BUCLES

Un bucle en programación es la repetición sucesiva de varias sentencias. Aquí estudiaremos dos tipos de bucles: un contador y condicionales.

BUCLE CONTADOR:

Imagina que queremos dibujar 150 circunferencias concéntricas de varios colores. Para ello, hay que utilizar la siguiente instrucción:

	INSTRUCCIÓN
	EJEMPLO

	FOR i%= inicio TO fin

Instrucciones

NEXT i%
	SCREEN 12

FOR i%=1 TO 150

c%=i% MOD 3 (genera alternativamente los valores 0,1 y 2)

CIRCLE (320,240),i%,c%

NEXT i%

END


Para formar un bucle, también se puede emplear un contador descendente:

REM Cuenta atrás

FOR i%=10 TO 0 STEP –1

LOCATE 10,11 (Coloca el cursor en la fila (10) y en la columna (11), de manera que el próximo mensaje de PRINT comienza en esa posición). 

PRINT i% 
SLEEP 1

NEXT i%

END
ACTIVIDAD

1.- Modifica la cuenta atrás anterior de modo que el ordenador nos pida los valores iniciales y final de la cuenta atrás.

BUCLES CONDICIONALES
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	ACTIVIDAD:

Haz un programa que haga el semáforo de la columna lateral.

A continuación, en este mismo programa, incluye las instrucciones necesaria para  para que realicen la siguiente secuencia:

Iluminamos luz roja y el muñeco verde; transcurren 4 segundos; se apagan las luces anteriores y se encienden la luz verde y el muñeco rojo; transcurren cinco segundos; se apaga la luz verde y se activa la amarilla; por último, al cabo de un segundo, se apagan todas. 




El problema anterior tiene un problema: solo funciona una vez. Para conseguir que el semáforo funcione continuamente, hay que utilizar las siguientes instrucciones, que corresponden a un bucle:

DO

Instrucciones

LOOP UNTIL condición.
De esta forma, las instrucciones se ejecutan continuamente hasta que se cumpla una determinada condición.

DO 

(INSTRUCCIONES DE PINTADO DE SEMÁFORO)

a$=INKEY$

LOOP UNTIL a$=<>

Si la condición es que el programa funcione hasta pulsar una tecla, debe usarse la instrucción a$=INKEY$, que detecta si se ha pulsado una tecla y la almacena en la variable a$. El bucle estará ejecutando las instrucciones hasta que a$ sea distinto de nada (a$<>””), es decir, hasta que se pulse cualquier tecla.

