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WINLOGO PARA WINDOWS.

INTRODUCCIÓN:

El lenguaje LOGO  es uno de los numerosos lenguajes de programación que existen. Su particularidad reside en el hecho de que se trata de un lenguaje diseñado específicamente para la enseñanza. Tiene como características principales: programación estructurada, manejo de listas, recursividad y comandos en castellano.

La versión LOGO que utilizaremos se denomina WINLOGO para WINDOWS. Como su nombre indica, se trata de una versión diseñada para correr bajo WINDOWS, siguiendo la misma filosofía que éste para el uso de las ventanas, las herramientas y el ratón.

PRESENTACIÓN EN PANTALLA DEL WINLOGO.

El WINLOGO tiene distintas ventanas o áreas de trabajo. Cuando el programa arranca se nos muestran tres de esas ventanas, denominadas  ventana “GRAFICOS”, ventana “TRABAJO”, ventana “TEXTOS”. Más adelante explicaremos el uso de cada una de las ventanas.

Al igual que sucede en WINDOWS, podemos modificar el tamaño, cambiar la posición y cerrar cada una de esas ventanas. Del mismo modo, podemos abrir otras ventanas que incorpora el WINLOGO: ventana “EDICIÓN”, ventana “TRAZADO”, ventana “FORMAS”, ......

LAS VENTANAS DE WINLOGO.

Vamos a explicar, ahora, para qué sirven algunas de las ventanas del WINLOGO; de momento, sólo aquellas que vamos a utilizar más.

Ventana “TRABAJO”.

En esta ventana se escriben los comandos o instrucciones que queremos ejecutar inmediatamente. También pueden escribirse programas en esta ventana, pero no es recomendable, debido a que la corrección de un programa en esta ventana es muy tediosa. 

La usaremos, fundamentalmente, para ver el efecto de un determinado comando, o para modificar el aspecto de la pantalla desde el teclado, cuando esto nos resulte más cómodo que usar el ratón.

Ventana “TEXTOS”.

En esta ventana aparecen los resultados de tipo texto que se produzcan al ejecutar un comando o un programa. También aparecerán en esta pantalla los mensajes de error que se produzcan en esas ejecuciones.

Cuando un programa no funcione y no sepamos porqué, debemos activar esta ventana, pues en ella aparecerá el mensaje que nos ayudará a resolver el problema.

Normalmente, nunca escribiremos directamente en esta ventana, sólo en el caso de que un programa que se está ejecutando nos lo pida.

Ventana “GRAFICOS”.

En esta ventana aparecen los resultados de tipo gráfico que se produzcan al ejecutar un comando o un programa. Es el mundo de la “tortuga”, simpática figura que se encarga de hacer los dibujos. Al igual que en la ventana de texto, no escribiremos ni dibujaremos directamente en esta ventana. Su misión fundamental es mostrar los resultados del programa. Es el programa el que dibuja, no nosotros.

No obstante, el programa puede pedirnos explícitamente que escribamos o dibujemos algo en esta ventana.

Ventana “EDICION”.

Esta ventana no está activa habitualmente, pero la usaremos con frecuencia. Se trata de un elemental procesador de textos, en el cual escribiremos nuestros programas, pues en él serán fáciles las correcciones. También será en esta ventana donde carguemos los programas que tengamos almacenados en el disco.

ELEMENTOS DEL LENGUAJE LOGO.

Los elementos que constituyen este lenguaje se engloban en cuatro grupos fundamentales: Primitivas, Procedimientos, Objetos, Identificadores. 

1.- Primitivas.

Se denominan Primitivas a todas aquellas instrucciones comprensibles para el lenguaje LOGO. Se trata normalmente de palabras o grupos de palabras escritas en castellano, que tienen un significado concreto para LOGO. Las iremos aprendiendo poco a poco. De todas formas en el programa de ayuda de WINLOGO se puede encontrar un listado con todas las primitivas, en el que se indica, además, su uso.

WINLOGO reconoce las primitivas independientemente de que estén escritas con mayúsculas o minúsculas, aunque existe el convenio de escribir la primera letra de una primitiva en mayúsculas y el resto en minúsculas. 

Cuando una primitiva está compuesta por varias palabras no debe dejarse espacio en blanco entre ellas, por ejemplo: Borrapantalla. Es frecuente que las primitivas tengan una abreviatura, por ejemplo BP.

Existen dos tipos de primitivas: Comandos y Funciones.

Los comandos son primitivas que ejecutan una acción directamente. Las funciones son primitivas que producen un resultado que debe ser interpretado por otra primitiva o por otro procedimiento.

Por ejemplo: Borrapantalla es un comando, pues si lo ejecuto, se produce una acción como resultado, en este caso, limpiar la ventana gráfica. En cambio Suma 2  3  es una función, pues si lo ejecuto produce el siguiente mensaje de error: No sé qué hacer con 5. Entiende que se trata de una suma, pero no sabe qué es lo que tiene que hacer con el resultado. Una posibilidad sería: Escribe Suma 2  3. De esta forma, la primitiva Suma produce un resultado, 5, y se lo entrega a la primitiva Escribe, que es un comando. Esta primitiva sabe qué hacer con el resultado: nos lo muestra en la pantalla.

Tanto los comandos como las funciones pueden requerir el uso de parámetros para su correcto funcionamiento. Por ejemplo: Borrapantalla no necesita ningún parámetro para funcionar, su misión es clara. En cambio, Escribe necesita algún parámetro para funcionar, de lo contrario no sabría qué es lo que tiene que escribir.

Los parámetros son objetos LOGO y ya los describiremos más adelante.

2.- Procedimientos.

Se denominan Procedimientos a instrucciones definidas por el usuario. Se trata de programas escritos en lenguaje LOGO, y están compuestos por primitivas y, eventualmente, por otros procedimientos. Una vez definido un procedimiento, el LOGO lo reconoce como si fuera una primitiva. Sin embargo, si salimos de WINLOGO y volvemos a entrar, ya no son reconocidos, y si intentamos utilizarlos, aparecerá un mensaje de error indicándolo: No entiendo ....
Lo que haremos habitualmente será guardarlos en un disco y recuperarlos cuando los necesitemos.

El Procedimiento es la estructura básica de todo programa. Nuestros programas estarán compuestos por uno o más procedimientos, que se llaman unos a otros. 

Puesto que los procedimientos realizan el mismo tipo de tareas que las primitivas, también pueden clasificarse en comandos y funciones, y también pueden requerir el uso de parámetros.

Para crear un procedimiento hay que comenzar el mismo con la primitiva Para, seguida del nombre que vayamos a ponerle y, eventualmente, del parámetro o parámetros que necesite. Todo procedimiento debe concluir con la primitiva Fin. El nombre de un procedimiento no puede coincidir con el de una primitiva ni ser un número.

Los nombres de los procedimientos pueden ser en mayúsculas o minúsculas, pero a diferencia de las primitivas, siempre hay que escribirlos exactamente igual a como los hayamos diseñado la primera vez.

3.- Objetos LOGO e Identificadores.

Denominamos así a los objetos que sirven como parámetros a las primitivas y a los procedimientos, en otras palabras, son los objetos sobre los que actúan las primitivas y los procedimientos.

Existen tres tipos de objetos LOGO: palabras, listas y variables. El LOGO  reconoce a un objeto como tal mediante unos signos específicos que se denominan identificadores.

Palabras: En LOGO se denomina palabra a toda colección de signos que no contenga espacios en blanco. Algunos signos no están permitidos, como las comillas y los signos de puntuación. El LOGO reconoce a una palabra como tal, porque debe ir precedida de comillas. Las comillas son el identificador de las palabras. Ejemplos: “hola, “a$34, “1436. No serían palabras: hola, “A”B, “hola pepe. Obsérvese que lo que para nosotros son números, para el LOGO son palabras. Se trata, además, de unas palabras especiales que no necesitan identificador: Da igual poner “1436 que poner 1436. En ambos casos el LOGO los reconoce como palabras.

¡Es esencial entender que para el LOGO los nombres de las primitivas y de los procedimientos no son palabras! Ni procedimientos ni primitivas tienen identificador. Cuando escribimos algo sin identificador el LOGO lo interpreta como primitiva, procedimiento, o no lo entiende. Se exceptúa el caso de los números a los que reconoce como palabras aunque no lleven identificador. Por este motivo los números no sirven como nombre de un procedimiento.

Listas: En LOGO se denomina lista a toda colección de objetos formada por palabras y, eventualmente, por otras listas. El LOGO reconoce una lista porque debe empezar y terminar con un corchete: [  ]. Los corchetes son los identificadores de las listas.

Hay que señalar que las palabras que componen una lista no necesitan el identificador, pues LOGO ya sabe que lo que hay dentro de una lista son palabras. Se llama elemento a cada una de las palabras o listas que componen una lista. Ejemplos: [Hoy es martes] es una lista con tres elementos: las palabras “Hoy, “es, “martes. [Hoy es martes [19 de noviembre]] es una lista con cuatro elementos: las palabras “Hoy, “es, “martes  y la lista [19 de noviembre], que a su vez tiene tres elementos. [  ] es la denominada lista vacía que no contiene ningún elemento.

Las listas se utilizan en LOGO para almacenar datos. El manejo de listas es fundamental para sacar todo el rendimiento al lenguaje LOGO.

Variables: El concepto de variable en LOGO es parecido al que usamos en Matemáticas, pero no es exactamente igual. Debemos pensar en las variables como en cajas. Dichas cajas tienen un nombre y un contenido. El nombre de una variable debe ser siempre una palabra y, por lo tanto, su identificador son las comillas. El contenido de una variable puede ser una palabra o una lista. Cuando nos referimos al contenido de la variable debemos identificarlo mediante el signo “:”  seguido del nombre de la variable. Por ejemplo, si estamos trabajando con una ecuación de variable x, llamaremos “x al nombre de la variable y :x al valor que le estemos dando en ese momento a la variable, es decir, cuando yo defina la variable me referiré a ella como “x, pero cuando la utilice en un cálculo me referiré a ella como :x.

MENSAJES DE ERROR.

El conocimiento de los distintos mensajes de error que nos aparezcan será imprescindible a la hora de corregir los programas que no funcionen. Poco a poco iremos conociendo estos mensajes, pero he aquí algunos ejemplos que serán los primeros que nos aparecerán:

No sé cómo hacer ..... Significa que hemos escrito una palabra sin identificador, por tanto la interpreta como una primitiva que no conoce.

No sé qué hacer con .... Significa que hemos ejecutado una primitiva o procedimiento de tipo función y se nos ha olvidado especificar qué hacer con el resultado.

Faltan parámetros para ....  Significa que hemos utilizado una primitiva o procedimiento que necesita uno o más parámetros y no los hemos especificado.

EMPEZANDO A TRABAJAR CON LOGO.

1. Las primitivas gráficas. Primeros procedimientos.

Ejercicio 1: El objetivo de este ejercicio es aprender la función de las primitivas relacionadas con el mundo de la tortuga. Coge la lista que tienes de primitivas, busca el capítulo de primitivas gráficas y experimenta el funcionamiento de las mismas desde la ventana de Trabajo. Una vez que ya hayas adquirido soltura en su manejo borra el contenido de la ventana de Trabajo y escribe las instrucciones necesarias para obtener el dibujo denominado Fig 1 de la hoja adjunta. No se trata de crear un programa sino de escribir una serie de órdenes que hagan que la tortuga dibuje esa imagen. Advierto que es bastante difícil pues si te equivocas en algo es muy probable que tengas que volver a empezar. Es importante saber aprovechar las instrucciones que ya están escritas en la ventana de trabajo para no tener que volver a repetirlas. Sólo se permite el uso de las primitivas gráficas.

Ejercicio 2: Como habrás visto en el ejercicio anterior el simple dibujo de una casita es bastante laborioso.  En este ejercicio utilizaremos la primitiva Repite (consulta en la hoja de las primitivas globales) para intentar simplificar un poco las tareas. Borra las ventanas gráfica, trabajo y textos y ordena a la tortuga desde la ventana trabajo dibujar la fig 2 de la hoja adjunta. las instrucciones deben caberte en una línea.

Ejercicio 3 Si terminaste el anterior ejercicio, habrás visto que con la primitiva Repite se simplifican mucho algunas tareas, sin embargo, no siempre se facilitan las tareas. Tanto en el primer ejercicio como en el segundo has tenido que dibujar una serie de polígonos (triángulos, cuadrados y rectángulos). Cuando una tarea se repite mucho en una determinada situación es conveniente crear una nueva instrucción que la ejecute. Esta nueva instrucción recibe el nombre de Procedimiento. Un procedimiento consiste en una colección de instrucciones con las órdenes necesarias para realizar la tarea deseada. Los procedimientos pueden ser creados en el área de trabajo y en el área de edición, pero ahora al principio vamos a crearlos en el área de trabajo. Un procedimiento debe comenzar siempre con la primitiva Para seguida del nombre que vayamos a ponerle (una palabra todo lo larga que queramos pero sin espacios en blanco), y debe terminar siempre con la primitiva Fin.

En este ejercicio tienes que crear un procedimiento que se llame Cuadro y que al ejecutarlo dibuje un cuadrado de lado 50.

Ejercicio 4 Una vez comprobado el ejercicio 3 limpia todas las ventanas y crea otros tres procedimientos llamados Triángulo, Pentágono y Rectángulo. El primero de ellos debe dibujar un triángulo equilátero de lado 60, el segundo un pentágono regular de lado 45 y el tercero un rectángulo de lados 40 y 20. Averigua también si el procedimiento Cuadro sigue funcionando. (¿Dónde está? Intenta encontrar la lista de todos los procedimientos activos y averigua cómo pueden ser almacenados en un disco, editados para transformarlos o borrados). A partir de ahora asegúrate de guardar en tu disco de trabajo todos los procedimientos que vayas a utilizar en sesiones sucesivas. Averigua cómo se hace.

Una vez comprobado que funcionan, utilízalos para obtener la fig 3 de la hoja adjunta.

Ejercicio 5 Habrás visto en el ejercicio anterior que las cosas se simplifican muchísimo creando un procedimiento. Ahora ya puedo dibujar con facilidad decenas de triángulos, cuadrados, rectángulos y pentágonos. Pero, te habrás percatado de que todos ellos son del mismo tamaño. Sería una buena idea encontrar un método para dibujar figuras geométricas con lados arbitrarios. Estamos entrando de lleno en el dominio de los Procedimientos variables que equivalen a las primitivas con parámetros. Veamos cómo se hace en el caso del cuadrado y vosotros haréis lo mismo con las restantes figuras geométricas (¡Atención al rectángulo!): Vamos a definir una variable cuyo nombre será lado. Esta variable debe llevar un identificador :lado y debe ir a continuación del nombre del procedimiento.

Para empezar el ejercicio de nuevo limpiamos todas las ventanas (averigua cuántas maneras hay de limpiar cada una de las ventanas). Vamos al menú Utilidades y seleccionamos la opción Procedimientos/variables. Seleccionamos el procedimiento Cuadro y pulsamos el botón Trabajo, tras lo cual observamos que el procedimiento aparece en el área de Trabajo. Tienes que modificarlo de la siguiente manera:

Para Cuadro :lado

Repite 4 [Av :lado GD 90]

Fin

Para que Winlogo acepte la modificación tienes que colocar el cursor en la línea en la que pone Fin y pulsar Intro, entonces verás que en la pantalla de texto aparece el mensaje Acabas de definir Cuadro.

Averigua qué sucede si sólo escribes Cuadro. Cuando hayas entendido cómo funciona, comprueba que puedes dibujar cuadros de distintos tamaños.

Modifica de la misma forma los otros procedimientos y comprueba que funcionan. Cuando ya veas que todos funcionan borra la pantalla gráfica y vuelve a dibujar la figura 3 con polígonos de otros tamaños.

La variable que has utilizado es una variable local. Quiere esto decir que sólo existe mientras el procedimiento se está ejecutando, pero cuando éste ha terminado desaparece. (Compruébalo en la ventana de Procedimientos/variables).

Ejercicio 6: En el ejercicio anterior has visto que un procedimiento puede tener uno o dos parámetros. De hecho puede tener tantos como deseemos. En este ejercicio vas a añadir un parámetro más a cada uno de los procedimientos anteriores. Se trata de una variable a la que vamos a denominar :color. Modifica todos los procedimientos anteriores para obtener la figura 4 de la hoja adjunta.

Ejercicio 7: Para terminar con este proceso diseña un procedimiento llamado Poli con los siguientes parámetros: :nlados, :lado, :color (el primero es el número de lados, el segundo es la longitud del lado y el tercero es el color del polígono). Este procedimiento por sí sólo debe ser capaz de dibujar polígonos regulares de cualquier número de lados, con cualquier longitud y en cualquier color.

Una vez comprobado su funcionamiento usa este único procedimiento para dibujar la figura 5 de la hoja adjunta.

ALGUNAS CARACTERÍSTICAS DEL ÁREA GRÁFICA

El área Gráfica es el mundo de las Tortugas. Allí veremos representados sus trazos y estilos, los decorados y la escritura gráfica.

Este mundo gráfico es una superficie plana y limitada. La ventana de Gráficos nos muestra sólo una porción de esta área. A diferencia de otras áreas, podemos determinar nosotros mismos los límites de este mundo, en función de nuestras necesidades.

El Mundo

El mundo gráfico se representa a través de una superficie plana limitada. Al cargar WinLogo esta superficie es un cuadrado cuyo lado mide 32.000 pasos de Tortuga.

Para identificar los puntos de esta superficie se dispone de un sistema de referencia. Se trata de un sistema de ejes cartesianos ortogonales cuyo centro ([0 0]) coincide con el centro de la ventana. Este es el punto donde se encuentra inicialmente la Tortuga al cargar WinLogo.

De acuerdo a este sistema, por lo tanto, las coordenadas del vértice superior izquierdo del mundo son [-16.000 16.000].

Existe una relación directa entre la medida de un "paso de Tortuga" y la unidad definida para estos ejes. Un avance de 20 pasos de Tortuga sobre uno de estos ejes equivale al desplazamiento de 20 unidades en la coordenada correspondiente.

Tanto la forma como los límites de este mundo son arbitrarios.

Usted podría, por ejemplo, definir un mundo rectangular donde no existieran valores negativos.

Estos atributos pueden cambiarse a través de la opción Mundo del menú de Área o bien a través de las primitivas gráficas. También puede hacer un doble click con el botón del ratón sobre cualquier punto del área que no tenga una tortuga encima, y se abrirá automáticamente el diálogo de Mundo.

Los valores máximos para las coordenadas de los límites son: [-999.999 999.999] para el vértice superior izquierdo y [999.999 -999.999] para el vértice inferior derecho.

El Área Representada

Ya hemos mencionado que la ventana es el medio a través del cual nos asomamos al mundo. La porción del mundo que vemos dentro de esta ventana es lo que denominamos área representada.

Las coordenadas del vértice superior izquierdo y las del vértice inferior derecho fijadas por defecto dependen del modo gráfico que se esté utilizando.

Sin embargo, WinLogo define para todos los modos gráficos un alto de 200 pasos de Tortuga. El ancho del área representada se ajusta, de acuerdo a la tarjeta gráfica, para mantener un aspecto proporcionado.

También estos valores son arbitrarios. Usted podría decidir, por ejemplo, que el área representada en la ventana sea todo el mundo.

Las dimensiones del área representada pueden cambiarse a través de la opción Mundo del menú de Área o a través de las primitivas gráficas. También puede hacer un doble click con el botón del ratón sobre cualquier punto del área que no tenga una tortuga encima, y se abrirá automáticamente el diálogo de Mundo.

Los máximos valores permitidos para estas coordenadas están condicionados a los definidos para el mundo.

Si define un área a representar cuyas dimensiones sobrepasan a las definidas para el mundo, WinLogo ajustará las dimensiones del área representada a las del mundo.

La Lupa: Gráficos Ampliados o Reducidos

Imitando el comportamiento de una lupa, puede ver sus gráficos ampliados o reducidos dentro de la ventana.

Esto no implica modificación alguna sobre el área representada.

Al cargar WinLogo, el valor de esta lupa es 1. Un aumento de este valor provocará la ampliación de las escalas sobre los ejes X e Y. De esta manera, veremos nuestro gráfico ampliado.

Las figuras representadas ahora en la ventana resultan semejantes a las anteriores.

Los valores que puede adoptar la lupa varían entre 0,001 y 10, aceptando valores decimales. Puede cambiar este valor a través de la opción Geometría del menú de Área o bien con la primitiva PonLupa.

Para restituir sus gráficos al tamaño original, asigne nuevamente un 1 al valor de la lupa.

Las Tortugas y sus Atributos

WinLogo permite trabajar con 12 Tortugas, numeradas del 1 al 12. Estas Tortugas se caracterizan por los distintos estados en que se encuentran y por sus atributos.

Una tortuga puede estar:

   
activa o inactiva

   
visible u oculta

   
con el lápiz en alto o listo para dejar trazo

   
con la goma en alto o lista para borrar

   
con una posición y un rumbo determinados

Las órdenes gráficas sólo son obedecidas por las Tortugas que están en estado activo. Sin embargo, es posible pedir, a través de la primitiva Pide, la actuación de aquellas Tortugas que no lo estén.

Las tortugas, activas o no, pueden estar visibles o ocultas.

Podemos hacer que la Tortuga avance dejando trazo tras de sí o no, levantando o bajando el lápiz de la misma.

También es posible borrar los trazos de la Tortuga cambiando el estado de su goma. Cuando esta opción está activa, la Tortuga borra aquellos trazos por los cuales va pasando.

La posición de la Tortuga está dada por el punto x e y de coordenadas que determina su ubicación dentro del sistema de referencia citado anteriormente.

El rumbo de la Tortuga es un valor comprendido entre 0 y 359 grados e indica la orientación que posee la misma. Estos ángulos se miden en sentido horario a partir de la semirrecta positiva Y.

Al cargar WinLogo, el estado inicial de las Tortugas es:

   
Tortuga 1: activa, visible, lápiz bajo, goma en alto, posición [0 0] y rumbo 0.

   
Tortugas 2 a 12: desactivadas, ocultas, lápiz bajo, goma en alto, posición [0 0] y rumbo 0.

Los atributos de las Tortugas son:

   
su color

   
su forma

   
el grosor del trazo

   
el estilo del trazo

   
el tipo de letra para escritura gráfica (el mismo para todas las tortugas)

El color que pueda adoptar la Tortuga depende del modo gráfico en que esté trabajando. Puede consultar los colores de los cuales dispone, escogiendo la opción Mostrar Colores del menú de Utilidades.

El color del trazo será el mismo que el que adopte la Tortuga.

WinLogo dispone de un conjunto de 128 formas definidas con los cuales "disfrazar" a las Tortugas, más una en blanco para crear nuevas formas. Puede usted mismo crear nuevos conjuntos. También puede asignar a una misma Tortuga un grupo de formas con distinta orientación, de modo que al girar, la Tortuga adopte la forma correspondiente de acuerdo a su rumbo.

Consulte el Área de las Formas y su editor para mayores detalles.

También puede modificar el ancho actual del trazo de la Tortuga. El valor inicial para este grosor es 1. El valor máximo permitido para este atributo es 10.

Todas las características y estados descritos pueden ser modificados a través de la opción Tortugas del menú de Área, o bien por medio de las primitivas gráficas. También puede hacer doble click con el botón del ratón sobre una tortuga, y se abrirá automáticamente el diálogo de Tortuga para la tortuga seleccionada.

Existen, además, diversos estilos de trazos. Un estilo se define por medio de la primitiva PonEstilo. Consulte el listado de primitivas gráficas para conocer su utilización. Tenga presente que dichos estilos no son compatibles ni con grosores ni con la lupa.

WinLogo permite además la escritura gráfica en esta ventana por medio del rotulador.

Existen varios tipos de letras disponibles para el rotulador:

 CALIGRAF, EURO, DIMINUTA, GOTICA, ROMAN, SANS, SANSB, TIMES, LCOM

También es posible modificar el ancho y alto de la letra del rotulador.

Todos estos atributos, correspondientes a la escritura gráfica, pueden modificarse a través de la opción Rotuladores del menú de Gráficos o por primitivas.

Los Decorados

Es posible cargar, dentro de la ventana de Gráficos un gráfico (de formatos PCX, BMP, TIFF, ...) o bien un fichero de imagen definido con WinLogo (extensión WIM).

El dibujo que aparece en la ventana (decorado) se comporta como si fuera un telón de fondo.

En el caso de los ficheros gráficos, este decorado no se verá afectado por ninguna de las órdenes gráficas dadas a las Tortugas. Es independiente de ellas.

Si no se indica lo contrario, el dibujo ocupará toda la pantalla, por lo cual, sólo veremos una porción de él a través de la ventana de Gráficos. Sin embargo, es posible cargar el decorado ajustado al tamaño actual de la ventana.

También es posible seleccionar un rectángulo de la ventana, para lo cual deberá posicionar el ratón en el punto donde desee tener la esquina superior izquierda. Entonces debe pulsar el botón y, sin soltarlo, arrastrarlo por la ventana hasta la esquina inferior derecha del rectángulo deseado. Una vez allí, suelte el botón del ratón y se abrirá un menú flotante que le permitirá realizar diversas acciones con los decorados.

Consulte la ventana de diálogo Cargar del menú de Archivos o el listado de las primitivas gráficas.

2.- Las primitivas de entorno. Procedimientos interactivos.

Ejercicio 1: Probablemente ya hayas comprobado que puedes modificar el tamaño y la posición de las distintas ventanas que componen el entorno Logo por los procedimientos habituales en Windows. Busca en la lista de las primitivas el capítulo dedicado a las primitivas de entorno y experimenta el funcionamiento de las 7 primeras primitivas de esa lista.

Una vez que comprendas el funcionamiento de estas primitivas intenta dar a tu entorno un aspecto parecido al de la figura 6 de la hoja adjunta sin utilizar el ratón. Sólo puedes utilizar primitivas.

Ejercicio 2: En este ejercicio vamos a empezar a escribir en la ventana de Textos. Practica con las primitivas BT, PonCursor, Escribe, PonColorTexto, PonFondoTexto, PonColorPapel, PonLetra, así como sus funciones correspondientes: Cursor, ColorTexto, FondoTexto, ColorPapel, Letra.

Una vez que comprendas el funcionamiento de todas estas primitivas intenta dar a la ventana de textos un aspecto parecido al de la figura 7 de la hoja adjunta sin usar el ratón.
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Ejercicio 3: En este ejercicio vamos a ver las diferentes posibilidades de la primitiva Escribe. Intenta que tu ventana de textos tenga éste aspecto usando sólo la primitiva Escribe y la primitiva Car (consulta el apartado de primitivas para trabajar con listas). El símbolo ~ que aparece en el texto tiene el código ASCII 126 y los espacios en blanco tienen el código ASCII 32.

Ejercicio 4: En este ejercicio vamos a practicar con varios conceptos nuevos: las variables, los primitivas interactivas y algunas variaciones de la primitiva Escribe. Vamos a diseñar un procedimiento interactivo (es decir, un procedimiento en el cual el usuario puede introducir información en el programa durante su ejecución). Este procedimiento nos va a pedir dos números y después nos va a pedir cuánto vale su producto. Los números los guardaremos en dos variables a las que llamaremos “x e “y y el producto lo guardaremos en una variable a la que llamaremos “p. Para definir una variable se utiliza la primitiva Haz (consulta la hoja de primitivas globales). Para que el programa espere a que introduzcamos los datos se pueden usar las primitivas LeeCar, LeePalabra, LeeLista (consulta hoja de primitivas de entorno). Copia en el área de trabajo el procedimiento siguiente, comprueba su funcionamiento y después contesta a las cuestiones que se plantean.

para multiplicar

Es [Introduce los factores x e y]

(teclea [x =] car 32) haz "x LP

(teclea [y =] car 32) haz "y LP

(Teclea :x car 32 [x] car 32 :y car 32 [=] car 32) haz "p LP

Fin

· Averigua qué cambiaría en el programa si en lugar de LP usáramos LC o LL.

· ¿Qué diferencia hay entre las primitivas Escribe y Teclea?

· ¿Por qué a las variables x e y unas veces las denominamos “x, “y y otras veces las denominamos :x, :y?

· Las variables que se crean utilizando la primitiva Haz son globales, esto significa que siguen siendo válidas incluso cuando el procedimiento ha finalizado su ejecución. Compruébalo con las instrucciones Es :x, Es :y, Es :p. Otra forma de comprobarlo es acudiendo al menú Utilidades, Procedimientos/variables y comprobar que las variables x, y, p aparecen en la caja de las variables.

· Para terminar guarda este procedimiento en tu disco de trabajo con el nombre MULTI. Hay varias maneras de hacerlo; investiga cuáles son y qué ventajas e inconvenientes tiene cada una de ellas.

3.- Programación estructurada. Nuestro primer programa.

Ya hemos visto unas cuantas primitivas que nos permiten movernos con soltura por las áreas gráficas y de textos. También hemos aprendido a crear procedimientos sencillos con y sin parámetros. Estamos ya en condiciones de empezar un proyecto un poco más serio. Se trata de un programa que consta de varios procedimientos. Para diseñar un programa en Logo que ejecute una determinada tarea, debemos analizar previamente esa tarea y dividirla en bloques simples y fáciles de programar, para terminar encajándolos en una secuencia determinada o bloque principal del programa. Este tipo de programación recibe el nombre de programación estructurada. Para aclarar estas ideas tenemos el siguiente programa que nos va a servir como ejemplo de todo esto.

En primer lugar vas a hacer desaparecer todos los procedimientos de la memoria del ordenador (Esto puede hacerse de dos maneras diferentes, investígalas). En segundo lugar, y a partir de ahora, los programas los vas a escribir en la ventana de Edición, mientras que siempre que quieras probar el funcionamiento de una primitiva o de un procedimiento lo harás desde la ventana de Trabajo. Para que el Logo reconozca como tales los procedimientos que escribas en la ventana de Edición tendrás que usar el comando Interpretar del menú Área, o el icono correspondiente de la barra de herramientas. Y a la hora de guardar el trabajo podrás guardar bien la ventana de Edición completa o la lista de procedimientos que te interesen por el método habitual.
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Esto es el ejercicio 3

Eres capaz de escribir esto? ~
oY estootro?




Tras esta introducción vamos de lleno con el ejemplo. Se trata de diseñar un programa que dibuje un polígono regular de lado determinado por el usuario y que calcule su área. El programa nos debe mostrar simultáneamente el polígono en la ventana gráfica y el área en la ventana de textos de forma parecida a la figura adjunta. Para ello nos debe preguntar cuántos lados debe tener el polígono y cuánto queremos que mida cada lado. Por último, el programa nos preguntará si queremos volver a empezar.

En el párrafo anterior hemos descrito qué tarea debe realizar el programa. Como hemos dicho antes, lo que debemos hacer ahora es analizar el problema y dividirlo en partes simples. Fácilmente podemos ver que el programa debe pedir una serie de datos al usuario, después debe ejecutar unos cálculos, también debe realizar un dibujo y debe plantearnos la posibilidad de volver a empezar desde el principio. Hemos descompuesto el problema en cuatro tareas más simples, para cada una de las cuales crearemos un procedimiento. Una vez hecho esto crearemos un procedimiento principal que será el que organice el funcionamiento de cada uno de estos procedimientos más simples.

A continuación tienes el listado del programa. En este listado encontrarás muchas cosas nuevas, pero antes de fijarte en los detalles intenta averiguar qué procedimiento corresponde a cada una de las tareas que hemos mencionado antes y cuál es el procedimiento principal del programa. Escribe al lado de cada procedimiento su utilidad y haz lo mismo con cada una de las líneas del mismo.

No escribas en el ordenador todavía el programa. Intenta seguir la secuencia de acciones del mismo mentalmente y averigua para qué sirve cada una de las instrucciones que se muestran en el mismo.

Cuando ya tengas todo claro escribe el programa en la ventana de Edición, ejecútalo y si funciona correctamente lo guardas en tu disco de trabajo con el nombre prog1.

PROGRAMA 1

PROCEDIMIENTO
UTILIDAD DE ESTA LÍNEA
UT. DEL PROCEDIMIENTO

Para poli :n :l

repite :n [av :l gi 360/:n]

fin
Inicia la definición del procedimiento poli
Dibuja el polígono


Dibuja un polígono de n lados



Finaliza la definición del procedimiento


Para datos

BT

Es [¿Cuántos lados tiene el polígono?]

Haz "n LP

Es [¿Cuál es la longitud de cada lado?]

Haz "l LP

Es "

Fin































Para cálculos

Haz "p :n*:l

Haz "a :l/2/tan(180/:n)

Haz "A :p*:a/2

(Es [El área del polígono es ] :A)

Fin























Para ejercicio5

PonPV "TEXTOS [0 0]

PonTV "TEXTOS [400 400]

PonPV "GRAFICOS [400 0]

PonTV "GRAFICOS [400 400]

CierraVentana "TRABAJO

BP BT

datos

cálculos

OT gd 90 SL PonPos Lista -:l/2 -:a BL

poli :n :l

otravez

Fin



















































Para otravez

PonCursor [0 15]

PonCT 10

Es [¿Otra vez? (Sí - No)]

PonCT 1

Haz "w LC

Si O :w="S :w="s [ejercicio5 Alto]

Si No O :w="N :w="n [otravez]

Fin



































Fíjate bien en este último procedimiento, porque lo utilizaremos muy a menudo a partir de ahora en todo tipo de programas.

Ejercicio 1: Modifica el programa anterior para que tenga algún título y algo más de colorido, tanto en la ventana de textos como en la ventana gráfica.

Ejercicio 2: Diseña una portada en la ventana gráfica que se muestre al inicio del programa, que ocupe toda la pantalla, y que en su parte inferior muestre el mensaje Pulsa una tecla para continuar. Una vez que pulsas la tecla, el programa debe ejecutarse como en el ejercicio anterior.

Ejercicio 3: Modifica el programa del ejercicio 2, de forma que al pulsar la tecla se cierre la ventana gráfica y en su lugar aparezca la ventana de Textos ocupando toda la pantalla y con un mensaje en letras algo más grandes de lo habitual, situado en el centro de la ventana,  que diga ¿Quiere ver las instrucciones del programa? (Sí – No).  En caso de que pulsemos la letra “s o la “S, el programa debe mostrar en la pantalla de textos y ya con letra normal unas breves explicaciones de cómo funciona el programa y al final de las mismas, de nuevo la frase Pulsa una tecla para continuar y al pulsar cualquier tecla el programa debe ejecutarse en la forma habitual. Si pulsamos la letra “n o la “N el programa se ejecuta sin mostrar las instrucciones.
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Ejercicio 4: Ahora te toca a ti partir de cero. Diseña un programa en Logo mediante programación estructurada que realice el dibujo adjunto. Recuerda que debes dividir el trabajo en tareas simples. Piensa en cómo puede realizarse este dibujo a base de repetir elementos simples.

Ejercicio 5: Diseña un programa parecido al del ejemplo que dibuje una circunferencia cuyo radio debe dar el usuario y que calcule su longitud y su área.

Ejercicio 6: El juego de los objetos es un juego para dos personas en el cual se parte de una cantidad inicial de objetos y cada uno de los jugadores tiene que ir quitando del montón inicial y de forma alternativa unos cuantos objetos (como mínimo uno y como máximo la cantidad que se acuerde). Pierde la partida el jugador al que le toca quitar el último objeto. Este juego tiene una estrategia que en las condiciones adecuadas permite ganar la partida a quien la conozca. Intenta encontrar esa estrategia ganadora jugando algunas partidas con tus compañeros. Si no la encuentras, pregunta al profesor.

Diseña un programa que sirva para jugar a este juego contra el ordenador. Para ello deberás enseñarle cuál es la estrategia cuasi ganadora. 

El programa debe preguntar al usuario cuántos objetos hay en el montón y cuál es la cantidad máxima de objetos que se pueden quitar en cada jugada. También debe preguntar quién va a iniciar el juego si el jugador humano o el jugador cibernético. Una vez dados estos datos la partida debe reflejar en la pantalla todas las jugadas, indicando en cada momento cómo va la partida, a quien le toca jugar e impidiendo que el jugador humano haga trampas. Cuando la partida finalice el programa debe dar un mensaje de victoria o de derrota adecuado y debe preguntar si se quiere jugar otra partida.

Ejercicio 6: Modifica el programa anterior poniéndole una portada adecuada.

Ejercicio 7: Modifica el programa anterior de forma que permita visualizar las instrucciones del juego si se desea.

Ejercicio 8: Modifica el programa anterior para que en lugar de números aparezcan en la pantalla gráfica tantos cuadraditos como objetos iniciales haya y que vayan desapareciendo a medida que se va jugando. En este programa deben visualizarse simultáneamente las pantallas gráfica y textos.

Ejercicio 9: Investiga el funcionamiento de la primitiva Tono, y añade alguna musiquita a los mensajes de victoria y de derrota, así como a la portada y si quieres al propio desarrollo del juego.

Ejercicio 10: Sólo para expertos. Diseña un programa que simule un partido de tenis, permitiendo rebotar la pelota en los laterales, y anotando la puntuación, jugando partidos a un máximo de 15 puntos.

4.- Recursividad.

Para entender qué es la recursividad, primero hay que entender qué es la recursividad”.

Este chiste contiene en esencia el significado de la palabra recursividad. En LOGO diremos que un procedimiento es recursivo si se llama a sí mismo, es decir, si una de las instrucciones que debe ejecutar dicho procedimiento es su propio nombre, por ejemplo

para saludo

es "hola

saludo

fin

Escribe este procedimiento en tu ordenador y comprueba su funcionamiento. Como te darás cuenta, tiene un problema muy importante. Este programa ha entrado en lo que en Informática se denomina “bucle sin fin”.

Un procedimiento recursivo bien diseñado debe contener alguna “vía de escape”, alguna instrucción que le diga cuando debe salir del bucle. Esto suele hacerse a través de la primitiva Si (consulta la lista de primitivas globales). Naturalmente, este Si condicional debe colocarse antes de la llamada de reinicio del procedimiento, pues de lo contrario nunca se ejecutaría. Por ejemplo, podemos modificar el programa anterior añadiendo la siguiente línea: (¿en qué lugar crees que debe ir?)

Si tecla? [alto]
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Vamos a ver cómo podemos aplicar la recursividad a algunos programas que antes hemos enfocado de otra manera y también a otros nuevos.

En el primer capítulo vimos un procedimiento que servía para dibujar polígonos regulares. Más o menos era así:

Para poli :nlados :lado

Repite :nlados [Av :lado GD 360/:nlados]

Fin

Aplicando la recursividad el mismo procedimiento podría haber sido diseñado de la siguiente manera:

Para poli :nlados :lado

Av :lado GD 360/:nlados

poli :nlados :lado

Fin

En este caso concreto parece que no se gana mucho con el cambio, pero intenta entender su funcionamiento. Si te molestas en probarlo podrás comprobar, además, que al menos esta forma de diseñar el procedimiento tiene dos problemas. El principal es, como puedes suponer, que el programa entra en un bucle sin fin, por lo que hay que añadir al menos otra línea para salir de él (¿Dónde?)

si redondea rumbo=0 [Alto]

Evidentemente, en este caso no es ninguna mejora hacer las cosas así. Sin embargo, el enfoque dado al problema permite que se nos ocurran algunas ideas nuevas. Una pequeña modificación del procedimiento recursivo inicial da lugar a algunas figuras inesperadas:

Para espiral :nlados :lado

Av :lado GD 360/:nlados

Si :lado > 100 [Alto]

espiral :nlados :lado+5

Fin

Observa la última línea: en la llamada a reiniciar el procedimiento incrementamos el valor de la longitud del lado, con lo cual  ya no obtendremos un polígono cerrado, sino abierto. Este programa hubiera sido muy complejo sin usar la recursividad.

Ejercicio 1: Repasa todos los procedimientos que has utilizado en capítulos anteriores. ¿Alguno de ellos era recursivo?

Ejercicio 2: Empleando la técnica de la recursividad diseña un programa que realice una cuenta atrás a partir del número que se desee.

Ejercicio 3: Modifica el programa anterior de manera que con cada número produzca un sonido cada vez más grave. Idem cada vez más agudo.

Ejercicio 4: Diseña un procedimiento recursivo que dibuje la siguiente figura:
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Ejercicio 5: Diseña un procedimiento recursivo que dibuje el triángulo de Sierpinski:
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5.- Procedimientos de tipo función. Las primitivas matemáticas.

Como ya dijimos al principio la única diferencia entre los procedimientos y las primitivas es que éstas están predefinidas, mientras que aquéllos debe definirlos el programador. Pero una vez definidos son la misma cosa para Logo. Por lo tanto, al igual que algunas primitivas son  comandos y otras son funciones, eso pasará también con los procedimientos. Sin embargo, hasta ahora todos los procedimientos que hemos visto son comandos. Para que un procedimiento sea de tipo función debe incluir la primitiva Devuelve (consulta la lista de primitivas globales).

Veamos un ejemplo: se trata de un programa que permite calcular el factorial de un número.

Para factorial :n

Si :n = 0 [Devuelve 1]

Devuelve :n * factorial :n-1

Fin

Veamos el funcionamiento de este procedimiento paso a paso si escribimos en el área de trabajo factorial 3: 
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Puedes comprobar que si escribes factorial 3, LOGO te contesta “No sé qué debo hacer con 6”, que es el mismo error que se obtenía si escribíamos sin más una primitiva de tipo función. Esto que a primera vista parece una desventaja, se transforma en una gran ventaja si vemos cómo puede usarse este procedimiento dentro de un cálculo matemático. Por ejemplo: si quiero calcular el número combinatorio 
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pondré: Escribe (factorial 8)/((factorial 5)*(factorial 3))
Ejercicio 1: Define procedimientos de tipo función que permitan calcular el seno, el coseno y la tangente de un ángulo medido en radianes.

Ejercicio 2: Define procedimientos de tipo función que permitan calcular las variaciones con y sin repetición y las combinaciones.

Ejercicio 3: Diseña un programa que pida un número entero y averigüe si se trata o no de un número primo.

Ejercicio 4: Diseña un programa que pida un número entero y calcule todos sus divisores.

Ejercicio 5: Diseña un programa que simule el lanzamiento de un dado un número determinado de veces, mostrando al finalizar una estadística que informe de cuántas veces se ha producido cada resultado, con qué porcentaje, y que elabore un gráfico de barras de esos porcentajes.

Ejercicio 6: Repite el programa anterior, pero haciendo ahora que el dado esté cargado, de forma que el 6 sea el doble de probable que cualquier otro resultado.

� INCRUSTAR PBrush  ���





� INCRUSTAR PBrush  ���





� INCRUSTAR PBrush  ���





3 * factorial 2





� INCRUSTAR Equation.3  ���





� INCRUSTAR PBrush  ���





Intenta encontrar tú las soluciones. Pero si te resulta muy difícil, aquí las tienes:

















Para arbol :lado :ang


Si :lado < 5 [alto]


GI :ang / 2 Av :lado


arbol :lado / 2 :ang


Re :lado GD :ang Av :lado


arbol :lado / 2 :ang


Re :lado GI :ang / 2


Fin








para tri :l


si :l<5 [alto]


av :l gd 120


tri :l/2


av :l gd 120


tri :l/2


av :l gd 120


tri :l/2


fin








factorial 3





� INCRUSTAR Equation.3  ���





3*2*factorial 1





� INCRUSTAR Equation.3  ���





3*2*1*factorial 0





0 = 0





3*2*1*1=6
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