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Arrancar el programa.

Localiza en el escritorio o en el ment Inicio el icono del programa para poder arrancar el programa

Todos los programas ‘ |‘3__°‘] LICEMCIA

©) LOGO.HLP
MSWLogo

4 Inicio S

Nos aparece una ventana con detalles acerca de MSWLogo. Pulsamos en OK

Acerca de MSWlogo b_q

MicroSoft Windows Logo YWerzion 6.5a
Softronics, [nc.
hittp: A fmaa. softronis, com,
Revizion 2

GUI paor Geaorge Mills [millzigzaftronix. com]
Softronics, [ne.

Micleo por Brian Harvey [bhizics berkeley, edu]
niversidad de Berkeley Califarnia

The Great Logo Adventure [[SBM 0-9651934-6-2]
E zcrito v cedido par Jim kuller
Digponible en http: A A, softroniz. com,

Graciaz a v'ehuda F.atz pehuka@softhome. net]
y Erich Meuwirth [erich. neuwirthigiunivie. ac. at]

M5 Loao no debe venderse [es Librel
Yea la licencia publica GMHL

Grupo de haticiaz en [ntermet; comp.lanag. logo
Yizita el foro de logo en
http: 4/ groups. pakoo. comdaroupdLogoF arm

Para aprender sobre ordenadores
pruebe en Multitedia Logic de Softronics, Ino.

Traducido al Castellano por el Centro M acional de
|nfarmacion v Comunicacion Educativa, perteneciente
al Ministerio de E ducacion » Ciencia [ESPAMA]
hittp: & s chice. mec. es
robotical@chice. mecd.es

A continuacion nos pide que elijamos una opcion de trabajo. Elegimos programar y hacemos clic en OK
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Elija la opcidn de trabajo

IJzar una controladora

Simuladores
Ok

Cancel |

nos aparece el entorno de trabajo.

El entorno de MSWLogo

Tenemos dos ventanas, la ventana de MSWLogo y la de trabajo.

Pantalla de M5WLogo |:||E||z| £|

Archivo  Bitmap Configurar  Zoom  Ayuda P<
A

g

Trabajo

Alto Trazar
Pausa Estado

Paso Reiniciar

Ejecutarl Editar |j-

Pantalla de MSWLogo: en el centro de la misma aparece un tridngulo que se desplazara dejando un rastro en funcion de las primitivas que
hayamos escrito en la ventana de trabajo.
Ventana de trabajo: en ella escribiremos las primitivas que realizaran diferentes operaciones. En la parte de abajo existe un cuadro de

insercion de texto donde escribiremos las ordenes, tras esto pulsaremos Intro, se ejecutara la orden y ésta pasara a la parte de arriba.
Para salir podemos hacer:

1. escribir la primitiva “ADIOS”
2. Menu Archivo>Salir.
3. Clic en el boton Cerrar de la barra de titulo.

Movimiento. Primeras primitivas.
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Las cosas que sabe hacer MSWLogo se llaman primitivas o procedimientos primitivos (después veremos otros procedimientos que no
vienen de origen con el programa y son la forma de ensefiarle mas cosas). Para ejecutarlas deberemos escribirlas en la linea de insercion de
texto de la ventana de trabajo y al pulsar la tecla Intro el programa realizara la accion asociada a dicha primitiva.

Veamos un ejemplo, escribe en la ventana de trabajo

AVANZA 60

GIRADERECHA 90

AVANZA 60

GIRADERECHA 90

AVANZA 60

GIRADERECHA 90

AVANZA 60

GIRADERECHA 90

Habras observado como la primitiva AVANZA hace avanzar el triangulo 60 unidades al tiempo que va dibujando una linea, mientras que la
primitiva GIRADERECHA le hace girar sobre si mismo y a la derecha tantos grados como indica el nimero que lleva a continuacion.
Busca en la ayuda informacion sobre estas dos primitivas para irte familiarizando con el modo en que se describen éstas en el programa
(Usando el lenguaje>usando graficos>movimiento de la tortuga, es un buen sitio para mirar).

Las dos primitivas anteriores pueden escribirse también como AV (AVANZA) y GD (GIRADERECHA).

Escribe ahora otra primitiva en la ventana de trabajo

BP

Como has podido comprobar se borra cualquier dibujo que haya sobre la ventana de graficos y la tortuga vuelve a su posicion inicial. La
primitiva BP es la forma abreviada de BORRAPANTALLA.

Busca informacion en la ayuda sobre las primitivas RETROCEDE (RE) Y GIRAIZQUIERDA (GI) e intenta dibujar una silla, una F, un
angulo recto, poligonos regulares de 3, 5, 6, 7, 8, 9 y 10 lados (el angulo que habra de girar la tortuga para dibujar un poligono de n lados es
igual a 360/n). Procura que la tortuga siempre quede en la posicion y en la direccidon que tenia al principio.

SILLA LETRA F ANGULO RECTO TRIANGULO PENTAGONO
HEXAGONO HEPTAGONO OCTOGONO ENEAGONO DECAGONO
Iteracion.

Al escribir las primitivas para dibujar los poligonos regulares habras comprobado que hay secuencias que se repiten. Para estos casos
MSWLogo me ofrece la primitiva REPITE. Busca informacién en la ayuda para conocer como funciona.

Intenta dibujar con ayuda de la primitiva repite un cuadrado. Si no lo consigues prueba lo siguiente

REPITE 4 [AV 60 GD 90]

Intenta dibujar con ayuda de la primitiva REPITE el resto de poligonos regulares.
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TRIANGULO PENTAGONO HEXAGONO
HEPTAGONO OCTOGONO ENEAGONO
DECAGONO

Escribe las ordenes necesarias para dibujar un poligono regular de 360 lados avanzando una unidad para cada lado, ten en cuenta lo dicho
anteriormente respecto del angulo que ha de girar la tortuga para dibujar un poligono de n lados. ;Se parece a una circunferencia?.
Escribe lo siguiente:

REPITE 90 [AV 1 GD 1]

(Se parece a un arco de circunferencia? ;Cuantos grados abarca?.

Estados del lapiz.

Busca informacion sobre las primitivas SUBELAPIZ (SL) Y BAJALAPIZ (BL) e intenta dibujar dos lineas paralelas, tres tridngulos
equilateros en la misma pantalla, un triangulo equilatero un cuadrado y una circunferencia en la misma pantalla, una circunferencia con una
recta tangente y otra secante.

DOS LINEAS PARALELAS TRIANGULO CUADRADO CIRCUNFER. | CIRCUNFERENCIA TG. SECANTE

Color.

Busca informacion sobre las primitivas COLORLAPIZ (CL) Y PONCOLORLAPIZ (PONCL) y escribe las ordenes necesarias para dibujar
un triangulo equilatero de forma que cada uno de sus lados tenga un color diferente.

Dibuja un triangulo y sus tres mediatrices, éstas tltimas en distinto color que el triangulo.

Busca informacion sobre la primitiva RELLENA y escribe las ordenes para dibujar un triangulo un cuadrado y un pentagono rellenos de un
color diferente cada uno.

Escribe las ordenes necesarias para dibujar la bandera de Castilla la Mancha, haz lo mismo con la bandera de Espaiia.
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Castilla Mancha Espafia

A la forma de trabajar hasta aqui se le suele llamar ejecutar ordenes en MODO DIRECTO.

Procedimientos fijos.

Hasta ahora ejecutabamos “procedimientos primitivos” o “primitivas” (acciones que ya sabe hacer MSWLogo). Ahora le vamos a ensefar a
2]
hacer cosas que no sabe mediante “procedimientos”.

Definicion de Procedimientos

Nuestros procedimientos comenzaran con la primitiva PARA y separado de esta mediante un espacio escribiremos el nombre del
procedimiento. Este nombre no podra coincidir con el de una primitiva ni contener simbolos propios del lenguaje (+, =, etc).

En la siguiente linea comenzaremos a escribir las diferentes ordenes que queremos que ejecute el procedimiento y terminaremos el
procedimiento con la primitiva FIN. Un ejemplo de procedimiento para dibujar un triangulo podria ser el siguiente:

PARA TRIANGULO
REPITE 3 [AVANZA 40 GIRADERECHA 120]
FIN

Para definir un procedimiento tenemos 2 posibilidades:

Utilizando la ventana de trabajo.

Escribiremos en el cuadro de entrada de texto “PARA (nombre de procedimiento)” y al pulsar ENTER o el boton Ejecutar nos
aparecera la ventana “Modo Para”.
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Archivo  Bitmap Configurar  Zoom Avuda

Modo Para [Cancelar para fin)

Entrada:

Cancel |

] |

Trabajo
PARA TRIAHGULO

Alto Trazar

Pausa Estado

FPaso Feiniciar

Ejecutarl Editar |

Ahora, en el cuadro de texto Entrada escribiria las instrucciones (REPITE 3 [AVANZA 40 GIRADERECHA 120]) pulsando OK tras
cada linea. Una vez introducidas todas las lineas pulsaria Cancel para terminar. En la ventana trabajo me indicara que se ha definido el

procedimiento que acabamos de introducir (TRIANGULO definido). Si escribimos “TRIANGULO” en el cuadro de texto de la ventana
Trabajo se ejecutaran las ordenes del procedimiento y dibujara un tridangulo.

Utilizando la ventana de edicion.

Cuando el niimero de lineas es grande, deseo hacer correcciones en un procedimiento o simplemente quiero copiar y pegar es mas flexible
utilizar la ventana de edicion. En el ment Archivo haz clic en editar. Aparecera la ventana “Editar Procedimiento”.

Editar, Procedimiento £|
triangulo
ok Toda | Eancelarl

Para ver la flexibilidad de este editor haz clic en tridngulo y pulsa OK. Te aparecera la ventana del editor. Modifica el nombre del

procedimiento, el nimero de repeticiones y el dngulo a girar para que ahora dibuje un cuadrado. Tras esto, en el menu Archivo del Editor
pulsa en Guardar y salir.

B
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Editor A=

frchivo  Editar  Buscar  Configurar  Probar!  Avuda

FaE4 CUADREADO
FEFPITE 4 [AVANZA 40 GIRADERECHA 90]
Fin

Comprueba que ahora el procedimiento CUADRADO dibuja un cuadrado.
Busca mas informacion sobre estas 2 primitivas (PARA y FIN) en la ayuda de MSWLogo.

Define procedimientos que dibujen los diferentes poligonos regulares de 4 a 10 lados y la circunferencia.

Cuadrado Pentagono Hexagono
Heptagono Octogono Eneagono
Decagono Circunferencia

Busca informacion sobre los poligonos estrellados e intenta definir procedimientos que dibujen poligonos estrellados.

Guardando y recuperando el trabajo.

Aunque tras la definicion de cada procedimiento en la ventana de edicion has tenido que pulsar en Guardar y salir, habras observado que no
te ha pedido un nombre de archivo ni un lugar donde guardarlo. Esto es por que MSWLogo te permite guardar varios procedimientos en un
mismo archivo, y normalmente los proyectos tienen mas de un procedimiento. Imagina que quieres guardar todos los procedimientos que
acabas de realizar con el nombre “POLIGONOS”. Tras haber creado los procedimientos por el método que desees, en el menu de la ventana
“Pantalla de MSWLogo” selecciona Archivo>Guardar, iras a la ventana “Guardar” que ya conoces. Se creard un archivo con el nombre que
decidas y la extension “LGO. A partir de ese momento podras recuperar todos esos procedimientos cuando desees yendo a ment
Archivo>Cargar y elegir el nombre del archivo donde los guardaste.

Guarda los procedimientos CUADRADO, PENTAGONO, ... DECAGONO Y CIRCUNFERENCIA en un archivo de nombre POLIGONOS.
Procedimientos variables.

De 1 entrada.

Hasta ahora el procedimiento definia el tamafio de las figuras que venimos haciendo. Si queria modificar el tamafio debia editar el
procedimiento y realizar las modificaciones pertinentes.

Lo que vamos a hacer ahora es crear procedimientos que llevan implicitos, en la linea de llamada a los mismos, ciertos valores para
utilizarlos en la ejecucion del mismo.

Veamos un ejemplo

PARA HEXAGONO :LADO

REPITE 6 [AV :LADO GD 60]

FIN
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Cuando escriba

HEXAGONO 60

HEXAGONO 70

HEXAGONO 80

MSWLogo dibujara hexagonos de lado 60, 70 y 80 respectivamente.
Escribe procedimientos con una variable para el lado del resto de los poligonos regulares.
Ejecuta el siguiente procedimiento

PARA CIRCUNFERENCIA :RADIO

REPITE 360 [AV 2*PI*:RADIO/360 GD 360/360]

FIN

(,Qué hace?

Escribe el procedimiento de nombre POLIGONO REGULAR :LADOS que me dibuje cualquier poligono regular de 40 uds de lado dandole
el nimero de lados que ha de tener.

De varias entradas.

Vista la flexibilidad que me ofrece podriamos pensar en introducirle junto con el nombre del procedimiento mas de un valor. La forma de
hacerlo es similar.

Prueba lo siguiente

PARA RECTANGULO :LADO1 :LADOZ2

REPITE 2[AV :LADO1 GD 90 AV :LADO2 GD 90]

FIN

Crea un procedimiento de nombre POLIGONO :LADO :ANGULO que dibuje poligonos dado el lado y el angulo de giro.

Crea un procedimiento de nombre POLIGONO :LADO :LADOS que dibuje poligonos en funcion del lado y del nimero de lados.

Prueba lo siguiente

PARA ROMBO :LADOl :LADO2 :ANGULO

REPITE 2[AV :LADO1 GD :ANGULO AV :LADO2 GD 180-:ANGULO]
FIN

Creacidén de variables y operaciones con variables.

Busca informacion sobre la primitiva HAZ.

Prueba lo siguiente:

PARA ESPIRALCUADRADA :LADO

REPITE 60[AV :LADO GD 90 HAZ “LADO :LADO+1]

FIN

ESPIRALCUADRADA 5

Como habras observado, el valor introducido para la variable :LADO es un valor de inicio que vamos incrementando a lo largo de la
ejecucion del procedimiento.

Escribe el procedimiento de nombre ESPIRALCIRCULAR :LADO que dibuje espirales circulares.
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Procedimientos que llaman a otros procedimientos.

Lo bueno de los procedimientos no es solo que nos permiten ejecutarlos escribiendo solamente el nombre, ademas puedo llamarlos desde
otros procedimientos haciendo mas sencilla y rapida la programaciéon. Veamos un ejemplo

PARA CUADRADO :LADO

REPITE 4[AV :LADO GD 90]

FIN

PARA DIBUJO

REPITE 6 [AV 20 GD 60 CUADRADO 75]

FIN

Como habras observado, el procedimiento dibujo llama al procedimiento cuadrado.

Haz pruebas variando el poligono dibujado, el nimero de veces que se repite y la posicion que toma antes de dibujar el poligono.

Recursion.

Hasta ahora controlabamos el niimero de ciclos que se ejecutaba una serie de ordenes mediante la primitiva REPITE, pero a veces
necesitamos que el programa esté ejecutandolas de forma permanente. En estas situaciones podemos hacer que el procedimiento se llame a si
mismo. A esto se le llama recursion.

Veamoslo con un ejemplo que ya debes conocer

PARA POLI :LADO :ANGULO

AVANZA :LADO

GIRADERECHA :ANGULO

POLI :LADO :ANGULO

FIN

POLI 60 80

Como estaras comprobando el programa ha entrado en un ciclo infinito y esta tan ocupado que no te hace caso, cuando quieras retomar el
control del programa. Pulsa el boton “ALTO” situada en la parte derecha de la ventana trabajo y se detendra la ejecucion del programa.

Modularizacion.

Conforme vamos aprendiendo mas cosas sobre la programacion con MSWLogo vamos exigiéndonos mas y nos planteamos problemas mas
complejos. Cuando esto ocurre resulta necesario ver si podemos descomponer el problema complejo en una serie de problemas sencillos o
modulos.

Un ejemplo quizas nos ayude a entender esto. Si deseamos realizar la figura que se muestra (un ejemplo que aun esta a nuestro alcance) la
podemos descomponer en procedimientos que me dibujen figuras mas sencillas y realizar después un procedimiento que integre los pequefios
modulos en que hemos descompuesto nuestro problema.
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Pantalla de MSWLogo |:”E”z|
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El programa podria consistir en una serie de procedimientos como los que se muestran a continuacion

PARA FIGURA

REPITE 4 [BANDERA]

FIN

PARA BANDERA

CUADRADO 20 MASTIL

FIN

PARA MASTIL

GI 90 AV 50

FIN

PARA CUADRADO :LADO

REPITE 4[AV :LADO GD 90]

FIN

FIGURA

Si deseasemos dibujar un tablero de ajedrez podriamos descomponer el dibujo en otros mas sencillos. Podriamos empezar definiendo
procedimientos que me dibujasen un cuadrado blanco y otro negro. Continuariamos definiendo un procedimiento que me dibujase un
cuadrado blanco junto a uno negro, a continuacion definiriamos el procedimiento que completase una fila y seguiriamos hasta completar el
tablero. No es facil pero si no empiezas no terminaras. ;Te atreves?
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Estructuras de control.

Condicionales.

La primitiva SI es de la forma
Si pred [dérdenes]
Ejecuta la lista de instrucciones indicada en érdenes en caso de que pred sea CIERTO, en caso de que sea FALSO no hace nada.

PARA NUMERO :NUMERO

SI :NUMERO<O [ESCRIBE "NEGATIVO]
FIN

NUMERO -17

PARA EDAD :EDAD

SI :EDAD<18 [ESCRIBE [MENOR DE EDAD]]
FIN

EDAD 17

Si deseasemos obtener respuesta tanto para el caso CIERTO, como para el caso FALSO deberiamos utilizar la orden SiSino

SiSino pred [6rdenes] [6rdenes?]
Ejecuta la lista de instrucciones indicada en 6rdenes en caso de que pred sea CIERTO. Si es FALSO se ejecutara la segunda lista, 6rdenes?2.
Para aclarar ideas probemos estos 2 procedimientos

PARA EDAD :EDAD

SISINO :EDAD<18 [ESCRIBE [MENOR DE EDAD]] [ESCRIBE "MAYOR]
FIN

EDAD 17

Busca en la ayuda informacion sobre la primitiva AZAR e intenta averiguar que haria el siguiente procedimiento
PARA MONEDA

SISINO 1=AZAR 2 [ESCRIBE "CARA][ES "CRUZ]

FIN

MONEDA

Detencidon de un procedimiento.

La primitiva ALTO detiene la ejecucion del procedimiento en curso, devolviendo el control al procedimiento que lo ha llamado.
Comprobémoslo en el siguiente ejemplo

PARA CONTADOR HASTA :NUMERO

HAZ "CUENTA O

INCREMENTO

FIN

PARA INCREMENTO

ES :CUENTA

SI :CUENTA=:NUMERO [ALTO]

HAZ "CUENTA :CUENTA+1

INCREMENTO

FIN

CONTADOR_HASTA 10

Intenta escribir el procedimiento de nombre CUENTA_ATRAS :NUMERO que escriba valores desde :NUMERO hasta 0.
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