Comenzando a programar: LOGO

Guía nro 1
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Algunos desafíos para ejercitar lo que ya sabemos y comenzar a reflexionar y sacar conclusiones:

1. Escribí  los procedimientos para realizar las siguientes figuras:
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2. Construí  los procedimientos para realizar las siguientes figuras y en cada caso:

-     Analizá cual es la o las órdenes que se repiten.

· Prestá atención a cual es la posición en que comienza y termina la tortuga.

· Escribí el procedimiento que dibuja las órdenes a repetir.

· Escribí el procedimiento para la figura completa usando la función "repite".


a) b)



3. El siguiente procedimiento dibuja un asterisco:

PARA ASTE

REPITE 8 [AD 30 AT 30 DE 45]

FIN

a)¿Cómo modificarías el procedimiento para que los brazos sean más largos?

b) ¿Cómo modificarías el procedimiento para que dibuje asteriscos de 12 brazos?


Comenzando a programar: LOGO

Guía Nro 2

1) Dibujá las figuras producidas por los siguientes procedimientos:


a) para uno

ad 40 de 90

ad 20 de 90

ed 20 at 20

de 90 ad 20

fin

b) para dos

ad 40 de 90

ad 10 de 90

ad 10 iz 90

ad 10 iz 90

ad 10 de 90

ad 10 de 90

ad 40

fin

2) Diseñá el procedimiento para dibujar las siguientes figuras:


a)

b)


c)
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De acuerdo con lo que trabajamos en la última clase, una variable funciona como comodín ya que permite variar el valor de determinado dato cambiando así el resultado final. Es así como podemos utilizar el mismo procedimiento para hacer cuadrados de distintos tamaños ( y lo mismo con otros procedimientos. Esto nos permite economizar y aprovechar procedimientos ya realizados en un nuevo proyecto. Se pueden utilizar más de una variable en cada procedimiento pero es importante respetar el orden en que van apareciendo al dar el valor en el nombre del procedimiento.


Ej: si yo quiero hacer rectángulos como este


El procedimiento con variable sería

Para rect :a :b
Repite 2 [ad :a de 90 ad :b de 90]

Fin

Y debo asignar un valor menor para a y uno  mayor para b.

Por ej.: rect 30 80

1. ¿Qué pasaria si  le digo rect 90 20?

Utilizando variables es posible utilizar un mismo procedimiento para hacer figuras con distinta cantidad de lado. Para verlo usaremos un ejemplo:

Para cua 

Repite 4 [ ad 30 de 90]

Fin

2. ¿Cómo lo modificarías cambiando datos por variables para hacer triángulos equiláteros, pentágonos y octógonos de 30 pasos de lado?

Una pista: se usa una sola variable

Otra pista: recordá  que el valor del ángulo es el resultado de 360 / número de lados

3. Ahora se va poniendo difícil... ¿Si yo quiero también variar el tamaño del lado?


Como ya vimos un subprocedimiento es un procedimiento realizado previamente que utilizo como orden dentro de otro procedimiento. Es por eso que se dice que el LOGO es un lenguaje extensible, porque puedo crear nuevas órdenes.

4. Pensá un procedimiento para hacer un cuadrado ¡Otra vez! Si, pero en este caso que incluya un subprocedimiento para hacer el lado.

5.  Diseña el procedimiento para realizar la siguiente figura. ¿Te sirve algún subprocedimiento que ya tengas? ¡Aprovechalo!



6. Un último desafío: Para crear tu propio LOGO escribí los procedimientos que te permitan:

· Hacer desplazamientos sin indicar el número de pasos

· Dibujar con línea punteada

· Dibujar con línea mas gruesa
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Guía Nro 4


Para dar la posición y orientación a la tortuga...

frumbo:  significa fijar rumbo, le da a la tortuga la dirección (donde está la cabeza) sin importar como estaba antes indicando el número de grados.






Para ubicar la tortuga donde la necesito...

muestra pos: muestra posición, me permite saber cuáles son las coordenadas correspondientes a un punto de la pantalla. Para averiguarlo debo ubicar a la tortuga en ese punto con el mouse y escribir en el centro de mandos muestra pos.

fpos: fija posición, lleva la tortuga a la posición indicada por las coordenadas. Necesita dos datos como entrada, el primero corresponde al eje horizontal y el segundo al eje vertical. Ej.: fpos [56 98]

Ojo! Antes de darle el rumbo hay que decirle sp, fijate que es lo que pasaría si lo hace con pluma.

Para colocar figuras...

ffig: fija figuras, fija la figura de la tortuga usando una de las del centro de figuras. La entrada puede ser el nombre o el número. Ej.: ffig " auto, ffig 56

Para cambiar color...

fcolor: fija el color de la pluma de la tortuga. También podés indicarle cual querés usando el nombre o el número.

fcolorf: fija el color del fondo



d)














e)





c) para tres


repite 3 [ ad 40  de 120]


fin





d) para cuatro


ad 40 


repite 360 [ad 1 de 1]


ad 40


fin





e) para cinco


repite 5 [ ad 20 de 60]


fin
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No te olvides de trabajar primero en tu cuaderno y recién después probarlo e la computadora








VARIABLES
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SUBPROCEDIMIENTOS





Te felicito!!!


Estás


programando!!!
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Algunas cosas para tener en cuenta:


Diseñar primero el dibujo en hoja cuadriculada


Armar primero los subprocedimientos para cada parte


Reunirlos en un procedimiento mayor


Tener en cuenta las posiciones de la tortuga


Usar variables y subprocedimientos





Me permite orientarla hacia donde me interesa para comenzar a trabajar





0


360





90





270





180





A trabajar!!!





Para seguir pensando:


¿Por qué decimos que el LOGO es un lenguaje de programación?





PARA RECORDAR:


El LOGO interpreta cada palabra como un mandato a realizar.


Algunas de las órdenes primitivas son:


Ad:


At:


De:


Iz:


Cp:


Sp:


Bg:


Podés usar la página de procedimientos para escribir una lista de instrucciones a las que se le da un nombre, y luego al escribir el nombre del procedimiento se realizan todas las acciones indicadas.


Todos  los procedimientos comienzan con "para" y el nombre que se le dará.


Es posible abreviar las ordenes que se reiteran usando la palabra "repite" y poniendo entre corchetes las órdenes a repetir.


Acordate de escribir los procedimientos siempre primero en tu cuaderno y después lo probás en la computadora.
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