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INTRODUCCION

MSWLogo es un lenguaje de programacion que nos permite construir programas que pueden ser
ejecutados por el ordenador. Estos programas estan formados por una sucesion de ordenes o
instrucciones que el ordenador es capaz de entender y, en consecuencia, realizar las acciones que
dichas ordenes le indiquen. Combinando adecuadamente su repertorio de instrucciones podemos
hacer juegos, programas matematicos, graficos, programas para controlar pequefios motores o
bombillas, etc.

En la figura siguiente vemos la pantalla que se obtiene al abrir MSWLogo y una descripcién de las
zonas en que se divide.

Pantalla de M5WLogo

archivo  Bitmap Configurar  Zoom  Awuda

-
Ventana de gréafico.- Utilizando las 6rdene ]
adecuadas, podremos mover un pequefio triangulo
(denominado tortuga), realizar dibujos y rotulcs,
como insertar bitmap realizados, por ejemplo, dor e
programa Paint.
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Ventana de trabajc.- Aqui apareceran las 6rdends Alto Trazar
introducidas en la caja de entrada, los mensajesrde
y el resultado de la ejecucion de algunas instome. Fausa Exztado

Paso Reiniciar
| I

Caja de entrade.- En esta zona podemo) ] ]
escribir instrucciones y ejecutarlas de inmedigto Ejecutar Editar
pulsando la tecla enter o el botén ejec

MOVIENDO LA TORTUGA

Para mover la tortuga y cambiar su direccidon Logo cuanta con unas instrucciones muy sencillas que
vamos a analizar a continuacion. Estas instrucciones y los ejemplos correspondientes podemos
probarlos escribiéndolos en la caja de entrada y pulsando ejecutar.

borrapantalla
bp Se borra la pantalla de graficos y la tortuga vuelve a su posicion inicial.

avanza distancia
av distancia  Mueve la tortuga hacia delante la distancia especificada

Ejemplo: av 100

retrocede distancia
re distancia Mueve la tortuga hacia atrds, en su direccidon actual, la distancia
especificada.

Ejemplo: av 100 re 50
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giraderecha
gd angulo

Ejemplo:
Ejemplo:

giraizquierda
gi angulo

Ejemplo:
Ejemplo:

subelapiz
sl

Ejemplo:

bajalapiz
bl

Ejemplo:

MSWLogo nivel 1

angulo
La tortuga gira hacia la derecha (en el sentido de las agujas del reloj) el angulo
especificado, medido en grados.

gd 90
av 40 gd 45 av 20

angulo
La tortuga gira hacia la izquierda (en el sentido contrario a las agujas del reloj) el
angulo especificado, medido en grados.

-

v

gi 60
av 40 gi 90 av 40 gd 90 av 40

Sube el lapiz haciendo que la tortuga no dibuje al moverse.

sl av 50 gd 90 av 50

AN

Baja el lapiz haciendo que la tortuga dibuje al moverse. Es la situacién por defecto al

iniciar el programa.

gd 90 av 50 sl av 50 bl av 50

ponrumbo angulo

ponr angulo

Ejemplo:

Cambia el rumbo de la tortuga por un nuevo rumbo

absoluto. El argumento es un angulo, el rumbo se mide en
grados segun el movimiento de las agujas del reloj desde el

ejey.

OC

ponrumbo 90 270" 90¢

180¢

ACTIVIDADES:

1. Comprobar los ejemplos de las instrucciones de miewito de la tortuga.

2. Escribir las instrucciones necesarias (utilizayad) para dibujar un rectangulo de dimensionedé&@lto
y 100 de largo.
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3. Introducir las instrucciones necesarias (utiliaarg y gd) para realizar el dibujo adjunto. Laseks son de

40 puntos.

4. Completar las instrucciones para dibujar un trifmgquilatero de lado 100.
bp gd 30 av 100
gd 120 av
gd av 100

5. Introducir las instrucciones necesarias para r@aliel dibujo adjunto. Las
dimensiones de todas las lineas es 100. Comenzde éepunto A, para dibujar el
primer lugar la linea 1.

PROCEDIMIENTOS

Tal como hemos visto en el apartado anterior, a través de la caja de entrada Logo ejecuta las
instrucciones sueltas conforme se van introduciendo. Para crear un verdadero programa tenemos que
darle un nombre y conseguir que todas las instrucciones que lo forman se ejecuten cuando escribamos
ese nombre en la caja de entrada.

Pues bien, un procedimiento es un conjunto de instrucciones, agrupadas bajo un nombre, que seran
ejecutadas al escribir el nombre del procedimiento en la caja de entrada. Su estructura es la
siguiente:

para nombre del procedimiento

fin

Para crear un procedimiento se utiliza el editor con que cuenta MSWLogo, a él se accede pinchando en
el botén Editar, situado en la parte inferior derecha. Como ejemplo vamos a realizar un procedimiento
para dibujar un cuadrado de lado 100. Una vez escrito, pulsamos Guardar y Salir para que el
procedimiento quede almacenado en la memoria del ordenador y podamos ejecutarlo poniendo su
nombre en la caja de entrada.

Editor =3 Editor M=E3

Editar

archivo  Editar  Buscar  Configurar Probar!  Ayuda Buscar Configurar  Probar!  Awuda

para cuadrado

bp b1

av 100 gd 90 aw 100 gd 90
awv 100 gd 90 aw 100 gd 490

fin

Guardar en area de trabajo a0
Irnprirnir. .. aq)|

Salir
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Después de escribir un procedimiento y guardarlo en la memoria del ordenador, éste puede ser
tratado como si hubiésemos creado una nueva instruccion y, como tal, lo podemos ejecutar
incluyéndolo en otros procedimientos. En general, los programas se suelen dividir en varios
procedimientos que son llamados o ejecutados desde uno principal o inicial.

ACTIVIDADES:

6. Realizar un procedimiento denominado rectangultry ltamado triangulo que dibujen un rectangulay u
triangulo similares a los de las actividades laptriores.

7. Escribir un procedimiento denominado figura qudiceeel dibujo adjunto.
Los triangulos y el rectangulo se haran llamandimsa procedimientos
creados en el ejercicio anterior e intercalandoifagucciones necesaria
para orientar correctamente la tortuga y colocamléa posicién adecuada.

para rectangulo para figura

fin

para triangulo

fin fin

LA INSTRUCCION REPITE.

Como su nombre indica sirve para repetir una o varias instrucciones un nimero determinado de
veces.

repite  n° de veces [instrucciones a repetir]
Repite el n° de veces indicado las instrucciones encerradas entre corchetes.

Ejemplo: Para dibujar un cuadrado podemos repefticés las instrucciones av 100 gd 90. Es decir:
repite 4 [av 100 gd 90]

ACTIVIDADES:
8. Comprobar el ejemplo anterior y utilizar la instidn repite para dibujar un rectangulo de 100 x 50.
9. Realizar un procedimiento (lo llamaremos apila® dibuje 4 cuadrados de lado 20 uno encil

del otro, pero separados una distancia de 5 p(utitizar la instruccion repite).

repite 4 [cuadrado ]
fin
fin

N
drad il %
para cuadrado para apilar
]
L]
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10. Realizar un procedimiento, denominado dibujo, gaelice la
figura adjunta. Utilizar como base un cuadrado al#o!100 y

repetirlo 36 veces girandolo 10° entre cada reipetic

Para cuadrado para dibujo
repite 36 [
]
fin
fin

LAS COORDENADAS DE LA TORTUGA. PONPOS.

En la pantalla podemos imaginar dos ejes de
coordenadas estando la tortuga inicialmente en el origen,
es decir, en la posicidon x=0 y=0, en la sintaxis de Logo
[0 O].

En la figura podemos ver diversas posiciones de la

tortuga y sus coordenadas.

La instruccion que nos permite mover la tortuga
utilizando sus coordenadas es:

ponpos [coordenadaX coordenadaY]
Ubica la tortuga en el punto cuyas

MSWLogo nivel 1

i
[-20 20]
=0 £, [B020]
B o X
AN 1
[-40 -30] -30

coordenadas se indican. Si el lapiz estd bajado dibuja una linea recta en su

desplazamiento.

Ejemplo: Vamos a realizar el dibujo de la figuravieado la tortuga a través de sus coordenadas:
para coordenadas [050] [50 50]
ponpos [0 50] ponpos [50 50] -
ponpos [25 25] ponpos [50 0]
00
s 04 [00] (50 0]

fin

LOS COLORES Y EL GROSOR DEL LAPIZ.

Veamos por tanto algunas instrucciones para trabajar con colores en Logo:

poncolorlapiz [rojo verde azul]

poncl [rojo verde azul] Selecciona el color del lapiz. Este se obtiene mediante una mezcla de los
colores rojo, verde y azul, indicando su proporcidon mediante un namero

comprendido entre 0 y 255.

negro: poncl [0 0 0] violeta:
azul: poncl [0 0 255] amarillo:
verde: poncl [0 255 0] blanco:
azul claro: poncl [0 255 255] gris:
rojo: poncl [255 0 0]

pixel

poncl [255 0 255]
poncl [255 255 0]
poncl [255 255 255]
poncl [128 128 128]

Esta instruccion nos indica el color del punto de la pantalla (pixel) en el que se
encuentra la tortuga, mostrandonos los nimeros que representan la intensidad de los

colores rojo, verde y azul correspondientes.
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pongrosor [altura anchura]
pong [altura anchura] Define el grosor del lapiz

Ejemplo: Las siguientes instrucciones dibujan uadcado en el que cada lado es de un color, siehdo e
trazo de grosor 3: —
para colores
pong [3 3]
poncl [0 0 0] av 60 gd 90
poncl [255 0 0] av 60 gd 90 I—

poncl [0 255 0] av 60 gd 90
poncl [0 0 255] av 50 gd 90
fin
También tenemos instrucciones para rellenar de un color determinado una figura cerrada. Se trata de

las instrucciones poncolorrelleno y rellena:

poncolorrelleno [ rojo verde azul]
pccr  [rojo verde azul] Pone el color de relleno indicado

rellena
Rellena una parte de la ventana que contiene los graficos de la tortuga y que
se ha limitado con lineas cerradas que se han dibujado previamente. La
tortuga debe estar situada en el interior de la figura.

Ejemplo: Vamos a dibujar un cuadrado de color rejeno de verde:

para cuadradodecolor

poncolorlapiz [255 0 0] pongrosor [5 5]
repite 4[av 100 gd 90]

sl gd 45 av 10 bl

poncolorrelleno [0 255 O] rellena

fin

ACTIVIDADES:
11. Comprobar los ejemplos de los apartados anteriores.
12. Realizar un procedimiento denominado circuito cgadice el dibujo adjunto.

[300 200]

[230 140]

[-230 -140]

[-300 -200]
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13. El procedimiento adjunto va a provocar que la tgatesté moviéndose rapidamente, en linea rectda por
pantalla. Queremos conseguir que la velocidad @eimiento sea mas lenta, para ello podemos tener en
cuenta que el ordenador tarda un cierto tiempgesugr las instrucciones, por tanto, si repetifinasia”
un determinado ndmero de veces conseguiremos @owocretraso que, en este caso, dependera de la
rapidez del ordenador y habra que determinar hdgiearias pruebas. Comprobar los procedimientos y
hacer las pruebas necesarias para que la tortugaesa lentamente.

para movimiento para movimiento
avl avl
movimiento repite 1
fin movimiento

fin

CONTROL DESDE EL TECLADO

Para poder utilizar el teclado como elemento de control tenemos que usar dos instrucciones ponfoco y
ponteclado:

ponfoco [nombre de la pantalla que queremos tener activa]
Pasa el control a la pantalla especificada: Pantalla de MSWLogo o Trabajo.

Ejemplo: ponfoco [Pantalla de MSWLogo]
Esta instruccion es necesaria como paso previthealos eventos del teclado.

ponteclado [instrucciones]
Activa los eventos del teclado, es decir, cada vez que pulsemos una tecla Logo
detendra lo que esté haciendo en ese momento y ejecutara las instrucciones y/o
procedimientos escritos en el corchete, posteriormente continuard con el trabajo que
habia parado.

Ejemplo: ponteclado [gd 20] cada vez que pulsemos una tecla la tortuga gira B0®lerecha
ACTIVIDADES:
14. Comprobar el procedimiento denominado juego qudiema las instrucciones ponfoco y ponteclado, de

manera que la tortuga girara 20° a la derechawemlgue pulsemos una tecla. Este mismo procedimient
llama al procedimiento del ejercicio 13 para qusttuga esté en movimiento.

para juego para movimiento
ponfoco [Pantalla de MSWLogo] av 1 repite 40000[]
ponteclado [gd 20] movimiento
movimiento fin

fin

15. Escribir un procedimiento de nombre lineas que jdituna linea vertical de 20 puntos cada vez que
pulsemos una tecla (las lineas estaran separadasiarotras 10 puntos).

OBTENER Y GUARDAR LA TECLA PULSADA. VARIABLES.

Vamos a ver, a continuacién, dos instrucciones que nos permiten conocer la tecla que hemos pulsado
y la forma de guardar el caracter correspondiente a la tecla en la memoria del ordenador, dentro de
una variable.

leercar
Ic Indica el cédigo ASCII (numero entre 1 y 127) de la ultima tecla pulsada.



IES Los Albares (Dep. de Tecnologia) MSWLogo nivel 1

caracter  codigo ASCII
car coédigo ASCII Devuelve el caracter (letra, nimero, signo,...) correspondiente al cédigo ASCII
indicado.

Estas dos instrucciones las usamos de manera combinada, es decir:

car lc Asi, obtenemos el caracter correspondiente a la ultima tecla pulsada.

La letra, nimero o simbolo obtenido con las instrucciones anteriores tenemos que almacenarla en
algun lugar, para ello utilizamos las variables:

Una variable es una porciéon de la memoria del ordenador donde podemos guardar algo: un numero,
una palabra, un caracter, una frase, etc. A las variables hay que asignarles un nombre y un valor
inicial (su contenido, que posteriormente podra ser modificado). Para crear una variable se utiliza la
instruccion haz:

haz “nombre de la variable valor asignado

Ejemplo: haz “operando 5 define la variable operando y le asigna un valmial de 5
haz “tecla car Ic define la variable tecla y, a través de car Icadigna el caracter de la
tecla pulsada, que queda almacenado en la variable.

Para referirnos, posteriormente, al valor de una variable, es decir, a lo que guarda en su interior,
tenemos que colocar dos puntos ( : ) inmediatamente delante de su hombre.

TOMANDO DECISIONES. SI

En la mayoria de los programas el ordenador necesita tomar decisiones; es decir, decidir la realizacién
de unas actuaciones u otras en funcién del resultado de una operacién, de que un nimero sea mayor
0 menor que otro, de que una condicidn sea verdadera o falsa, etc.

si condicion [instrucciones]
Si la condicidon es verdadera se ejecutan las instrucciones comprendidas entre los
corchetes. Si la condicién es falsa se pasa a la siguiente instruccidon del programa sin
ejecutar las encerradas entre los corchetes. Las condiciones pueden ser de distintos
tipos: =, >, <, etc.

Ejemplo: El siguiente programa activa los eventelstekclado con ponfoco y ponteclado y cada vezsgue
pulsa una tecla se ejecuta el procedimiento corifroEl se crea la variable “tecla que guardara el
caracter de la ultima tecla pulsada, para pregulgspués si esa tecla es lar o la c y, asi, dibuja
un rectangulo o un cuadrado.

para figuras para control
ponfoco [Pantalla de MSWLogo] haz “tecla car Ic
ponteclado [control] si :tecla="r" [rectangulo]
fin si :tecla="c” [cuadrado]
fin

ACTIVIDADES:
16. Comprobar el ejemplo anterior afiadiendo los praudhitos rectangulo y cuadrado correspondientes.

17. Modificar el procedimiento juego del ejercicio 1dr@ que la tortuga gire a la izquierda 20° cadaquez
pulsamos la tecla “4” y 20° a la derecha si pulsatadecla “6”.

para juego para control

ponfoco [Pantalla de MSWLogo]
ponteclado [control]

fin fin
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18. Queremos utilizar el dibujo realizado en el ejaccit2 como un circuito para que la tortuga lo rezor
controlando los giros con las teclas “4” y “6”. Adés el programa tiene que controlar que cuando la
tortuga choque con un borde negro tiene que valvpunto de partida, para ello cada vez que lagarse
mueva hay que preguntar por el color del pixelleue se encuentra.

19. Sabemos que la velocidad de la tortuga dependeldetro que pongamos en la instruccién repite, cuant
mas grande sea mas lenta ira la tortuga, ya qretrako que se produce es mayor. Queremos ampliar e
programa anterior para podeontrolar la velocidad de la tortuga si pulsamos la tecla x la tortuga se
debe mover mas rapida, si pulsamos la tecla z eimiento sera mas lento. Para conseguirlo, tenemaes
crear una variable, denominada por ejemplo “velticcuyo valor cambie al pulsar las teclas x ylz; e
contenido de esta variable lo pondremos en lauosin repite para provocar el retraso.

Es decir, con la instruccion haz creamos la vagidbélocidad y le damos un valor inicial de 20080.
pulsamos la tecla x utilizamos la instruccién hampcambiar el valor de “velocidad a 800 (el moeimd
sera mas rapido) y si pulsamos la tecla z lo camisapor 40000 (el movimiento serd mas lento). En la
instruccion repite pondremos el contenido de laatde, poniendo dos puntos delante de su nombre
:velocidad.
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DIBUJAR EL CIRCUITO CON PAINT. CARGADIB.

El circuito por el que se va a mover la tortuga también lo podemos dibujar con el programa Paint,
teniendo presente que los bordes deben realizarse en color negro y la linea de salida en color azul (del
menor grosor posible). Una vez hecho, lo guardamos en la misma carpeta en la que hemos
almacenado los procedimientos anteriores con el nombre de “circuito” y la extension bmp.

Para llevar el dibujo a la pantalla de MSWLogo utilizamos la instruccion cargadib:

cargadib  nombrebitmap
Carga el bitmap que se indica en la entrada que debe ser una palabra. Esta
instruccion es similar a la opcion Cargar del Menu Bitmap. Nombrebitmap es el
nombre del fichero que contiene el bitmap.

Ejemplo: cargadib “circuito.bmp E | archivo debe estar en la misma carpeta que el
procedimiento que lo utilice.

ACTIVIDADES:
20. Dibujar un circuito, con el programa Paint, y calg@n nuestro juego con la instruccion anteff@ner

en cuenta que habra que utilizar ponpos y ponrupaloa que, una vez cargado el circuito, coloquemos |
tortuga delante de la linea de salida.
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