez que tengamos la clave, vamos a ayuda / Enter registration key, dentro
de Phrogram:

da

Tutarial bazico para programadores
Guia del usuario Phrogram
Sitio web

Soporte téchico

cPOQ/ET

Acerca de Phiogram

Get regiztration key

Enter reqiztration key

Upagrade

Y nos aparece:

Enter Registration Information - Phrogram

MHame

Organization

Serial Murmber

| already have a licensze

|TRIAL

Beaqister

l [ Don't Register

] [ Remind Me Later ]

Y sobre Serial Number escribiremos nuestra clave:

Enter, Registration Information - Phrogram

MHame

| || | | |

Organization

| |

Serial Mumber | already have a license

P -8 RNl { |
[ Begizter ] [ Don't Register ] [ Remind ke Later ]

24
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Pulsaremos sobre register y nos saldra una ventana como esta:

Phrogram

Product reqistrakion was successful, Phrogram must be restarted For changes to take effect,

Aceptar

Daremos a aceptar y se cerrara el programa. Cuando volvamos a arrancar
Phrogram de nuevo nuestro producto estara registrado, como se puede ver en la parte
superior de la ventana:

=]

B

& Phrogram - Freeware

Lichivo Edfar Lodgo  wer  Wentana  Awuda

N AR BT W N AT T R iR
" SinTitulo_kpP 4 b x| Achivos .3
1 /¢ All programs start with the word "Progrem” followed by the = 1 Q —

2: // name of your program, and end with the words "End Program'". ‘_-E'ﬁ}-.P_mgT
3 // Change 'MyNevProgram' to the name of your program.

4iF Program MyMNewProgram

5i

[ // Method Main(] is the starting point of all programs, and is 'called'
7 // by Phrogram sutomatically when you run ¥our program.

8 Hethod Main()

9

10 // Enter your program code here

11

12

13| End Method

14}]

15: - End Program

€ e
</ 51 |5 Ao JB o |
Emares o
@ 0Euors| \0Warings £ Actualizar
Descripcidn Archivo Linea Colu...

El entorno de trabajo que presenta KPL v2 es sencillo y similar a cualquier
software de los que trabajan bajo Windows: barra de mends, barra de herramientas,
barra de estado,...
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Actividad 2

Escribir texto y constantes matematicas

Planteamiento

Resumen explicativo

Trataremos de hacer dos programas sencillos con los que escribamos un texto y
unas constantes matematicas.

Objetivos a conseqguir

1.

Elaborar un programa con el que escribamos un texto y otro con constantes
matematicas para diferenciarlas de los caracteres.

Analizar la estructura final de los programas y hacer pequefias variaciones
sobre ellos.

Contenidos

1.

2.

26

Abrir KPL.

Poner comentarios a un programa.

Identificar la estructura de un programa: Program y Method.
Instrucciones PrintLine y Print.

El nimero 7, el nimero ey la funcién coseno en KPL.
Verificar errores en el programa.

Ejecutar un programa.

Guardar.

Abrir y cerrar un programa.
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Ejecucion

Guiodn de la actividad 2.1: Escribir texto

1&-?

)

Arrancar el KPL, clicando dos veces sobre el icono del escritorio MGl

Eliminar las 3 primeras lineas de programaciéon que son comentarios sobre el
programay que van precedidas de // y en color verde.

Escribir nuestro primer comentario en las lineas borradas anteriormente,
poniéndote tu como autor:

// PROGRAMA: Escribir

// AUTORES: Lidia y Pablo

// DESCRIPCION: Este programa introduce las instrucciones
// necesarias para imprimir por pantalla caracteres

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram en poner Escribir en su lugar.

Vamos al Método Principal, Method Main(). Eliminar la linea de programacién
que es un comentario sobre el programa y que van precedidas de // y en color verde.

Teclear:

PrintLine("'jVAMOS A PROGRAMARI™)
Print("ESTO ES KPL™)
PrintLine("jQUE CHULI!'™)

Archivo

0 Muevo programa Chrl+M

Lj-' Abrir un programa exiztente Chil+0
g Guardar el archivo: Picando sobre el icono il Guardar Chil+S

0 Arch|vo/Ggardar, aunque es bueno | B LAt Erime Eee proana

habituarse a utlizar Guardar como nuevo ;
programa (el guardar como de siempre), es decir, (@l Guardar Todos Chl+Shift+3
guardaremos_ _el archlv_o kpl y escribiremos el Bragramas Recientss '
nombre Escribir, seleccionando la carpeta donde
quiera ir almacenando todas las actividades. Por 3¢ Cerar Programa Ctil+F4
defecto la carpeta elegida es My Programs Files o
que esta en Mis Documentos. =4 Imprirnir

=1 Salir de Phragram Al+F4

Ademas si lo guardamos en My Programs Files, lo podremos ver desde la
pestafia Archivos que esta en la parte derecha del entorno de trabajo de Phrogram:
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Archivo  Editar  Codigo  Yer Wentana  Awuda

NMEHP S #$aBAT 90 - Qﬁ

|||||I
il
|||IF

1: // PROGRAMA: Escribir
/¢ AUTORES: Lidia v Pablo | 8 B
// DESCRIPCION: Este programa introduce las instruciones necesarias
// para imprimir por pantalla caracteres

ILID) g‘

| Program Escribir

eleibiol =0

Method HMaini)

I T O )

[
=

PrintLine (" |VAMOS AL PROGRAMAR!™)
Printc ("E3TO E3 KPL™)

12 PrintLine (" {QUE CHULI!™)

13
14 End Method
15
16: - End Program

[
[

Se guardara un archivo de extension kpl. Puedes cerrar el Phrogram y picar con
el botén derecho del raton sobre el archivo Escribir que acabamos de crear vy
seleccionar open, y asi comprobaras que se abre el programa anterior.

En el caso de existir algun error en lo que hemos escrito, que es nada mas y
nada menos que el CODIGO FUENTE de nuestro programa, KPL nos informa con un
aviso de ERROR sobre la parte inferior de la pantalla de Phrogram:

Erores o

_ﬁDWamings _'{] Actualizar

Descripocion Archivo Linea Colu...

y el cursor se sitla sobre la linea y secuencia errénea. Lo rectificaremos.

Ejecutar el programa: F5 6

& Fscribir - Powered by Phrogram - Stopped
. Sale una ventana emergente en M L_J

la que se ejecuta nuestro programa:

- WAMOE A PROGR»’{\MAR!
¢ Qué diferencia encuentras || ZESTO ES KPL jQUE CHULI
entre las instrucciones Print y
PrintLine?

Guion de la actividad 2.2: Escribir
constantes matematicas

Arrancar el KPL, picando dos veces sobre el icono del escritorio . ey,

)

Eliminar las 3 primeras lineas de programacién que son MEEEEEN
comentarios sobre el programa y que van precedidas de // y en color verde.
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Escribir comentario en las lineas borradas anteriormente:

// Programa: Escribir Constantes Matematicas

// Autores: Lidia y Pablo

// Descripciodn: Esta actividad quiere introducir las instrucciones
// necesarias para imprimir por pantalla constantes matematicas
// y diferenciarlas de los caracteres

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner
Escribirconstantesmatematicas en su lugar.

En el Method Main(). Eliminar la linea de programacion que es un comentario y

teclear:

//imprimir el valor del numero pi

PrintLine(pi)

//imprimir el valor del numero e

printLine(e)

//imprimir el valor de una expresiéon matematica

Print(‘'cos(2*pi) + e = ™)

Print("1 + e = ")

printLine(cos(2*pi)+e)

Archiva "

Guardar el archivo picando en 7§ Huevopograma Clil+M
Archivo/Guardar como nuevo programa y escribiremos = i i programa esistente il
el nombre:

el Guardar Crl+5
Escribirconstantesmatematicas | Guardar coma huevo pragrama
@ Guardar Todas Crl+Shift+5
seleccionando la carpeta donde quiera ir almacenando Programas Recientes v
todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida
. - . x Cerrar Programa Ctil+F4
es My Programs Files que esta en Mis Documentos.
=4 |mprimir
En el caso de existir algun error en el c6digo =] Salr de Phiogram Alt+F4

fuente, KPL nos informa con un aviso de ERROR,
sobre la parte inferior de la ventana de Phrogram, y el cursor se sitla sobre la linea y
secuencia errénea. Lo rectificaremos.

Ejecutar el programa: F5 6 . Sale una ventana emergente en la que se
ejecuta nuestro programa:

& Escribirconstantesmatematicas - Powered by ... [g|

n 8

Z3,14159266 358579
-2 71825162645005
—cos(Z'pi) + e = 1 +e = 3,71828182845905
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Resolucion

Codigo fuente 2.1: Escribir texto

// PROGRAMA: Escribir

// AUTORES: Lidia y Pablo

// DESCRIPCION: Este programa introduce las instrucciones
// necesarias para imprimir por pantalla caracteres

Program Escribir
Method Main()
PrintLine("jVAMOS A PROGRAMARI!'™)
Print("ESTO ES KPL™)
PrintLine(""jQUE CHULII'™)

End Method

End Program

Codigo fuente 2.2: Escribir constantes
matematicas

// Programa: Escribir Constantes Matematicas

// Autores: Lidia y Pablo

// Descripcion: Esta actividad quiere introducir las instrucciones
// necesarias para imprimir por pantalla constantes matematicas
// y diferenciarlas de los caracteres

Program Escribirconstantesmatematicas
Method Main()

//imprimir el valor del numero pi
PrintLine(pi)

//imprimir el valor del ndmero e
printLine(e)

//imprimir el valor de una expresiéon matematica
Print("'cos(2*pi) + e = ™)

Print("1 + e =)

printLine(cos(2*pi)+e)

End Method

End Program
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Actividad 3

Movimiento de objetos
Planteamiento

Resumen explicativo

Se disefiaran tres programas sencillos para ver algunos movimientos de una
imagen.

Objetivos a consequir

1. Elaborar un programa para mover un objeto linealmente, otro programa
realizando un movimiento con giro y otro con un movimiento de tambaleo.

2. Analizar la estructura final de los programas y hacer pequefias variaciones
sobre ellos.

Contenidos

1. Crear un Method dentro de nuestro programa distinto del principal.

2. Instrucciones LoadSprite, MoveSpriteToPoint, ShowsSprite,
MoveSpriteByAmount, RotateSpriteBy.

3. Sentencia Loop.
4. Instruccién Delay y maximize.
5. Definicion de variable.

6. Utilizacion de programas anteriores (o codigo fuente de otros programas).
Ejecucion

Guion de la actividad 3.1: Movimiento
lineal de una imagen

Para esta actividad y las dos siguientes necesitaremos una imagen que esta en
los RECURSOS del CD.
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Vamos a los RECURSOS, picaremos sobre la imagen de Alicia. Se abre una
ventana emergente y clicando con el botdn derecho sobre la imagen, elegiremos guardar
imagen como, buscaremos la ruta: C:\Documents and Settings\kpl\Mis documentos\My
Phrogram Files\Media Files\Images, y guardaremos.

. . L A8y,
Arrancar el KPL, clicando dos veces sobre el icono del escritorio . E?;,",
c S

Fhragram

Escribir nuestro comentario

// Programa: Alicia
// Autores: Lidia y Pablo
// descripciodn: Este programa hace que se mueva un objeto

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Alicia en su lugar.

Después de la linea donde tenemos Program Alicia, escribimos nuestro
Método o procedimiento que se llamara cargaralicia():

Method cargaralicia()
LoadSprite(alicia”,"alicia.gif")
MoveSpriteToPoint(*'alicia™,0,0)
ShowSprite(“alicia'™)

End Method

n N

LoadSprite(“alicia”,”alicia.gif”), carga la imagen alicia.gif como el sprite
(sprectro/objeto) Alicia.

MoveSpriteToPoint(“alicia”,0,0) movera el sprite a las coordenadas (0,0) punto
que, por defecto, coincide con la parte superior izquierda de la ventana donde se ejecuta
el programa.

ShowSprite (“alicia”) muestra el sprite definido.

Un método, como el que hemos definido, no es mas que otro programa, al que
invocaremos por su hombre.

En el Método Principal, Method Main(), lo primero que escribimos es:

cargaralicia()

es decir, llamamos al método que lleva ese nombre para que se ejecute.

Después escribimos el cadigo:

Loop 100
MoveSpriteByAmount(*'alicia™,4,1)
Delay(20)

End Loop

La sentencia Loop 100 hace que se repita 100 veces cada una de las lineas
(instrucciones, sentencias, ...) que hay entre Loop 100 y End Loop.

MoveSpriteByAmount mueve el sprite “alicia” la cantidad especificada de
pixeles, desde su posicién actual.
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Delay provoca una pausa para el tiempo especificado (con Delay(1000) la
computadora hace una pausa durante 1 segundo).

Guardaremos el archivo y escribiremos el nombre Alicia, seleccionando la
carpeta donde quiera ir almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta
elegida es My Programs Files que esta en Mis Documentos.

En el caso de existir algin error en el CODIGO

FUENTE de nuestro programa, KPL nos informa con un -—j Hyeto progiana S

aviso de ERROR vy el cursor se sitlia sobre la linea y [ A&birun programa existente  Chik)

secuencia errénea. Lo rectificaremos. e Guardar Chies

| Guardar carmo nueva prograrma

Ejecutar el programa: F5 6 . Sale una @ Guardar Todos Clil+Shift+5
ventana emergente en la que se ejecuta nuestro Pragramas Recientes »

programa. X LCermrar Programa Chil+F 4

& Alicia - Powered by Phrogram - Stopped E| j Imprimir

“J‘|“|‘ k_! Salir de Phraagram Al+F4

Puedes probar a hacer

cambios en el cédigo fuente y
observar los resultados; por
ejemplo: Poner Delay(2), cambiar la
posicion inicial de Alicia, cambiar a
Loop 200, ...

N e R R R R

Guién de la actividad 3.2: Giro de una
Imagen

&

EdEert
Phrogram

Arrancar el KPL, haciendo doble click sobre el icono del escritorio.

& Phrogram - Freeware -_”E‘El
Archiva Céadign  Wer Aypuda

bk 87 =

Vamos
a utlizar el
coédigo fuente
del programa
anterior, para

(=[5 My Programs
23 11 5tep-by-Step Tutorial

ello abrimos el
archivo
Alicia.kpl de la
forma
siguiente:

23 2IKPL Language Examples
23 3IKPL Language Templates
3 4) Class Library Learning E k2
3 Sladvanced Leamning Exam
{23 Comics and Animation

{23 Convered KPLv1.1 Program
23 Digital Art

3 Games and Toys [20]

3 Games and Tays [3D)

-3 Math Programs

{23 Media Files

-3 Miscellaneous Examples
23 Utilities

Eacr L PPN
@ Escrit ﬁ Open Containing Fol

TablsFubphcar kel
Tablabultiplicard.kpl

eweiboy B sonoy £
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Sobre las 3 primeras lineas de comentarios, apuntamos 2 cambios:

// Programa: Alicia2
// Autores: Lidia y Pablo
// descripcion: Este programa hace que se mueva girando un objeto

Y en titulo poner Alicia2.

Después en el método cargaraliacia():

MoveSpriteToPoint(*alicia',50,50)

con lo que el sprite arrancara en el punto de coordenadas (50,50)

En el Método Principal, introducimos

maximize()

que maximiza la pantalla de la consola.

Después cambiamos a Loop 360, MoveSpriteByAmount(“alicia”,1,1) e
introducimos RotateSpriteBy(“alicia”, 5) que gira el sprite la cantidad de 5 grados su
orientacion actual, y delay(10), quedando el cédigo:

Loop 360
MoveSpriteByAmount(*'alicia',1,1)
RotateSpriteBy("alicia",5)
elay(10)

End Loop

Archivo

Muevao programa Chrl+M

iMUY IMPORTANTE!, Guardaremos el archivo, -
como nuevo programa y escribiremos el nombre Alicia2, =

seleccionando la carpeta donde quiera ir almacenando & Guardar Eul+5
=

Abrir un programa existente Chrl+0

Guardar como nuevao programa

todas las actividades. |

Guardar Todoz Chrl+Shift+5
Por defecto la carpeta elegida es My Programs Files Frogramas Fecientes '
gue esta en Mis Documentos. | Cenar Programa Ctil+F4
=4 Imprimir

=1 Salir de Phrogram Al+Fd
En el caso de

e existir algin error en el CODIGO FUENTE de nuestro
T 1 bprograma, KPL nos informa con un aviso de ERROR
= y el cursor se sitla sobre la linea y secuencia
errénea. Lo rectificaremos.

Ejecutar el programa: F5 6 . Se abre una
ventana emergente en la que se ejecuta nuestro
programa.

Prueba con otros valores en RotateSpriteBy, por
ejemplo con:

a. RotateSpriteBy(“alicia”,1),

b. RotateSpriteBy(“alicia”,0.1),

c. RotateSpriteBy(“alicia”,20).

w
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Guidén de la actividad 3.3: Tambaleo de
una imagen

Arrancar el KPL.

Vamos a utilizar el cédigo fuente del programa anterior, es decir abrimos el
archivo Alicia2.kpl

Sobre las 3 primeras lineas de comentarios, apuntamos dos cambios, quedando:

// Programa: Alicia3
// Autores: Lidia y Pablo
// descripciodn: Este programa hace que se tambalee un objeto

Y en titulo poner Alicia3.

En el Método Principal, afiadimos después de la linea donde esta

maximize()

una nueva linea con el cédigo:

Define angulo As Integer=5

Con ello definimos una variable, llamada angulo, cuyos elementos o valores (tipo
de dato) son enteros y que toma el valor 5.

Después cambiamos a Loop 300, RotateSpriteBy(“alicia”, angulo), afadimos la
linea angulo=angulo*-1 que provoca que la variable angulo se transforme en
-(angulo) cada vez que se repite el Loop, y delay(50), quedando el c4digo:

Loop 300
MoveSpriteByAmount(“'alicia',1,1)
RotateSpriteBy("'alicia",angulo)
angulo=angulo*-1
Delay(50)

End Loop

Guardaremos el archivo, MUY IMPORTANTE,  &chive
como nuevo programa Yy escribiremos el nombre Huevo programa Etrl+N
Alicia3, seleccionando la carpeta donde quiera ir

i

_:,‘? Abrir un programa existente Cl+0
almacenando todas las actividades. Por defecto la =

=

Guardar Chl+5

carpeta elegida es My Programs Files que esta en Mis
Documentos. |

Guardar como nuevo programa
Guardar Todos Chil+Shift+5
En el caso de existir algin error en el Programas Becientes »
CODIGO FUENTE de nuestro programa, KPL nos
. . e X LCenar Programa Chil+F4
informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitla
sobre la linea y secuencia errénea. Lo rectificaremos. =4 Imprimir
=] Salir de Phrogram Al+F4
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& Alicia3 - Powered by Phrogram Ejecutar el programa: F5 6 & sale una

n = ventana emergente en la que se ejecuta nuestro
" Tovovvorvavacoa v r oo oo [0 programa:

Prueba dentro de la sentencia Loop lo que

sucede cuando cambias angulo=angulo*-1 por:
a. angulo=angulo*-2
b. angulo=angulo*3

Resolucion

Caodigo fuente 3.1: Movimiento lineal de
una imagen

// Programa: Alicia
// Autores: Lidia y Pablo
// descripcion: Este programa hace que se mueva un objeto

Program Alicia

Method cargaralicia()
LoadSprite(alicia™,"alicia.gif")
MoveSpriteToPoint('alicia™,0,0)
ShowSprite(*'alicia'™)

End Method

Method Main()
cargaralicia()
Loop 100
MoveSpriteByAmount('alicia,4,1)
Delay(20)
End Loop
End Method

End Program
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Caodigo fuente 3.2: Giro de una imagen

// Programa: Alicia2
// Autores: Lidia y Pablo
// descripcion: Este programa hace que se mueva girando un objeto

Program Alicia2

Method cargaralicia()
LoadSprite(alicia™,"alicia.gif")
MoveSpriteToPoint("alicia',50,50)
ShowSprite(*'alicia™)

End Method

Method Main()

maximize()

cargaralicia()

Loop 360
MoveSpriteByAmount(“'alicia™,1,1)
RotateSpriteBy(*'alicia”,5)
Delay(10)

End Loop

End Method

End Program

Codigo fuente 3.3: Tambaleo de una
Imagen

// Programa: Alicia3
// Autores: Lidia y Pablo
// descripciodn: Este programa hace que se tambalee un objeto

Program Alicia3

Method cargaralicia()
LoadSprite(alicia”,"alicia.gif")
MoveSpriteToPoint("alicia',50,50)
ShowSprite(“alicia™)

End Method

Method Main(Q)

maximize()

Define angulo As Integer=5

cargaralicia()

Loop 300
MoveSpriteByAmount(“'alicia™,1,1)
RotateSpriteBy("'alicia'",angulo)
angulo=angulo*-1
Delay(50)

End Loop

End Method

End Program
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Actividad 4

Tabla de multiplicar
Planteamiento

Resumen explicativo

Se disefiaran dos programas sencillos que imprimen tablas de multiplicar.

Objetivos a conseguir

1. Elaborar un programa para listar la tabla de multiplicar del nimero 8 y otro
programa que listard la tabla de multiplicar de un nimero cualquiera.

2. Analizar la estructura final de los programas y hacer pequefias variaciones
sobre ellos.

Contenidos

1. Sentencia Loop.
2. Definicion de variable.
3. Imprimir variables.

4. Instrucciones SetConsoleTextAlignment, ConsoleWriteLine, ConsoleReadInt
y ConsoleWrite.

Ejecucion

Guion de la actividad 4.1: Tabla de
multiplicar del nUmero 8

SEsy.

%

Arrancar el KPL, clicando dos veces sobre el icono del escritorio Mkl

Escribir nuestro comentario:
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/*Programa: Tabla de multiplicar del 8
Autores: Lidia y Pablo
Descripcidon: Este programa imprime por pantalla la tabla de
multiplicar del 8
¢Y si queremos la del 9?2*/

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner TablaMultiplicar8 en su
lugar.

En el Método Principal, Method Main(), definimos dos variables N y k con tipo de
datos enteros, y escribimos dos comentarios:

Define N As Integer //ndmero que se trabaja
Define k As Integer //ndmeros del 1 al 10

Ponemos el comentario:

//imprimir la tabla

Asignamos el valor 8 a la variable N:

N=8

Escribimos estas dos lineas de texto:

PrintLine(""Tabla de multiplicar por "+N)
PrintLine(™ ")

e inicializamos la variable k:

k=0

Tecleamos la sentencia Loop siguiente:

Loop 10

k=k+1

PrintLine(N+" x "+k+" = "+N*k)
End Loop

Observa que antes de empezar Loop, k vale 0, después de la primera vez que se
ejecuta Loop, k vale 1, después de la segunda vez que se ejecuta Loop, k vale 2, y asi
hasta 10. También cada vez que se ejecuta Loop, se imprimira N+" x "+k+" =
"+N*k, distinguiéndose claramente las variables (van sin comillas) y los caracteres (van
entrecomillados).

Guardaremos el archivo con el nombre TablaMultiplicar8, seleccionando la
carpeta donde quiera ir almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta
elegida es My Programs Files que esta en Mis Documentos.

En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitlla sobre la linea y secuencia
erronea. Lo rectificaremos.

39
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Ejecutar el programa:

& TablaMultiplicar8 - Po... [X]
= |

-Tabla de multiplicar por 8

-Gx1=43

_Gx2=16
“Bx3=24
-Gud=32
_GxE=40
-G xB=43
Gx7=56
“Gx8=64
-GxE=72
Gx10=80

Puedes probar a cambiar N=8 por N=9 y asi obtendremos la tabla de multiplicar
del 9.

Guion de la actividad 4.2 Tabla de
multiplicar de cualquier numero

Arrancar el KPL.

Vamos a utilizar el cédigo fuente del programa anterior, para ello abrimos el
archivo TablaMultiplicar8.kpl que esta por defecto la carpeta My Programs Files dentro
de Mis Documentos.

Editamos los comentarios primeros para que nos quede:

/*Programa: Tabla de multiplicar
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este programa imprime por pantalla la tabla de
multiplicar de un numero introducido por el usuario*/

Y en titulo ponemos TablaMultiplicar. Arehivh
1 Muevo pragrama Clrl+h
Guardaremos el archivo, MUY [ Abrirun programa evistente  Chl+0
IMPORTANTE, como nuevo programa y escribiremos 3 Guardar il
el nombre TablaMultiplicar, seleccionando la carpeta | I
donde quiera ir almacenando todas las actividades. — - .
Por defecto la carpeta elegida es My Programs Files @ Guadar Todos BT
gue esta en Mis Documentos. Programas Recisntes ’
x LCerrar Programa Chrl+F4
En el Método Principal, afiadimos en una Al i
linea nueva, después de la definicion de las
variables: =1 Salir de Phrogram Alt+F4

SetConsoleTextAlignment(‘'center'™)
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que configura el modo de alineamiento del texto de la ventana de consola, es decir, en la

ventana emergente que obtenemos al ejecutar el programa.

Después:

ConsoleWriteLine("'Vamos a escribir la tabla de multiplicar

de un numero'™)

ConsoleWriteLine escribe texto en la consola y después regresa al inicio de la linea

siguiente.

Posteriormente hacemos que la consola pida un dato al usuario introduciendo:

N=ConsoleReadInt("'Introduce el valor de N = ",True)

ConsoleReadInt lee el nimero entero introducido en el area de entrada de la consola.
Por tener dentro True, el texto “Introduce el valor de N = " y la respuesta del usuario

seran desplegadas en la consola.

Dejamos dos lineas en blanco tecleando:

ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWriteLine('"™")

Eliminamos la linea donde esta:

N=8

Eliminamos las lineas:

PrintLine(""Tabla de multiplicar por "+N)
PrlntL|ne("::::::::::::::::: )

Y afladimos:

ConsoleWrite(""Tabla de multiplicar por ™)
ConsoleWriteLine(N)
ConsoleWritelLi ne(":::::::::::::::::::")

Dentro de Loop cambiamos PrintLine por ConsoleWriteLine.

pamos sobre el icono i para

guardar. =]
Wamos a escribir la tabla de multiplicar de un ndmera
. Introduce el valor de M = 33
Ejecutar el programa: Sale Ila
consola en la que se ejecuta nuestro T abla de multiplicar por 33
programa. Nos pide un ndamero, damos el -
33 por ejemplo y pulsamos INTRO, N
. Fxd=132
obteniendo: Brd-132
33xE6=198
. . Wr7=231
Prueba a introducir otros valores Bus-2
para N. 33x10=330
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Resolucion

Caodigo fuente 4.1: Tabla de multiplicar
del nUmero 8

/*Programa: Tabla de multiplicar del 8
Autores: Lidia y Pablo
Descripcidon: Este programa imprime por pantalla la tabla de
multiplicar del 8
.Y si queremos la del 97*/

Program TablaMultiplicar8

Method Main(Q)

Define N As Integer //numero que se trabaja
Define k As Integer //numeros del 1 al 10
//imprimir la tabla
N=8
PrintLine("'Tabla de multiplicar por "+N)
PrintLine("” )
k=0
Loop 10
k=k+1
PrintLine(N+" x "+k+" = "+N*k)
End Loop
End Method

End Program

Caodigo fuente 4.2: Tabla de multiplicar
de cualquier numero

/*Programa: Tabla de multiplicar
Autores: Lidia y Pablo
Descripcidon: Este programa imprime por pantalla la tabla de
multiplicar de un numero introducido por el usuario*/

Program TablaMultiplicar
Method Main()

Define N As Integer //ndmero que se trabaja

Define k As Integer //numeros del 1 al 10

SetConsoleTextAlignment(‘'center'™)

ConsoleWriteLine('Vamos a escribir la tabla de
multiplicar de un ndmero™)

N=ConsoleReadInt("'Introduce el valor de N = ",True)

ConsoleWriteLine('"")

ConsoleWriteLine('")

//imprimir la tabla

ConsoleWrite(""Tabla de multiplicar por ')
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ConsoleWriteLine(N)
ConsoleWriteLine(" ™)
k=0
Loop 10

k=k+1

ConsoleWriteLine(N+" x "+k+" = "+N*k)
End Loop

End Method

End Program
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Actividad 5

Tipos de triangulos
Planteamiento

Resumen explicativo

Se elaborara un programa que clasifica triAngulos segun sus lados.

Objetivos a conseqguir

1. Crear un programa que lea la longitud de los 3 lados de un triangulo y
estudie si existe o no el triangulo, y en caso de existir que analice si el
triangulo es equilatero, isésceles, escaleno y/o rectangulo.

2. Analizar la estructura final del programa.

Contenidos

1. Sentencia IF, junto con ELSE y ELSE IF.

2. Operadores logicos AND y OR.

3. Instruccién ConsoleReadDecimal.
Ejecucion

Guidn de la actividad

fm?
Arrancar el KPL, haciendo click dos veces sobre el icono del escritorio. u!#

Phiragrar

Escribir nuestro comentario inicial:

/*Programa: Triangulo
Autores: lidia y pablo
Descripcion: este programa lee la longitud de los 3 lados
de un triangulo y analiza que tipo de triangulo es
(no existe triangulo, equilatero, isdésceles, escaleno y
rectangulo)*/

44



iVamos a programar! K
Phrogram KP| v 2

Leng%a;e de Programﬁc!n%

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Triangulo en su lugar.

En el Método Principal, Method Main(), definimos tres variables con tipo de datos
decimal utilizando ConsoleReadDecimal, que lee el nUmero decimal introducido en el
area de entrada de la consola:

//definir variables y leer vértices

Var ladoAB As Decimal=ConsoleReadDecimal (*'Longitud del lado
AB? ",True)

Var ladoAC As Decimal=ConsoleReadDecimal (*'"Longitud del lado
AC? ",True)

Var ladoBC As Decimal=ConsoleReadDecimal ("'Longitud del lado
BC? ",True)

Afiadimos una linea en blanco:

ConsoleWriteLine('"")

Se introduce el concepto de la sentencia de seleccién IF (“si”):

If <condicién> Then
Acciénl

Else
Accién2

End If

En nuestro caso, para el andlisis del tridngulo e impresion de resultados,
tendremos en cuenta que si la suma de 2 lados cualesquiera del triangulo no es mayor
que el tercer lado, entonces no existe triangulo. En caso contrario, estudiaremos cuando
es equilatero, isésceles o escaleno:

If <suma de 2 lados<=tercer lado> Then

No existe triangulo
Else

Existe triangulo, y puede ser equilatero, isdsceles o escaleno
End If

Nos ayudaremos de las funciones l6gicas OR (es decir “0") y AND (es decir “y")
para definir con precision las condiciones, y de ELSE IF para simplificar el cédigo.

Teclearemos:

IT (ladoAB+ladoAC<=ladoBC) Or (ladoAB+ladoBC<=ladoAC) Or
(ladoBC+ladoAC<=1adoAB) Then
ConsoleWriteLine("'No existe triangulo'™)
Else
//si los 3 son iguales tenemos un equilatero
IT (ladoAB=1adoAC) And (ladoAC=ladoBC) Then
ConsoleWriteLine("El triangulo es equilatero™)
ConsoleWriteLine('"")
//si 2 son iguuales tenemos un triangulo isésceles
Else If (ladoAC=ladoAB) Or (ladoBC=ladoAB) Or
(ladoBC=1adoAC) Then
ConsoleWriteLine("El triangulo es iso6sceles™)
//en caso contrario escaleno
Else
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ConsoleWriteLine("El triangulo es escaleno™)
End If
End If

Finalmente utilizamos otro IF para imprimir “El triAngulo es rectangulo” cuando se

verifica el teorema de Pitagoras:

IT (ladoAB*ladoAB+ladoAC*ladoAC=1adoBC*ladoBC) Or
(ladoAB*ladoAB+l1adoBC*ladoBC=1adoAC*ladoAC) Or
(ladoBC*ladoBC+ladoAC*ladoAC=1adoAB*ladoAB) Then

ConsoleWriteLine("El triangulo es rectangulo™)
ConsoleWriteLine('"")
End If

Guardaremos el archivo con el nombre Triangulo, seleccionando la carpeta
donde quiera ir almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida es My
Programs Files que esta en Mis Documentos.

En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitla sobre la linea y secuencia
erronea. Lo rectificaremos.

& Triangulo - Powered by P... g'

la consola pidiéndonos el valor de cada lado. | 11 =]

Al ejecutar el programa (F5), se abre

Si damos los datos ladoAB=30, ladoAC=40 y .
. ! Longitud del lado AB*Y 30
ladoBC=50, obtendremos: Longitud del lado AC7 40

Langitud del lada BCY B0

El triangulo ez escaleno
El triangulo ez rectangulo

Puedes probar y analizar unos casos, ejecutando el programa con los siguientes
datos:
a) ladoAB=4, ladoAC=4y ladoBC=9
b) ladoAB=5, ladoAC=5y ladoBC=5
¢) ladoAB=20, ladoAC=20y ladoBC=10

Resolucion

Cadigo fuente

/*Programa: Triangulo
Autores: lidia y pablo
Descripcion: este programa lee la longitud de los 3 lados de
un triangulo y analiza que tipo de triangulo es (no existe
triangulo, equiléatero, isosceles escaleno y rectangulo)*/

Program Triangulo

Method Main()
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//definir variables y leer vértices

Var ladoAB As Decimal=ConsoleReadDecimal (*'Longitud del
lado AB? ",True)

Var ladoAC As Decimal=ConsoleReadDecimal ("'Longitud del
lado AC? ",True)

Var ladoBC As Decimal=ConsoleReadDecimal (*'Longitud del
lado BC? ",True)

ConsoleWriteLine('"")

//analisis del triangulo e impresion de resultados
//si la suma de 2 lados no es mayor que el tercero,
//entonces no existe triangulo
IT (ladoAB+ladoAC<=ladoBC) Or (ladoAB+ladoBC<=ladoAC)
Or (ladoBC+ladoAC<=ladoAB) Then
ConsoleWriteLine("'No existe triangulo™)
Else
//si los 3 son iguales tenemos un equiléatero
IT (ladoAB=1adoAC) And (ladoAC=ladoBC) Then
ConsoleWriteLine("'El triangulo es
equilatero™)
ConsoleWriteLine('"")
//si 2 son iguuales tenemos un triangulo
//is6sceles
Else If (ladoAC=ladoAB) Or (ladoBC=ladoAB) Or
(ladoBC=1adoAC) Then
ConsoleWriteLine("El triangulo es
is6sceles™)
//en caso contrario escaleno
Else
ConsoleWriteLine("El triangulo es
escaleno™)
End If
End If

//ademas si verifica el Teorema de Pitagoras, el
//triangulo sera rectangulo
IT (ladoAB*ladoAB+ladoAC*ladoAC=ladoBC*1adoBC) Or
(ladoAB*ladoAB+l1adoBC*ladoBC=ladoAC*ladoAC) Or
(ladoBC*ladoBC+ladoAC*ladoAC=1adoAB*ladoAB) Then
ConsoleWriteLine("El triangulo es rectangulo'™)
ConsoleWriteLine('"")
End IFf

End Method

End Program
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Actividad 6

Dibujar poligonos
Planteamiento

Resumen explicativo

Se elaboraran cuatro programas que dibujan cuadrados, rectdngulos y una
estrella de seis puntas.

Objetivos a consequir

1. Crear dos programas, con técnicas diferentes, que sean capaces de imprimir
por pantalla un cuadrado, con los lados de un color determinado y el grosor
de la linea dado.

2. Crear un programa que simule el trazado de un rectangulo.
3. Disefar un programa que dibuje una estrella de seis puntas.

4. Analizar la estructura final de los programas y hacer variaciones sobre ellos.

Contenidos

1. [Instrucciones: Color, PenWidht, DrawLine, Pen, MoveTo y Rectangle.

2. Sentencia While.
Ejecucion
Guion de la actividad 6.1: Dibujar un
cuadrado

Sy
Arrancar el KPL, clicando dos veces sobre el icono del escritorio . EQ s
T

Phrogram

Escribir nuestro comentario inicial:

/*Programa: Cuadrado
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este programa dibuja un cuadrado*/
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Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Cuadrado en su lugar.

En el Método Principal, Method Main(), escribimos:

Color(green)

y asi definimos el color con el que vamos a dibujar el cuadrado, después tecleamos:

PenWidth(5)

con lo que el ancho de la pluma sera de 5 pixeles.

Por dltimo, escribimos el cédigo:

DrawLine(100,100,100,200)
Drawl ine(100,200,200,200)
DrawL ine(200,200,200,100)
DrawL ine(200,100,100,100)

DrawLine(X; As Decimal, Y, As Decimal, X, As Decimal, Y, As Decimal),

siendo (Xl,yl) las coordenadas del punto inicial del segmento y (qu)’z) las

coordenadas del punto final, dibuja una linea en la pantalla. Asi por ejemplo,
DrawLine(100,100,100,200) dibuja una linea entre los puntos (100,100) y (100,200)

Guardaremos el archivo
con el nombre Cuadrado,
seleccionando la carpeta donde
quiera ir almacenando todas las
actividades. Por defecto la
carpeta  elegida es My
Programs Files que esta en Mis
Documentos.

En el caso de existir
algin error en el CODIGO
FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso
de ERROR Yy el cursor se sitla
sobre la linea y secuencia
errénea. Lo rectificaremos.

Al ejecutar el programa
(F5), obtendremos:

&5 Cuadrado - Powered by Phrogram - Stopped g|

Puedes probar y cambiar las coordenadas de los extremos de los segmentos.
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Guidn de la actividad 6.2; Otra manera
de dibujar un cuadrado

Arrancar el KPL.

Abrimos el archivo Cuadrado.kpl creado anteriormente:

& Phrogram - Freeware ._|E|E|
Archivo  Editar Codign  “Wer Ventana  Awpuda
NEH S S| % G BaT - b = [= =
./"_. """ ST T =
- .SlnTllqu.ka | L\?
1. // All prograwms start with the word "Program” followed by the g
2i // nsme of your program, and end with the words "End Program”.| g [2 MyProgams 2"' =
3 // Change 'MyNewProgrsm' to the namwe of Your program. -3 11 5tep-by-Step Tutorial | _8
4 Program MyNewPrograrm -3 2] KPL Language Examp RU-
5 -3 31KPL Language Templ. o
6 /¢ Method Main() is the starting point of &ll programs, and Eflﬁ] 4] Class Library Leamning .S
7 /¢ by Phrogram sutomatically when you run your prograrm. (-2 5l Advanced Learming E: 2
8t Method Main() -[23 Comics and Animation o
9 [ -3 Converted KPLv1.1 Prog
10 /¢ Enter wour program code here E'}‘—j Digital At
ii -7 Games and Toys [2D)
5 - Games and Tays (30]
R -3 Math Programs
e nd Hetho &g Media Files
14 =3 Hizcellaneous Examples
15i L End Program 2] -3 Utiities
) micid.kpl
) licia2 kpl
Y Alicialkpl
OEEEaE |
s @ Escibickpl| 2 Open
= wa =
] Esenbitcon} =% open Containi
_J ; Sumar! 00, kp—
= 8 Sumarcuadrados kpl
Errores i 2
; 1 Sumarn.kpl
JSDW'arnings 1#] Actuslizar TabIaMuIt?pI?car.ka <
Dezcripcidn Archivo | € | | *

Editamos el cédigo de Cuadrado.kpl dejando el primer comentario asi:

/*Programa: Cuadrado2
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este programa dibuja un cuadrado*/

Poner titulo al programa: Afiadimos un 2 y nos quedara Cuadrado?2.

En el Método Principal, Method Main(), borramos todo el contenido y tecleamos:

Pen(False)
MoveTo(100,100)
Color(green)

PenWidth(5)

Pen(True)
Rectangle(100,100,False)

Con lo que lo primero es decirle a la computadora Pen(False), es decir que
desaparezca la pluma, después MoveTo(100,100), moviendo el puntero al punto
(100,100), lo siguiente es decirle que al color de la pluma sea verde y el ancho en pixeles
5, y méas tarde Pen(True) con lo que se activa la pluma para dibujar. Finalmente el
método Rectangle(r,s,False) dibuja un rectangulo en el color de la pluma actua
(verde), empezando a la posicion de la pluma actual (el punto (100,100)) y longitudes en
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pixeles (r=100 ancho, s=100 alto). Como hemos puesto FALSE el rectangulo no se
rellenara.

Archivo
. . . 1 Huevo programa Chel+M
Guardar el archivo plcandp en Archivo/Guardar Gl Atk i progamaisnistents Gl
como nuevo programa Yy escribiremos el nombre - b s
Cuadrado2, seleccionando la carpeta donde quiera ir A L
almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta | ——RHEC AT e e LIS
elegida es My Programs Files que estd en Mis @ GuadaTodos Ctrh+Shift+3
Documentos. Frogramas Recientes >
3¢ Cenar Programa Ctrl+F4
& Cuadrado? - Powered by Phrogr... g| o En el caso de S imprimi
g eX,IStIr algun error en el =1 Salir de Phrogram Alt+F4
N CODlGO FUENTE de

nuestro programa, KPL nos informa con un aviso de
ERROR y el cursor se sitla sobre la linea y secuencia
erronea. Lo rectificaremos.

Al ejecutar el programa (F5), obtendremos:

|||||||||||||||||||||L:

Puedes probar y cambiar el ancho y largo en Rectangle y obtener un rectangulo.
Y si queremos que el rectangulo esté relleno, ¢ qué tendremos que hacer?

Guion de la actividad 6.3: Dibujar un
rectangulo

Arrancar el KPL.

Escribir el comentario:

/*Programa: Rectéangulo
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este programa dibuja un rectangulo*/

Poner titulo al programa: Rectangulo.

En el Método Principal, Method Main(), borramos todo el contenido y tecleamos:

Define x As Integer=100
Define y As Integer=100
Define contador As Integer

Pen(False)
MoveTo(X,y)
Pen (True)
Color(green)
PenWidth(5)
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Con lo que después de definir tres variables con tipo de datos Integer, y asignar
a x=100 e y=100, nos situamos en el punto (100,100), y dejamos la pluma preparada
para dibujar con un grosor 5 y de color verde.

Después escribimos el cédigo:

For contador=1 To 100
X=X
y=y+1
MoveTo(X,Y)
Delay(3)

Next

Con este FOR lo que hacemos es dejar la coordenada “x” invariante y la “y”
aumentarla en 1 pixel cada pasada del contador (de 1 a 100), de manera que si la “y”
valia inicialmente 100, después de que contador sea 100, la “y" ser& igual a 200. La
instruccion delay ralentiza el movimiento. Con todo ello, al ejecutar el programa
comprobaremos la sensacién de movimiento que se produce al dibujar el lado.

Para que la pluma nos dibuje los otros tres lados, escribimos el cédigo:

For contador=1 To 200
xX=x+1
y=y
MoveTo(X,Y)
Delay(3)

Next

For contador=1 To 100
X=X
y=y-1
MoveTo(X,Y)
Delay(3)

Next

For contador=1 To 200
X=X-1
y=y
MoveTo(X,Y)
Delay(3)

Next

Guardar el archivo con el nombre Rectangulo, seleccionando la carpeta donde
quiera ir almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida es My
Programs Files que esta en Mis Documentos.

En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el
cursor se sitlla sobre la linea y secuencia [ C RNl &
errénea. Lo rectificaremos. s nanEaT AR IR EEEEEEEEE T

Al ejecutar el programa (F5),
obtendremos:

La gran diferencia con los dos
cuadrados de las actividades 6.1 y 6.2 es el
movimiento generado para dibujar el
rectangulo en esta actividad 6.3.
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Guion de la actividad 6.4: Dibujar una
estrella de 6 puntas

Arrancar el KPL.

Escribir el comentario:

/*Programa: Estrella6puntas
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este programa dibuja una estrella de 6 puntas*/

Poner titulo al programa: Estrella6Puntas.

En el Método Principal, Method Main(), borramos todo el contenido y tecleamos:

Define x As Integer=40
Define y As Integer=10
Define contador As Integer

Pen(False)
Moveto(Xx,y)
Pen(True)
Color(blue)
PenWidth(3)

Con lo que después de definir tres variables con tipo de datos Integer, y asignar
a x=40 e y=10, nos situamos en el punto (40,10), y dejamos la pluma preparada para
dibujar con un grosor 3y de color azul.

Después escribimos el codigo:

While x<=70
y=y+1
X=X+1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

La sentencia WHILE (“mientras”), que tiene la estructura:
WHILE <Expresion Boolean>
END WHILE

nos dice, en nuestro caso, que mientras x sea menor o igual que 70, se ejecuten todas
las instrucciones que tenemos dentro de While. Inicialmente x es 40, pero cada vez que
se ejecute x=x+1, el valor de x aumentara en uno hasta llegar a 71, momento en el que
saldremos del While a la siguiente linea de programacion. Este While nos dibujara un
lado de la estrella con moviendo
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Para que la pluma nos dibuje el resto de la estrella, escribimos el codigo:

While x>=10
y=y
x=x-1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

While x<40
y=y-1
X=xX+1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

Pen(False)
While y<=50
y=y+1l
X=X
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While
Pen(True)

While x>=10
y=y-1
X=x-1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

While x<=70
y=y
X=x+1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

While x>40
y=y+1
Xx=x-1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

Guardar el archivo con el nombre
Estrella6Puntas, seleccionando la carpeta donde
quiera ir almacenando todas las actividades. Por

& EstrellaéPuntas - Po... E'

defecto la carpeta elegida es My Programs Files que | | =

esta en Mis Documentos.
IIIIIIIII|IIIIIII

XX

En el caso de existir algun error en el
CODIGO FUENTE de nuestro programa, KPL nos
informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitla
sobre la linea y secuencia errénea. Lo
rectificaremos.

Al ejecutar el programa (F5), obtendremos:
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Resolucion

Caodigo fuente 6.1: Dibujar un cuadrado

/*Programa: Cuadrado
Autores: Lidia y Pablo
Descripcidon: Este programa dibuja un cuadrado*/

Program Cuadrado

Method Main()
Color(green)
PenWidth(5)
DrawLine(100,100,100,200)
Drawline(100,200,200,200)
DrawLine(200,200,200,100)
DrawLine(200,100,100,100)

End Method

End Program

Codigo fuente 6.2: Otra manera
dibujar un cuadrado

de

/*Programa: Cuadrado?2
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este programa dibuja un cuadrado*/

Program Cuadrado2

Method Main(Q)
Pen(False)
MoveTo(100,100)
Color(green)
PenWidth(5)
Pen(True)
Rectangle(100,100,False)

End Method

End Program
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Caodigo fuente 6.3: Dibujar un rectangulo

/*Programa: Rectangulo
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este programa dibuja un rectangulo*/

Program Rectangulo
Method Main()

Define x As Integer=100
Define y As Integer=100
Define contador As Integer

Pen(False)
MoveTo(X,Y)
Pen (True)
Color(green)
PenwWidth(5)

For contador=1 To 100
X=X
y=y+1
MoveTo(X,y)
Delay(3)

Next

For contador=1 To 200
X=x+1
y=y
MoveTo(X,Y)
Delay(3)

Next

For contador=1 To 100
X=X
y=y-1
MoveTo(X,y)
Delay(3)

Next

For contador=1 To 200
x=x-1
y=y
MoveTo(X,Y)
Delay(3)

Next

End Method

End Program
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Caodigo fuente 6.4: Dibujar una estrella
de 6 puntas

/*Programa: Estrella6puntas
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este programa dibuja una estrella de 6 puntas*/

Program Estrella6Puntas
Method Main(Q)

Define x As Integer=40
Define y As Integer=10
Define contador As Integer

Pen(False)
Moveto(X,y)
Pen(True)
Color(blue)
PenWidth(3)

Whille x<=70
y=y+1
X=xX+1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

While x>=10
y=y
X=x-1
MoveTo(X,y)
Delay(10)
End While

While x<40
y=y-1
X=X+1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

Pen(False)
While y<=50
y=y+1
X=X
MoveTo(X,y)
Delay(10)
End While
Pen(True)

While x>=10
y=y-1
Xx=x-1
MoveTo(X,Y)
Delay(10)
End While

While x<=70
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y=y

X=xX+1

MoveTo(X,Y)

Delay(10)
End While

While x>40
y=y+1
x=x-1
MoveTo(X,y)
Delay(10)
End While

End Method

End Program
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Sumar niumeros

8

Planteamiento

Resumen explicativo

Trataremos de hacer tres programas sencillos con los que calcularemos la suma
de series de numeros enteros.

Objetivos a consequir

1. Elaborar un programa con el que se calcule la suma de los 100 primeros
ndmeros naturales.

2. Disefar un programa con el que se calcule la suma de los n primeros
ndmeros naturales.

3. Crear un programa con el que se calcule la suma de los cuadrados de los n
primeros numeros naturales.

4. Analizar la estructura final de los programas y hacer pequefias variaciones
sobre ellos.

Contenidos

Afianzar los contenidos:

= Definir variables.
= Sentencia FOR.

= |nstruccion ConsoleReadInt
Ejecucion
Guiodn de la actividad 7.1: Suma de los
100 primeros numeros naturales

Sy,

. . . )
Arrancar el KPL, haciendo clic dos veces sobre el icono del ﬂ%”.
escritorio. Fhrogram
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Escribir nuestro comentario inicial:

// Programa: Sumarl00

// Autores: Lidia y Pablo

// Descripcioén: Este programa calcula la suma de los 100 primeros
// numeros naturales

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Sumar100 en su lugar.

En el Método Principal, Method Main(), escribimos:

Var m As Integer
Var suma As Integer

para definir las variables.

Después tecleamos:

printLine("'Vamos a calcular la suma de los 100
primeros numeros naturales')
PrintLine(""1+2+3+4+ ... + 99+100")

para que el usuario entienda lo que hacemos y ahora escribimos:

For m=1 To 100
suma=suma+m
Next

Esta sentencia que va desde m igual a 1 hasta 100, va asignando a la variable
suma los siguientes valores:

Para m=1, suma=0+1=1

Para m=2, suma=1+2=3

Para m=3, suma=3+3=6

Para m=4, suma=6+4=10

Para m=99, suma=4851+99=4950
Para m=100, suma=4950+100=5050

y de esta manera, cuando salimos del bucle el ultimo valor de suma sera el valor
deseado.

Por dltimo, escribimos el cadigo:

Print(*'La suma es igual a ")
Print(suma)

que nos imprimira por pantalla el resultado de la suma.

Guardaremos el archivo con el nombre Sumarl00, seleccionando la carpeta
donde quiera ir almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida es My
Phrograms Files que esta en Mis Documentos.

En el caso de existir algin error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitlla sobre la linea y secuencia
erronea. Lo rectificaremos.
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Al ejecutar el programa (F5), obtendremos:

&5 Sumar100 - Powered by Phrogram - Stopped
n B

IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|II
-“amos a calcular la surma de los 100 prirmeros ndmeros naturales

TSR+ L+ 994100
-La suma es igual a 5050

¢, Qué tendras que cambiar en el codigo del programa para calcular la suma de
los 200 primeros ndmeros naturales? (Nota: la suma te tiene que salir 20100)

Guidn de la actividad 7.2: Suma de los
primeros n numeros naturales

Arrancar el KPL.

Abrimos el archivo Sumarl00 creado anteriormente bien desde la carpeta My
Programs Files que esta en Mis Documentos o bien desde:

@ Phrogram - Freeware El@lgl

fAichivo  Editar  Cdadigo  Wer Wentana Apuda
NEHS S #$Ea@ERT S IR 2 = [= ==
L (@
[ 1. Fif TALL programs start with the word "Program” followed by the |[9 Lj | Ll_?
2 // name of your progrem, and end with the words "End Program”. | =] B My Programs %_r
3i // Change 'MyNewProgram' to the nawe of your program. -3 115tep-by-Step Tutorial _a_
4~ Program MyNewProgram ®-27 21KPL Language Examples"Ll_l!L
5i| [ 23 21KPL Language Templates|
6 /¢ Method Main{) is the starting point of all programs, and 'LTJ 23 4)Class L\brar_l,lLeam\ngEke.,E
) /¢ by Phrogram sutomatically when you run your progreun. [#-[J §)Advanced Learing Exam| &
8i Method Main() 'EJLj Comics and Animation -~
9 B 23 Converted KPLw1.1 Program
10 // Enter wyour program code here @L: Diglal A
11 = |j Games and Toys [2D)
-7 Games and Toys [3D)
e [#-[°3 Math Pragrams
13 End Method (575 Media Files
14 -2 Miscellaneous Examples
15 S Ead Prooros - Ultilties
{8 Alicia kpl
8 Alicia2 kpl
Alicial.kpl
: - Escribir. kpl
% % E scribirconstantesmatematic
i B Tablabui ) Open
:.-EIHDIES : Téb\aMuIli [ Open Containir
2 | @ Triangulo.
I\ 0Warnings | (£ Actuglizar

Editamos el codigo de Sumar100.kpl dejando el primer comentario asi:

// Programa: Sumarn

// Autores: Lidia y Pablo

// Descripcioén: Este programa calcula la suma de los n primeros
// numeros naturales
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Poner titulo al programa: Sumarn. #rchivo

Mueva programa Chrl+M
Guardar el archivo picando en Aibrir un programa existente Chrl+D

(i
L

Archivo/Guardar como nuevo programa Y ] Guads il
A

escribiremos el nombre Sumarn, seleccionando la |
carpeta donde quiera ir almacenando todas las
actividades. Por defecto la carpeta elegida es My

Guardar como nueva programa

Guardar Todos Cirl+5Shift+5

Phrograms Files que esta en Mis Documentos. Frogramas Resientes g
X Cerrar Programa Clrl+F4
Desplegamos el Método Principal, Method = Impiimic
Main() =] Salir de Phrogram Alt+F4

& Phrogram - Freeware

fychivo  Editar  Codign Wer  YWentana  Ayuda

NEHEd 3 £ aBhT o £ PR [ = | = ==

Sumam kp||

1) // Programsa: Sumarn
J¢ Autores: Lidia vy Pablo
/¢ Descripcidn: Este programa calcula la suma de los n primeros numeros naturales

—| Program Sumarn

Method Maini)
22

23 - End Program

- o e W R

y empezamos a editar el cédigo. Afiadimos la definicibn de una nueva variable n, que
sera el extremo de la serie cuya suma vamos a calcular:

Var n As Integer

Cambiamos en las dos lineas siguientes PrintLine por ConsoleWriteLine y 100
por n, ya que vamos a trabajar con la consola, quedandonos asi:

ConsoleWriteLine("'Vamos a calcular la suma de los n primeros
nimeros naturales'™)
ConsoleWriteLine("1+2+3+4+ ... +(n-1)+n"")

Pedimos al usuario el valor de la variable n, es decir:

n=ConsoleReadInt(*'Introduce el valor de n = ",True)

En la sentencia FOR, su interior lo dejamos como esta, salvo 100 que se cambia
por n:

For m=1 To n
suma=suma-+m
Next

Y por ultimo, quitamos las dos lineas con Print y escribimos el cddigo:

| ConsoleWrite(''La suma es igual a '+suma)

gue nos imprimira por pantalla el resultado de la suma.
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Guardamos el archivo picando sobre el icono = o Archivo/Guardar.

En el caso de existir algin error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR Yy el cursor se sitlla sobre la linea y secuencia
erronea. Lo rectificaremos.

AI ejecutar el programa (FS), @ Sumarn - Powered bv Phrﬂgran'l

se activa la consola y nos pide el valor |y =

de n: “amos a calcular la suma de los noprimeros ndmernos naturales
1+243+4+ . +[n-1]+n
Introduce el valor de n =

- . . Introduce el wvalorden =
Si introducimos, por ejemplo,
150 y damos a intro o Submit | |[ submit
obtenemos:

& Sumarn - Powered by Phrogram - Stopped rz|
dau __]

Yamos a calcular la suma de los nopimeros nomeros naturales
T+243+4+ . +[n-1l+n

Intraduce el walor den =150

La zuma ez igual 2 11325

Puedes probar con distintos valores para n, como por ejemplo 100, 200, 3333.
iSeguro que obtienes 5050, 20100 y 5556111 respectivamente!

Guion de la actividad 7.3: Suma de los
cuadrados de los primeros n numeros
naturales

Arrancar el KPL.

Abrimos el archivo Sumarn creado anteriormente bien desde la carpeta My
Programs Files que esta en Mis Documentos o bien desde:
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& Phrogram - Freeware Q@@
Archivo  Edtar  Cddign  Wer Ventanz  Apuda
NS H@ S 6 S BSRT = e b = [= 2
STk [ ohiver - Ty
1 // All programs start with the word "Program” followed by the Q j g
2 // name of your program, and end with the words "End Progreom™. SLJ My PIUQIGITIS | =
3! // Change 'MNyNewProgram' to the name of your program. -3 1] Step-by-Step Tutarial 2
4 Program MyNewProgram #-3 2 KPL Language Examples':@
5 Eh_j 31 KPL Languane Templates|
[ /¢ Method Main() is the starting point of all programs, and ’BLE 4]C\assL\braryLeamingExe'lg
7 // by Phrogram sutomatically when you run your program. #-[23 9] Advanced Leamning Exam| 2
8 Method Mainf) [#-[>3 Comics and Animation B

-3 Converted KPLv1.1 Program

-7 Digital At
i: /¢ Enter your program code here ’BLE Games and Toys (20)
#-{"F Games and Toys (30]
e [#-{3 Math Programs
13 End Method E‘Lj Wedia Files
14 E|Lj Mizcellaneous Examples
15 -Ead, Brogoam -0 Utities
B dlicia kpl
B dliciaz kpl
25 plicia? kpl
& Esciibir kpl
f Esciibirconstantesmatematic
I Q B Sumant 00 kpl
{8 TablaM| 2} Open
Errores ) B Tablad| —
abla ,_j Open Cantaining A
_:XDW'amings |9 Actualizar . Trianguboerpr
Descripcidn Archivo i i | )

File: _"_S urnarn.kpl"

Editamos el cédigo de Sumarn.kpl dejando el primer comentario asi:

// Programa: Sumarcuadrados

// Autores: Lidia y Pablo

// Descripciodn: Este programa calcula la suma de los cuadrados de
// 1os n primeros numeros naturales

Poner titulo al programa: Sumarcuadrados.

Guardar el archivo picando en Archivo/Guardar como nuevo programa y
escribiremos el nombre Sumarcuadrados, seleccionando la carpeta donde quiera ir
almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida es My Phrograms
Files que esta en Mis Documentos.

Desplegamos el Método Principal, Method Main() y empezamos a editar el
cbédigo. Cambiamos en las dos lineas siguientes a la definicion de las variables los
caracteres en ConsoleWriteLine para que nos quede asi:

ConsoleWriteLine('Vamos a calcular la suma de los cuadrados
de los n primeros numeros naturales'™)

ConsoleWriteLine("1x1l + 2x2 + 3x3 + 4x4 + ... +(n-1)x(n-1) +
nxn')

En el interior de la sentencia FOR afiadimos a la variable suma, m al cuadrado,
en lugar de m:

suma=suma+m*m

Guardamos el archivo.
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En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitla sobre la linea y secuencia

errénea. Lo rectificaremos.

Al ejecutar el programa (F5), se activa la consola y nos pide el valor de n:

&5 Sumarcuadrados - Powered by Phrogram

n B8

Tul + 262 + I3 + duwd + . +[n-1]=[0-1] + e
Introduce el valor de n =

'Y amoz a calcular la suma de log cuadrados de loz noprimeros ndmeroz naturales

Introduce elwvalorde n =

Subimit

si introducimos, por ejemplo, 50 y damos a intro o Submit obtenemos:

& Sumarcuadrados - Powered by Phrogram - Stopped
n g8

3

" amoz a caloular la suma de log cuadrados de loz noprimeros numeros naturales

Tel + 292 + I3 + duwd + . +[n-1]4[0-1] + nn
Introduce el valor de n= 50
La suma ez igual a 42925

Puedes probar con distintos valores para n.

Resolucion

Codigo fuente 7.1: Suma de los 100

primeros numeros naturales

// Programa: Sumarl00
// Autores: Lidia y Pablo

// Descripciodn: Este programa calcula la suma de los 100 primeros

// numeros naturales
Program Sumar100
Method Main()

Var m As Integer
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Var suma As Integer

printLine(*"Vamos a calcular la suma de los 100
primeros numeros naturales')

PrintLine("1+2+3+4+ ... + 99+100")

For m=1 To 100

suma=suma-+m

Next

Print(*'La suma es igual a ")

Print(suma)

End Method

End Program

Codigo fuente 7.2: Suma de los
primeros n numeros naturales

// Programa: Sumarn

// Autores: Lidia y Pablo

// Descripcion: Este programa calcula la suma de los n primeros
// numeros naturales

Program Sumarn
Method Main()

Var m As Integer

Var n As Integer

Var suma As Integer

ConsoleWriteLine('Vamos a calcular la suma de los n
primeros numeros naturales™)

ConsoleWriteLine("1+2+3+4+ ... +(n-1)+n"")

n=ConsoleReadInt("'Introduce el valor de n = ",True)

For m=1 To n

suma=suma-+m
Next
ConsoleWrite(''La suma es igual a '+suma)

End Method

End Program

Codigo fuente 7.3: Suma de cuadrados
de los primeros n nimeros naturales

// Programa: Sumarcuadrados

// Autores: Lidia y Pablo

// Descripcion: Este programa calcula la suma de los cuadrados de
// 1os n primeros numeros naturales

Program Sumarcuadrados

Method Main()
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Var m As Integer

Var n As Integer

Var suma As Integer

ConsoleWriteLine('Vamos a calcular la suma de los
cuadrados de los n primeros numeros naturales')

ConsoleWriteLine("1x1 + 2x2 + 3x3 + 4x4 + ... +(n-
Dx(n-1) + nxn')
n=ConsoleReadInt("Introduce el valor de n = ",True)

For m=1 To n
suma=suma+m*m
Next
ConsoleWrite(''La suma es igual a "+suma)

End Method

End Program
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Actividad 8

Ecuacion de primer grado

Planteamiento

Resumen explicativo

Elaboraremos un programa que resuelva la ecuacion de primer grado.

Objetivos a conseqguir

Elaborar un programa con el que imprima por pantalla la soluciébn de una
ecuacion de primer grado de laforma a-X+b =0, siempre que a #0.

Analizar la estructura final del programa.

Contenidos

Afianzar los contenidos:

» Variables con tipo de dato decimal.

= Sentencia WHILE.

= Instruccién ConsoleReadDecimal.
Ejecucion
Guion de la actividad

Arrancar el KPL, clicando dos veces sobre el icono del escritorio . gﬂ#
Fhrogram

1'.&,-?

Escribir nuestro comentario inicial:

// Programa: Ecuacion 1

// Autores: lidia y pablo

// Descripciodn: este programa nos muestra la solucidn de
// la ecuacion de primer grado

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Ecuacionl en su lugar.

En el Método Principal, Method Main(), escribimos:
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Var valora As Decimal
Var valorb As Decimal
Var valorx As Decimal

para definir las variables sobre Decimal.

Después tecleamos:

ConsoleWriteLine(""Vamos a resolver una ecuacion de primer
grado de la forma:"")

ConsoleWriteLine(™ ax+b=0"

ConsoleWriteLine("")

para que el usuario entienda desde la consola lo que hacemos.

Ahora escribimos:

valora=ConsoleReadDecimal (*"Introduzca el valor de a =
", True)

asighando el valor que introduzca el usuario cuando le pidamos “Introduzca el valor de a
=" a la variable valora. Inmediatamente después ponemos el while:

While valora=0
ConsoleWriteLine(''SI a ES CERO NO TENDREMOS UNA
ECUACION DE PRIMER GRADO'™)
ConsoleWriteLine("'POR FAVOR INTRODUZCA UN VALOR
DISTINTO DE CERO'™)
valora=ConsoleReadDecimal ("'Introduzca el valor de a =
", True)
End While

con ello, creamos un bucle del que no se sale nunca si el usuario introduce el valor cero
(0) para la variable “a”. Incluso le ponemos un comentario sobre el asunto en cuestion.

Tecleamos el cédigo

valorb=ConsoleReadDecimal (*"Introduzca el valor de b =
", True)

y después:

valorx=(valorb*-1)/(valora)

que asignara a la variable valorx la soluciéon de la ecuacién de primer grado.

Por dltimo, hacemos que se imprima la solucién con un salto de linea antes:

ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWrite(""Entonces x = "+valorx)

Guardamos el archivo picando sobre el icono =l 0 Archivo/Guardar,
seleccionando la carpeta donde quiera ir almacenando todas las actividades. Por defecto
la carpeta elegida es My Phrograms Files que esta en Mis Documentos.
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En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de

ERROR y el cursor se sitlia sobre  RERaaTEral],§ W AP W el T AT ET ['5_(|
la linea y secuencia errénea. Lo —
rectificaremos. n g

W armoz a resolver una ecuacidn de primer grado de la forma:

Al ejecutar el programa | ***5=0

(F5), se activa la consola y nos |lintroduzca el valor de a =
pide el valor de a:

Introduzca el walor de a =

[ Submit

si introducimos 0, obtenemos:

& Ecuacion1 - Powered by Phrogram

= |

Wamos a rezolver una ecuacion de primer grado de la forma:
ax+b=0

Introduzea el walorde a=0

51 aES CERO MO TEMDREMOS UNA ECUACION DE PRIMER GRaDO
FPOR F&VOR INMTRODUZCA UM WaLOR DISTIMTO DE CERO
Introduzea el valor de a =

Introduzca elvalorde a =

| [ submit |

y si ahora introducimos, por ejemplo, 2 y damos a intro, nos pedira el valor de b:

&5 Ecuacion] - Powered by Phrogram

n B

Wamos a resolver una ecuacidn de primer grado de la forma:
aw+b=0

Intraduzca el valor de a =0

51 aES CERO WO TEMDREMOS UM& ECUACION DE PRIMER GRADO
POR FAVOR INTRODUZCA UM WALOR DISTINTO DE CERO
Introduzea el valorde a =2

Intraduzca el valor de b =

Introduzca el walor de b =

| [ Submit
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| / %__Me.de Program%_c

n

Introducimos 16 por
ejemplo y la solucién es:

& Fcuacion1 - Powered by Phrogram - Stopped
n B

Yamoz a resolver una ecuacidn de primer grado de la forma:
ax+b=10

Introduzea el valorde a=0
51 aES CERO NO TENDREMOS UN& ECUACION DE PRIMER GRADO
POR FAVOR INTRODIJZCA UM WALOR DISTIMTO DE CERD

Puedes probar para Introduzca el valorde a =2
los valores de a y b Intraduzca el valorde b =16
siguientes: Entonces £ = -8

1. a=3,b=-2
2. a=3,b=-1
3. a=4,b=1024

Resolucion

Caodigo fuente

// Programa: Ecuaciodon 1

// Autores: lidia y pablo

// Descripciodn: este programa nos muestra la solucidn de la
// ecuacioén de primer grado*/

Program Ecuacionl
Method Main(Q)

Var valora As Decimal
Var valorb As Decimal
Var valorx As Decimal
ConsoleWriteLine(''Vamos a resolver una ecuacién de
primer grado de la forma:')
ConsoleWriteLine(™ a x + b =0")
ConsoleWriteLine("")
valora=ConsoleReadDecimal (""Introduzca el valor de a =
", True)
While valora=0
ConsoleWriteLine(''SI a ES CERO NO TENDREMOS UNA
ECUACION DE PRIMER GRADO'™)
ConsoleWriteLine("'POR FAVOR INTRODUZCA UN VALOR
DISTINTO DE CERO'™)
valora=ConsoleReadDecimal (""Introduzca el valor

de a = ",True)
End While
valorb=ConsoleReadDecimal (""Introduzca el valor de b =
", True)
valorx=(valorb*-1)/(valora)
ConsoleWriteLine("")
ConsoleWrite(""Entonces x = "+valorx)
End Method

End Program
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Actividad 9

Ecuacion de segundo grado
Planteamiento

Resumen explicativo

Elaboraremos un programa que resuelva la ecuacion de segundo grado.

Objetivos a conseqguir

1. Elaborar un programa con el que imprima por pantalla las soluciones de una
ecuacion de segundo grado de la forma a- x?+b-x+c=0, siempre que
a=0.

2. Analizar la estructura final del programa.

Contenidos

1. Instrucciones SetConsoleTextAlignment, sqrt.

2. Afianzar los contenidos: Sentencia IF
Ejecucion
Guion de la actividad

Arrancar el KPL.

Abrimos el archivo Ecuacionl creado en la actividad 8 bien desde la carpeta My
Programs Files que esta en Mis Documentos o bien desde:
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& Phrogram - Freeware

Archiva  Editar Codigo  Wer  Wentana  Awuda
NS H | # G a7 o IR [ 3 = [= =
" SinTitulo_kpl* .
Ml 1 a"a;’ ']111 programs start with the word "Program™ followed by the Q L__7>
/{ neme of your program, and end with the words "End Program”. :-B.-E}"M‘_l.,l.l:"roglams 'A':
/4 Change 'MNylNewProgram' to the nsme of your program. 23 115tep-by-Step Tutorial
-] Program MyMNewProgrsm 23 21KPL Language Examp
| 23 31KPL Language Templ.
/¢ Method Main() i= the starting point of all programs, and 23 4] Class Library Learning
/¢ by Phrogram sutomatically when you run your progrsm. [23 5)Advanced Leaming E:
Method Main() 23 Cormics and Animation
23 Corwerted KPLv1.1 Proc
3 Digital At
03 Games and Toys [2D]
o3 Games and Toys [30]
{27 Math Programs
13 End Hechod g Media Fils
11 3 Miscellaneous Examples
15~ End Program 3 Utiities
! Aliciakpl
{5 Ao kpl
8 Alicia3 kpl
% ! 63 Cuadrado.kpl
&5 Cuadrada2 kpl
s

. O
] _ @ Esorbick|_Open

= Esciibired [ Open Containing
frares : Surnar] O0TERT

_ T.:_SD\’\"amings |4 Actualizar Eumarctﬂaclllados.kpl il

Descripoidn Archivo | € [ | 3 |

| — — 1

eueiGol @ so.n\!q.::uv Q

10 /¢ Enter your program code here

F-ile: "EcuacionT. kpl"
Madified: 10/03/2007

Editar el comentario inicial para que quede asi:

// Programa: Ecuacidn 2

// Autores: lidia y pablo

// Descripciodn: este programa nos muestra las soluciones de la
// ecuacion de segundo grado, si es que existen

Poner titulo al programa: Ecuacion2.
Guardar el archivo picando en Archivo/Guardar como nuevo programa:

Archivo :

Muewvo programa Chrl+M

Abrir un programa existente Chl+0

Guardar Chil+5

[Guardar como nuUeyo programa

W DG

Guardar Todos Chil+5hift+5
Programas Recientes 4
¥ Cerrar Programa Chrl+F4
=4 Impririr
£ Salir de Phrogram Al+F4

y escribiremos el nombre Ecuacion2, seleccionando la carpeta donde quiera ir
almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida es My Phrograms
Files que esta en Mis Documentos.

En el Método Principal, Method Main(), afiadimos la variable con tipo de dato
decimal valorc:
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‘ Var valorc As Decimal

Quitamos valorx y afiadimos las lineas:

Var valorxl As Decimal
Var valorx2 As Decimal
Var discriminante As Decimal

para definir las dos variables donde van a estar las soluciones y la variable discriminante,
que sera el valor del discriminate de la ecuacion de segundo grado.

Escribimos:

| SetConsoleTextAlignment(‘'center™)

que configura el modo de alineamiento centrado del texto de la ventana de consola.

Editamos el cadigo de las dos lineas siguientes para que quede:

ConsoleWriteLine(''Vamos a resolver una ecuaciéon de segundo
grado de la forma:')
ConsoleWriteLine(™ ax™2 +bx+c=0"

Dentro del While que tenemos para asegurarnos que el usuario introduce un
valor para “a” es distinto de cero, cambiamos el texto PRIMER GRADO por SEGUNDO
GRADO.

Después de:

valorb=ConsoleReadDecimal (""Introduzca el valor de b =
", True)

tecleamos el cédigo:

valorc=ConsoleReadDecimal (""Introduzca el valor de c =
", True)

para asignar a valorc el valor del término independiente de la ecuacion de segundo
grado que introduzca el usuario a través de la consola.

Después eliminamos la linea

‘ valorx=(valorb*-1)/(valora)

y afadimos:

\ discriminante=(valorb*valorb)+(4*(valora)*(valorc*-1))

con lo que asignamos a la variable discriminante el valor b?—-4.a-c.
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Por ultimo, eliminamos las dos lineas siguientes y escribimos el cédigo:

IT discriminante>=0 Then
valorxl=((valorb*-1)+sgrt(discriminante))/(2*(valora))
valorx2=((valorb*-1)+(sqrt(discriminante))*-1)/(2*(valora))
ConsoleWriteLine("")

ConsoleWriteLine(""*****D0S SOLUCIONES REALES*****'")

ConsoleWrite(''x = "+valorxl)
ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWrite("'x = "+valorx2)

IT valorxl=valorx2 Then
ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWriteLine(""***SOLUCION DOBLE***'")
End If
Else
ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWriteLine(""*****NO EXISTEN SOLUCIONES REALES*****')
End If

¢, Qué hacemos con esto? La clave esta en el signo del discriminante. Si el
discriminante es mayor o igual que cero, sabemos que la ecuacion tiene dos soluciones
reales que son:

“« = ~b++/b®—-4-a-c _ —b+sqrt(discriminante)

b 2-a 2-a
. _—b-vb*-d-ac —b — sgrt(discri min ante)
, = -

2-a 2-a

Obsérvese que sqrt es la funcibn matematica disponible en KPL que devuelve la raiz
cuadrada. Si el discriminante es menor que cero, sabemos que la ecuacién de segundo
grado no tiene solucidn real. Asi pues, la idea es la siguiente:

If discriminante>=0 Then

//existen 2 soluciones reales
Else

//no existen soluciones reales
End If

Ademas en el caso de que el discriminante sea mayor o igual que cero afiadimos
un IF para que en el caso de que las 2 raices sean iguales, es decir, el discriminante
cero, el programa imprima por pantalla que la solucion es doble.

Guardamos el archivo picando sobre el icono = 0 Archivo/Guardar.

En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitla sobre la linea y secuencia
erronea. Lo rectificaremos.

75



——

ateriales edLl:eit
" & g ,.-;ah- i

& Junta de Castillay Leén

Al ejecutar el programa (F5), se activa la consola y nos pide el valor de a:

&5 Fcuacion? - Powered by Phrogram
n =

Warmos a rezolver una ecuacion de segundo arado de la forma:
ax"2+br+c=0

Introduzca el valor de a =

Introduzca el walorde a =
| [ Submit

si introducimos 0, obtenemos:

& Ecuacion? - Powered by Phrogram
n g

“Yamos a resolver una ecuacion de segundo grado de la forma:
3
aw 2+bw+c=0

Introduzea el valorde a=0
5l aES CERO MO TENDREMOS UN& ECUACIAON DE SEGUNDO GRADOD
POR FaYOR IMTRODUZCA UM WALOR DISTIMTO DE CERO

Introduzca el valor de a =

Introduzca el valorde a =

| [ submit |

y si ahora introducimos, por ejemplo, 1 y damos a intro, nos pedira el valor de b:

& Fcuacion? - Powered by Phrogram
n =

Yamos a resalver una ecuacian de segundo grado de la forma:
an"2+bn+c=10

Introduzca el valor de a=0
51 aES CERO NO TEMDREMOS UN& ECUACION DE SEGUMDO GRADD
POR FAVOR INTRODUZCA UM WVALOR DISTIMTO DE CERO
Introduzea el walorde a =1
Intraduzza el valor de b =

Introduzca elwalorde b =
| [ Submit
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introducir -1, damos a intro, y después nos pedira el valor de c:

& Fcuacion? - Powered by Phrogram

n B

Wamos a rezolver una ecuacion de segundo grado de la forma:
3
aw2+bu+c=0

Introduzca el walor de a =0
51 aES CERO MO TENDREMOS UN& ECUACION DE SEGUNDO GRADO
FOR FAYOR INTRODUZCA UM WaLOR DISTIMNTO DE CERO
Introduzca el valorde a =1
Introduzia el valor de b = -1
Introduzca el walor de ¢ =

Introduzca el valorde c =
| [ Submi

Introducimos -6 por ejemplo y la solucién es:

& Fcuacion2 - Powered by Phrogram - Stopped

n B

“Yamos a resolver una ecuacion de segundo grado de la forma:
5y
aw 2+bre+c=0

Introduzca el valor de a=0
5l aES CERO NO TEMDREMOS UnA ECUACION DE SEGUNDO GRADO
POR FAYOR INTRODUZCA N WALOR DISTIMTO DE CERD
Introduzca el walor de a=1
Intraduzca el valor de b= -1
Introduzea el walor de c = -6

=005 SOLJCIONES REALES ™
=13

w=-2

Puedes probar a ejecutar el programa con distintos valores para a, b y ¢, como
por ejemplo:

1) a=1,b=4,c=4
2) a=2,b=-1c=5
3) a=1,b=5c=6

Resolucion

Caodigo fuente

// Programa: Ecuacidn 2

// Autores: lidia y pablo
// Descripciodn: este programa nos muestra las soluciones de la

// ecuacion de segundo grado, si es que existen

Program Ecuacion2

Method Main(Q)
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Var valora As Decimal
Var valorb As Decimal
Var valorc As Decimal
Var valorxl As Decimal
Var valorx2 As Decimal
Var discriminante As Decimal

SetConsoleTextAlignment(‘'center'™)

ConsoleWriteLine("'Vamos a resolver una ecuacion de
segundo grado de la forma:')

ConsoleWriteLine(™ ax™2 +bx+c=0"

ConsoleWriteLine('"")

valora=ConsoleReadDecimal (""Introduzca el valor de a =
", True)
While valora=0
ConsoleWriteLine(''SI a ES CERO NO TENDREMOS UNA
ECUACION DE SEGUNDO GRADO'™)
ConsoleWriteLine("'POR FAVOR INTRODUZCA UN VALOR
DISTINTO DE CERO'™)
valora=ConsoleReadDecimal ("'Introduzca el valor

de a = ",True)

End While

valorb=ConsoleReadDecimal (""Introduzca el valor de b =
", True)

valorc=ConsoleReadDecimal (""Introduzca el valor de c =
", True)

discriminante=(valorb*valorb)+(4*(valora)*(valorc*-1))
IT discriminante>=0 Then
valorx1=((valorb*-
D +sqrt(discriminante))/(2*(valora))
valorx2=((valorb*-1)+(sqgrt(discriminante))*-
1)/(2*(valora))
ConsoleWriteLine("™)
ConsoleWriteLine(""*****D0S SOLUCIONES
REALES*****'")

ConsoleWrite(''x = "+valorxl)
ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWrite("'x = "+valorx2)

IT valorxl=valorx2 Then
ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWriteLine(""***SOLUCION DOBLE***')
End If
Else
ConsoleWriteLine('™")
ConsoleWriteLine(""*****NO EXISTEN SOLUCIONES
REALES*****'")
End If

End Method

End Program
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Actividad 10

NUmeros primos
Planteamiento

Resumen explicativo

Elaboraremos dos programas que impriman la lista de nimeros primos entre dos
ndmeros naturales.

Objetivos a consequir

1. Elaborar un programa con el que se imprima la lista de niumeros primos
entre 1y 100.

2. Disefiar otro programa que imprima los nimeros primos entre dos nimeros
naturales introducidos por el usuario. Se puede decir que el segundo es una
mejora del primero.

3. Analizar la estructura final del programa y hacer pequefias variaciones sobre
ellos.

Contenidos

= Concepto de FUNCTION, RETURN.
= Resto en una divisiébn de nameros naturales: k MOD d.

=  Miny Max.
Ejecucidn
Guion de la actividad 10.1: Numeros
primos entre 1y 100

Arrancar el KPL y crear un nuevo programa.

Escribimos en las primeras lineas de cédigo el comentario:
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/*Programa: Primosl
Autores: Lidia y Pablo
Descripcidon: Este programa imprime la lista de los numeros
primos entre 1 y 100*/

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Primos1 en su lugar.

Antes del Método Principal, Method Main(), definimos la variable k, que vamos a
utilizar tanto en el Method Main() como en la Function con la que trabajaremos:

Var k As Integer //nUdmero a ensayar

Escribimos el comentario:

//funcidén que indica si "k" es primo

A continuacion definimos la Funcién EsPrimo. Una funcién es como un
subprograma que realiza una determinada accion y que devuelve un valor. FUNCTION
debe contener siempre la sentencia RETURN, que devuelve como valor de la funcién el
resultado de los calculos realizados. Ademas FUNCTION acaba siempre con End
Function. Tecleamos el cédigo:

Function EsPrimo(k As Integer) As Boolean
Var d As Integer //posible divisor
For d=2 To (-1+k)
IT k Mod d=0 Then
Return False
End If
Next
Return True
End Function

Esta funcion devuelve True (verdadero) si k es primo y False (falso) si k no es
primo. Lo primero que hacemos es definir la variable d con tipo de datos enteros, que
actuara de posible divisor de k. A continuacion abrimos un FOR desde d=2 hasta (k-1) y
dentro un IF que provoca la salida de la funcion con RETURN False en el caso de que k
sea divisible por d (“k Mod d” es la forma de escribir el resto que sale al dividir k entre d),
es decir el resto de dividir k entre d es cero.

En el caso de k Mod d sea distinto de cero para todos los valores de d entre 2 y
(k-1) entonces el programa salta a la linea siguiente y se ejecuta RETURN True, es
decir, k es primo.

Ahora ya dentro del Método Principal, Method Main(), definimos las variables n 'y
m y les asignamos los valores 1 y 100 respectivamente, pues queremos calcular los
primos entre esos dos valores:

Var n As Integer
Var m As Integer
n=1

m=100
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Escribimos:

//impresion del resultado

PrintLine("'Los numeros primos comprendidos entre los valores
y ll+m+ll Son:")

PrintLine("")

“+n+

y después un FOR en el que k recorre todos los valores entre n (=1) y m (=100) y que
imprime k cuando k es primo:

For k=n To m
IT EsPrimo(k) Then
Print(k)
Print(" )
End If
Next

Obsérvese que EsPrimo(k) es la forma de  &rchive

invocar la  funcion que hemos definido ] Muevo programa Ctrl+h

anteriormente, entonces, cuando EsPrimo(k) sea _ :

True se imprimira k y unos espacios en blanco. [ Abrir un programa existente  Cirkl
el Guardar Chl+5

Guardamos el archivo picando en

Archivo/Guardar como nuevo programa Y | R e O

escribiremos el nombre Primos1, seleccionando la g Guardar Todos Chil+S5hift+5

carpeta donde quiera ir almacenando todas las :

actividades. Por defecto la carpeta elegida es My Riagrafiias i eCinss k

Phrograms Files que esta en Mis Documentos. % Cerrar Programa Chi+F4

) En el caso de existir algin error en el =4 Imprimir
CODIGO FUENTE de nuestro programa, KPL nos 2] 5alir de Phrogram AlF4

informa con un aviso de ERROR y el cursor se
sitla sobre la linea y secuencia errénea. Lo rectificaremos.

Al ejecutar el programa (F5), obtenemos:

&5 pPrimos1 - Powered| by Phrogram, - Stopped
ai .__]

IIIIIIII||IIIIIIII||IIIIIIII||IIIIIIII||IIIIIIIII | I T T A I I |
- Los ndmeros primos comprendidos entre los valores 1 y 100 son:

51235?11 13 17 19 23 29 31 37 41 43 47 63 88 B1 &7 71 73 79 83 89 &7

¢, Qué tendremos que cambiar en el cédigo fuente de nuestro programa para
obtener los primos entre 25y 1217
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Guion de la actividad 10.2: NUmeros
primos entre dos valores introducidos
por el usuario

Arrancar el KPL y abrimos el archivo Primosl creado anteriormente bien desde
la carpeta My Programs Files que esta en Mis Documentos o bien desde:

& Phrogram, - Freeware

Archivo  Editar  Codign  Wer Yentana Aguda
NS H S % G T » = =
" SinTitulo_kpl® (7
1. // L1l prograwms start with the word "Progrem® followed by the | 4 G g
2, // mewe of your program, and end with the words "End Program”.| © [25 My Pogams Al =
3 // Change 'MylNewProgram' to the name of your program. -7 11 Step-by-Step Tutorial &
4i- Program MyNewProgram 3 2)KPL Language Examp @
5 3 3 EPL Language Templ. =
6 /¢ Method Main() is the starting point of all programs, and -3 4] Clasz Library Learming E
7 /4 by Phrogrsam sutomatically when you run your program. [23 5 Advanced Leaming E: E]
g Method Maini) 23 Comics and Animation -
g 23 Corwverted KPLv1.1 Prog
10 /¢ Enter your prograwm code here ‘—j Digital Art
11 ,_j Games and Toys [2D]
23 Games and Toys (30)
12 23 Math Programs
13 End Method 23 Media Files
- 23 Mizcelaneous Examples
15:-End Program £ Utiities
Alicia kpl
Alicia2 kpl
Aliciad kpl
Cuadrado.kpl
Cuadradoz kpl
Ecuacion.kpl
J Ecuacionz k|
Enores E scribir. kpl
&% Escribirconstantesmatem
I Dwarmings (<] Actualizar % -__'Lﬂ_Open:
Descripcidn Archiva | € Lj Open Containing Fe
EliairiE:W glhﬁ%nn?

Editamos las primeras lineas de codigo para que el comentario nos quede asi:

/*Programa: Primos2
Autores: Lidia y Pablo

Descripcidon: Este programa imprime la lista de los numeros
primos entre dos valores naturales introducidos por el
usuario, dando el resultado en 15 columnas*/

Archivi
Poner titulo al programa: Primos2 en .

lugar de PrimosL. ] Muevo programa Chrl+M
._.3" Abrir un programa exiztente Chrl+0
Guardamos el archivo picando en Bl Guada Chhes
Archivo/Guardar como nuevo programa Yy E
escribiremos el nombre Primos2, seleccionando | Guardar como nugvo progranma
la carpeta donde quiera ir almacenando todas G| Gusidar Todos ChleShitss
las actividades. Por defecto la carpeta elegida 7
es My Phrograms Files que estd en Mis Programas Recientes »
Documentos.
X Cerrar Programa Chil+F4
La Function EsPrimo() no la tocamos. =4 Imprimir
.__! S alir de Phrogram Alt+F4
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En el Método Principal, Method Main(), definimos la variable columna:

Var columna As Integer //contador de columnas |

A continuacion afiadimos el codigo:

ConsoleWriteLine('Sabias que el numero de numeros naturales
primos es infinito?")

ConsoleWriteLine("'Vamos a hallar todos los primos entre dos
nimeros naturales dados'™)

ConsoleWriteLine("")

Hacemos que la variable n tome el valor que introduzca el usuario a través de la
consola:

Var n As Integer=ConsoleReadlnt(”Introduzca un ndmero natural:
", True)

e introducimos un WHILE para que ese valor de n sea un nimero entero mayor que
cero:

While n<=0
ConsoleWriteLine(""Por favor, tiene que ser mayor que cero')
n=ConsoleReadInt("'Introduzca un numero natural: " ,True)

End While

Idem para la variable m:

While m<=0

ConsoleWriteLine("'Por favor, otra vez igual,tiene que ser
mayor que cero')

m=ConsoleReadInt(""Introduzca otro numero natural: " ,True)
End While

Escribimos a continuacion:

//impresion del resultado

ConsoleWriteLine('"")

ConsoleWriteLine(''Los nUmeros primos comprendidos entre los
valores "+Min(n,m)+" y "+Max(n,m)+" son:')
ConsoleWriteLine(''")

donde Min(n,m) es una funcién matematica predefinida disponible en KPL que devuelve
el menor valor de n y m, y Max(n,m) es también una funcién matematica predefinida
disponible en KPL que devuelve el mayor valor de ny m.

Después editamos el FOR en el que k recorre todos los valores entre Min(n,m) y
Max(n,m) y que imprime k cuando k es primo:

For k=Min(n,m) To Max(n,m)

IT EsPrimo(k) Then
ConsoleWrite(k)
ConsoleWrite(" )
columna=columna+1
IT columna=15 Then

columna=0
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ConsoleWriteLine('"")
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End If

Next

Cuando EsPrimo(k) sea True se imprimird k, unos espacios en blancoy ademas
el contador de columnas aumentar4 en 1 (ver columna=columna+1). A continuacién
hemos introducimos un IF para que cuando el contador de columnas sea 15, entonces
asigna a la variable columna el valor cero y ademas hace un salto de linea de
impresion.

Guardamos el archivo picando sobre el icono = 0 Archivo/Guardar.

En el caso de existir algin error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitlla sobre la linea y secuencia
erronea. Lo rectificaremos.

Al ejecutar el programa (F5), nos pedira el primer el nimero natural:

&5 Primos2 - Powered by Phrogram
n 8

Sabiaz que el ndmero de ndmeros naturales primos ez infinito?
" amoz a hallar todos log primos entre dos namero: naturales dados

Introduzza un numero natural:

Introduzca un ndmero natural;

Si por ejemplo introducimos -324 y damos a intro, obtendremos:

&5 Primos2 - Powered by Phrogram
n g

Sabiaz gue el ndmero de nameros naturales primos ez infinito?
“amoz a hallar todos loz primos entre dos ndmeros naturales dados

Introduzza un numera natural: -324
Por favor, tiene que ser mayar que cer
Introduzca un ndmero natural;

Introduzca un ndmero natural:

Ahora si introducimos 324, intro y después nos pedira otro namero natural;
introducimos por ejemplo 1500, intro y obtenemos:

[ Submit
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& Primos2 - Powered by Phrogram - Stopped
ai .__]

Sabias que el nimern de ndmeros naturales primos ez infinito?
Wamos a hallar todos log primos entre doz ndmeros naturales dados

Introduzca un muimero natural: -324

Par fawar, tiene que el mayor que cern
Introduzca un ndmero natural: 324
Introduzca otro ndmero natural: 1500

Loz mimeroz primoz comprendidoz entre loz valores 324 o 1500 son:

I3 337 347 345 383 353 367 33 3FD 383 383 397 401 403 419

421 431 433 435 443 443 457 461 463 467 473 487 431 433 603

503 51 523 541 B4F BRY B3 SE3 571 5¢F b8V B33 533 B EBOV

E13 617 613 B3 BH 643 B47 653 B59 BR1 B73 BFF B33 BM YOI

M3 78 VY 733 739 743 YRl OFRF VBl VB9 FF3 YBF VA7 808 AN

921 823 827 829 833 853 857 859 063 &YV 991 883 49587 90¢ I

913 923 337 941 947 953 967 571 9¢7 383 931 937 1003 1013 1019

1021 1031 1033 1033 1043 1091 1061 1063 1083 1087 1031 1033 1037 1103 1109
M7 1123 1129 115 1153 1163 1171 1181 1187 1193 12 1213 117 1223 1229
1231 1237 1243 1283 1277 1273 1283 1283 1291 1237 1301 1303 1307 1313 1324
1327 1361 1367 1373 1331 1399 1409 1423 1427 1423 1433 1433 1447 1451 1453
1455 1471 1481 1483 1487 1483 1433 1433

Puedes comprobar que si se introduce 1500 primero y 324 después, el programa
imprime el mismo resultado. Esto se lo tenemos que agradecer a las funciones
matematicas Min y Max.

¢, Cuales son los primos entre 5000 y 200007

Resolucion

Caodigo fuente 10.1: NUmeros primos
entre 1y 100

/*Programa: Primosl
Autores: Lidia y Pablo
Descripcidon: Este programa imprime la lista de los numeros
primos entre 1 y 100*/

Program Primosl
Var k As Integer //numero a ensayar

//funcidén que indica si "k" es primo
Function EsPrimo(k As Integer) As Boolean
Var d As Integer //posible divisor
For d=2 To (-1+k)
IT k Mod d=0 Then
Return False
End If
Next
Return True
End Function

Method Main()
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Var n As Integer
Var m As Integer
n=1

m=100

//impresion del resultado
PrintLine('Los numeros primos comprendidos entre los
valores "+n+" y "+m+" son:'")
PrintLine("")
For k=n To m
IT EsPrimo(k) Then
Print(k)
Print(" )
End IT
Next

End Method

End Program

Codigo fuente 10.2: NUmeros primos
entre dos valores introducidos por el
usuario

/*Programa: Primos2
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este programa imprime la lista de los numeros
primos entre dos valores naturales introducidos por el
usuario, dando el resultado en 15 columnas*/

Program Primos2
Var k As Integer //ndmero a ensayar

//funcidén que indica si "k' es primo
Function EsPrimo(k As Integer) As Boolean
Var d As Integer //posible divisor
For d=2 To (-1+k)
IT k Mod d=0 Then
Return False
End If
Next
Return True
End Function

Method Main(Q)
Var columna As Integer //contador de columnas

ConsoleWriteLine(""Sabias que el nimero de numeros
naturales primos es infinito?")

ConsoleWriteLine('Vamos a hallar todos los primos
entre dos numeros naturales dados'™)

ConsoleWriteLine("")

Var n As Integer=ConsoleReadlnt(*'Introduzca un numero
natural: " ,True)

86




iVamos a programar!
Phrogram KP| v 2

While n<=0
ConsoleWriteLine("'Por favor, tiene que ser mayor
que cero')
n=ConsoleReadInt(*"'Introduzca un ndmero natural:
", True)
End While
Var m As Integer=ConsoleReadInt('Introduzca otro
numero natural: ",True)
While m<=0
ConsoleWriteLine('Por favor, otra vez
igual ,tiene que ser mayor que cero"™)
m=ConsoleReadInt("'Introduzca otro numero
natural: ",True)
End While

//impresion del resultado
ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWriteLine(''Los numeros primos comprendidos
entre los valores "+Min(n,m)+" y "+Max(n,m)+" son:'")
ConsoleWriteLine("")
For k=Min(n,m) To Max(n,m)
IT EsPrimo(k) Then

ConsoleWrite(k)

ConsoleWrite("” )

columna=columna+1

If columna=15 Then

columna=0
ConsoleWriteLine('"")
End IFf
End If
Next
End Method

End Program
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S
Actividad 11

Maximo Comun Divisor

Planteamiento

Resumen explicativo

Crear un programa que calcule el Maximo Comun Divisor de dos numeros.

Objetivos a conseqguir

1. Elaborar un programa con el que imprima por pantalla el M&ximo Comun Divisor
de 148 y 212.

2. Analizar la estructura final del programa.

3. Disefiar un programa, editando el anterior, que imprima por pantalla el Maximo
Comn Divisor de dos nimeros naturales cualesquiera.

Contenidos

Afianzar los contenidos:
1. Sentencias IF y FOR.

2. Resto de dividir dos niimeros naturales: N Mod k.
Ejecucion

Guidén de la actividad

oe?

Arrancar el KPL, clicando dos veces sobre el icono del escritorio . Phrogram

Escribir nuestro comentario inicial:

/*Programa: Maximo ComUn Divisor
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este programa imprime el MCD de los numeros 148
y 212, teniendo en cuenta que el MCD es el maximo
nimero entero que divide a ambos*/
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Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Mcd en su lugar.

En el Método Principal, Method Main(), definimos las variables con las que
vamos a trabajar y les asignamos los valores N=148, M=212 y X=1:

Var X As Integer //X sera el MCD
Var k As Integer

Var N As Integer

Var M As Integer

N=148

M=212

X=1

Si queremos calcular el MCD de 900 y 1536 sdlo tendremos que editar el cédigo
fuente y escribir en estas lineas N=900 y M=1536

Tecleamos:

For k=1 To N
IT (N Mod k=M Mod k) And (N Mod k=0) Then
X=k
End If
Next

con ello, k recorre todos los valores entre 1 y N=148 y si el resto de dividir N entre k es
igual al resto de dividir M entre k y ambas cosas son iguales a cero, entonces X sera Kk,
es decir, k sera el MCD. Para construir esta estructura se ha tenido muy en cuenta que
el MCD de dos nimeros es el maximo ndmero natural que divide a ambos.

Y por ultimo escribimos el cédigo siguiente que hace que visualicemos por
pantalla el resultado:

Print("El MCD de los numeros "+N+'" y "+M+'" es: "+X)

Guardamos el archivo picando sobre el icono = 0 Archivo/Guardar,
escribiremos el nhombre Mcd, seleccionando la carpeta donde quiera ir almacenando
todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida es My Phrograms Files que esta en
Mis Documentos.

En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitlla sobre la linea y secuencia
errénea. Lo rectificaremos.

Al ejecutar el programa (F5), obtenemos:

&5 Mcd - Powered by Phrogram - Stopped E'
| .__]

- EIMCD de los ndmeros 148 v 212 es; 4
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¢Cual es MCD de 1536 y 9007

Puedes elaborar un programa editando el anterior en el que se pida al usuario
que introduzca dos nameros naturales e imprima por pantalla su MCD. Ten en cuenta
gue para ello tendras que utilizar ConsoleReadInt y ConsoleWrite.

Resolucion

Caodigo fuente 11

/*Programa: Maximo ComUn Divisor
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este programa imprime el MCD de los numeros 148
y 212, teniendo en cuenta que el MCD es el maximo numero
entero que divide a ambos*/

Program Mcd
Method Main(Q)

Var X As Integer //X sera el MCD
Var k As Integer

Var N As Integer

Var M As Integer

N=148

M=212

X=1

For k=1 To N
IT (N Mod k=M Mod k) And (N Mod k=0) Then
X=k
End If
Next
Print("'El MCD de los numeros "+N+" y "+M+" es: "+X)
End Method

End Program
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Actividad 12

Simplificar fracciones

8

Planteamiento

Resumen explicativo

Elaboraremos dos programas para simplificar fracciones, es decir buscar una
fraccién equivalente a la dada en la que MCD (numerador, denominador) = 1.

Objetivos a consequir

1. Elaborar un programa que reduce a fraccién simple la fraccion 1024/3584, y
otro programa que reduce a fraccidon simple cualquier fraccién introducida
por el usuario. Se puede decir que el segundo es una mejora del primero.

2. Analizar la estructura final del programa y hacer pequefias variaciones sobre
ellos.

Contenidos

1. Disefiar un METHOD.

Ejecucion
Guion de la actividad 12.1: Reducir a
fraccion simple la fraccion 1024/3584

Arrancar el KPL y crear un nuevo programa.

Escribimos en las primeras lineas de cddigo el comentario:

/*Programa: SimplificarFraccionl
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este Programa reduce a fraccion simple la
fraccion 1024/3584*/

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Fraccionl en su lugar.
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Antes del Método Principal, Method Main(), definimos las variables n
(numerador) y d (denominador), que vamos a utilizar tanto en el Method Main() como en

la Method ReducirFraccion () con el que trabajaremos:

Var n As Integer
Var d As Integer

A continuacién definimos el Método ReducirFraccion. Un Method es como un
subprograma que realiza una determinada accion. METHOD acaba siempre con End

Method. Tecleamos el cédigo:

Method ReducirFraccion()
//simplificamos la fraccién n/d
Var divisor As Integer
divisor=2
While (divisor<=n) And (divisor<=d)
While (n Mod divisor=0) And (d Mod divisor=0)
n=n/divisor
d=d/divisor
End While
divisor=divisor+l
End While
End Method

Lo primero que hacemos es definir la variable divisor con tipo de datos enteros y
asignarle el valor 2. A continuacion abrimos un WHILE en el que las acciones que lleva
dentro sélo se ejecutaran cuando la variable divisor sea, a la vez, menor o igual que ny
d. La primera accibn que tenemos es un WHILE con las condiciones n Mod
divisor=0 y d Mod divisor=0, es decir, que el resto de dividir n entre divisor y d
entre divisor sean ambos cero. En este caso se ejecutan las asignaciones n=n/divisor
y d=d/divisor, con lo que “n” se transforma en el cociente n/divisor, y a “d” se le
asigna el valor de d/divisor. La siguiente linea de programaciéon hace que la variable

divisor aumente en 1 (divisor=divisor+1).

Este Method que hemos definido lo que hace es dividir numerador y

denominador por todos los divisores de ambos, con lo que al final la fraccion sera simple.

Ahora ya dentro del Método Principal, Method Main(), asignamos los valores
1024 y 3584 a las variables n y d respectivamente, pues queremos reducir a fraccion
simple 1024/3584:

n=1024
d=3584
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Escribimos el cddigo siguiente:

PrintLine("'Mi fraccidén es "+n+"/"+d)
ReducirFraccion()
PrintLine("Simplificando mi fraccion obtenemos "+n+"/"+d)

Obsérvese que ReducirFraccion() es  &rchivo

la forma de invocar el Method que hemos 1 Huevoprograma Clr+N
definido anteriormente, entonces, cuando | Abrirunprogiama existente  Ctike
ReducirFraccion() se ejecuta, la fraccion n/d s Guardar Cirks
sera simple. | Guardar como nueya programa

@l Guardar Todos Ctrl+Shift+5

Guardamos el archivo picando en Programas Fecientes b

Archivo/Guardar como nuevo programa Yy 38 Censr Programa Chl+Fd
escribiremos el nombre SimplificarFraccionl, .

=4 Imprirnir
seleccionando la carpeta donde quiera ir ; _

=] Salir de Phrogram Al+Fd

almacenando todas las actividades. Por

defecto la carpeta elegida es My Phrograms Files que esta en Mis Documentos.

En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un

aviso de ERROR y el cursor

&5 SimplificarFraccion1 - Powered by Phrogram ... PX|
se sitia sobre la linea y B

secuencia erronea. Lo N
- Mi fraccidn es 10243554

rectificaremos. simplificando mi fraccidn obtenermos 2/7

Al ejecutar el

programa (F5), obtenemos:

¢ Qué tendremos que cambiar en el codigo fuente de nuestro programa para
reducir a fraccién simple 5610/90007? ¢ Obtienes 187/3007?

Guiodn de la actividad 12.2: Transformar
a fraccion irreducible una fraccidon
cualquiera

Arrancar el KPL y abrimos el archivo SimplificarFraccion1l creado anteriormente
bien desde la carpeta My Programs Files que esta en Mis Documentos o bien desde:
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i J\.ll programs start with the word "Program™ followed by the

/¢ Change 'MylNewProgram' to the nawe of your program.
| Program MyNewProgram

/# Method Main() is the starting point of all programs, and
/¢ by Phrogram automatically when you run your program.

Method Maini()

// Enter wyour program code here

End Method

LEnd Program

Emores
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Utilities
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Alicia3.kpl

Cuadrado.kpl
CuadradoZ kpl
Ecuaciont.kpl
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Escribir. kpl
Escribirconstantesmatem
Med kpl
Primoz1.kpl
Primos2. kpl
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L'l U U U L'l U
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. I pen

[ Open Cont

wall

Editamos las primeras lineas de codigo para que el comentario nos quede asi:

/*Programa: SimplificarFraccion2
Autores: Lidia y Pablo

Descripcion: Este Programa reduce a fraccion simple
cualquier fraccién introducida por el usuario*/

Poner titulo al programa: SimplificarFraccion2 en lugar de SimplificarFraccionl.

En el Method ReducirFraccion(), en las condiciones del primer while, cambiamos

n por Abs(n) y d por Abs(d) para poder trabajar con enteros negativos, quedandonos la

linea asi:

While (divisor<=Abs(n)) And (divisor<=Abs(d)). ABS es una

funcién matematica predefinida disponible en KPL que devuelve el valor absoluto del
ndmero.

También dentro de nuestro Method ReducirFraccion(), afiadimos las lineas:

If n<O And d<O Then
n=Abs(n)
d=Abs(d)

End If

If n>0 And d<O Then
n=-n
d=-d

End If

Con el primer IF, lo que hacemos es decirle al programa que si n y d son

negativos, lo trasforme a positivos pues en la fraccién n/d, “menos dividido por menos es
igual a mas”. El segundo IF, hace que cuando el signo negativo esté en el denominador,
por convenio y elegancia lo pondremos en el numerador.
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En el Método Principal, Method Main(), definimos las variables:

n=ConsoleReadInt("'Introduzca numerador: ' ,True)
d=ConsoleReadInt(""Introduzca denominador: " ,True)

A continuacion programamos a la defensiva, estudiando el caso en el que el
usuario nos pueda introducir cero para el denominador:

//0jo con el denominador igual a cero
While d=0
d=ConsoleReadInt("*Por favor, el denominador no puede
ser cero; introduzca denominador: " ,True)
End While

Cambiamos PrintLine("'Mi fraccién es "+n+"/"+d) por:

ConsoleWriteLine("'Mi fraccion es "+n+"/"+d)

y finalmente donde esta PrintLine("'Simplificando mi fraccién obtenemos
"+n+""/""+d) introducimos el c4digo:

If d<>1 Then
ConsoleWriteLine("'Simplificando mi fraccién obtenemos
"+n+"/"+d)
Else
ConsoleWriteLine("'Simplificando mi fraccién obtenemos
un entero ''+n)
End If

Con ello hacemos que si el denominador es distinto de uno, por pantalla se
escribira la fracciéon simplificada, pero si el denominador es 1, para dejarlo “mas bonito”,
el programa dira que la fraccion es un ndmero entero e imprimira solo el numerador.

Archivo
~ Guardamos el archivo picando en "1 Nuevo programa Cl+h
Archivo/Guardar como nuevo programa y escribiremos . :
. ie . . [ Abrrun programa existente Cirl+0
el nombre SimplificarFraccion2 , seleccionando la
carpeta donde quiera ir almacenando todas las |[& Guardar Cirl+5
ac;]tlwdades. I|30r defecto la carpeta elegida es My | e e
Phrograms Files que esta en Mis Documentos. z :
9 q @ Guardar Todos Chl+Shift+5
i , P Recient »
En el caso de existir algin error en el ittt
CODIGO FUENTE de nuestro programa, KPL nos 3 CenarPragrama Chil+F4
informa con un aviso de ERROR Yy el cursor se sita A i
sobre la linea y secuencia errénea. Lo rectificaremos.
J Salir de Phrogram Alt+Fd

Al ejecutar el programa , & SimplificarFraccion2 - Powered by Phrogram E|
nos pedira el numerador: n B

Introduzca numerador:

Introduzca numeradar;

| [ Submit
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&5 SimplificarFraccion? - Powered by Phrogram r>__<|
n =

Introduzca numerador, 3534
Introduzza denominadar:

Introduzca denominadaor:

| [ Submit

Ahora para el denominador introducimos 0, intro y obtenemos:

& SimplificarFraccion2 - Powered by Phrogram

n B

Introduzca numerador: 3584
Introduzea denominadar:
Puar favaor, el denominadaor no puede zer cero; introduzica denominadaor:

Far fawvor, el denominador no puede ser cerc; introduzca denaminador:

[ Submit

No podemos poner cero en el denominador, introducimos -1024, intro y sale:

&5 SimplificarFraccion2 - Powered by Phrogr... r>__(|
n g8

Introduzca numeradar: 3534

Introduzca denominador: 0

Par favor, el denominador no puede ser cero; introduzea
denominador: -1024

ki fraccion ez 3584,/-1024

Simplifizando mi fraccion obtenemos -7 /2

Utilizando el programa que hemos disefiado reduce a fraccion simple:

a. 5000/2510

b. 5610/9000

c. 1024/512

d. 123456 /78910
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Codigo fuente 12.1: Reducir a fraccion
simple la fraccion 1024/3584

/*Programa: SimplificarFraccionl
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este Programa reduce a fraccion simple la
fraccion 1024/3584*/

Program SimplificarFraccionl

Var n As Integer
Var d As Integer

Method ReducirFraccion()
//simplificamos la fraccién n/d
Var divisor As Integer
divisor=2
While (divisor<=n) And (divisor<=d)
While (n Mod divisor=0) And (d Mod divisor=0)
n=n/divisor
d=d/divisor
End While
divisor=divisor+l
End While
End Method

Method Main(Q)

n=1024

d=3584

PrintLine(""Mi fraccidn es "+n+'"/"+d)

ReducirFraccion()

PrintLine("'Simplificando mi fraccidn obtenemos
"+n+"/"+d)

End Method

End Program

Codigo fuente 12.2: Transformar a
fraccion  irreducible una  fraccion
cualquiera

/*Programa: SimplificarFraccion2
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este Programa reduce a fraccién simple
cualquier fraccién introducida por el usuario*/

Program SimplificarFraccion2

Var n As Integer
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Var d As Integer

Method ReducirFraccion()
//simplificamos la fraccién n/d
Var divisor As Integer
divisor=2
While (divisor<=Abs(n)) And (divisor<=Abs(d))
While (n Mod divisor=0) And (d Mod divisor=0)
n=n/divisor
d=d/divisor
End While
divisor=divisor+1
End While
IT n<0 And d<O Then
n=Abs(n)
d=Abs(d)
End IFf
IT n>0 And d<O Then
n=-n
d=-d
End IFf
End Method

Method Main()

n=ConsoleReadInt("'Introduzca numerador: ' ,True)
d=ConsoleReadInt("'Introduzca denominador: " ,True)
//0jo con el denominador igual a cero
While d=0
d=ConsoleReadInt("'Por favor, el denominador no
puede ser cero; introduzca denominador: ',True)
End While
ConsoleWriteLine("'Mi fraccidén es "+n+"/"+d)
ReducirFraccion()
//si la division es exacta podemos decir que el
//resultado es un entero
IT d<>1 Then
ConsoleWriteLine("Simplificando mi fraccion
obtenemos "'+n+"/"+d)
Else
ConsoleWriteLine("Simplificando mi fracciodn
obtenemos un entero ''+n)
End If

End Method

End Program
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Actividad 13

Letra del NIF
Planteamiento

Resumen explicativo

Crear un programa que calcule la letra del NIF a partir de los digitos del DNI.

Objetivos a conseqguir

1. Disefiar un programa que imprima por pantalla el NIF a partir del DNI.

2. Ademas el programa pedird el nombre del usuario, pondremos color de
fondo a la consola, tipo y color de letra e incluso haremos que se ejecute un
archivo de sonido.

3. Analizar la estructura final del programa y hacer pequefias variaciones sobre
ellos.

Contenidos
1. Concepto de ARRAY.
2. Afianzar el concepto de RETURN.

3. Instrucciones ShowConsole, SetConsoleFont, SetConsoleBackgroundColor,
SetConsoleFontColor, ConsoleReadLine y PlaySound.

Ejecucion
Guidn de la actividad

En primer lugar explicaremos que pasos debemos seguir para obtener la letra
del NIF partiendo del DNI. El proceso es muy facil, simplemente deberemos dividir el
DNI entre 23 y quedarnos con el resto. Seguidamente deberemos mirar en la siguiente
tabla para obtener la letra que forma parte del NIF:

Resto0 1 2 3456789 1011 1213 14 1516 17 18 19 20 21 22
Letra TRWAGMYFPD | X BN |J | Z S |Q|V|H|L |C K E
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Ahora empezamos arrancando el KPL y creando un nuevo programa.

Escribimos en las primeras lineas de codigo el comentario:

/*Programa: Nif
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este programa devuelve a partir del DNI, sin
letra, el NIF, es decir, DNI+letra*/

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Nif en su lugar.

En el Método Principal, Method Main(), definimos la variable llamada vector que
es lo que en programacion se conoce como un ARRAY, es decir, un tipo de datos
complejo que consiste en una coleccion de variables del mismo tipo, y que es semejante
al concepto matematico de vector, de la siguiente forma:

// Definimos un vector de indice 23 y con elementos
// caracteres
Var vector As String[23]
vector[1]="T"
vector[2]="R"
vector[3]="W"
vector[4]="A"
vector[5]="G"
vector[6]="M"
vector[7]="Y"
vector[8]="F"
vector[9]="P"
vector[10]="D"
vector[11]="X"
vector[12]="B"
vector[13]="N"
vector[14]="J3"
vector[15]="Z"
vector[16]="S"
vector[17]="Q"
vector[18]="V"
vector[19]="H"
vector[20]=""L"
vector[21]="C"
vector[22]="K"
vector[23]="E"

asignando valores a sus 23 elementos teniendo en cuanta la forma en la que se calcula
la letra del NIF.

Escribimos el cddigo siguiente:

//mostramos la consola, ponemos fuente verdana tamafio 24,
//color naranja de fondo y la pluma azul

ShowConsole()

SetConsoleFont("'Verdana",24)
SetConsoleBackgroundColor(orange)
SetConsoleFontColor(blue)

Con ShowConsole() se muestra la consola, con
SetConsoleFont("'Verdana",24) se fija el tipo de letra en verdana y el tamafio de la
letra a 24, con SetConsoleBackgroundColor(orange) se fija el color naranja de
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fondo para la consola (el color puede especificarse a través del nimero de color o de su
nombre) y con SetConsoleFontColor(blue) se fija el color azul de la letra.

A continuacién tecleamos las siguientes lineas de cédigo:

//pedimos al usuario su nombre (no es necesario pero queda
//bonito :-)
Var Usuario As String=ConsoleReadLine(""Por favor, introduce
tu nombre: ",True)
IT Usuario<>"" Then
ConsoleWriteLine("'Hola "+Usuario)

Else
ConsoleWriteLine("'No has introducido tu nombre,
chiao!™)
Return //salimos inmediatamente del programa
End If

Con ConsoleReadLine se lee el texto introducido en el area de entrada de la
consola y se guarda en la variable Usuario. El IF que hemos disefiado hace que si el
usuario no introduce un nombre, el programa finaliza inmediatamente con RETURN; en
caso contrario, el programa saluda al usuario con Hola mas el nombre introducido.

Escribimos el cédigo siguiente, donde definimos la variable que guardara el valor
del DNI, y nos aseguramos, con el WHILE, de que ese valor introducido esta entre 0 y
99999999, es decir tiene maximo 10 digitos:

Var x As Integer=ConsoleReadlnt("'Introduce tu DNI sin letra: ",
True)
//detectamos posibles errores en la introduccién del DNI
While x<=0 Or x>99999999

ConsoleWriteLine(""Por favor, tiene que ser mayor que cero y
menor que 99.999.999™)

x=ConsoleReadInt(*'Introduce tu DNI sin letra: ', True)
End While

Definimos la variable resto teniendo en cuenta que lo que queremos hacer es
dividir el DNI entre 23 y quedarnos con el resto (recuerda que x Mod 23 es el resto de
dividir x entre 23):

//se calcula el resto de dividir x entre 23
Var resto As Integer=x Mod 23

Tecleamos las lineas siguientes para que el programa imprima por pantalla la
solucion:

ConsoleWriteLine('")
ConsoleWriteLine(Usuario+", tu NIF es "+x+"-
"+vector[resto+1])

Finalmente afladimos un efecto de sonido:

//efecto de sonido durante 2 segundos, ¢queda bien?
PlaySound(*'Utopia Asterisk.wav')
Delay(2000)

La accién PlaySound("'Utopia Asterisk.wav') ejecuta el archivo de
sonido llamado Utopia Asterisk.wav que esta en C:\Documents and Settings\kpl\Mis
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documentos\My Phrogram Files\Media Files\Sounds. Con Delay(2000) retardamos el
efecto 2 segundos.

. . Archivo :
Guardamos el archivo picando en
Archivo/Guardar como nuevo programa Yy Hueva programa Ctrl
escribiremos el nombre Nif, seleccionando la Abrir un programa existente Ctil+0
carpeta donde quiera ir almacenando todas las 3
actividades. Por defecto la carpeta elegida es Guardar Chil+5
My Phrograms Files que estd en Mis Guardar coma ruevn progiama
Guardar Todos Clrl+5hift+5
) En el caso de existir algun error en el Programas Recientes »
CODIGO FUENTE de nuestro programa, KPL
nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor Cerrar Programa Chl+F4
se sitUa sobre la linea y secuencia errénea. Lo =
rectificaremos. | Imprimi
E Salir de Phrogram Al+F4

Al ejecutar el programa (F5), nos pedira
un nombre, introducimos Alicia, damos intro y obtenemos:

& Nif - Powered by Phrogram

Introduce tu DM sin letra:

| Subrit

Introducimos por ejemplo el DNI 71998112, pulsamos intro y nos sale la
siguiente ventana acompafia de un efecto de sonido:

& Nif - Powered by Phrogram - Stopped

Ejecuta el programa y prueba con tu DNI.

Haz pruebas y cambia en el cédigo fuente el color de fondo, el tipo y color de
letra, el efecto de sonido, etc.
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Resolucion

Caodigo fuente 13

/*Programa: Nif
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este programa devuelve a partir del DNI, sin
letra, el NIF, es decir, DNI+letra*/

Program Nif
Method Main()

// Definimos un vector de indice 23 y con elementos
// caracteres
Var vector As String[23]
vector[1]="T"
vector[2]="R"
vector[3]="w"
vector[4]="A"
vector[5]="G"
vector[6]="M"
vector[7]="Y"
vector[8]="F"
vector[9]="P"
vector[10]="D"
vector[11]="X"
vector[12]="B"
vector[13]="N"
vector[14]="J"
vector[15]="2"
vector[16]=""S"
vector[17]="Q"
vector[18]="V"
vector[19]="H"
vector[20]="L"
vector[21]="C"
vector|[22]="K"
vector[23]="E"

// mostramos la consola, ponemos fuente verdana tamafio
// 24, color naranja de fondo y la pluma azul
ShowConsole()

SetConsoleFont(*'Verdana',24)
SetConsoleBackgroundColor(orange)
SetConsoleFontColor(blue)

// pedimos al usuario su nombre (no es necesario pero
// queda bonito :-)
Var Usuario As String=ConsoleReadLine(*'Por favor,
introduce tu nombre: ",True)
IT Usuario<>"" Then
ConsoleWriteLine('Hola "+Usuario)
Else
ConsoleWriteLine("’'No has introducido tu nombre,
chiao!™)
Return //salimos indemiatamente del programa
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End If

Var x As Integer=ConsoleReadlnt(*Introduce tu DNI sin

letra: ', True)
//detectamos posibles errores al introducir el DNI

While x<=0 Or x>99999999
ConsoleWriteLine("'Por favor, tiene que ser mayor

que cero y menor que 99.999.999")
x=ConsoleReadInt("'Introduce tu DNI sin letra: ",

True)
End While

//se calcula el resto de dividir x entre 23
Var resto As Integer=x Mod 23

ConsoleWriteLine('"")

ConsoleWriteLine(Usuario+", tu NIF es "+x+"-
"+vector|[resto+1])

//efecto de sonido durante 2 segundos, ¢queda bien?

PlaySound(*"Utopia Asterisk.wav')

Delay(2000)

End Method

End Program
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Actividad 14

Contador de caracteres
Planteamiento

Resumen explicativo

Crear un programa que cuenta en un texto introducido por el usuario el nimero
de caracteres totales, el nimero de espacios en blanco, el nimero de digitos numéricos
y el nUmero de vocales.

Objetivos a consequir

1. Disefiar un programa que cuenta en un texto introducido por el usuario el
namero de caracteres totales, el nimero de espacios en blanco, el nimero
de digitos numéricos y el nimero de vocales.

2. Analizar la estructura final del programa y hacer pequefias variaciones sobre
él.

Contenidos

Instruccién ConsoleReadKey.
Ejecucion
Guion de la actividad

Arrancar el KPL y crear un nuevo programa.

Escribimos en las primeras lineas de cddigo un comentario inicial:

/*Programa: ContarCaracteres
Autores: Lidia y Pablo
Descripcion: Este programa cuenta en un texto introducido
por el usuario el numero de caracteres totales, el numero de
espacios en blanco, el numero de digitos numéricos y el
nimero de vocales*/

Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner ContarCaracteres en su
lugar.
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En el Método Principal, Method Main(), definimos las variables que necesitamos
de la siguiente forma:

Var caracter As String

Var caracteres As Integer //contador de silabas
Var blancos As Integer //contador de blancos
Var digitos As Integer //contador de digitos
Var vocales As Integer //contador de vocales

Escribimos el cddigo siguiente:

While caracter<>"_"
caracter=ConsoleReadKey()
ConsoleWrite(caracter)
caracteres=caracteres+1

If caracter=" " Then
blancos=blancos+1
End If
If caracter="0" Or caracter=""1" Or caracter="2" Or
caracter=""3" Or caracter="4" Or caracter="5" Or caracter="6" Or
caracter="7" Or caracter="8" Or caracter="9" Then
digitos=digitos+1
End If
If caracter="a" Or caracter="e" Or caracter="i" Or
caracter="0" Or caracter="u" Then
vocales=vocales+1
End If

End While

La variable caracter=ConsoleReadKey() lee una tecla presionada por el
usuario en el area de entrada de la consola y devuelve el caracter presionado. Para cada
caracter, el programa actualizara los contadores de caracteres, espacios en blanco,
digitos numéricos y vocales. Todo esto se ejecutara mientras la variable caracter sea
distinto de “.” (avisaremos al usuario que el proceso finaliza cuando se teclea un punto

“”)

Finalmente afladimos el codigo siguiente para imprimir por pantalla los
resultados:

//imprimir el resultado

ConsoleWriteLine("")

ConsoleWriteLine('"")

ConsoleWriteLine(""RESULTADOS™)

ConsoleWriteLine("'numero de caracteres totales =
""+caracteres)

ConsoleWriteLine(''nimero de espacios en blancos = "+blancos)
ConsoleWriteLine(''nimero de digitos numéricos = "+digitos)
ConsoleWriteLine("'nimero de vocales = "+vocales)

Guardamos el archivo picando sobre el icono & o Archivo/Guardar, y
escribiremos el nombre ContarCaracteres, seleccionando la carpeta donde quiera ir
almacenando todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida es My Phrograms
Files que esta en Mis Documentos.
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En el caso de existir algin error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitlla sobre la linea y secuencia

errénea. Lo rectificaremos.

Al ejecutar el programa (F5), nos sale la siguiente ventana con una explicacion

inicial y en la que el cursor espera que el usuario introduzca un texto:

&5 ContarCaracteres - Powered by Phrogram

n B

X

Ezcribe una fraze v te daré la infarmacian siguiente;
- el ndmero de caracteres totales

- &l nimero de ezpacioz en blanco

- &l nimero de digitos numérnicos

- &l nimero de vocales

J0: El dltirma cardcter debe zer un punta []

Introducimos por ejemplo:

Me llamo Alicia y me encanta KPL v2.

En el mismo momento de teclear el punto el programa nos muestra la ventana:

X

&5 ContarCaracteres - Powered by Phrogram - Stopped

n B

Ezcribe una fraze v te daré la informacian siguignte;
- gl mimera de caracteres totales

- el nimera de ezpacios en blanco

- el nimera de digitos numéncos

- el nimera de vocales

10: El Gltirmo caracter debe zer un punta ]

ke llamo Alicia y me encanta KPL w2,

RESULTADOS

nimero de caracteres totales = 36
numern de espacios en blancos =7
numero de digitos numéricos = 1
nimero de vocales =11

Ejecuta el programa y prueba a introducir otro texto.

¢ Qué tendriamos que hacer en el codigo fuente para que el programa nos

cuente el nimero de veces que aparece la silaba “pa”?.
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Resolucion

Codigo fuente 14

/*Programa: ContarCaracteres
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Este programa cuenta en un texto introducido
por el usuario el numero de caracteres totales, el numero
de espacios en blanco, el numero de digitos numéricos y el
numero de vocales*/

Program ContarCaracteres
Method Main(Q)

Var caracter As String

Var caracteres As Integer //contador de silabas
Var blancos As Integer //contador de blancos
Var digitos As Integer //contador de digitos
Var vocales As Integer //contador de vocales

ConsoleWriteLine("Escribe una frase y te daré la
informacién siguiente:')

ConsoleWriteLine("'- el numero de caracteres totales'™)

ConsoleWriteLine("'- el numero de espacios en blanco™)

ConsoleWriteLine(''- el nimero de digitos numéricos'™)

ConsoleWriteLine(''- el nimero de vocales™)

ConsoleWriteLine(''0JO: EI ultimo caracter debe ser un
punto (.)™)

ConsoleWriteLine('"")

//si el caracter introducido es distinto de "." se
//ejecuta While
While caracter<>"_""
caracter=ConsoleReadKey()
ConsoleWrite(caracter)
caracteres=caracteres+1
If caracter=" " Then
blancos=blancos+1
End If
If caracter="0" Or caracter="1" Or caracter="2"
Or caracter="3" Or caracter="4" Or caracter="5" Or caracter="6" Or
caracter="7" Or caracter="8" Or caracter="9" Then
digitos=digitos+1
End If
If caracter="a" Or caracter="e" Or caracter="1"
Or caracter="0" Or caracter="u" Then
vocales=vocales+1
End If
End While

//imprimir el resultado

ConsoleWriteLine('"")

ConsoleWriteLine('"")

ConsoleWriteLine(""'RESULTADOS"™)

ConsoleWriteLine(''nimero de caracteres totales =
""+caracteres)
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ConsoleWriteLine("'nimero de espacios en blancos

"+blancos)
ConsoleWriteLine("'numero de digitos numéricos =
"+digitos)
ConsoleWriteLine(''nimero de vocales = "+vocales)
End Method

End Program
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Actividad 15

Simulador de Loteria Primitiva
Planteamiento

Resumen explicativo

Crear un programa que simule el juego de la loteria primitiva.

Objetivos a conseqguir

1. Disefiar un programa que simule el juego de la loteria primitiva hasta 924
apuestas. El programa preguntara al usuario si desea jugar mas apuestas
una vez marcados 6 numeros. El sistema serd capaz de generar una
combinacion de 6 numeros mas complementario de forma aleatoria. Ademas
el programa listara la combinacién ganadora ordenada y el complementario y
nos dira cuantos aciertos, incluido el complementario, ha tenido el usuario.

2. Analizar la estructura final del programa.

Contenidos

1. Afianzar el concepto de METHOD, ARRAY, RETURN.

2. Instruccion Random.

3. Ordenar elementos en un ARRAY.
Ejecucion
Guion de la actividad

Arrancar el KPL y crear un nuevo programa.

Escribimos en las primeras lineas de cddigo un comentario inicial:

/*Programa: Primitiva
Autores: Lidia y Pablo
Descripcién: Programa que simula el juego de la loteria
primitiva*/
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Poner titulo al programa: Borrar MyNewProgram y poner Primitiva en su lugar.

Primero definimos dos variables tipo ARRAY (premiados tendra 7 elementos y
boleto 12, pues marcar 12 nimeros supone jugar 924 apuestas) que vamos a necesitar
en distintos métodos:

Var premiados As Integer[7]
Var boleto As Integer[12]

Vamos a definir 3 métodos antes de ir al Método Principal:
e Method CubrirBoleto ()
e Method GenerarNumeros ()
e Method Informar ()

En el primero escribimos el cadigo:

Method CubrirBoleto()
Var i As Integer

boleto[1]=ConsoleReadInt("'Introduzca numero 1: " ,True)
While boleto[1]<1 Or boleto[1]>49
boleto[1]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca bien
nimero 1: ",True)
End While

boleto[2]=ConsoleReadInt("'Introduzca numero 2: ",True)
While boleto[2]<1 Or boleto[2]>49 Or boleto[2]=boleto[1]
boleto[2]=ConsoleReadInt(*'Por favor, introduzca bien
nimero 2: ",True)
End While

boleto[3]=ConsoleReadInt("'Introduzca numero 3: ",True)
While boleto[3]<1 Or boleto[3]>49 Or boleto[3]=boleto[1] Or
boleto[3]=boleto[2]
boleto[3]=ConsoleReadInt(*'Por favor, introduzca bien
ndmero 3: ",True)
End While

boleto[4]=ConsoleReadInt("Introduzca numero 4: ",True)
While boleto[4]<1 Or boleto[4]>49 Or boleto[4]=boleto[1] Or
boleto[4]=boleto[2] Or boleto[4]=boleto[3]
boleto[4]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca bien
nimero 4: ",True)
End While

boleto[5]=ConsoleReadInt("'Introduzca numero 5: ",True)
While boleto[5]<1 Or boleto[5]>49 Or boleto[5]=boleto[1] Or
boleto[5]=boleto[2] Or boleto[5]=boleto[3] Or boleto[5]=boleto[4]
boleto[5]=ConsoleReadInt(*'Por favor, introduzca bien
namero 5: ",True)
End While

boleto[6]=ConsoleReadInt("Introduzca numero 6: ",True)
While boleto[6]<1 Or boleto[6]>49 Or boleto[6]=boleto[1] Or
boleto[6]=boleto[2] Or boleto[6]=boleto[3] Or boleto[6]=boleto[4]
Or boleto[6]=boleto[5]
boleto[6]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca bien
namero 6: ",True)
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End While

boleto[7]=ConsoleReadInt(''Si desea jugar 7 apuestas,
introduzca numero 7; en caso contrario pulse cero (0): ",True)
While boleto[7]<0 Or boleto[7]>49 Or boleto[7]=boleto[1] Or
boleto[7]=boleto[2] Or boleto[7]=boleto[3] Or boleto[7]=boleto[4]
Or boleto[7]=boleto[5] Or boleto[7]=boleto[6]
boleto[7]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca bien
nimero 7 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
End While
IT (boleto[7]=0) Then

For 1=8 To 12

boleto[i]=0

Next

Return
End If

boleto[8]=ConsoleReadInt("'Si desea jugar 28 apuestas,
introduzca numero 8; en caso contrario pulse cero (0): ",True)
While boleto[8]<0 Or boleto[8]>49 Or boleto[8]=boleto[1] Or
boleto[8]=boleto[2] Or boleto[8]=boleto[3] Or boleto[8]=boleto[4]
Or boleto[8]=boleto[5] Or boleto[8]=boleto[6] Or

boleto[8]=boleto[7]
boleto[8]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca bien

nimero 8 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
End While
IT (boleto[8]=0) Then

For i=9 To 12

boleto[i]=0

Next

Return
End If

boleto[9]=ConsoleReadInt("'Si desea jugar 84 apuestas,
introduzca numero 9; en caso contrario pulse cero (0): ",True)
While boleto[9]<0 Or boleto[9]>49 Or boleto[9]=boleto[1] Or
boleto[9]=boleto[2] Or boleto[9]=boleto[3] Or boleto[9]=boleto[4]
Or boleto[9]=boleto[5] Or boleto[9]=boleto[6] Or
boleto[9]=boleto[7] Or boleto[9]=boleto[8]
boleto[9]=ConsoleReadInt(*'Por favor, introduzca bien
niamero 9 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
End While
IT (boleto[9]=0) Then
For i1=10 To 12
boleto[i]=0
Next
Return
End If

boleto[10]=ConsoleReadInt(*'Si desea jugar 210 apuestas,
introduzca numero 10; en caso contrario pulse cero (0): ",True)
While boleto[10]<0 Or boleto[10]>49 Or boleto[10]=boleto[1]
Or boleto[10]=boleto[2] Or boleto[10]=boleto[3] Or
boleto[10]=boleto[4] Or boleto[10]=boleto[5] Or
boleto[10]=boleto[6] Or boleto[10]=boleto[7] Or
boleto[10]=boleto[8] Or boleto[10]=boleto[9]
boleto[10]=ConsoleReadInt(*'Por favor, introduzca bien
nimero 10 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
End While
IT (boleto[10]=0) Then
For i=11 To 12
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boleto[i]=0
Next
Return
End If

boleto[11]=ConsoleReadInt(*'Si desea jugar 462 apuestas,
introduzca numero 11; en caso contrario pulse cero (0): ",True)
While boleto[11]<0 Or boleto[11]>49 Or boleto[11l]=boleto[1]
Or boleto[11]=boleto[2] Or boleto[11l]=boleto[3] Or
boleto[11]=boleto[4] Or boleto[1ll]=boleto[5] Or
boleto[11]=boleto[6] Or boleto[1l1l]=boleto[7] Or
boleto[11]=boleto[8] Or boleto[1l1l]=boleto[9] Or
boleto[11]=boleto[10]
boleto[11]=ConsoleReadInt("'"Por favor, introduzca bien
nimero 11 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
End While
IT (boleto[11]=0) Then
boleto[12]=0
Return
End If

boleto[12]=ConsoleReadInt(*'Si desea jugar 924 apuestas,
introduzca numero 12; en caso contrario pulse cero (0): ",True)

While boleto[12]<0 Or boleto[12]>49 Or boleto[12]=boleto[1]
Or boleto[12]=boleto[2] Or boleto[12]=boleto[3] Or
boleto[12]=boleto[4] Or boleto[12]=boleto[5] Or
boleto[12]=boleto[6] Or boleto[12]=boleto[7] Or
boleto[12]=boleto[8] Or boleto[12]=boleto[9] Or
boleto[12]=boleto[10] Or boleto[12]=boleto[11]

boleto[12]=ConsoleReadInt(**Por favor, introduzca bien

nimero 12 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)

End While

End Method

En este método vamos pidiendo al usuario que introduzca los nimeros que
desea jugar, asegurandonos de que no los repite y que el nimero esta entre 1 y 49
(entre 0 y 49, si estamos con boleto[i], para i > 7). Ademas, cuando llegamos al
séptimo nimero y sucesivos, el sistema le indicara al usuario si quiere seguir jugando o
dejarlo. En caso de querer dejarlo, la variable boleto tomara el valor cero a partir de ese
elemento y saldremos del método con RETURN.

En el segundo método escribimos:

Method GenerarNumeros()

//con este método generamos la combinacidn ganadora y la ordenamos
Var auxiliar As Integer
Var g As Integer
Var h As Integer

premiados[1]=Random(1,49)

premiados[2]=Random(1,49)
While premiados[2]=premiados[1]

premiados[2]=Random(1,49)
End While

premiados[3]=Random(1,49)
While premiados[3]=premiados[1] Or premiados[3]=premiados[2]
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premiados[3]=Random(1,49)
End While

premiados[4]=Random(1,49)
While premiados[4]=premiados[1l] Or premiados[4]=premiados[2]
Or premiados[4]=premiados[3]
premiados[4]=Random(1,49)
End While

premiados[5]=Random(1,49)
While premiados[5]=premiados[1] Or premiados[5]=premiados[2]
Or premiados[5]=premiados[3] Or premiados[5]=premiados[4]
premiados[5]=Random(1,49)
End While

premiados[6]=Random(1,49)
While premiados[6]=premiados[1] Or premiados[6]=premiados[2]
Or premiados[6]=premiados[3] Or premiados[6]=premiados[4] Or
premiados[6]=premiados[5]
premiados[6]=Random(1,49)
End While

premiados[7]=Random(1,49)
While premiados[7]=premiados[1] Or premiados[7]=premiados[2]
Or premiados[7]=premiados[3] Or premiados[7]=premiados[4] Or
premiados[7]=premiados[5] Or premiados[7]=premiados[6]
premiados[7]=Random(1,49)
End While

//ordenamos la combinacién ganadora de 6 numeros
For g=2 To 6
auxiliar=premiados[g]
h=g-1
While h>=1 And auxiliar<premiados[h]
premiados[h+1]=premiados[h]

h=h-1
End While
premiados[h+1]=auxiliar
Next
End Method

La funcion RANDOM devuelve un namero entero al azar entre 1 y 49. Cada
namero que genera el programa comprueba que no ha sido extraido anteriormente y si
es asi genera otro hasta que sea diferente de todos los anteriores. El premiados[7] sera
el complementario. Al final del método se ordena la combinacién de 6 niumeros con un
FOR.

A continuacién tecleamos el tercer método que simplemente lo tenemos para
escribir informacién por pantalla cuando lo invoquemos:

Method Informar()

//1istamos informacion

ConsoleWriteLine(''Si usted marca 6 numeros, jugara 1
apuesta')

ConsoleWriteLine(''Si usted marca 7 nUmeros, jugara 7
apuestas™)

ConsoleWriteLine(''Si usted marca 8 numeros, jugara 28
apuestas')

ConsoleWriteLine("'Si usted marca 9 numeros, jugara 84
apuestas'™)
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ConsoleWriteLine("'Si usted marca 10 ndmeros, jugara 210
apuestas'™)

ConsoleWriteLine("'Si usted marca 11 numeros, jugara 462
apuestas'™)

ConsoleWriteLine(''Si usted marca 12 numeros, jugara 924
apuestas'™)
End Method

En el Método Principal, Method Main(), definimos las variables que necesitamos
de la siguiente forma:

Var acertados As Integer

Var acertadocomplementario As Boolean
Var i As Integer

Var n As Integer

Var m As Integer

Var ¥ As Integer

Escribimos el cédigo siguiente:

ConsoleWriteLine("'=====JUEGO DE LA PRIMITIVA====="")
Tecleamos:

Informar() //invocamos nuestro método Informar
CubrirBoleto() //invocamos nuestro método CubrirBoleto

con lo que invocamos primero el método Informar y después el CubrirBoleto.

A continuacién dejamos dos lineas en blanco con:

ConsoleWriteLine(""")
ConsoleWriteLine("")

Después introducimos las lineas de programacion siguientes invocando el
método GenerarNumeros y afiadiendo algun efecto simpatico:

//esto es para retardar y dar emocidén al asunto
ConsoleWriteLine("'Generando combinacién ganadora'™)
Delay(2000)

ConsoleWriteLine(""jQué nervios!™)

Delay(3000)

GenerarNumeros() //invocamos nuestro método generarnumeros
ConsoleWriteLine(""Combinaciéon ganadora: "+premiados[1]+" -

"+premiados[2]+" - "+premiados[3]+" - "+premiados[4]+" -
"+premiados[5]+" - "+premiados[6]+" y el complementario
"+premiados[7])

Escribimos a continuacion:

ConsoleWriteLine("")
ConsoleWriteLine("")

Para contar el numero de aciertos y si hemos acertado el complementario
diselamos un FOR en el que comparamos los elementos de premiados con los
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elementos de boleto. En caso de que coincida alguno, la variable aciertos aumentara en
una unidad, y si el acierto se produce en premiados[7], es decir, en el complementario, la
variable acertadocomplementario tomara el valor True:

For n=1 To 7
For m=1 To 12
IT (premiados[n]=boleto[m]) Then
If n<>7 Then
acertados=acertados+1
Else
acertadocomplementario=True
End IfT
End IFf
Next
Next

Por dltimo imprimimos por pantalla el resumen de aciertos:

ConsoleWrite(""Usted ha tenido "+acertados+" aciertos'™)
IT acertadocomplementario=True Then

ConsoleWriteLine(" y el complementario’)
End If

Guardamos el archivo picando sobre el icono = o Archivo/Guardar, vy
escribiremos el nombre Primitiva, seleccionando la carpeta donde quiera ir almacenando
todas las actividades. Por defecto la carpeta elegida es My Phrograms Files que esta en
Mis Documentos.

En el caso de existir algun error en el CODIGO FUENTE de nuestro programa,
KPL nos informa con un aviso de ERROR vy el cursor se sitlla sobre la linea y secuencia
errénea. Lo rectificaremos.

Al ejecutar el programa (F5), nos sale la siguiente ventana con una explicacion
inicial y esperando que el usuario introduzca el primer ndmero en la consola:

& Primitiva - Powered by Phrogram

n g

Siuzted marca B nomeros, jugara 1 apuesta
Siugted marca ¥ nomeros, jugara ¥ apuestas
Siusted marca 8 nameros, jugara 28 apuestas
Siugted marca 3 nomeros, jugara 34 apuestaz
Siugted marca 10 ndmeros, jugard 210 apuestas
Siusted marca 11 nameroz, jugara 462 apuestaz
Siugted marca 12 ndmeros, jugard 924 apuestas
Introduzea nuimero 1

Introduzca ndmero 1:

Submit
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Introducimos por ejemplo 15,16,17,18,19 y 19 y llegamos a:

&5 Primitiva - Powered by Phrogram

n B

=====JlJEGO DE L& PRIMITIYA=====

Siugted marca B ndmeros, jugard 1 apuesta
Siusted marca ¥ ndmeros, jugara 7 apuestaz
Siugted marca 3 ndmeros, jugard 28 apuestas
Siusted marca 9 ndmeros, jugara 84 apuestas
Siugted marca 10 ndmeros, jugard 210 apuestas
Siugted marca 17 ndmenos, jugard 462 apuestas
Siusted marca 12 nameros, jugara 924 apuestas
Introduzea ndmero 1: 15

Introduzca ndmero 2: 16

Introduzca nomera 3 17

Introduzca ndmero 4: 18

Introduzea ndmero 5: 14

Introduzea ndmero B: 19

Par favor, introduzca bien nidmero B

Far favor, inttoduzca bien ndmero b:

| [ Submit

El sistema nos dice que hemos introducido mal el sexto nimero y que lo
volvamos a introducir (jesta repetido!). Introducimos 55 y ¢ qué obtenemos?

&5 Primitiva - Powered by Phrogram

n B

=====JlJEGO DE L& PRIMITIYA=====

Siugted marca B ndmeros, jugard 1 apuesta
Siusted marca ¥ ndmeros, jugara 7 apuestaz
Siugted marca 3 ndmeros, jugard 28 apuestas
Siusted marca 9 ndmeros, jugara 84 apuestas
Siugted marca 10 ndmeros, jugard 210 apuestas
Siugted marca 17 ndmenos, jugard 462 apuestas
Siusted marca 12 nameros, jugara 924 apuestas
Introduzea ndmero 1: 15

Introduzca ndmero 2: 16

Introduzca nomera 3 17

Introduzca ndmero 4: 18

Introduzea ndmero 5: 14

Introduzea ndmero B: 19

Par favor, introduzca bien nidmero B 55

Par favar, introduzca bien nomerna B

Far favor, inttoduzca bien ndmero b:
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Siusted marca B ndmeros, jugard 1 apuesta

Si usted marca 7 ndmeros, jugard 7 apuestas
Siusted marca 8 nomeros, jugard 28 apuestas
Siusted marca 9 nomeros, jugarad 84 apuestas
Siusted marca 10 ndmeros, jugard 210 apuestas
Siusted marca 11 ndmeros, jugard 462 apuestaz
Siusted marca 12 ndmeros, jugard 924 apuestas

esta

mal pues no
son validos los

Introduzea ndmera 1: 15
Introduzea ndmero 2 16

Introduzea ndmero 3 17

Introduzea ndmero 4: 18

Introduzea ndmera 5: 19

Intraduzea nimera 6: 15

Por favar, introduzca bien namero 6 55

Por favar, introduzca bien namero B 20

Sidesea jugar ¥ apuestas, introduzca ndmero ¥ en cazo contrano pulze cero (0]

nameros
menores de 1y
mayores de 49.
Introducimos 20
y obtenemos:

Si desea jugar 7 apuestas, intfroduzea namero 7; en caso contrario pulse cero (0):

| [ Submit |

Vamos a jugar hasta 462 apuestas, asi que introduciremos 11 nameros (por
ejemplo afiadimos el 21, 22, 23, 24 y 25) y cuando nos diga el programa si deseamos
jugar 924 apuestas teclearemos un cero (0), obteniendo por tanto en este ejemplo:

& Primitiva - Powered by Phrogram - Stopped
Jaa .__]

Si usted marca B ndmeros, jugard 1 apuesta

Siugted marca 7 ndmeros, jugara ¥ apuestas

Si uszted marca 8 nimeros, jugara 28 apuestas

Si usted marca 3 ndmeros, jugara 24 apuestas

Siusted marca 10 ndmeros. jugard 210 apuestas

Siusted marca 11 nodmeros, jugard 462 apuestas

Siusted marca 12 nameros, jugard 924 apuestas

Introduzea ndmero 1: 15

Intraduzza ndmero 2: 16

Introduzca rdmero 3: 17

Introduzea ndmero 4: 18

Introduzza rimeno b: 159

Introduzca rdmero B: 19

Par favor, introduzca bien nimero B: 55

Por favor, introduzca bien nimero B: 20

5i desea jugar ¥ apuestas, introduzea ndmero 7; en cazo contranio pulze cero [0): 21

5i desea jugar 28 apuestas, introduzca namero 8; en caso contrano pulze cero [0 22
51 desea jugar 84 apuestas, introduzca namero 9; en cazo contrano pulze cero [0 23
5i desea jugar 210 apuestaz, introduzca namera 10; e cazo contranio pulze cero [0): 24
5i desea jugar 462 apuestas, introduzca numera 11; e cagzo contrano pulze cero (0] 25
Si desea jugar 924 apuestas. introduzca numera 12; en caso contranio pulse cera (0); 0

Generanda combinacidn ganadaora
jdué nervios!
Combinacidn gahadora; 8- 16 - 19 - 22 - 24 - 37 v el complementario 46

Uzted ha tenido 3 aciertos

iSolo he acertado 3! Espero que tu tengas mas suerte. Ejecuta el programa y
prueba con otros numeros.
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Resolucion
Codigo fuente 15

/*Programa: Primitiva
Autores: Lidia y Pablo
descripcion: Programa que simula el juego de la loteria
primitiva*/

Program Primitiva

Var premiados As Integer[7]
Var boleto As Integer[12]

Method CubrirBoleto()
Var i As Integer

boleto[1]=ConsoleReadInt("'Introduzca numero 1: ',True)
While boleto[1]<1l Or boleto[1]>49
boleto[1]=ConsoleReadlnt(**Por favor, introduzca
bien ndmero 1: ",True)
End While

boleto[2]=ConsoleReadInt("'Introduzca numero 2: ",True)
While boleto[2]<1 Or boleto[2]>49 Or
boleto[2]=boleto[1]
boleto[2]=ConsoleReadInt("*Por favor, introduzca
bien numero 2: ",True)
End While

boleto[3]=ConsoleReadInt(*"Introduzca nuamero 3: ",True)
While boleto[3]<1 Or boleto[3]>49 Or
boleto[3]=boleto[1] Or boleto[3]=boleto[2]
boleto[3]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca
bien ndmero 3: ",True)
End While

boleto[4]=ConsoleReadInt("'Introduzca numero 4: ',True)
While boleto[4]<1 Or boleto[4]>49 Or
boleto[4]=boleto[1] Or boleto[4]=boleto[2] Or boleto[4]=boleto[3]
boleto[4]=ConsoleReadInt(**Por favor, introduzca
bien ndmero 4: ",True)
End While

boleto[5]=ConsoleReadInt(*"Introduzca nuamero 5: ",True)
While boleto[5]<1 Or boleto[5]>49 Or
boleto[5]=boleto[1] Or boleto[5]=boleto[2] Or boleto[5]=boleto[3]
Or boleto[5]=boleto[4]
boleto[5]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca
bien ndmero 5: ",True)
End While

boleto[6]=ConsoleReadInt(*'Introduzca numero 6: ',True)
While boleto[6]<1 Or boleto[6]>49 Or
boleto[6]=boleto[1] Or boleto[6]=boleto[2] Or boleto[6]=boleto[3]
Or boleto[6]=boleto[4] Or boleto[6]=boleto[5]
boleto[6]=ConsoleReadInt("*Por favor, introduzca
bien nuimero 6: ",True)
End While
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boleto[7]=ConsoleReadInt(*'Si desea jugar 7 apuestas,
introduzca numero 7; en caso contrario pulse cero (0): ",True)
While boleto[7]<0 Or boleto[7]>49 Or
boleto[7]=boleto[1] Or boleto[7]=boleto[2] Or boleto[7]=boleto[3]
Or boleto[7]=boleto[4] Or boleto[7]=boleto[5] Or
boleto[7]=boleto[6]
boleto[7]=ConsoleReadInt("*Por favor, introduzca
bien numero 7 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
End While
IT (boleto[7]=0) Then
For i=8 To 12
boleto[i]=0
Next
Return
End If

boleto[8]=ConsoleReadInt(*'Si desea jugar 28 apuestas,
introduzca numero 8; en caso contrario pullse cero (0): ",True)
While boleto[8]<0 Or boleto[8]>49 Or
boleto[8]=boleto[1] Or boleto[8]=boleto[2] Or boleto[8]=boleto[3]
Or boleto[8]=boleto[4] Or boleto[8]=boleto[5] Or
boleto[8]=boleto[6] Or boleto[8]=boleto[7]
boleto[8]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca
bien numero 8 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
End While
IT (boleto[8]=0) Then
For i=9 To 12
boleto[i]=0
Next
Return
End If

boleto[9]=ConsoleReadInt(’'Si desea jugar 84 apuestas,
introduzca numero 9; en caso contrario pulse cero (0): ",True)
While boleto[9]<0 Or boleto[9]>49 Or
boleto[9]=boleto[1] Or boleto[9]=boleto[2] Or boleto[9]=boleto[3]
Or boleto[9]=boleto[4] Or boleto[9]=boleto[5] Or
boleto[9]=boleto[6] Or boleto[9]=boleto[7] Or boleto[9]=boleto[8]
boleto[9]=ConsoleReadInt("'Por favor, introduzca
bien ndmero 9 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
End While
IT (boleto[9]=0) Then
For i=10 To 12
boleto[i]=0
Next
Return
End If

boleto[10]=ConsoleReadInt(*'Si desea jugar 210
apuestas, introduzca numero 10; en caso contrario pulse cero (0):
", True)

While boleto[10]<0 Or boleto[10]>49 Or
boleto[10]=boleto[1] Or boleto[10]=boleto[2] Or
boleto[10]=boleto[3] Or boleto[10]=boleto[4] Or
boleto[10]=boleto[5] Or boleto[10]=boleto[6] Or
boleto[10]=boleto[7] Or boleto[10]=boleto[8] Or
boleto[10]=boleto[9]

boleto[10]=ConsoleReadInt(**Por favor, introduzca
bien nuimero 10 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)
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End While

IT (boleto[10]=0) Then
For i=11 To 12
boleto[i]=0
Next
Return
End If

boleto[11]=ConsoleReadInt("'Si desea jugar 462
apuestas, introduzca numero 11; en caso contrario pulse cero (0):
", True)

While boleto[11]<0 Or boleto[11]>49 Or
boleto[11]=boleto[1] Or boleto[ll]=boleto[2] Or
boleto[11]=boleto[3] Or boleto[1ll]=boleto[4] Or
boleto[11]=boleto[5] Or boleto[1l1l]=boleto[6] Or
boleto[11]=boleto[7] Or boleto[1l1l]=boleto[8] Or
boleto[11]=boleto[9] Or boleto[1ll]=boleto[10]

boleto[1l1]=ConsoleReadInt(*'"Por favor, introduzca
bien nuimero 11 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)

End While

IT (boleto[11]=0) Then

boleto[12]=0
Return
End If

boleto[12]=ConsoleReadlInt(*'Si desea jugar 924
apuestas, introduzca numero 12; en caso contrario pulse cero (0):
", True)

While boleto[12]<0 Or boleto[12]>49 Or
boleto[12]=boleto[1] Or boleto[12]=boleto[2] Or
boleto[12]=boleto[3] Or boleto[12]=boleto[4] Or
boleto[12]=boleto[5] Or boleto[12]=boleto[6] Or
boleto[12]=boleto[7] Or boleto[12]=boleto[8] Or
boleto[12]=boleto[9] Or boleto[12]=boleto[10] Or
boleto[12]=boleto[11]

boleto[12]=ConsoleReadInt(*'Por favor, introduzca
bien nuimero 12 o teclee cero (0) si desea salir: ",True)

End While

End Method
Method GenerarNumeros()

//con este método generamos la combinacidn ganadora y
//1a ordenamos

Var auxiliar As Integer

Var g As Integer

Var h As Integer

premiados[1]=Random(1,49)
premiados[2]=Random(1,49)

While premiados[2]=premiados[1]
premiados[2]=Random(1,49)
End While

premiados[3]=Random(1,49)
While premiados[3]=premiados[1l] Or
premiados[3]=premiados[2]
premiados[3]=Random(1,49)
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End While

premiados[4]=Random(1,49)
While premiados[4]=premiados[1l] Or
premiados[4]=premiados[2] Or premiados[4]=premiados[3]
premiados[4]=Random(1,49)
End While

premiados[5]=Random(1,49)

While premiados[5]=premiados[1l] Or
premiados[5]=premiados[2] Or premiados[5]=premiados[3] Or
premiados[5]=premiados[4]

premiados[5]=Random(1,49)
End While

premiados[6]=Random(1,49)

While premiados[6]=premiados[1] Or
premiados[6]=premiados[2] Or premiados[6]=premiados[3] Or
premiados[6]=premiados[4] Or premiados[6]=premiados[5]

premiados[6]=Random(1,49)

End While

premiados[7]=Random(1,49)

While premiados[7]=premiados[1l] Or
premiados[7]=premiados[2] Or premiados[7]=premiados[3] Or
premiados[7]=premiados[4] Or premiados[7]=premiados[5] Or
premiados[7]=premiados[6]

premiados[7]=Random(1,49)
End While

//ordenamos la combinacién ganadora de 6 numeros
For g=2 To 6
auxiliar=premiados|[g]
h=g-1
While h>=1 And auxiliar<premiados[h]
premiados[h+1]=premiados[h]

h=h-1
End While
premiados[h+1]=auxiliar
Next
End Method

Method Informar()
//listamos informacioén
ConsoleWriteLine(''Si usted marca 6 numeros, jugara 1
apuesta')
ConsoleWriteLine("'Si usted marca 7 numeros, jugara 7
apuestas'™)
ConsoleWriteLine(''Si usted marca 8 nUmeros, jugara 28
apuestas'™)
ConsoleWriteLine(''Si usted marca 9 numeros, jugara 84
apuestas')
ConsoleWriteLine('Si usted marca 10 numeros, jugara
210 apuestas™)
ConsoleWriteLine('Si usted marca 11 numeros, jugara
462 apuestas')
ConsoleWriteLine('Si usted marca 12 numeros, jugara
924 apuestas'™)
End Method
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Method Main()

Var acertados As Integer

Var acertadocomplementario As Boolean
Var i As Integer

Var n As Integer

Var m As Integer

Var ¥ As Integer

ConsoleWriteLine("'=====JUEGO DE LA PRIMITIVA====="")
Informar() //invocamos nuestro método Informar
CubrirBoleto() //invocamos nuestro método CubrirBoleto

ConsoleWriteLine('"")
ConsoleWriteLine('"")

//esto es para retardar y dar emocién al asunto

ConsoleWriteLine("'Generando combinacidon ganadora')

Delay(2000)

ConsoleWriteLine(""jQué nervios!')

Delay(3000)

GenerarNumeros() //invocamos el método generarnumeros

ConsoleWriteLine(*"Combinacién ganadora:
"+premiados[1]+" - "+premiados[2]+" - "+premiados[3]+" -
"+premiados[4]+" - "+premiados[5]+" - "+premiados[6]+" y el
complementario "+premiados[7])

ConsoleWriteLine("")
ConsoleWriteLine('"")

For n=1 To 7
For m=1 To 12
IT (premiados[n]=boleto[m]) Then
If n<>7 Then
acertados=acertados+1
Else
acertadocomplementario=True
End If
End If
Next
Next

ConsoleWrite("'Usted ha tenido "“+acertados+" aciertos™)
IT acertadocomplementario=True Then
ConsoleWriteLine(" y el complementario™)
End If
End Method

End Program
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Desde el CD-ROM puedes acceder a los siguientes recursos que te ayudaran a
trabajar con KPL:

% Archivo ejecutable PhrogramSetup.exe.
% PhrogramSpanish.zip.
« Imagen de Alicia para realizar la Actividad 3.

«» Adobe Reader 7.0.8 en espafiol.
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En este glosario te presentamos los términos que son necesarios para realizar
las actividades. Te puede ayudar a comprender y asimilar mejor los conceptos y si
quieres profundizar todavia mas, puedes consultar la Guia del Usuario Phrogram (desde
la ayuda del propio programa).

A
ABS:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. Abs(x) devuelve el valor
absoluto (positivo) del nimero Xx, es decir |X| .

ACOS:

Funcién matematica predefinida disponible en KPL. Acos(x) devuelve el angulo
(en radianes) cuyo coseno es X.

ARRAY:

Tipo de datos complejo que consiste en una coleccion de variables del mismo
tipo, y se define de la forma siguiente: DEFINE <ldentificador> AS <Tipo> [
<Expresion> ]. Es semejante al concepto matematico de vector.

ARCTAN:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. ArcTan(x) devuelve el angulo
(en radianes) cuya tangente es x.

ARCTANZ2:

Funcién matematica predefinida disponible en KPL. ArcTan2(x,y) devuelve el

angulo (en radianes) cuya tangente es y .
X

ASIN:

Funcién matematica predefinida disponible en KPL. Asin(x) devuelve el angulo
(en radianes) cuyo seno es X.

B
BOOL:

Tipo de dato simple que designa un valor de Boolean que puede contener el
valor VERDADERO (TRUE) o FALSO (FALSE).
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Funcion matematica predefinida disponible en KPL. Ceiling(x) devuelve el entero
mas pequefio mayor que X, es decir el minimo del conjunto {y € Z/y > X}.

CLEARCONSOLE:

ClearConsole() limpia la consola.

COLOR:

Método que fija el color actual del sistema. No es utilizado en el objeto pluma. Se

invoca con Color(X As integer), siendo X el color a utilizar.

COLORES DISPONIBLES:

El color se invocar por el nombre o a través de un nimero entero entre 1 y 140,

segun la tabla de equivalencia:

NOMBRE ENTERO NOMBRE ENTERO NOMBRE ENTERO
AliceBlue 1 AntiqueWhite 2 Aqua 3
Aquamarine 4 Azure 5 Beige 6
Bisque 7 Black 8 BlanchedAlmond 9
Blue 10 BlueViolet 11 Brown 12
BurlyWood 13 CadetBlue 14 Chartreuse 15
Chocolate 16 Coral 17 CornflowerBlue 18
Cornsilk 19 Crimson 20 Cyan 21
DarkBlue 22 DarkCyan 23 DarkGoldenrod 24
DarkGray 25 DarkGreen 26 DarkKhaki 27
DarkMagenta 28 DarkOliveGreen 29 DarkOrange 30
DarkOrchid 31 DarkRed 32 DarkSalmon 33
DarkSeaGreen 34 DarkSlateBlue 35 DarkSlateGray 36
DarkTurguoise 37 DarkViolet 38 DeepPink 39
DeepSkyBlue 40 DimGray 41 DodgerBlue 42
FireBrick 43 FloralWhite 44 ForestGreen 45
Fuchsia 46 Gainsboro 47 GhostWhite 48
Gold 49 Goldenrod 50 Gray 51
Green 52 GreenYellow 53 Honeydew 54
HotPink 55 IndianRed 56 Indigo 57
Ivory 58 Khaki 59 Lavender 60
LavenderBlush 61 LawnGreen 62 LemoncChiffon 63
LightBlue 64 LightCoral 65 LightCyan 66
LightGoldenrodYellow 67 LightGray 68 LightGreen 69
LightPink 70 LightSalmon 71 LightSeaGreen 72
LightSkyBlue 73 LightSlateGray 74 LightSteelBlue 75
LightYellow 76 Lime 77 LimeGreen 78
Linen 79 Magenta 80 Maroon 81
MediumAgquamarine 82 MediumBlue 83 MediumOrchid 84
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NOMBRE ENTERO NOMBRE ENTERO NOMBRE ENTERO
MediumPurple 85 MediumSeaGreen 86 MediumSlateBlue 87
MediumSpringGreen 88 MediumTurquoise 89 MediumVioletRed 90
MidnightBlue 91 MintCream 92 MistyRose 93
Moccasin 94 NavajoWhite 95 Navy 96
OldLace 97 Olive 98 OliveDrab 99
Orange 100 OrangeRed 101 Orchid 102
PaleGoldenrod 103 PaleGreen 104 PaleTurquoise 105
PaleVioletRed 106 PapayaWhip 107 PeachPuff 108
Peru 109 Pink 110 Plum 111
PowderBlue 112 Purple 113 Red 114
RosyBrown 115 RoyalBlue 116 SaddleBrown 117
Salmon 118 SandyBrown 119 SeaGreen 120
Seashell 121 Sienna 122 Silver 123
SkyBlue 124 SlateBlue 125 SlateGray 126
Snow 127 SpringGreen 128 SteelBlue 129
Tan 130 Teal 131 Thistle 132
Tomato 133 Turquoise 134 Violet 135
Wheat 136 White 137 WhiteSmoke 138
Yellow 139 YellowGreen 140

Se realizan para aclarar determinados pasos en el cédigo fuente de un programa
y no son mas que simples anotaciones, que aparecen en color verde. Cuando se ejecuta
el programa, no se tienen en cuenta. Pueden ser de linea o de bloque. Los de linea van
precedidos de // y los de bloque empiezan por /* y acaban con */.

Método al que llamaremos con ConsoleReadDecimal(Prompt As String,
EchoToConsole As Boolean) As Decimal, y que lee el nimero decimal introducido en
el area de entrada de la consola. En Prompt escribiremos entre comillas el texto que
solicita al usuario teclear un namero. Si en EchoToConsole As Bolean ponemos True, la
solicitud y la respuesta del usuario seran desplegadas en la consola.

El método ConsoleReadInt (Prompt As String, EchoToConsole As Boolean)
As Integer, y que lee el nimero entero introducido en el area de entrada de la consola.
En Prompt escribiremos entre comillas el texto que solicita al usuario teclear un namero.
Si en EchoToConsole As Bolean ponemos True, la solicitud y la respuesta del usuario
seran desplegadas en la consola.

ConsoleReadKey() As String lee una tecla presionada por el usuario en el area
de entrada de la consola y devuelve el caracter presionado.

ConsoleReadInt (Prompt As String, EchoToConsole As Boolean) As
Integer, lee el texto introducido en el area de entrada de la consola. En Prompt
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escribiremos entre comillas el texto que solicita al usuario teclear una cadena de
caracteres. Si en EchoToConsole As Bolean ponemos True, la solicitud y la respuesta
del usuario seran desplegadas en la consola.

CONSOLEWRITE:

ConsoleWrite(Message as String), con Message entre comillas, escribe texto
en la consola, sin regresar al inicio de la linea siguiente.

CONSOLEWRITELINE:

ConsoleWriteLine(Message as String), con Message entre comillas, escribe
texto en la consola y después regresa al inicio de la linea siguiente.

COS:

Funcién matematica predefinida disponible en KPL. Cos(x) devuelve el valor
coseno de x (x en radianes).

COSH:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. CosH(x) devuelve el valor

. . et +e”
del coseno hiperbdlico en la abscisa x, es decir

D
DECIMAL:

Tipo de dato simple que designa un nimero real con 28 digitos como méaximo.

DEFINE:

Término utilizado para definir variables en la forma DEFINE <ldentificador> AS
<Data Type> [ = <Expression> ]

DEGREESTORADIANS:

Funcién matematica invocada como DegreesToRadians (x As Decimal) As
Decimal, siendo x un valor en grados y devuelve el &ngulo x en radianes.

DELAY:

Instruccién que provoca una pausa para el tiempo especificado, es decir, si
escribimos Delay(1000) la computadora hace una pausa durante 1 segundo, si fuese
Delay(500), causaria en la computadora un retardo de medio segundo, y si fuera
Delay(3000) causaria en la computadora un retardo de 3 segundos.
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DRAWLINE:

Método que dibuja una linea en la pantalla. Se invoca con DrawLine(X; As
Decimal, Yy, As Decimal, X, As Decimal, Y, As Decimal), siendo (Xl,yl) las

coordenadas del punto inicial del segmento y (XZ, y2) las coordenadas del punto final.

E
EXP:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. Exp(x) devuelve el valor de
la exponencial de base e en la abscisa x, es decir e* .

F
FLOOR:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. Floor(x) devuelve el entero
mas grande menor que X, es decir el maximo del conjunto {y S Z/y < X}.

FOR:

Sentencia utilizada para construir estructuras iterativas o bucles, mediante una
variable, que sirve de contador para controlar el nUmero de iteraciones a realizar. En
cada iteracion la variable se incrementa en una unidad o en valor incremento si
utilizamos Step. Su estructura es la siguiente:

FOR <Variable> = <Valor inicial> TO <Valor Final> [ <Step> <Valor
incremento> |

NEXT

Obsérvese la diferencia entre los dos ejemplos siguientes; al ejecutar el primero
se imprime por pantalla 20 veces Hola en 20 lineas, y en el segundo se imprime por
pantalla 4 veces Hola en 4 lineas.

Define X As Int Define X As Int

For X=1To 20 For X=1To 20 Step 5
PrintLine( "Hola") PrintLine( "Hola")

Next Next
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FUENTES DISPONIBLES:

Las fuentes se invocan por el nombre o como String, segin la tabla de
equivalencia siguiente:

NOMBRE STRING
Arial "Arial"
ArialBlack "Arial Black"
ArialNarrow "Arial Narrow"
ArialUnicodeMS "Arial Unicode MS"
BookAntiqua "Book Antiqua"
BookmanOldStyle "Bookman Old Style"
Century "Century"
CenturyGothic "Century Gothic"
ComicSansMS "Comic Sans MS"
Garamond "Garamond"
Georgia "Georgia"
Impact "Impact”
LucidaConsole "Lucida Console"
LucidaSans "Lucida Sans"
LucidaSansUnicode "Lucida Sans Unicode"
MicrosoftSansSerif "Microsoft Sans Serif"
Symbol "Symbol"
Tahoma "Tahoma"
TimesNewRoman "Times New Roman"
TraditionalArabic "Traditional Arabic"
TrebuchetMS "TrebuchetMS"
Verdana "Verdana"
Webdings "Webdings"
Wingdings "Wingdings"

FUNCTION:

Palabra clave que seguida por un identificador valido y éste siempre seguido de
dos paréntesis que pueden contener una lista de parametros o0 argumentos, se
transforma en un subprograma que realiza una determinada accién y que devuelve un
valor. Estructura semejante a METHOD, salvo que éste no devuelve un valor.
FUNCTION debe contener siempre la sentencia RETURN, que devuelve como valor de
la funcidén el resultado de los célculos realizados. FUNCTION acaba siempre con End
Function.

G
GETCOLOR:

El método GetColor(Red As Integer, Green As Integer, Blue As Integer)
permite definir un nuevo color al especificar sus componentes RGB.
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IDENTIFICADOR:

O nombre utilizado para designar variables, structures y arrays. El identificador
representa el valor almacenado en dicha variable, structure o array.

IF:

Sentencia de seleccion que tiene la forma siguiente:

If <condicién> Then

Accionl

Else

Accién2

End If

La ejecucion de la sentencia IF consiste en evaluar la expresion de “condicion”, y
a continuacion ejecutar o bien la “Accion 1” (si se cumple la condicidn), o bien la “Accion
2” (si la condicién no se cumple).

INT:

Tipo de dato simple que designa un nimero entero.

L
LOADSPRITE:

Funcién que carga una imagen como sprite. Se invoca LoadSprite(SpriteName
As String, FileName As String) As Sprite, siendo SpriteName el nombre del sprite y
FileName la ruta del archivo de la imagen a cargar.

LOG:

Funcién matematica predefinida disponible en KPL. Log(x) devuelve el valor del
logaritmo neperiano en la abscisa x, es decir LnX.
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LOG10:

Funcién matematica predefinida disponible en KPL. Log(x) devuelve el valor del
logaritmo decimal en la abscisa x, es decir L0g,,(X) .

LOGBASE:

Funciébn matematica predefinida disponible en KPL. LogBase(x,a) devuelve el
valor del logaritmo en base a en la abscisa x, es decir Log, (X) .

LOOP:

Sentencia utilizada para construir estructuras iterativas o bucles. LOOP puede
controlarse con un valor numérico o una variable de tipo entero, por tanto su estructura
se correspondera con una de estas dos (“Accidn” se repetird n veces):

Loop n Define X As Int=n
Accion Loop X
End Loop Accién
End Loop

M

MAX:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. Max(x,y) devuelve el mayor
valor entre x e y.

MAXIMIZE:

Maximize() maximiza la pantalla de la consola.
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METHOD:

Palabra clave que seguida por un identificador valido y éste siempre seguido de
dos paréntesis que pueden contener una lista de parametros o0 argumentos, se
transforma en un subprograma que realiza una determinada accién. Su estructura es:

Method EscribirTexto() Method EscribirTexto( Text As String )

PRINT( "Hello
World") PRINT( Text )

End Method End Method

El Method Main( ) es el Programa Principal dentro de la estructura del programa.
El Metthod se asemeja a los procedimientos utilizados en otros lenguajes de
programacion. La utilizacién de RETURN en alguna linea dentro de Method provoca que
termine la ejecucién del subprograma en ese momento y se volvera al punto siguiente a
donde se invoc6. METHOD acaba siempre con End Method.

MIN:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. Min(x,y) devuelve el menor
valor entre x e y.

MOVESPRITEBYAMOUNT:

Método que mueve un sprite la cantidad especificada desde su posicién actual.
Se invoca MoveSpriteByAmount(SpriteName As String, AmountX As Decimal,
AmountY As Decimal), siendo SpriteName el nombre del sprite y AmountX y AmountY
la cantidad de pixeles que se movera el sprite en la coordenada X e Y respectivamente.

MOVESPRITETOPOINT:

Método que mueve un sprite hasta el punto especificado. Se invoca
MoveSpriteToPoint(SpriteName As String, X As Decimal, Y As Decimal), siendo
SpriteName el nombre del sprite y X e Y las coordenadas a las que se movera el sprite.

MOVETO:

Método que mueve la posicién de la pluma a una nueva ubicacién. Se invoca con
MoveTo(X As Decimal, Y As Decimal), siendo X e Y las coordenadas de la nueva
posicion.
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PALABRAS CLAVE:

Las palabras clave son parte del propio lenguaje de KPL y no pueden usarse
como un identificador. Son las siguientes:

Junta de Castillay Ledn

AND AS BOOLEAN BREAK CASE
CLASS CONSTANT CONSTRUCTOR CONTINUE DECIMAL
DEFINE DO DOWNTO EACH ELSE
ELSEIF END ENUM EXIT FALSE

FOR FUNCTION GET GLOBAL GOTO
HANDLES IF IMPLEMENTS INHERITS INTEGER
INTERFACE LOOP METHOD MOD MODULE
NEXT NOT OPERATOR OR PRIVATE
PROGRAM PROPERTY PUBLIC RETURN SELECT
SET STEP STRING STRUCTURE THEN
TO TRUE VAR WHILE
PEN:

Método que designa el objeto del sistema utilizado para dibujar. Se invoca con
Pen (X As Boolean), siendo X True (verdadero para que la pluma dibuje al moverse) o

False (falso para que la pluma no dibuje al moverse).

PENWIDTH:

Método que designa el ancho con el que pintara la pluma. Se invoca con
PenWidtg(X As Decimal), siendo X el ancho en pixeles de la pluma.

PLAYSOUND:

Al invocar este método, en la forma PlaySound(“nombrearchivo”) se ejecuta el
archivo de sonido Illamado nombrearchivo que tenemos en C:\Documents and
Settings\kpl\Mis documentos\My Phrogram Files\Media Files\Sounds.

POWER:
Funcién matematica predefinida disponible en KPL. Power(x,y) devuelve el valor

xY.
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PRINT:

Método Print (Text As String), siendo Text el texto a escribir, imprime el texto
dado a partir de la posicién actual de la pluma. El texto es seguido por un espacio.

PRINTLINE:

Método PrintLine(Text As String), siendo Text el texto a escribir, imprime el
texto dado en la posicion actual de la pluma. La posicion de la pluma es colocada
después al inicio de la linea que sigue debajo de la linea recién impresa.

PROGRAM:

Palabra clave con la que empieza un programa. Después de ella va el nombre
del programa y al final del programa se tiene que acabar con End Program.

PUTPIXEL.:

Método invocado en la forma PutPixel (X como DECIMAL, Y como DECIMAL).
Pone un pixel en pantalla a las coordenadas (X, Y), en el color de la pluma actual.

R

RADIANSTODEGREES.

Funcién matematica invocada como RadiansToDegrees(x As Decimal) As
Decimal, siendo x un valor en radianes y devuelve el angulo x en grados

RANDOM:

Funcion que devuelve un namero entero al azar entre el MIN y MAX que se dan
al invocar la funcion: Random (MIN valor entero, MAX valor entero)

RECTANGLE:

Método invocado en la forma Rectangle (Anchura como ENTERO, Altura
como INTERO, relleno como BOOLEAN). Dibuja un rectangulo en el color de la pluma
actual, empezando a la posicién de la pluma actual y longitudes en pixeles. Si en relleno
ponemos TRUE el rectangulo estara lleno y si ponemos FALSE el rectangulo no se
llenara.

RETURN:

Palabra clave utilizada siempre con FUNCTION y que devuelve como valor de la
funcién el resultado de los célculos realizados, provocando la finalizacion inmediata de la
funcién. RETURN se puede insertar en cualquier punto de la parte ejecutable de
FUNCTION y es posible utilizar mas de una sentencia RETURN. También se puede
utilizar con METHOD vy sirve para terminar la ejecucion del subprograma en ese
momento y volver al punto siguiente a donde se invoco.
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ROTATESPRITEBY:

Método que gira un sprite una cantidad especificada. Se invoca
RotateSpriteBy(SpriteName As String, AmountOfChange As Decimal), siendo
SpriteName el nombre del sprite y AmountOfChange la cantidad de grados que giraréa el
sprite desde su orientacion actual.

ROUND:

Funcién matemética predefinida disponible en KPL. Se invoca de la siguiente
forma: Function Round (d AS Decimal) AS Decimal, y devuelve el entero que resulta
del redondeo de d.

S
SETCONSOLEBACKGROUNDCOLOR:

SetConsoleBackgroundColor(Color As Integer) fija el color de fondo para la
consola. El color puede especificarse a través del nimero de color o de su nombre.

SETCONSOLEBULLETMODE:

SetConsoleBulletMode (IsBulletModeOn As Boolean) fija o cancela el modo
de vinetas de la consola. Si IsBulletModeOn es true entonces el modo de vifietas se
enciende.

SETCONSOLEFONT:

El método SetConsoleFont(Fontname As String, FontSize As Decimal) fija el
tipo de letra, siendo Fontname el nombre del tipo de letra y FontSize el tamafio de la
letra.

SETCONSOLEFONTCOLOR:

El método SetConsoleFontColor(Color As Integer) fija el color de la letra.

SETCONSOLEFONTSIZE:

El método SetConsoleFontSize(FontSize As Decimal) fija el tamafio de la letra,
siendo FontSize el tamafio que se utilizara para la letra.

SETCONSOLEFONTSTYLE:

El método SetConsoleFontStyle(Bold As Boolean, Italic As Boolean,
Underline As Boolean) fija el estilo de letra de la consola, de manera que si Bold es
true, entonces el texto siguiente se imprimira en negrita, si ltalic es true, entonces el texto
siguiente se imprimira en italica y si Underline es true, entonces el texto siguiente se
imprimira subrayado.
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SETCONSOLEINDENT:

El método SetConsolelndent(Indent As Integer) activa o desactiva el modo de
sangria, siendo Indent la distancia de sangria.

SETCONSOLETEXTALIGNMENT:

Método que configura el modo de alineamiento del texto de la ventana de
consola. Se invoca de la forma siguiente: SetConsoleTextAlignment ("X"), siendo center,
left y right los valores vélidos para X.

SHOWCONSOLE:

Método que muestra la consola. Se invoca con ShowConsole ().

SHOWSPRITE:

Método que muestra el sprite definido. Se invoca ShowSprite (SpriteName As
String), siendo SpriteName el nombre del sprite.

SIGN:

Funcion matematica invocada como Sign(Valor As decimal) As Integer, siendo
Valor un valor decimal y que devuelve el signo de Valor, es decir, si Valor es menor que
cero devuelve -1, si Valor es mayor que cero devuelve 1y si Valor es cero, entonces
devuelve cero.

SIN:

Funcién matematica predefinida disponible en KPL. Sin(x) devuelve el valor seno
de x (x en radianes).

SPRITE:
Espectro, objeto.
SORT:

Funcién matematica predefinida disponible en KPL. Sqrt(x) devuelve el valor de
la raiz cuadrada de x, es decir \/;

STOP:

Método invocado por Stop(), que provoca la parada del programa y el cierre de la
ventana donde se esta ejecutando.
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STRING:

Tipo de dato simple que designa una unidad de texto representada por una
sucesioén de caracteres, siempre entre comillas.

STRUCTURE:

Tipo de dato complejo que se define en la forma STRUCTURE <Identificador>.
Es semejante a los tipos registros en otros lenguajes de programacion. Se accede a los
campos en una variable de STRUCTURE usando el nhombre de la variable, seguido por
un punto (“.") y después el nombre del campo.

T
TAN:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. Tan(x) devuelve el valor
tangente de x (x en radianes).

TANH:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. TanH(x) devuelve el valor de
X =X

la tangente hiperbolica en la abscisa x, es decir — — -
e" +e

TICKCOUNT:

Funcion matematica predefinida disponible en KPL. Se invoca con TickCount ()
AS DECIMAL y devuelve el the number of seconds since KPL started running — useful as
atimer.

Vv
VAR:

Se utiliza para definir variables de la forma siguiente: Var <ldentificador> As
<Tipo dato>.

VARIABLE:

En programacion una variable representa un valor almacenado que se puede
modificar en cualquier momento. No se puede confundir con el concepto matematico de
variable algebraica. Se define mediante DEFINE <ldentificador> AS <Tipo de Dato> [ =
<Expression>], siendo Identificador el nombre de la variable.
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WHILE:

Sentencia utilizada para construir estructuras recursivas. Su estructura viene
dada por:

WHILE <Expresién Boolean>
Accion

END WHILE

Mientras la “Expresion Boolean” sea cierta, se ejecuta “Accion” de forma
repetitiva. Cuando el resultado es falso finaliza la ejecucion de la sentencia.
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