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# $ K + Por qué LOGO
Esta introducción a LOGO no detalla todo el lenguaje, pero es un comienzo.  LOGO es un lenguaje de programación sencillo.  Hay dos tipos de lenguajes, compilados e interpretados.

¿Qué es un lenguaje compilado?

En un lenguaje compilado el programa se escribe y luego se compila.  Un compilador coge todo el código y lo transforma en un ejecutable que es entendido por el ordenador.

¿Qué es un lenguaje interpretado?

Un programa interpretado no tiene que compilarse. En ese caso, cada línea leída por el intérprete es ejecutada.  Es un proceso lento de ejecución (sobre la marcha), pero tiene la ventaja de que no necesita compilar cada vez que se hace un cambio. Es ideal en un entorno de aprendizaje.

¿Ya ha adivinado qué tipo de lenguaje es LOGO?

Correcto, LOGO es un lenguaje interpretado.

LOGO tiene otra característica única que no ofrecen muchos otros lenguajes (ninguno que yo conozca).  Es lo que llamamos "Gráficos Tortuga".

¿Qué es un gráfico tortuga?

Los gráficos tortuga son un conjunto de comandos simples y potentes para manejar una tortuga.

¿Por qué lo llaman una tortuga?

La primera versión de LOGO usaba un robót electrónico parecido a una tortuga.  En el caso de una pantalla (como en nuestro LOGO) símplemente será un cursor (o puntero) lo que llamaremos tortuga.

¿Qué hace la tortuga?

La mayoría de las veces dibuja líneas en la pantalla.

El hueco que cubren los gráficos tortuga es lo que no tienen los lenguajes tradicionales: proporciona una respuesta inmediata que hace fácil y divertido aprender a programar.  El objetivo de LOGO es enseñar a jóvenes y mayores cómo programar.  LOGO fue diseñado en base a un potente y popular lenguaje llamado LISP, y es tan potente como cualquier otro lenguaje de programación.

# $ K + Por dónde empezar
Sin tener que programar, los novatos en LOGO pueden comenzar aprendiendo a manejar la tortuga.  Estudiando cómo hacer gráficos tortuga el usuario verá cómo aprende sobre geometría (incluso sin que se de cuenta).  Es sorprendente lo pronto que podrá comprender el concepto de programación una vez que haya alcanzado el de tortuga.  Veamos algunos ejemplos sencillos:

Dibujar un cuadrado usando la tortuga

AVANZA 100

GIRADERECHA 90

AVANZA 100

GIRADERECHA 90

AVANZA 100

GIRADERECHA 90

AVANZA 100

GIRADERECHA 90

Esta forma es sencilla pero requiere escribir demasiado. Vamos a intentarlo de nuevo.

That was easy but too much typing, let's try again.

REPITE 4 [AV 100 GD 90]

¿Es así? Sí, es el mismo cuadrado.  Hemos hecho dos cosas. Nos hemos dado cuenta de que había mucho código redundante en el primer ejemplo, así que le hemos dicho a logo que repita la misma secuencia 4 veces.  También hemos usado la forma abreviada de los comandos.  Pero aun lo podemos mejorar.  Un cuadrado es un elemento popular, ¿no lo cree así?  ¿No sería más útil decir cuadrado cuando quiere un cuadrado?

EDITA "cuadrado

<Aparecerá la ventana de edición>

PARA CUADRADO

REPITE 4 [AV 100 GD 90]

FIN

<Sale del editor y graba>

CUADRADO

CUADRADO

¿Para qué es el PARA FIN?  Tiene por objeto definir un procedimiento (pequeño programa) para el cuadrado.  El PARA puede ser entendido como "hacer algo"; el FIN marca el final del PARA.  Una vez que se ha "definido" el cuadrado lo llamamos dos veces.  Ahora lo único que necesita para obtener un cuadrado es simplemente teclear cuadrado.  Sin embargo, hay un problema.  Sólo dibuja cuadrados de 100 por 100.  ¿No sería mejor dibujar un cuadrado de cualquier tamaño?  Seguro que sí, y es fácil.

EDITA "cuadrado

PARA CUADRADO :longitud

REPITE 4 [AV :longitud GD 90]

FIN

CUADRADO 100

CUADRADO 200

Dese cuenta que lo que hemos hecho es reemplazar 100 con una variable llamada :longitud.  Ahora, cuando llamemos a cuadrado debemos especificar cuan grande lo queremos.  Arriba hemos pedido a logo que dibuje un cuadrado de 100x100 y otro de 200x200.  Véase que los dos puntos ":" delante de la palabra longitud, indica a logo que longitud es una variable.  Sin embargo, aun lo podemos mejorar.  Se preguntará qué está mal ahora.  Bueno, ¿no sería mejor que pudiéramos dibujar otra figura distinta a un cuadrado, como un triángulo?

PARA TRIANGULO :longitud

REPITE 3 [AV :longitud GD 120]

FIN

PARA CUADRADO :longitud

REPITE 4 [AV :longitud GD 90]

FIN

PARA PENTAGONO :longitud

REPITE 5 [AV :longitud GD 72]

FIN

TRIANGULO 100

CUADRADO 100

PENTAGONO 100

Demasiada escritura (los programadores odian escribir mucho).  ¿Por qué?  Porque hay más cosas que controlar y cuando se necesita hacer un cambio, hay que hacerlo en muchos sitios.

PARA POLIGONO :longitud :lados

REPITE :lados [AV :longitud GD 360.0/:lados]

FIN

POLIGONO 100 3

POLIGONO 100 4

POLIGONO 100 5

¿Qué ha pasado con TRIANGULO, CUADRADO y HEXAGONO?  Ahora POLIGONO actua como cualquier polígono con lados iguales en una única línea de código.  Ahora repetimos la secuencia basada en el número de :lados que se quieren y luego se giran (GD) los grados apropiados para cada forma.  Quizá no se de cuenta pero esto es PROGRAMACIÓN.

Ahora que tenemos un programa es una buena idea guardarlo en el disco.  Las modificaciones que ha hecho están en la memoria de Logo y no en el disco.  Cómo guardar su trabajo es fácil.

GUARDA "FIGURAS.LGO

ADIOS

Si quiere utilizar de nuevo esas definiciones tendrá que recargarlas.  ¿Cómo se recarga el trabajo desde disco?

CARGA "FIGURAS.LGO

Podría seguir siempre, sí siempre, incluso hasta el punto de escribir LOGO dentro de LOGO.  Esto debería ser suficiente para empezar.  ¿Dónde puedo aprender más?

Casi todos los comandos en este fichero de ayuda tienen un pequeño ejemplo de su uso.

Compruebe los ejemplos (ver Menú Ayuda).

En el Vídeo Tutorial MSWLogo (kit aparte) solo hay cosas básicas.

En el libro de Jim Muller Gran Aventura del Logo, básicamente basado en MSWLogo.

En los libros de Brian Harvey del MIT Press para programación avanzada.

Asegúrese de que lo que haga sea DIVERTIDO.

# $ K + OPCIONES DE LA LÍNEA DE COMANDOS
Las opciones de la línea de comandos pueden ponerse en el icono de acceso de MSWLogo.  Sólo tiene que añadir esas opciones después de LOGO.EXE.

-w_w
-h_h
-f_F
-p_p
-e_E
-l_l
# $ K + -w
-w ancho
Marca el ancho del entorno de trabajo virtual en el que se dibuja.  Asegúrese de que el tamaño que quiere pueda ponerlo con la memoria que tiene. Por defecto el ancho es 1000.

Ejemplo:

LOGO.EXE -w 2000 -h 2000

# $ K + -h
-h altura
Pone la altura del entorno de trabajo virtual en el que se dibuja a height.  Asegúrese que tiene la memoria necesaria para poner el alto que quiere.  Por defecto la altura es 1000.

Ejemplo:

LOGO.EXE -w 2000 -h 2000

# $ K + -f
-f

Con esta opción se indica a MSWLogo que no use barras de desplazamiento (por ejemplo f es para una ventana fija).  Por defecto la ventana tiene barras de desplazamiento.  Si pone esta opción sin -h_h o -w_w se tendrá automáticamente un entorno de trabajo ajustado al máximo tamaño de su pantalla y la tortuga siempre estará visible.

Ejemplo:

LOGO.EXE -f

LOGO.EXE - f -w 400 -h 200

# $ K + -p
-p

Habilita el modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE por defecto cuando se inicia.

Ejemplo:

LOGO.EXE -p

# $ K + -e

-e

Habilita el modo "Experto".

En modo "Experto" ocurre lo siguiente:

POS y POS3D no "redondean" los datos devueltos y es posible que vea posiciones como [0 -1.0e-12].  Esto se debe a los errores "normales" de la coma flotante.  Redondear POS no tiene otro propósito que no sea devolver una posición que sea bonita.  Pero en ocasiones este redondeo puede introducir errores si se guarda la posición y luego se recupera.  En otras palabras, PONPOS POS no tiene efectos secundarios (no redondea) en modo "Experto".

MSWLogo permitirá múltiples sesiones de edición.  Las múltiples sesiones de edición pueden ocasionar un comportamiento inexperado si usted no entiende como MSWLogo gestiona el entorno de trabajo.  Si los procedimientos se pierden o tienen cambios inexperados entonces no debería usar el modo experto.

MSWLogo permitirá guardar directamente al entorno de trabajo.  Guardar directamente al entorno de trabajo puede ocasionar un comportamiento inexperado si usted no entiende como MSWLogo gestiona el entorno de trabajo.  Si los procedimientos se pierden o tienen cambios inexperados entonces no debería usar el modo experto.

Ejemplo:

LOGO.EXE -e

# $ K + -l
-l fichero1 fichero2
MSWLogo le dejará CARGARLOAD uno o más nombres de fichero desde la línea de comandos cuando se arranca MSWLogo.  Estos ficheros se cargarán antes de que el intérprete comience a leer comandos desde la ventana de trabajo.  Si carga un fichero que ejecuta un programa que incluye un comando "adios", MSWLogo ejecutará ese programa y saldrá.  Así podrá escribir en Logo programas independientes y ejecutarlos desde Iconos.  Véase, que la opción "-l" está seguida de otras opciones.

Ejemplo:

LOGO.EXE -l miprograma.lgo

# $ K + EDITOR
Cuando sale del editor, Logo carga las definiciones revisadas y modifica el entorno de trabajo de forma acorde a ellas.  Soporta múltiples sesiones de edición.  Pero tenga cuidado si tiene funcionando múltiples ediciones que incluyan la misma definición.  El último editor que se abandone (y se guarde) es el que tiene preferencia.  También dese cuenta que si borra procedimientos, listas de propiedades o nombres desde el editor, serán borradas (ver BORRAERASE) del entorno de trabajo en el momento en que se salga (y se guarde) de la sesión de edición en la que se había borrado.

Menú de EdiciónEDITOR_MENU
Errores de EdiciónEdit_Errors
Editar con el PortapapelesEditing_with_Clipboard
Ayuda Sensible al ContextoContext_Sensitive_Help
# $ K + Errores de Edición
Si ocurre un error cuando Logo "carga" algo en su editor, le instará a que reentre de nuevo.  Esta situación ocurre habitualmente cuando se pierde una continuación "~" en una lista o se pierde un "]" coincidente.  Cuando el editor se recarga usted estará situado al comienzo de la definición que causó el error.  Cuando esto ocurra revise la ventana del intérprete de comandos para ver las sugerencias sobre el problema que hubo durante la carga.

# $ K + Editar con el Portapapeles
El Editor de Logo y muchos controles soportan el Portapapeles.  El Portapapeles es donde la mayoría de las aplicaciones Windows guardan datos durante las operaciones cortar y pegar.  Esto significa que cuando corte texto desde una aplicación, como el Bloc de Notas, podrá pegarlo en el Editor de Logo (lo contrario también es cierto).  Incluso la Ayuda de Windows soporta el Portapapeles.  Esto significa que puede copiar ejemplos en este documento directamente desde el editor (ver el comando AYUDAHELP).

La Caja de EntradaInput_Box también soporta el Portapapeles.  Sólo se podrá manejar una línea de texto entre la Caja de Entrada y el Portapapeles.  Véase que la Caja de Entrada no tiene un Menú de Edición como el Editor.  Debe hacer uso de las "Teclas de Acceso Rápido" para las acciones que quiera (Cortar CTRL-X, Copiar CTRL-C, Pegar CTRL-V).

La Caja de Salida/Lista de Comandos de RellamadaOutput_Command_Recall_List_Box también soporta el portapapeles.  Esto significa que podrá convertir el código escrito en la ventana de trabajo en un procedimiento, copiando la Salida de la ventana Trabajo al portapapeles y pegándola en el editor.  También podrá coger texto de salida que ha generado y pegarlo en otra aplicación.

# $ K + Ayuda Sensible al Contexto
El EditorEDITOR de Logo, la Caja de EntradaInput_Box y la Caja de Salida/Lista de Comandos de RellamadaOutput_Command_Recall_List_Box soportan ayuda sensible al contexto.  Si selecciona (un doble click funciona mejor en el editor) una clave (como AVANZA) en esos sitios podrá decirle a Logo que busque la clave sin tener que ir al Menú de Ayuda y hacer una Búsqueda y seguir así.  Símplemente tendrá que pulsar con el botón derecho del ratón (or pulsando la tecla F1). También funciona con las abreviaturas.  Vea Ayuda Sensible al ContextoContext_Sensitive_Help para volver a introducir información desde el sistema de ayuda (como código de ejemplo) para que trabaje con ello.

# $ K + Menú del Editor
El Menú Editar es la forma que tiene de comunicarse con el editor para hacer determinadas tareas.

Menú del Editor ArchivoEDITOR_FILE_Menu
Menú del Editor EditarEDITOR_EDIT_Menu
Menú del Editor ConfigurarEDITOR_SET_Menu
Menú del Editor ProbarEDITOR_TEST_Menu
Menú del Editor AyudaEDITOR_HELP_Menu
# $ K + Menú del Editor Archivo

Commando del Editor Archivo ImprimirEDITOR_File_PRINT_Command
Commando del Editor Archivo SalirEDITOR_File_EXIT_Command
# $ K + Comando del Editor Archivo Imprimir

Imprime el contenido del editor.

# $ K + Comando del Editor Archivo Salir

Abandona el editor y le indica que guarde lo que ha hecho en el entorno de trabajo de Logo.  Cuando abandone el editor, Logo carga las definiciones revisadas y modifica el entorno de trabajo de acuerdo a ellas.  Soporta múltiples sesiones de edición.  Pero sea cuidadoso si tiene múltiples editores funcionando que incluyan la misma definición.  El último Editor del que se salga (y se guarde) es el que tiene preferencia.  También tenga en cuenta que si borra procedimientos, listas de propiedades o nombres en el Editor, se borrarán (vea BORRAERASE) del entorno cuando se salga (y se guarde) de la sesión de edición en la que se había borrado.  Vea también also Errores de EdiciónEDIT_ERRORS.

# $ K + Menú del Editor Editar

Commando del Editor Editar DeshacerEDITOR_EDIT_UNDO_Command
Commando del Editor CortarEDITOR_EDIT_CUT_Command
Commando del Editor CopiarEDITOR_EDIT_COPY_Command
Commando del Editor PegarEDITOR_EDIT_PASTE_Command
Commando del Editor BorrarEDITOR_EDIT_DELETE_Command
Commando del Editor Borrar TodoEDITOR_EDIT_CLEAR_ALL_Command
# $ K + Comando del Editor Editar Deshacer

Deshace la última operación de edición.

# $ K + Comando del Editor Editar Cortar

Copia el texto seleccionado al portapapeles y lo borra.  Véase también Editar con el PortapapelesEDITING_WITH_CLIPBOARD
# $ K + Comando del Editor Editar Copiar

Copia el texto seleccionado al portapapeles.  Véase también Editar con el PortapapelesEDITING_WITH_CLIPBOARD
# $ K + Comando del Editor Editar Pegar

Pega el texto del portapapeles en la posición que tenga el cursor.  Si hay texto seleccionado lo sustituirá por el texto pegado. Véase también Editar con el PortapapelesEDITING_WITH_CLIPBOARD
# $ K + Comando del Editor Editar Borrar

Borra el texto seleccionado.

# $ K + Comando del Editor Editar Borrar Todo

Borra todo el texto.

# $ K + Menú del Editor Configurar

Menú del Editor Configurar Tipo de LetraEDITOR_SET_FONT_Command
# $ K + Menú del Editor Configurar Tipo de Letra

Podrá cambiar la letra de los editores en el menú del editor Configurar y seleccionando la fuente deseada.  La fuente elegida afecta al editor entero y no solo al texto seleccionado.  La fuente elegida continuará seleccionada incluso cuando después de reiniciar MSWLogo.

# $ K + Menú del Editor Probar

Puede probar su código seleccionando una sección de él y pulsando Probar! en el menú.  Esto cogerá cada línea de código y la enviará a la línea de comandos par que la ejecute.  Tenga en mente que si selecciona código que contenga variables u otros contextos, deberán ser definidos en la selección o anteriormente en el entorno de trabajo.  Utilizar esta función equivale a introducir esa selección en la línea de comandos.

# $ K + Menú del Editor Ayuda

Comando del Editor Ayuda ÍndiceEDITOR_HELP_INDEX_Command
Comando del Editor Ayuda EditorEDITOR_HELP_EDITOR_Command
Comando del Editor Ayuda Búsqueda por TemaEDITOR_HELP_TOPIC_SEARCH_Command
# $ K + Comando del Editor Ayuda Índice

Le lleva a la ayuda de MSWLogo.  Vea también Ayuda Sensible al ContextoContext_Sensitive_Help.
# $ K + Comando del Editor Ayuda Editor

Le lleva a la ayuda del Editor.  Vea también Ayuda Sensible al ContextoContext_Sensitive_Help.
# $ K + Comando del Editor Ayuda Búsqueda por Tema

Busca el tema de la ayuda relacionado con el texto seleccionado con el ratón.  Vea también Ayuda Sensible al ContextoContext_Sensitive_Help.
# $ K + VENTANA DE TRABAJO
La ventana de Trabajo es en la que estará trabajando la mayoría del tiempo durante su sesión en LOGO.  Es la manera de decirle a LOGO que haga lo que usted quiere.  El control más importante dentro de esta ventana es la CAJA DE ENTRADA.  Está situada en la parte inferior izquierda de la ventana de trabajo.  Para información específica sobre los diferentes controles véase la información concreta debajo.

Caja de EntradaInput_Box
Caja de Salida/Lista de Comandos de RellamadaOutput_Command_Recall_List_Box
Botón EjecutarExecute_Button
Botón EstadoStatus_Button
Botón TrazarTrace_Button
Botón AltoHalt_Button
Botón ReiniciarReset_Button
Botón PasoSTEP_Button
Botón PausaPause_Button
Botón EditareDALL_BUTTON
# $ K + Caja de Entrada
La caja de entrada está vinculada a la Caja de Salida/Lista de Comandos de RellamadaOutput_Command_Recall_List_Box y al botón Botón EjecutarExecute_Button.  También puede modifiar el texto en la caja de entrada.  Si lo que está introduciendo no cabe, la caja se desplazará automáticamente.  Una vez que el comando está en la caja de entrada, necesita ejecutarlo.  Puede hacerlo pulsando ENTER o haciendo click sobre el botón ejecutar.  Si usa las flechas Arriba/Abajo el foco se situará automáticamente en la caja de salida/lista de comandos de rellamada.  Este control soporta Ayuda Sensible al ContextoContext_Sensitive_Help y Editar con el PortapapelesEditing_with_Clipboard.

# $ K + Caja de Salida/Lista de Comandos de Rellamada
La caja de salida/lista de comandos de rellamada guardará todas las salidas incluyendo lo que ha introducido en la Caja de EntradaInput_Box.  Podrá selecciónar un comando para volver a ejecutarlo pulsando sobre la línea querida o utilizando las flechas.  Si algo está fuera de la caja visualmente, utilice las barras de desplazamiento.  Una vez que se pulsa sobre una línea en esta caja, automáticamente se copia a la Caja de Entrada.  Si se hace doble click con el ratón sobre la línea, se ejecuta automáticamente lo que se ha pulsado.  Este control soporta Ayuda Sensible al ContextoContext_Sensitive_Help y Editar con el PortapapelesEditing_with_Clipboard
# $ K + Botón Ejecutar
El botón ejecutar ejecuta lo que haya en la Caja de EntradaInput_Box y es presionado automáticamente cuando se pulsa la tecla ENTER.

# $ K + Botón Estado
Este botón lanza una ventana de estado que le da determinada información sobre LOGO.  Púlselo de nuevo para cerrar la ventana.  Vea también los comandos EstadoSTATUS y QuitaEstadoNOSTATUS.

# $ K + Botón Trazar
El botón trazar arranca el mecanismo para poder depurar sus programas.  Púlselo de nuevo para deshabilitarlo.  Puede poner el modo depuración o no pulsando el botón trazar, incluso mientras Logo está ejecutando algo.  Observe que el botón trazar es independiente de lo que haya marcado con el comando TRAZA.  Vea también  los comandos TRAZATRACE y NOTRAZAUNTRACE.

# $ K + Botón Alto
El botón alto para inmediatamente la ejecución de lo que esté haciendo LOGO.  Tras pulsarlo, Logo se queda a la espera de otro comando.  Vea también el comando PARADAHALT.

# $ K + Botón Reiniciar
El botón reiniciar es parecido al comando BORRAPANTALLACLEARSCREEN y provoca el reinicio de LOGO.

# $ K + Botón Paso
El botón paso arranca el modo en el que se ejecuta una única orden en cada paso, para la depuración de los programas.  Púlselo de nuevo para deshabilitar el paso a paso único.  El modo de ejecución paso a paso lo puede poner o quitar cuando desee, incluso mientras Logo está ejecutando algo..  Observe que el botón paso funciona independientemente de lo que haya marcado con el comando PASO.  Vea también los comandos PASOStep y NOPASOUNSTEP.

# $ K + Botón Pausa
El botón pausa detiene LOGO para que pueda ver valores de variables, hacer cambios o lo que quiera.  Una vez que haya pulsado el botón, le mostrará la profundidad en la que se ha pausado.  Para continuar puede usar el comando CONTINUACONTINUE o pulse Cancela.  También puede utilizar el comando PAUSAPAUSE en el código, de forma que actúe como un "Punto de Ruptura".  Piense en una pausa como una especie de salvaguarda y recuperación del estado que tenga en un momento determinado.
# $ K + Botón Editar
El botón editar tiene el mismo efecto que la ejecución de EDITATODOEDALL.  Al pulsarlo se abrirá una ventana con un editor para poder modificar los procedimientos, variables y propiedades que estén definidas en ese momento. Es una forma directa de acceder a todos los contenidos sin tener que ir uno por uno.
# $ K + MENÚ
El MENÚ es desde donde puede hacer tareas de alto nivel en LOGO, como cargar un programa LOGO, cargar un BITMAP, configurar una impresora o incluso leer este fichero de ayuda.  Vea el apartado concreto del menú para obtener más información.

Menú ArchivoFile_Menu
Menú BitmapBitmap_Menu
Menú ConfigurarSet_Menu
Menú ZoomZoom_Menu
Menú AyudaHelp_Menu
# $ K + Menú Archivo
El Menú Archivo incluye comandos que le permiten operar con ficheros de procedimientos logo.  Observe, como efecto colateral, que cualquier selección de un directorio en los comandos de este menú, provoca que cambie el directorio actual de trabajo a dicho directorio.  Para  obtener mayor información, seleccione abajo el nombre del comando concreto.

Commando Archivo NuevoFile_New_Command
Commando Archivo CargarFile_Load_Command
Commando Archivo GuardarFile_Save_Command
Commando Archivo Guardar ComoFile_Save_As_Command
Commando Archivo EditarFile_Edit_Command
Commando Archivo BorrarFile_Erase_Command
Commando Archivo SalirFile_Exit_Command
# $ K + Comando Archivo Nuevo
Este comando limpia (borra, elimina, se carga) todos los procedimientos que actualmente estén cargados en memoria.  Es similar a comenzar una sesión nueva.

# $ K + Comando Archivo Cargar
Comando que le permite cargar procedimientos desde disco a la memoria, para que pueda ejecutarlos o modificarlos.  Vea también el comando CARGALOAD.

# $ K + Comando Archivo Guardar
Este comando le permite guardar en disco todo lo que esté cargado en memoria.  Vea también el comando GUARDASAVE.

# $ K + Comando Archivo Guardar Como
Es lo mismo que el Commando Archivo GuardarFile_Save_Command, pero en este caso le preguntará por un nombre de fichero nuevo.

# $ K + Comando Archivo Editar
Esta es la forma para modificar procedimientos que ya han sido cargados (o desarrollados) en memoria.  Al ejecutarlo le mostrará una ventana con todos los procedimientos que existen (los que en ese momento estén cargados en memoria) y podrá incluir uno nuevo.  Vea también el comando EDITAEDIT.

# $ K + Comando Archivo Borrar
Esta es la forma para borrar procedimientos que ya han sido cargados (o desarrollados) en memoria.  Al ejecutarlo le mostrará una ventana con todos los procedimientos que existen (los que están cargados en memoria en ese momento).  Vea también el comando BORRAERASE.

# $ K + Comando Archivo Salir
Esta es la manera de salir de MSWLogo. Vea también el comando ADIOSBYE.

# $ K + Menú Bitmap
El Menú Bitmap incluye comandos que le permiten operar con ficheros bitmap.  Para  obtener mayor información, seleccione abajo el nombre del comando concreto.

Commando Bitmap NuevoBitmap_New_Command
Commando Bitmap CargarBitmap_Load_Command
Commando Bitmap GuardarBitmap_Save_Command
Commando Bitmap Guardar ComoBitmap_Save_As_Command
Commando Bitmap Área ActivaBitmap_Active_Area_Command
Commando Bitmap Configurar ImpresoraBitmap_Print_Setup_Command
Commando Bitmap ImprimirBitmap_Print_Command
# $ K + Comando Bitmap Nuevo
Limpia el trabajo que se ha hecho en la pantalla y crea un nuevo entorno para guardar cosas en él.

# $ K + Comando Bitmap Cargar
Le permite leer una imagen que ya guardó en su momento.  El formato en el que se guardan las cosas es .BMP (Microsoft Windows Bitmap).  Estos ficheros pueden utilizarse con otras aplicaciones como Paint.  Obseve que esos ficheros pueden ser grandes y puede llevar un momento leerlo o escribirlo.  Vea también el comando CARGARBITBITLOAD.

Vea también la sección USANDO COLORUSING_COLOR.

# $ K + Comando Bitmap Guardar
Este comando permite guardar en el disco del ordenador una imagen de tipo bitmap sobre el trabajo hecho. De esta forma no se perderá.  También permite añadir más trabajo a una pieza ya existente de trabajo.  RECUERDE que si su imagen ha sido generada con un programa LOGO, no necesitará guardarla como una imagen a menos que quiera usar esa imagen con otra aplicación como Paint o el Portapapeles.  Vea también el comando GUARDADIBBITSAVE.

El formato del fichero que se guarda es conocido como Microsoft Windows Bitmap (.BMP).  Podrá utilizar ese fichero con otras aplicaciones como Paint.  Observe que esos ficheros pueden tener un tamaño muy grande por lo que es posible que leerlos y escribirlos tarde un momento.

Vea también el comando Comando Bitmap Área ActivaBitmap_Active_Area_Command.

# $ K + Comando Bitmap Guardar Como
Este comando es similar al comando Comando Bitmap GuardarBitmap_Save_Command, pero en este caso le pregunta por un nombre de fichero nuevo.

# $ K + Comando Bitmap Área Activa
Este comando le permite seleccionar el área de trabajo que se quiere imprimir o guardar.  El objetivo principal de esta opción es el funcionamiento y el espacio.  No necesitará esperar al programa para construir una imagen completa.  Se necesita menos tiempo y memoria para imprimir y menos espacio en disco para guardar una imagen parcial.  Como efecto lateral tiene que puede ajustar dónde finaliza la imagen dentro de la página, para seleccionar diferentes extensiones.  En cualquier momento es posible regresar a las extensiones de la imagen completa si se pulsa sobre el botón reiniciar.  MSWLogo recordará lo que había puesto incluso después de haber salido.

Este comando también permite poner el número de "Píxels de la Tortuga" que son trazados en una pulgada de la salida.  Por defecto está puesto a 125 Píxels de Tortuga por pulgada de papel.  Dado que el entorno de trabajo de MSWLogo tiene por defecto 1000x1000 píxels de tortuga, esto equivale a aproximadamente 8x8 pulgadas (100/125x100/125).  Puede aumentar este número para aprovechar la mayor resolución de las impresoras pero su imagen será más pequeña.  Para compensar esto aumente el tamaño del entorno de trabajo.

También puede configurar el área activa con el comando Logo PONERAREAACTIVASETACTIVEAREA y mostrarlo con el comando Logo AREAACTIVAACTIVEAREA.

# $ K + Comando Bitmap Configurar Impresora
Este comando le permite configurar la impresora antes de imprimir.

# $ K + Comando Bitmap Imprimir
Comando que le permite imprimir su trabajo en la impresora.

# $ K + Menú Configurar
El menú Configurar le permite modificar algunas características para indicar a LOGO cómo comportarse cuando dibuja.
Commando Configurar Tamaño del LápizSet_PenSize_Command
Commando Configurar Tipo de Letra RotuladorSet_LABEL_Font_Command
Commando Configurar Tipo de Letra ÓrdenesSet_COMMANDER_Font_Command
Commando Configurar Color de LápizSet_PenColor_Command
Commando Configurar Color de RellenoSet_FloodColor_Command
Commando Configurar Color de FondoSet_SCREENColor_Command
# $ K + Comando Configurar Tamaño del Lápiz
Este comando le permite seleccionar el tamaño del lápiz con el que la tortuga dibujará.  También puede elegir este tamaño con el comando Logo PONGROSORSETPENSIZE y visualizarlo con el comando Logo GROSORPENSIZE.

# $ K + Comando Configurar Tipo de Letra Rotulador
Este comando le permite seleccionar el tipo de letra con el que el comando ROTULALABEL dibujará. También puede elegir el tipo de fuente con el comando Logo PONTAMAÑOTIPOSETLABELFONT y visualizarla con el comando Logo TIPOLABELFONT.

# $ K + Comando Configurar Tipo de Letra Órdenes

Este comando le permite elegir el tipo de letra que aparece en la ventana de trabajo.  El tipo de letra elegida se mantiene incluso después de haber reiniciado MSWLogo.

# $ K + Comando Configurar Color de Lápiz
Con este comando podrá elegir el color del lápiz.  También puede elegirlo con el comando Logo PONCOLORLAPIZSETPENCOLOR y visualizarlo con el comando Logo COLORLAPIZPENCOLOR.

# $ K + Comando Configurar Color de Relleno
Este comando permite elegir el color de relleno en el que la tortuga RELLENAFILL.  También puede elegir el color de relleno con el comando Logo PONCOLORRELLENOSETFLOODCOLOR y visualizarlo con el comando Logo COLORRELLENOFLOODCOLOR.

# $ K + Comando Configurar Color de Fondo
Este comando le permite elegir el color del fondo.  También puede elegir el color de fondo con el comando Logo PONCOLORPAPELSETSCREENCOLOR y visualizarlo con el comando Logo COLORPAPELSCREENCOLOR.

# $ K + Menú Zoom
El menú Zoom le permitirá configurar el factor de ZOOM.

Commando Zoom AcercarZoom_In_Command
Commando Zoom AlejarZoom_Out_Command
Commando Zoom NormalZoom_Normal_Command
# $ K + Comando Zoom Arcercar
Este comando le permite poner al doble el factor de zoom.  También puede elegir este factor con el comando Logo PONLUPAZOOM.

# $ K + Comando Zoom Alejar
Este comando le permite poner a la mitad el factor de zoom.  También puede elegir este factor con el comando Logo PONLUPAZOOM.

# $ K + Comando Zoom Normal
Este comando le permite reiniciar el factor de zoom a 1.0.  También puede elegir este factor con el comando Logo PONLUPAZOOM.

# $ K + Menú Ayuda
El menú de Ayuda le permitirá aprender más sobre LOGO.  Para mayor detalle, seleccione el nombre del comando del menú de Ayuda.  Vea también el comando AYUDAHELP.

Comando Ayuda ÍndiceHelp_Index_Command
Comando Ayuda MCIHelp_MCI_Command
Comando Ayuda Uso de la AyudaHelp_Demo_Command
Comando Ayuda TutorialHelp_Tutorial_Command
Comando Ayuda EjemplosHelp_Examples_Command
Comando Ayuda Notas de la VersiónHelp_Release_Notes_Command
Comando Ayuda Acerca de LogoHelp_About_Command
# $ K + Comando Ayuda Índice
Este comando le situa en la Ayuda de Microsoft Windows para LOGO.

# $ K + Comando Ayuda MCI
Le situará dentro del fichero de ayuda MCI.  Le detallará la sintaxis de los argumentos del comando MCIMCI.

# $ K + Comando Ayuda Uso de la Ayuda
Arranca el programa de demostración que hay en la librería de Logo.

# $ K + Comando Ayuda Tutorial
Arranca el tutorial que hay en la librería de Logo.

# $ K + Comando Ayuda Ejemplos
Este comando utiliza el Bloc de Notas para presentar un esquema breve con los ejemplos que hay.

# $ K + Comando Ayuda Notas de la Versión
Este comando utiliza el Bloc de Notas para presentar las Notas de la Versión de este MSWLogo.

# $ K + Comando Ayuda Acerca de Logo
Proporciona ciertos detalles del programa LOGO como su versión.

# $ K + ENTRAR Y SALIR DE LOGO
Para entrar en MSWLogo es suficiente con pulsar sobre el icono de MSWLogo.  Para salir, introduzca el comando ADIOSBYE o Comando Archivo SalirFile_Exit_Command.

Si invoca un procedimiento que no está definido, lo primero que hace Logo es buscar el fichero llamado proc.lgo en el directorio actual, donde "proc" es el nombre del procedimiento en letras minúsculas.. Si existe ese fichero, Logo lo carga.  Si el procedimiento sigue indefinido o no existe dicho fichero, Logo busca en el directorio en el que están las librerías un fichero llamado proc (esta vez sin ".lg") y en caso de que exista, lo carga.  Si ningún fichero contiene la definición para ese procedimiento, Logo envía un error.  Varios procedimientos que son básicos en la mayoría de las versiones de Logo, están incluidos en la librería por defecto. Si va a usar una librería diferente es posible que tenga que incluir parte o todas las librerías por defecto en esa.

# $ K + ANÁLISIS
Los nombres de procedimientos, variables y listas de propiedades no son sensibles al contexto.  Tampoco lo son las palabras especiales como FINEND, VERDADEROTRUE y FALSOFALSE.

Dentro de corchetes, las palabras sólo están delimitadas por espacios y corchetes.  [2+3] es una lista que contiene una palabra.

Detrás de unas comillas fuera de corchetes, una palabra estará delimitada por un espacio, un corchete o un paréntesis.

Una palabra que no esté después de unas comillas o dentro de unos corchetes está delimitada por un espacio, un corchete, un paréntesis, o un operador infijo como +-*/=<>.  Observe que las palabras seguidas de dos puntos entran dentro de esta categoría.  Observe también que las comillas y los dos puntos no son delimitadores.

Una palabra formada por una interrogación seguida de un número (por ejemplo, ?3), cuando es analizada en ejecución (por ejemplo, cuando se espera un nombre de procedimiento), será tratada como si fuera una secuencia

( ? 3 )

haciendo que el número sea la entrada del procedimiento ?.  (Vea ITERACIÓN BASADA EN PLANTILLASTEMPLATE_BASED_ITERATION)  Este tratamiento no es aplicable a palabras leídas como datos, a palabras que sean una interrogación seguida de algo no numérico, o si la interrogación es la contraria (¿).

Una línea (una instrucción o lo leído con LEELISTAREADLIST o LEEPALABRAREADWORD) continuará en la siguiente línea si el último carácter es una virgulilla (~).  LEEPALABRAREADWORD conserva la virgulilla y la nueva línea, sin embargo LEELISTAREADLIST no.

Un punto y coma comienza un comentario en una línea de instrucción.  Logo ignora los caracteres desde el punto y coma hasta el final de la línea. Una virgulilla (~) como último carácter sigue indicando una continuación de línea, pero no una continuación del comentario.

Ejemplo:

escribe "abc;comentario ~

def

abcdef
Un punto y coma no tiene un significado especial en las líneas de datos leídas con LEEPALABRAREADWORD o LEELISTAREADLIST, pero como línea podrá ser analizada después utilizando EJECUTAANALIZARUNPARSE, donde los comentarios serán reconocidos. Si desde un terminal se teclea una virgulilla para continuar una línea, Logo pondrá una virgulilla como carácter de entrada para la continuación de la línea.

Para incluir en una palabra un carácter delimitador (incluyendo el punto y coma o la virgulilla), hay que anteponer al carácter una barra inversa (\).  Si el último carácter de una línea es una barra inversa, el primer carácter de la línea siguiente será parte de la última palabra de la línea, y la línea continuará en la siguiente línea.  Para incluir una barra inversa en una palabra, hay que usar \\.  Si desde un terminal se pone una barra inversa al final de una línea, Logo pondrá como carácter de entrada una barra inversa para continuar la línea.  Todo lo dicho es aplicable a líneas de datos léidas con LEEPALABRAREADWORD o LEELISTAREADLIST así como a las líneas de instrucciones.

En MSWLogo no hay un carácter para <CR> (retorno de carro) que se pueda introducir desde la caja de entrada en la ventana de Trabajo.  Sin embargo, MSWLogo a añadido el carácter de control "\n" que hace las veces del <CR>.

Ejemplo:

escribe "Hola\ncomo\nestás

Hola
como
estás
Esto funciona tanto en un procedimiento como en la caja de entrada.

Un carácter que se introduzca con una barra inversa es IGUALES?EQUALP al mismo carácter sin la barra inversa, pero se podrá distinguir con el predicado TIENEBARRA?BACKSLASHEDP.  (En Europa, la barra inversa solo funciona con caracteres en los que hay incluidos espacios en blanco, paréntesis, operadores infijos, barras inversas, barras verticales, virgulillas, comillas, interrogaciones, dos puntos o punto y coma).

Como notación alternativa para incluir caracters delimitadores en palabras, se puede incluir entre barras verticales (|) un conjunto de caracteres.  Todos los caracteres incluidos entre las barras verticales serán tratados como si fueran letras.  En datos leídos con LEEPALABRAREADWORD las barras verticales se conservan en la palabra resultante.  En los datos leídos con LEELISTAREADLIST (o como resultado de ANALIZAPARSE o EJECUTAANALIZARUNPARSE de una palabra) las barras verticales no aparecen de forma explícita; todo carácter potencialmente delimitador (incluyendo espacios, corchetes, paréntesis y orperadores infijos) aparecerán como si se introdujeran con una barra inversa.  Dentro de las barras verticales, la barra inversa podría usarse; los únicos caracteres que tienen que protegerse con barras inversas dentro de este contexto son las propias barras verticales y las barras inversas.

Los caracteres incluidos entre barras verticales siempre son especiales, incluso si la palabra o la lista que los contiene es reanalizada más tarde con ANALIZAPARSE o EJECUTAANALIZARUNPARSE.  Esto mismo es aplicable cuando se pone un carácter después de una barra inversa, excepto cuando una palabra entrecomillada que contiene un carácter con barra inversa es analizada. En ese caso el carácter que tiene la barra inversa pierde su característica de especial y a partir de ese momento se trata como si se hubiera tecleado normalmente.  Esta distinción solo es importante si se está construyendo una expresión Logo por partes para ser EJECUTADA más tarde y se quieren usar paréntesis.  Por ejemplo,

ESCRIBE EJECUTA (FR "\( 2 "+ 3 "\))

mostrará 5, pero

ESCRIBE (FR "HAZ ""|(| 2)

creará una variable cuyo nombre es un paréntesis abierto.  (Cada ejemplo fallaría si se intercambiar las barras verticales con las barras inversas).

# $ K + PRIMITIVAS DE ESTRUCTURAS DE DATOS
CONSTRUCTORESCONSTRUCTORS
SELECTORESSELECTORS
MUTATORESMUTATORS
PREDICADOS (Datos)PREDICATES__Data_
PREGUNTASQUERIES_1
# $ K + CONSTRUCTORES
PALABRAWORD
LISTALIST
FRASESENTENCE
PONPRIMEROFPUT
PONULTIMOLPUT
MATRIZARRAY
CREAMATRIZMDARRAY
LISTAAMATRIZLISTTOARRAY
MATRIZALISTAARRAYTOLIST
COMBINACOMBINE
INVERSOREVERSE
GENERAVARGGENSYM
# $ K + PALABRA
palabra PALABRA palabra1 palabra2
palabra (PALABRA palabra1 palabra2 palabra3...)

Produce como salida una palabra formada por la concatenación de las entradas.

palabra:( PALABRA) Concatenación de las entradas.

Palabra1:( PALABRA) Primera palabra a concatenar.

Palabra2:( PALABRA) Segunda palabra a concatenar.

Ejemplo:

muestra palabra "o "k

ok
muestra (palabra "a "o "k "to)

aokto
# $ K + LISTA
lista LISTA objeto1 objeto2
lista (LISTA objeto1 objeto2 objeto3 ...)

Devuelve una lista cuyos miembros son las entradas, que podrán ser cualquier objeto de Logo (palabra, listas o matrices).

lista:(LISTA) La lista que se acaba de formar con las entradas.

objeto1:(OBJETO) Primer objeto que será miembro de la lista resultante.

objeto2:(OBJETO) Segundo objeto que será miembro de la lista resultante.

Ejemplo1:

muestra (lista "Esta "es "una "Lista)

[Esta es una Lista]
muestra lista [1 2 3] [a b c]

[[1 2 3] [a b c]]
Ejemplo2:

haz "rojo 100

haz "verde 200

haz "azul 300

muestra (lista :rojo :verde :azul)

[100 200 300]
# $ K + FRASE
lista FRASE objeto1 objeto2
lista FR objeto1 objeto2
lista (FRASE objeto1 objeto2 objeto3 ...)

lista (FR objeto1 objeto2 objeto3 ...)

Si las entradas no son listas, devuelve una lista cuyos miembros son las entradas.

Si las entradas son listas, devuelve los miembros de las entradas.

lista:(LISTA) Frase formada con las entradas.

objeto1:(OBJETO) Primer objeto que será miembro de la frase de salida.

objeto2:(OBJETO) Segundo objeto que será miembro de la frase de salida.

Ejemplo:

muestra (fr "Una "Frase "no "es "más "que "una "lista "de "palabras)

[Una Frase no es más que una lista de palabras]
# $ K + PONPRIMERO
nuevalista PONPRIMERO objeto lista
Devuelve una lista igual a la pasada en la segunda entrada pero con un miembro adicional, que será el objeto pasado en la primera entrada. El miembro adicional será el primer elemento de la lista resultante.

nuevalista:(LISTA) La nueva lista formada con las entradas.

objeto:(OBJETO) Objeto que se añadirá al principio de la nueva lista.

lista:(LISTA) La lista existente en la que se añadirá.

Ejemplo:

muestra ponprimero 1 [2 3 4]

[1 2 3 4]
# $ K + PONULTIMO
nuevalista LPUT objeto lista
Devuelve una lista igual a la pasada en la segunda entrada pero con un miembro adicional, que será el objeto pasado en la primera entrada. El miembro adicional será el último elemento de la lista resultante.

nuevalista:(LISTA) La nueva lista formada con las entradas.

objeto:(OBJETO) Objeto que se añadirá al final de la nueva lista.

lista:(LISTA) La lista existente en la que se añadirá.

Ejemplo:

muestra ponultimo 5 [1 2 3 4]

[1 2 3 4 5]
# $ K + MATRIZ
matriz MATRIZ tamaño
matriz (MATRIZ tamaño origen)

Devuelve una matriz de tantos elementos como se indique en tamaño (que debe ser un número entero positivo). Los elementos inicialmente son listas vacías.  Los elementos de un array pueden seleccionarse con ELEMENTOITEM y cambiarse con PONELEMENTOSETITEM.  El primer elemento de la matriz es el elemento número 1, a menos que se haya indicado un origen como entrada (también tiene que ser un número entero). En ese caso el primer elemento del array es el que tiene como índice el valor de origen.  (En muchas ocasiones se suele usar 0 como origen).  Los arrays se imprimen con ESCRIBEPRINT, poniendo sus elementos entre llaves; el origen se indica con {a b c}@0.

matriz:(MATRIZ) La matriz nueva resultante.

tamaño:(ENTERO) Tamaño del array resultante.

origen:(ENTERO) Valor a partir del cual se comenzará a indexar el array.

Ejemplo:

haz "mimatriz (matriz 3 0)

ponelemento 2 :mimatriz 1

ponelemento 1 :mimatriz 2

ponelemento 0 :mimatriz 3

muestra :mimatriz

{3 2 1}
# $ K + CREAMATRIZ
cmatriz CREAMATRIZ tamañolista
(procedimiento de librería)

cmatriz (CREAMATRIZ tamañolista origen)

Devuelve una matriz multi dimensional.  La primera entrada tiene que ser una lista de uno o más enteros positivos.  La segunda entrada, si la hay, tiene que ser un único entero que se aplica en cada dimensión de la matriz.

cmatriz:(CMATRIZ) La matriz que se acaba de crear y que es de varias dimensiones.

tamañolista:(LISTA) Lista de tamaños (cada uno es un entero) de cada uno de las dimensiones de la matriz.

origen:(ENTERO) Indica el inicio a partir del cual se comenzará a indexar la matriz dimensional que se está creando.

Ejemplo:

haz "mimatriz (creamatriz [2 3] 0)

mdcambiaelemento [0 0] :mimatriz 1

mdcambiaelemento [0 1] :mimatriz 2

mdcambiaelemento [0 2] :mimatriz 3

mdcambiaelemento [1 0] :mimatriz 4

mdcambiaelemento [1 1] :mimatriz 5

mdcambiaelemento [1 2] :mimatriz 6

muestra :mimatriz

{{1 2 3} {4 5 6}}
# $ K + LISTAAMATRIZ
matriz LISTAAMATRIZ lista
(procedimiento de librería)

matriz (LISTAAMATRIZ lista origen)

Devuelve una matriz del mismo tamaño que la lista de entrada, cuyos elementos son los miembros de la lista de entrada.

matriz:(MATRIZ) Matriz que resulta de la conversión.

lista:(LISTA) Lista existente que se quiere convertir en una matriz.

origen:(ENTERO) Dónde comenzar a indexar la matriz creada.

Ejemplo:

muestra listaamatriz [1 2 3]

{1 2 3}
# $ K + MATRIZALISTA
lista MATRIZALISTA matriz
(procedimento de librería)

Devuelve una lista cuyos miembros son los elementos de la matriz de entrada.  El primer miembro de la salida es el primer elemento de la matriz, sin tener en cuenta el origen de la matriz.

lista:(LISTA) Lista que resulta de la conversión.

matriz:(MATRIZ) Matriz existente que se quiere convertir en una lista.

Ejemplo:

Muestra matrizalista {1 2 3}

[1 2 3]
# $ K + COMBINA
objeto COMBINA objeto1 objeto2
(procedimiento de librería)

Si objeto2 es una palabra, devuelve PALABRAWORD objeto1 objeto2.

Si objeto2 es una lista, devuelve PONPRIMEROFPUT objeto1 objeto2.

objeto:(LISTA) Objeto que se acaba de crear con la combinación de las entradas.

objeto1:(OBJETO) Primer objeto a combinar.

objeto2:(OBJETO) Segundo objeto a combinar.

Ejemplo:

muestra combina "a "b

ab
muestra combina "a [b]

[a b]
# $ K + INVERSO
nuevalista INVERSO lista
(procedimiento de librería)

Devuelve una lista cuyos miembros son los miembros de la lista de entrada, en orden inverso.

nuevalista:(LISTA) Lista que se acaba de formar.

lista:(LISTA) Lista existente que se quiere invertir.

Ejemplo:

muestra inverso [1 2 3]

[3 2 1]
# $ K + GENERAVARG
palabra GENERAVARG
(procedimiento de librería)

Devuelve una única palabra cada vez que se invoca.  Las palabras son de la forma G1, G2, etc.

palabra:(PALABRA) Nuevo símbolo que se ha formado.

Ejemplo:

haz generavarg 1

muestra :g1

1
haz genvarg "Hola

muestra :g2

Hola
# $ K + SELECTORES
PRIMEROFIRST
PRIMEROSFIRSTS
ULTIMOLAST
MENOSPRIMEROBUTFIRST
MENOSPRIMEROSBUTFIRSTS
MENOSULTIMOBUTLAST
ELEMENTOITEM
MDELEMENTOMDITEM
SACAALAZARPICK
QUITAREMOVE
QUITAREPETIDOSREMDUP
ENTRECOMILLASQUOTED
# $ K + PRIMERO
primerobjeto PRIMERO objeto
Si la entrada es una palabra, devuelve el primer carácter de la palabra.

Si la entrada es una lista, devuelve el primero miembro de la lista.

Si la entrada es una matriz, devuelve el origen del array (el ÍNDICE del primer elemento del array).

primerobjeto:(OBJETO) Primer objeto de la entrada.

objeto:(OBJETO) Objeto existente del que se extrae.

Ejemplo:

muestra primero [1 2 3]

1
muestra primero "Hola

H
# $ K + PRIMEROS
listaprimeros PRIMEROS lista
Devuelve una lista con el PRIMEROFIRST de cada miembro de la lista de entrada.  Da un error si algún miembro de la lista de entrada es vacío.  (La lista de entrada podría ser vacía, en cuyo caso la salida también lo sería).

listaprimeros:(LISTA) La nueva lista con el primer elemento de cada elemento de entrada.

lista:(LISTA) Lista incial de la que se extraen los elementos.

Ejemplo:

muestra primeros [[1 2 3] [a b c]]

[1 a]
Ejemplo:

para trasponer :mat

si vacio? primero :mat [op []]

op ponprimero primeros :mat trasponer mps :matriz

end

# $ K + ULTIMO
últimoobjeto ULTIMO objeto
Si la entrada es una palabra, devuelve el último carácter de la palabra.

Si la entrada es una lista, devuelve el último miembro de la lista.

últimoobjeto:(OBJETO) Último objeto de la entrada.

objeto:(OBJETO) Objeto existente del que extraer el objeto.

Ejemplo:

muestra ultimo [1 2 3]

3
muestra ultimo "Hola

a
# $ K + MENOSPRIMERO
nuevoobjeto MENOSPRIMERO objeto
nuevoobjeto MP objeto
Si la entrada es una palabra, devuelve una palabra igual pero sin el primer carácter.

Si la entrada es una lista, devuelve otra lista igual pero sin el primer miembro de la entrada.

nuevoobjeto:(OBJETO) Todo el objeto de entrada sin lo primero que tenía.

objeto:(OBJETO) Objeto existente del que se quiere extraer.

Ejemplo:

muestra menosprimero [1 2 3]

[2 3]
muestra menosprimero "Hola

ola
# $ K + MENOSPRIMEROS
nuevalista MENOSPRIMEROS lista
nuevalista MPS lista
Devuelve una lista que contiene el MENOSPRIMEROBUTFIRST de cada miembro de la lista de entrada.  Es un error si algún miembro de la lista de entrada es vacío o una matriz.  (La entrada podría ser vacía, en cuyo caso la salida tambiéns sería vacía).

nuevalista:(LISTA) La lista de entrada sin los primeros elemento.

lista:(LISTA) Lista existente de la que se quiere extraer.

Ejemplo:

muestra menosprimeros [[1 2 3] [a b c]]

[[2 3] [b c]]
# $ K + MENOSULTIMO
nuevoobjeto MENOSULTIMO objeto
nuevoobjeto MU objeto
Si la entrada es una palabra, devuelve otra palabra idéntica pero sin su último carácter.

Si la entrada es una lista, devuelve otra lista indéntica pero sin el último miembro de la entrada.

nuevoobjeto:(OBJETO) Objeto idéntido al de entrada pero sin lo último que tuviese.

objeto:(OBJETO) Objeto existente del que extrae.

Ejemplo:

muestra menosultimo [1 2 3]

[1 2]
muestra menosultimo "Hola

Hol
# $ K + ELEMENTO
elemento ELEMENTO índice objeto
Si el objeto es una palabra, devuelve el carácter que ocupe la posición indicada por índice.  Si el objeto es una lista, devuelve el miembro que ocupe la posición indicada por índice.  Si el objeto es una matriz, devuelve el elemento de la matriz que ocupe la posición índice.  Los índices comienzan en 1 para palabras y listas; el índice inicial de una matriz se indica cuando se crea la matriz.

elemento:(OBJETO) Es el elemento extraído de la entrada.

índice:(ENTERO) Índice del elemento que se quiere extraer.

objeto:(OBJETO) Objeto existente del que se quiere extraer el elemento.

Ejemplo:

muestra elemento 2 [a b c]

b
muestra elemento 3 "ABC

C
# $ K + MDELEMENTO
elemento MDELEMENTO indicelista cmatriz
(procedimiento de librería)

Devuelve el elemento de la matriz multidimensional que corresponde a la posición indicada en indicelista.

elemento:(OBJETO) El elemento extraído de la matriz de entrada.

indicelista:(LISTA) Es la lista de índices (ENTEROS) que especifica el elemento que hay que extraer.

cmatriz:(MATRIZ MULTIDIMENSIONAL) Una matriz de varias dimensiones que ya existe, y de la que se quiere extraer.

Ejemplo:

muestra mdelemento [2 2] {{0 1} {2 3}}

3
# $ K + SACAALAZAR
elemento SACAALAZAR objeto
(procedimiento de librería)

Devuelve un elemento del objeto de entrada que se elige de forma aleatoria.

Outputs a randomly chosen item of the input thing.

elemento:(OBJETO) El elemento que se ha extraído de la entrada.

objeto:(OBJETO) Objeto existente del que se quiere extraer.

Ejemplo:

muestra sacaalazar [1 2 3]

2
muestra sacaalazar [1 2 3]

2
muestra sacaalazar [1 2 3]

3
muestra sacaalazar "Hola

o
# $ K + QUITA
nuevosobjetos QUITA objeto objetos
(procedimiento de librería)

Devuelve los nuevos objetos que son los objetos de entrada con todos los elementos iguales que objeto borrados.

nuevosobjetos:(OBJETO) Todos los objetos con objeto borrado.

objeto:( OBJETO) Objeto existente que se quiere borrar.

objetos:( OBJETO) Objeto existente del que se quiere borrar.

Ejemplo:

muestra quita "b [a b c b]

[a c]
muestra quita "o "Hola

Hla
# $ K + QUITAREPETIDOS
nuevosobjetos QUITAREPETIDOS objetos
(procedimiento de librería)

Devuelve nuevosobjetos que es una copia de los objetos con los objetos repetidos borrados.  Si dos o más miembros de la entrada son iguales, el qu permanece en la salida es aquel que está más a la derecha.

nuevosobjetos:(OBJETO) Todos los objetos de entrada pero con los borrados repetidos.

objetos:(OBJETO) Objeto existente del que se quiere borrar.

Ejemplo:

muestra quitarepetidos [a b c b]

[a c b]
muestra quitarepetidos "Caracola

Carcola
# $ K + ENTRECOMILLAS
objetoentrecomillas ENTRECOMILLAS objeto
(procedimiento de librería)

Devuelve la entrada, si es una lista.

Devuelve la entrada precedida de comillas, si es una palabra.

objetoentrecomillado:(OBJETO) Objeto al que se le han puesto comillas.

objeto:(OBJETO) Objeto existente que se quiere entrecomillar.

Ejemplo:

muestra "Hola

Hola
muestra entrecomillas "Hola

"Hola
# $ K + MODIFICADORES
PONELEMENTOSETITEM
MDCAMBIAELEMENTOMDSETITEM
.PONPRIMERO_SETFIRST
.PONMP_SETBF
.PONELEMENTO_SETITEM
APILARPUSH
AÑADEANADE
PUSHPUSHOLD
DESAPILARPOP
POPPOPOLD
COLAQUEUE
DECOLADEQUEUE
# $ K + PONELEMENTO
PONELEMENTO índice matriz valor
Comando que sustituye el elemento de la matriz que está en la posición indicada por índice, con el valor nuevo.

Este comando garantiza que la matriz resultante no es circular. Por ejemplo, valor no puede ser una lista o una matriz que contenga la misma matriz.

matriz:(MATRIZ) Matriz existente en la que poner el elemento.

índice:(ENTERO) Es el índice del elemento a sustituir en la matriz.

valor:(OBJETO) Objeto que se pondrá en la posición indicada de la matriz.

Ejemplo:

haz "mimatriz (matriz 3 0)

ponelemento 2 :mimatriz 1

ponelemento 1 :mimatriz [2]

ponelemento 0 :mimatriz 3

muestra :mimatriz

{3 [2] 1}
# $ K + MDCAMBIAELEMENTO
MDCAMBIAELEMENTO índicelista matriz valor
(procedimiento de librería)

Comando que sustituye el elemento de matriz seleccionado con índicelista, y le pone el valor dado.

matriz:(MATRIZ) Matriz existente que tiene un elemento que se quiere cambiar.

índicelista:(LISTA) La lista de índices (ENTEROS) para especificar el elemento a sustituir en matriz.

valor:(OBJETO) Objeto a sustituir en el índice de la matriz.

Ejemplo:

haz "miarray (creamatriz [2 3] 0)

mdcambiaelemento [0 0] :miarray 1

mdcambiaelemento [0 1] :miarray 2

mdcambiaelemento [0 2] :miarray 3

mdcambiaelemento [1 0] :miarray 4

mdcambiaelemento [1 1] :miarray 5

mdcambiaelemento [1 2] :miarray 6

muestra :miarray

{{1 2 3} {4 5 6}}
# $ K + .PONPRIMERO
.PONPRIMERO lista valor
Comando que modifica el primer miembro de una lista y lo pone a valor.  ATENCIÓN: Las primitivas cuyos nombres comienzan con un punto son PELIGROSOS.  No se recomienda su uso por inexpertos.  El uso de .PONPRIMERO puede provocar estructuras de listas circulares, que harán que primitivas de Logo tengan bucles infinitos; cambios inexperados en otras estructuras de datos que comparten almacenamiento con la lista a modificar; y la continua pérdida de memoria si se genera una estructura circular.

lista:(LISTA) Lista existente en la que se quiere modificar el primer elemento.

valor:(OBJETO) Objeto que se quiere como primero de la lista.

Ejemplo:

haz "milista [1 2 3]

.ponprimero :milista 0

muestra :milista

[0 2 3]
# $ K + .PONMP
.PONMP lista valor
Comando que sustituye los elementos de una lista, menos el primero, por valor.  ATENCIÓN: Las primitivas cuyos nombres comienzan con un punto son PELIGROSOS.  No se recomienda su uso por inexpertos.  El uso de . PONMP puede provocar estructuras de listas circulares, que harán que primitivas de Logo tengan bucles infinitos; cambios inexperados en otras estructuras de datos que comparten almacenamiento con la lista a modificar; y la continua pérdida de memoria si se genera una estructura circular.

lista:(LISTA) Lista existente en la que se quieren modificar los elementos a excepción del primero.

valor:(LISTA) Lista que sustituye todos los elementos de la pasada, menos el primero.

Ejemplo:

haz "milista [1 2 3 4 5]

.ponmp :milista [a b]

muestra :milista

[1 a b]
# $ K + .PONELEMENTO
.PONELEMENTO índice matriz valor
Comando que cambia el elemento de la matriz que ocupa la posición índice por valor. Es como PONELEMENTO, pero sin comprobar la circularidad.  ATENCIÓN: Las primitivas cuyos nombres comienzan con un punto son PELIGROSOS.  No se recomienda su uso por inexpertos.  El uso de . PONELEMENTO puede provocar matrices cirulares, que harán que primitivas de Logo tengan bucles infinitos; y la continua pérdida de memoria si se genera una estructura circular.

matriz:(MATRIZ) Matriz existente en la que se quiere modificar el elemento.

índice:(ENTERO) El índice del elemento de la matriz que se sustituirá.

valor:(OBJETO) Objeto que será puesto en la posición indicada por índice dentro de la matriz.

Ejemplo:

haz "mimatriz (matriz 3 0)

.ponelemento 2 :mimatriz 1

.ponelemento 1 :mimatriz 2

.ponelemento 0 :mimatriz 3

muestra :mimatriz

{3 2 1}
# $ K + APILAR
APILAR nombrepila objeto 
(procedimiento de librería)

Comando que añade el objeto a la pila cuyo nombre es nombrepila.  Esta variable tiene que tener una lista como valor; el valor inicial debería ser la lista vacía.  Los miembros nuevos se añaden al inicio de la lista.  Más tarde, puede hacer DESAPILARPOP del objeto para extraerlo de la pila nombrepila.

nombrepila:(PALABRA) Una palabra que es el nombre de una pila existente en la que se quiere añadir.

objeto:(OBJETO) Objeto que se quiere introducir en la pila.

Ejemplo:

haz "mipila []

apilar "mipila 1

apilar "mipila 2

muestra :mipila

[2 1]
muestra desapilar "mipila

2
muestra desapilar "mipila

1

# $ K + AÑADE
AÑADE nombrepila objeto 
(obsoleto)

Este comando hace exáctamente lo mismo que APILARPUSH. Se mantiene por motivos de compatibilidad con versiones antiguas. Se recomienda que no se utilice en nuevos desarrollos.

# $ K + PUSH
PUSH nombrepila objeto 
(obsoleto)

Este comando hace exáctamente lo mismo que APILARPUSH. Se mantiene por motivos de compatibilidad con versiones antiguas. Se recomienda que no se utilice en nuevos desarrollos.

# $ K + DESAPILAR
objeto DESAPILAR nombrepila
(procedimiento de librería)

Devuelve el objeto que más recientemente se introdujo con APILARPUSH en la pila cuyo nombre es nombrepila. Borra ese miembro de la pila.

objeto:(OBJETO) Objeto que se ha extraído de la pila.

nombrepila:(PALABRA) Una palabra que es el nombre de una pila existente de la que se quiere extraer.

Ejemplo:

haz "mipila []

apilar "mipila 1

apilar "mipila 2

muestra :mipila

[2 1]
muestra desapilar "mipila

2
muestra desapilar "mipila

1
# $ K + POP
POP nombrepila objeto 
(obsoleto)

Este comando hace exáctamente lo mismo que DESAPILARPOP. Se mantiene por motivos de compatibilidad con versiones antiguas. Se recomienda que no se utilice en nuevos desarrollos.

# $ K + COLA
COLA nombrecola objeto
(procedimiento de librería)

Comando que añade el objeto a la cola cuyo nombre es nombrecola.  Esta variable tiene que tener una lista como valor; el valor inicial debería ser la lista vacía.  Los miembros nuevos se añaden al final de la lista.  Más tarde puede hacer DECOLADEQUEUE objeto en la cola nombrecola.

nombrecola:(PALABRA) Una palabra que es el nombre de una cola existente en la que se quiere añadir.

objeto:(OBJETO) Objeto a añadir a la cola.

Ejemplo:

haz "micola []

cola "micola 1

cola "micola 2

muestra :micola

[1 2]
muestra decola "micola

1
muestra decola "micola

2
# $ K + DECOLA
objeto DECOLA nombrecola
(procedimiento de librería)

Devuelve el objeto menos recientemente insertado (el más antiguo) con COLAQUEUE en la cola cuyo nombre es nombrecola. Al extraerlo borra ese miembro de la cola.

objeto:(OBJETO) Objeto que se ha extraido de la cola.

nombrecola:(PALABRA) Palabra que indica el nombre de una cola existente de la que se quiere extraer.

Example:

haz "micola []

cola "micola 1

cola "micola 2

muestra :micola

[1 2]
muestra decola "micola

1
muestra decola "micola

2
# $ K + PREDICADOS (Datos)
PALABRA?WORDP
LISTA?LISTP
MATRIZ?ARRAYP
VACIO?EMPTYP
IGUALES?EQUALP
ANTERIOR?BEFOREP
.IG_EQ
MIEMBRO?MEMBERP
ENCADENA?SUBSTRINGP
NUMERO?NUMBERP
TIENEBARRA?BACKSLASHEDP
# $ K + PALABRA?
verdad PALABRA? objeto
Devuelve VERDADERO si el objeto de entrada es una palabra y FALSO en otro caso.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si es una palabra.

objeto:(OBJETO) Objeto para el que se quiere saber si es una palabra.

Ejemplo:

muestra palabra? "Hola

verdadero
muestra palabra? [Hola]

falso
muestra palabra? {Hola}

falso
# $ K + LISTA?
verdad LISTAP objeto
Devuelve VERDADERO si el objeto de entrada es una lista y FALSO en otro caso.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si es una lista.

objeto:(OBJETO) Objeto para el que se quiere saber si es una lista.

Ejemplo:

muestra lista? "Hola

falso
muestra lista? [Hola]

verdadero
muestra lista? {Hola}

falso
# $ K + MATRIZ?
verdad MATRIZ? objeto
Devuelve VERDADERO si el objeto de entrada es una matriz y FALSO en otro caso.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si es una matriz.

objeto:(OBJETO) Objeto para el que se quiere saber si es una matriz.

Ejemplo:

muestra matriz? "Hola

falso
muestra matriz? [Hola]

falso
muestra matriz? {Hola}

verdadero
# $ K + VACIO?
verdad VACIO? objeto
Devuelve VERDADERO si el objeto de entrada es una palabra vacía o una matriz vacía y FALSO en otro caso.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si es vacío.

objeto:(OBJETO) Objeto para el que se quiere saber si es vacío.

Ejemplo:

muestra vacio? [1 2 3]

falso
muestra vacio? []

verdadero
# $ K + IGUALES?
verdad IGUALES? objeto1 objeto2
Devuelve VERDADERO si los objetos de entrada objeto1 y objeto2 son iguales, y FALSO en caso contrario.  Dos números son iguales si tienen el mismo valor numérico.  Dos palabras no numéricas son iguales si contienen los mismos caracteres y en el mismo orden.  Si una variable se ha llamado con valor de IGNORACONTEXTO?CASEIGNOREDP a VERDADERO, entonces una letra mayúscula se considera igual que su correspondiente letra en minúscula.  (Este es el caso por defecto).  Dos listas son iguales si todos sus miembros lo son.  Una matriz es igual a sí misma; dos matrices creadas de forma independiente nunca son iguales, incluso si todos sus elementos lo son.  (Es importante saber si dos expresiones tienen la misma matriz como valor porque las matrices son variables; si por ejemplo, dos variables tienen la misma matriz como valores entonces PONELEMENTOSETITEM en una de ellas modificará la otra).

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si son iguales.

objeto1:(OBJETO) Objeto para el que se quiere saber si es igual a objeto2.

objeto2:(OBJETO) Objeto para el que se quiere saber si es igual a objeto1.

Ejemplo:

muestra iguales? 1 1

verdadero
muestra iguales? 1 2

falso
muestra iguales? [1 2 3] [1 2 3]

verdadero
muestra iguales? [1 2 3] [3 2 1]

falso
# $ K + ANTERIOR?
verdad ANTERIOR? palabra1 palabra2
Devuelve VERDADERO si la palabra1 está antes que la palabra2 siguiendo el orden que marcan los caracteres ASCII (para letras de palabras, es el orden alfabético).  La sensibilidad al contexto viene determinada por el valor de IGNORACONTEXTO?CASEIGNOREDP.  Observe que si las entradas son números, el resultado podría no ser el mismo que con MENOR?LESSP; por ejemplo, ANTERIOR? 3 12 es falso porque 3 coteja antes que el 1.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si está antes.

palabra1:(OBJETO) Objeto para el que se quiere saber si está antes que la palabra2.

palabra2:(OBJETO) Objeto para el que se quiere saber si está después que la palabra1.

Example:

muestra anterior? "ABC "abd

verdadero
muestra anterior? "abd "ABC

falso
# $ K + .IG
verdad .EQ objeto1 objeto2
Devuelve VERDADERO si los dos objetos de entrada objeto1 y objeto2 son el mismo objeto (utilizando un modificador sobre uno también se modificará el otro).  Devolverá falso en caso contrario, incluso si los objetos de entrada tienen el mismo valor.  ATENCIÓN: Las primitivas cuyos nombres comienzan con un punto son PELIGROSAS.  No se recomienda su uso por inexpertos.  El uso de modificadores puede provocar estructuras de datos circulares, bucles infinitos o fallos globales de Logo.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si son iguales.

objeto1:(OBJETO) Objeto que se quiere saber si es igual que objeto2.

objeto2:(OBJETO) Objeto que se quiere saber si es igual que objeto1.

Ejemplo:

haz "x 1

haz "y 1

muestra .ig :x :y

falso
muestra .ig :x :x

verdadero
# $ K + MIEMBRO?
verdad MIEMBRO? objeto1 objeto2
Si el objeto2 es una lista o una matriz, devuelve VERDADERO si el objeto1 es IGUALES?EQUALP a un miembro o elemento de objeto2, y FALSO en otro caso.

Si el objeto2 es una palabra, devuelve VERDADERO si el objeto1 es IGUALES?EQUALP a una subcadena del objeto2, y falso en otro caso.

Observe que este comportamiento para palabras es distinto que en otros lenguajes, en los que objeto1 debe ser un único carácter para hacer MIEMBRO? verdadero con una palabra como objeto2.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si es miembro.

objeto1:(OBJETO) Objeto que se quiere saber si es miembro del objeto2.

objeto2:(OBJETO) Objeto del que se quiere averiguar si tiene como miembro a objeto1.

Ejemplo:

muestra miembro? 1 [1 2 3]

verdadero
muestra miembro? 4 [1 2 3]

falso
# $ K + ENCADENA?
verdad ENCADENA? objeto1 objeto2
Si objeto2 es una lista o una matriz, devuelve VERDADERO si objeto1 es IGUALES?EQUALP a algún miembro o elemento del objeto2, y FALSO en otro caso.

Si objeto2 es una palabra, devuelve VERDADERO si objeto1 es IGUALES?EQUALP a una subcadena del objeto2, y FALSO en caso contario.

Observe que este comportamiento para las palabras es diferente en otros lenguajes, donde objeto1 debe ser un único carácter para hacer MIEMBRO? verdadero siendo objeto2 una palabra.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba para ver si es una subcadena.

objeto1:(OBJETO) Objeto del que se quiere saber si es subcadena del objeto2.

objeto2:(OBJETO) Objeto del que se quiere averiguar si tiene como subcadena al objeto1.

Ejemplo:

muestra encadena? "ab "abc

verdadero
muestra encadena? "ac "abc

falso
# $ K + NUMERO?
verdad NUMBERO? objeto
Devuelve VERDADERO si el objeto de entrada es un número y FALSO en caso contrario.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad del la prueba para ver si es un número.

objeto:(OBJETO) Objeto del que se quiere saber si es un número.

Ejemplo:

muestra numero? 1

verdadero
muestra numero? [1]

falso
# $ K + TIENEBARRA?
verdad TIENEBARRA? carácter
Devuelve VERDADERO si el carácter de entrada inicialmente se introdujo en Logo con una barra inversa (\) delante, con objeto de conservar su significado, y FALSO en caso contrario.  (En Europa, devuelve VERDADERO solo cuando el carácter es una barra inversa con espacio, tabulado, nueva línea, o uno de los siguientes ()[]+-*/=<>":;\~? )

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba para ver si tiene barra inversa.

carácter:(PALABRA) Carácter del que se quiere probar si tiene barra inversa.

Ejemplo:

muestra tienebarra? "a

falso
# $ K + PREGUNTAS
CUENTACOUNT
ASCIIASCII
ASCIICRUDORAWASCII
CARACTERCHAR
MIEMBROMEMBER
MINUSCULASLOWERCASE
MAYUSCULASUPPERCASE
STANDOUTSTANDOUT
ANALIZAPARSE
EJECUTAANALIZARUNPARSE
HORATIME
HORAMILLITIMEMILLI
# $ K + CUENTA
número CUENTA objeto
Devuelve el número de caracteres que tiene el objeto de entrada cuando éste es una palabra; devuelve el número de miembros o elementos que tiene el objeto de entrada, si éste es una lista o una matriz.  (Para una matriz, podría ser o no el índice del último elemento, dependiendo del origen de la matriz).

número:(NUMERO) Númeo de elementos que hay en ese objeto.

objeto:(OBJETO) Objeto en el que se quiere contar.

Ejemplo:

muestra cuenta [1 2 3]

3
muestra cuenta "ab

2
# $ K + ASCII
número ASCII carácter
Devuelve el número (entre 0 y 127) que representa el carácter de entrada dentro del código ASCII.

número:(NUMERO) Código ASCII de la entrada.

carácter:(PALABRA) Carácter del que se quiere obtener el código ASCII.

Ejemplo:

muestra ascii "a

97
muestra ascii "A

65
muestra ascii "b

98
# $ K + ASCIICRUDO
número ASCIICRUDO carácter
(Esta función no está disponible en esta versión)

Devuelve el número (en los Estados Unidos, entre 0 y 127) que representa el carácter de entrada en el código ASCII.

número:(NÚMERO) Código ASCIICRUDO de la entrada.

carácter:(PALABRA) Carácter del que se quiere conocer el código ASCIICRUDO de la entrada.

Ejemplo:

muestra asciicrudo"a

97
muestra asciicrudo "A

65
muestra asciicrudo "b

98
# $ K + CARACTER
carácter CARACTER número
Devuelve al carácter del código ASCII correspondiente al número de entrada, que debe estar entre 0 y 127.

carácter:(PALABRA) Carácter del código ASCII correspondiente a la entrada.

número:(NUMERO) Código ASCII del carácter que se quiere conseguir.

Ejemplo:

muestra caracter 97

a
muestra caracter 65

A
muestra caracter 98

b
# $ K + MIEMBRO
objeto MIEMBRO objeto1 objeto2
Si el objeto2 es una palabra o una lista y MIEMBRO?MEMBERP devuelve VERDADERO con esas entradas, devolverá la parte de objeto2 desde la primera ocurrencia de objeto1 hasta el final.  Si MIEMBRO?MEMBERP devolviese FALSO, devolverá la palabra o lista vacía según sea el tipo de objeto2.  Es un error que objeto2 sea una matriz.

objeto:(OBJETO) Objeto resultante en función de las entradas.

objeto1:(OBJETO) Objeto del que se quiere averiguar si es miembro de objeto2.

objeto2:(OBJETO) Objeto en el que se comprobará si tiene como miembro objeto1.

Ejemplo:

muestra miembro "b [a b c d]

[b c d]
muestra miembro "c [a b c d]

[c d]
# $ K + MINUSCULAS
nuevapalabra MINUSCULA palabra
Devuelve una palabra que es una copia de la palabra de entrada, pero con todas las letras mayúsculas cambiadas a sus correspondientes minúsculas.  (Las letras que Logo inicialmente lee precedidas por una barra inversa son inmunes a esta conversión).

nuevapalabra:(PALABRA) Palabra en minúsculas correspondiente a la entrada.

palabra:(PALABRA) Palabra que se quiere pasar a minúsculas.

Ejemplo:

muestra minusculas "Hola

hola
# $ K + MAYUSCULAS
nuevapalabra MAYUSCULAS palabra
Devuelve una palabra que es una copia de la palabra de entrada, pero con todas las letras minúsculas cambiadas a sus correspondientes mayúsculas.  (Las letras que Logo inicialmente lee precedidas por una barra inversa son inmunes a esta conversión).

nuevapalabra:(PALABRA) Palabra en mayúsculas correspondiente a la entrada.

palabra:(PALABRA) Palabra que se quiere pasar a mayúsculas.

Ejemplo:

muestra mayusculas "Hola

HOLA
# $ K + STANDOUT
nuevapalabra STANDOUT objeto
(Aun no está probada en MSWLogo)

Devuelve una palabra nueva que cuando se imprime, aparecerá como en la entrada pero en modo standout (negriva, vídeo inverso, o lo que el terminal tenga puesto para la salida).  La palabra contiene caracteres específicos propios del terminal al comienzo y final, en medio se mostrará como en la entrada (como si se usase MUESTRAT).  La salida siempre será una palabra, incluso si la entrada es de otro tipo, pero podrá incluir espacios y otros caracteres de formato.  Nota: una palabra devuelta por STANDOUT cuando Logo funciona en un terminal, es muy posible que no tenga el mismo comportmiento si se muestra en otro tipo de terminal.

nuevapalabra:(PALABRA) Palabra devuelta por standout que corresponde con la entrada.

objeto:(PALABRA) Objeto que se quiere transformar con standout.

# $ K + ANALIZA
lista ANALIZA palabra
Devuelve la lista que resultaría si la palabra de entrada fuese introducida como respuesta de una operación LEELISTAREADLIST.  Esto significa que ANALIZAPARSE LEEPALABRAREADWORD tiene el mismo resultado que LEELISTAREADLIST para los mismos caracteres de entrada.

lista:(LISTA) Entrada analizada

palabra:(PALABRA) Palabra que se quiere analizar.

Ejemplo:

muestra analiza "Hola

[Hola]
# $ K + EJECUTAANALIZA
lista EJECUTAANALIZA objeto
Devuelve la lista que resultaría si el objeto de entrada (sea palabra o lista) fuese introducida como una línea de instrucción; los caracteres como operadores infijos y paréntesis se muestran a la salida como miembros separados.  Observe que en las sublistas de una lista en la que se ha ejecutado un análisis, no se ejecuta el análisis.

lista:(PALABRA) Versión del objeto de entrada en el que se ha ejecutado el análisis.

objeto:(OBJETO) Palabra o lista en la que se quiere ejecutar el análisis.

Ejemplo:

muestra ejecutaanaliza "a<b

[a < b]
# $ K + HORA
lista HORA

Devuelve la hora actual del sistema como una lista de palabras.

lista:(lista) Una lista que contiene la hora actual del sistema.

Ejemplo:

muestra hora

[Fri Apr 25 13:23:53 2003]
# $ K + HORAMILI
número HORAMILI

Devuelve el tiempo ,expresado en milisegundos, que ha transcurrido desde que se inició Windows. Es útil cuando se quiere precisión con los tiempos.

número:(ENTERO) Tiempo en milisegundos.

Ejemplo:

haz "comienzo horamili

repite 36 [elipse 100 200 gd 5]

muestra horamili - :comienzo

8189
# $ K + COMUNICACIÓN
TRANSMISORESTRANSMITTERS
RECEPTORESRECEIVERS
ACCESO A FICHEROSFILE_ACCESS
COMUNICACIONESCommunications
ACCESO DEL TECLADO Y RATÓNKEYBOARD_and_MOUSE_ACCESS
# $ K + TRANSMISORES
Nota: Si hay una variable llamada PRINTDEPTHLIMIT *PRINTDEPTHLIMIT con un valor entero no negativo, las listas complejas y las estructuras en matriz serán escritas únicamente hasta la profundidad permitida.  Esto significa que al acceder al miembro del miembro del miembro... solo avanzará hasta esa produndidad.  Los elementos o miembros que son omitidos porque están fuera del límite de profundidad, se indican con una elipsis para cada uno, de tal modo que una lista de dos elementos demasiado profunda se escribira como [...  ...].

Si hay una variable llamada PRINTWIDTHLIMIT *PRINTWIDTHLIMIT con un valor entero no negativo, sólo se escribirán los primeros elementos o miembros de cualquier matriz o lista que indique dicho valor.  Una única elipsis sustiurá los objetos no mostrados de la estructura.  El límite de la profundidad también es aplicable al número de caracteres escritos dentro de una palabra, excepto que cuando el valor de PRINTWIDTHLIMIT está entre 0 y 9 se tratará como si fuera un 10 cuando se aplique sobre palabras.  Este límite no sólo se aplica a los elementos que se escriban de primer nivel sino a las subestructuras que haya en ellos.

ESCRIBEPRINT
MUESTRATTYPE
MUESTRASHOW
# $ K + ESCRIBE
ESCRIBE objeto
ES objeto
(ESCRIBE objeto1 objeto2 ...)

(ES objeto1 objeto2 ...)

Comando que escribe la entrada o entradas en la salida de escritura que actualmente esté (inicialmente es el terminal).  Todas las entradas se escriben en una única línea, separada por espacios, terminada con una nueva línea.  Si la entrada es una lista, los corchetes más externos no se muestran, pero sí los de los de las sublistas.  Las llames de las matrices siempre se muestran.

objeto:(objeto) Un objeto que se quiere escribir.

objeto1:(objeto) Primer objeto que se quiere escribir.

objeto2:(objeto) Segundo objeto que se quiere escribir.

Ejemplo:

escribe "Hola

Hola
escribe [Hola cómo estás]

Hola cómo estás
# $ K + MUESTRAT
TIPO objeto
(TIPO objeto1 objeto2 ...)

Comando que muestra la o las entradas como ESCRIBEPRINT, excepto que no muestra el carácter de nueva línea al final y las entradas múltiples no son separadas por espacios.  Observación: la escritura al terminal suele ser con búfer de línea, lo que significa que los caracteres que escriba utilizando TIPO no aparecerán en la pantalla a menos que se escriba un carácter de nueva línea (por ejemplo, con ESCRIBEPRINT o MUESTRASHOW) o que Logo intente leerlos desde el teclado (como una solicitud de su programa).  Este uso del búfer hace que el programa sea más rápido de lo que lo sería si cada carácter apareciese inmediatamente, y en la mayoría de los casos la diferencia es inapreciable..

objeto:(objeto) Un objeto del que se quiere mostrar el tipo.

objeto1:( objeto) Primer objeto del que se quiere saber el tipo.

objeto2:( objeto) Segundo objeto del que se quiere saber el tipo.

Ejemplo:

muestrat "Hola

muestrat "Cómo

muestrat "Estás

escribe "Tu?

HolaCómoEstásTu?
# $ K + MUESTRA
MUESTRA objeto
(MUESTRA objeto1 objeto2 ...)

Comando que escribe la o las entradas como ESCRIBEPRINT, excepto que si una entrada es una lista la escribe entre corchetes.

objeto:(objeto) Objeto que se quiere mostrar.

objeto1:(objeto) Primer objeto que se quiere mostrar.

objeto2:(objeto) Segundo objeto que se quiere mostrar.

Ejemplo:

muestra [1 2 3]

[1 2 3]
escribe [1 2 3]

1 2 3
# $ K + RECEPTORES
LEELISTAREADLIST
LEEPALABRAREADWORD
LEECARREADCHAR
LEECARSREADCHARS
SHELLSHELL
# $ K + LEELISTA
lista LEELISTA 

lista LL

Lee un carácter desde el flujo de entrada (inicilamente es el terminal) y devuelve esa líne como una lista.  La línea se separa en elementos como si fuera introducida entre corchetes en una instrucción.  Si el flujo de entrada es un fichero, y se llega al fin de fichero, LEELISTA devuelve la palabra vacía (no la lista vacía).  LEELISTA procesa barras inversas, barras verticales y virgulillas si están en el flujo de entrada; la lista de salida no contendrá esos caracteres pero tendrá su efecto habitual.  Sin embargo, LEELISTA no procesa los caracteres punto y coma y comentario.

lista:(LISTA) Lo que se ha leído y sacado en una lista.

Ejemplo:

muestra leelista

<Introduce (Hola cómo estás <CR>) en la caja de entrada>

[Hola cómo estás]
# $ K + LEEPALABRA
palabra LEEPALABRA

palabra LP

Lee una línea del flujo de entrada y devuelve esa línea como una palabra.  La salida es una única palabra incluso si la línea contiene espacios, paréntesis, ...  Si el flujo de entrada es un fichero y se alcanza el fin de fichero, LEEPALABRA devuelve la lista vacía (no la palabra vacía).  LEEPALABRA procesa barras inversas, barras verticales y virgulillas si están en el flujo de entrada.  En el caso de una vigulilla utilizada como continuación de línea, la palabra de salida incluye la virgulilla y los caracteres de nueva línea, de tal forma que el programa de usuario pueda interpretar correctamente lo que ha introducido el usuario.  Las barras verticales de la entrada también se conservan en la salida.  Las barras inversas no se conservan a la salida, pero el carácter que va después de la barra tiene añadido 128 a su representación.  Los programas pueden utilizar TIENEBARRA?BACKSLASHEDP para verificar este código.  (En Eurpoa, el uso de barra inversa solo se permite para ciertos caracteres.  Vea TIENEBARRA?BACKSLASHEDP). 

palabra:(PALABRA) Lo que se ha leído y sacado en una palabra.

Ejemplo:

muestra leepalabra

<Introduce (Hola<CR>) en la caja de entrada>

Hola
# $ K + LEECARC
carácter LEECARC

carácter LCR

Lee un único carácter del flujo de entrada y devuelve el carácter como una palabra.  Si el flujo de entrada es un fichero, y se alcanza el fin de fichero, LEERCAR devuelve la lista vacía (y no la palabra vacía).  Si el flujo de entrada es de un terminal, el eco de quita cuando se invoca a LEERCAR y permanece quitado hasta que se invoca LEELISTAREADLIST o LEEPALABRAREADWORD o bien, se escribe una entrada de Logo.  En este contexto las barras inversas, verticales o virgulillas no tienen un significado especial.

carácter:(PALABRA) Lo que se lee y se saca en un único carácter.

Ejemplo:

muestra leecarc

<Introduce (H<CR>) en una caja de entrada>

H
# $ K + LEECARCS
palabra LEECARCS número
palabra LCS número
(No soportada en MSWLogo cuando la entrada es [] (teclado), Vea PONTECLADOKEYBOARDON)

Lee un número de caracteres del flujo de entrada y devuelve esos caracteres como una palabra.  Si el flujo de entrada es un fichero y se alcanza el fin de fichero, LLECARCS devuelve la lista vacía (no la palabra vacía).  Si el flujo de entrada es un terminal, el eco se quita cuando se invoca a LEECARCS, y continua quitado hasta que se invoca LEELISTAREADLIST o LEEPALABRAREADWORD, o bien, se escribe una entrada de Logo.  En este contexto las barras inversas, verticales o virgulillas no tienen un significado especial.

palabra:(PALABRA) Lo que se lee y se saca en una palabra.

número:(ENTERO) Número de caracteres a leer.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

muestra lcs 4

Hola
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + SHELL
verdad SHELL comando
Devuelve el resultado de ejecutar el comando como si se ejecutase en un shell.  Si el comando es una lista dentro de una línea de instrucción, y quiere enviar un carácter de barra inversa, tendrá que usar \\ para que la barra inversa se mantenga intacta en el lector de Logo.  El resultado es un booleano que responde al éxito del comando lanzado.

verdad:(BOOLEANO) Verdad correspondiente al éxito de lanzar el comando en un shell.

commando:(OBJETO) El objeto que se quiere ejecutar en la shell (normalmente es unalista de palabras).

Ejemplo:

muestra shell [notepad c:\\test.txt]

verdadero

# $ K + ACCESO A FICHEROS
ABRELECTURAOPENREAD
ABREESCRITURAOPENWRITE
ABREAÑADIROPENAPPEND
ABREACTUALIZAROPENUPDATE
CIERRACLOSE
ABIERTOSALLOPEN
CIERRATODOCLOSEALL
BOARCHIVOERASEFILE
GOTEARDRIBBLE
NOGOTEARNODRIBBLE
PONLECTURASETREAD
PONESCRITURASETWRITE
LECTURAREADER
ESCRITURAWRITER
PONPOSLECTURASETREADPOS
PONPOSESCRITURASETWRITEPOS
POSLECTURAREADPOS
POSESCRITURAWRITEPOS
FINLEC?EOFP
FICHEROPFILEP
# $ K + ABRELECTURA
ABRELECTURA fichero
(ABRELECTURA fichero modobinario)

Comando que abre el fichero pasado para lectura.  La posición de lectura se encuentra inicialmente al comienzo del fichero.

fichero:(PALABRA) El nombre del fichero que desea abrir para lectura.

modobinario:(BOOLEANO) Verdadero para abrir el fichero en modo binario y Falso para abrirlo en modo texto.

Nota: fichero también puede ser la palabra reservada "clipboard para leer datos del portapapeles como si fuera un fichero.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adiós señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 2 [muestra leelista]

[Hola]
[Adiós señor]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + ABREESCRITURA
ABREESCRITURA fichero
(ABREESCRITURA fichero modobinario)

Comando que abre el fichero pasado para escritura.  Si el fichero existe, la versión antigua se borra y se crea un fichero nuevo vacío.

fichero:(PALABRA) El nombre del fichero que desea abrir para escritura.

modobinario:(BOOLEANO) Verdadero para abrir el fichero en modo binario y Falso para abrirlo en modo texto.

Nota: fichero también puede ser la palabra reservada "clipboard para leer datos del portapapeles como si fuera un fichero.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adiós señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 2 [muestra leelista]

[Hola]
[Adiós señor]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + ABREAÑADIR
ABREAÑADIR fichero
(ABREAÑADIR fichero modobinario)

Comando que abre el fichero pasado para escritura.  Si el fichero existe, la posición de escritura inicialmente se pone en el final del fichero abierto, de tal forma que los datos que se escriban se añadan en él.

fichero:(PALABRA) El nombre del fichero que desea abrir para añadir escritura.

modobinario:(BOOLEANO) Verdadero para abrir el fichero en modo binario y Falso para abrirlo en modo texto.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

ponescritura []

cierra "prueba

abreañadir "prueba

ponescritura "prueba

escribe [Adiós señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 2 [muestra leelista]

[Hola]
[Adiós señor]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + ABREACTUALIZAR
ABREACTUALIZAR fichero
(ABREACTUALIZAR fichero modobinario)

Comando que abre el fichero pasado para lectura y escritura.  La posición de lectura y escritura está localizada inicialmente al final del fichero abierto, si es que existe.  Nota: cada fichero abierto tiene una única posición tanto para lectura como para escritura.  Si un fichero abierto para actualizar es LECTURAREADER y ESCRITURAWRITER al mismo tiempo, entonces PONPOSLECTURASETREADPOS afectará a POSESCRITURAWRITEPOS y viceversa.  Del mismo modo, si se alterna la lectura y escritura del mismo fichero, debe usar PONPOSLECTURASETREADPOS entre una escritura y lectura, y PONPOSESCRITURASETWRITEPOS entre una lectura y un escritura.

fichero:(PALABRA) Nombre del fichero que se desea abrir para actualizar.

modobinario:(BOOLEANO) Verdadero para abrir el fichero en modo binario y Falso para abrirlo en modo texto.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adios señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abreactualizar "prueba

ponlectura "prueba

muestra leelista

[Hola]
ponescritura "prueba

ponposescritura 7

escribe [Y cómo estás hoy]

ponescritura []

ponlectura "prueba

ponposlectura 0

repite 3 [muestra leelista]

[Hola]
[Y cómo estás hoy]
cierra "prueba

# $ K + CIERRA
CIERRA fichero
Comando que cierra el fichero dado.

fichero:(PALABRA) Nombre del fichero que se quiere cerrar.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

posescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adiós señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 2 [muestra leelista]

[Hola]
[Adiós señor]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + ABIERTOS
lista ABIERTOS

Devuelve una lista cuyos miembros son los nombres de todos los ficheros que están abiertos en ese momento.  No se incluyen los ficheros abiertos con gotear si es que los hubiera.

lista:(LISTA) La lista con todos los ficheros abiertos.

Ejemplo:

abreescritura "prueba1

abreescritura "prueba2

muestra abiertos

[pruebal prueba2]
# $ K + CIERRATODO
CIERRATODO
(procedimiento de librería)

Comando que cierra todos los ficheros abiertos.  Abrevia a PARACADAFOREACH ABIERTOSALLOPEN [CIERRACLOSE ?]

Ejemplo:

abreescritura "prueba1

abreescritura "prueba2

muestra abiertos

[prueba1 prueba2]
cierratodo

muestra abiertos

[]
# $ K + BOARCHIVO
BOARCHIVO fichero
BA fichero
Comando que borra el fichero pasado. Para que funcione correctamente el fichero no debe estar abierto.

fichero:(PALABRA) Nombre del fichero que se quiere borrar.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 2 [muestra leelista]

[Hola]
ponlectura []

cierra "prueba

boarchivo "prueba

abrelectura "prueba

Error en archivo del sistema: No puedo abrir ese archivo
# $ K + GOTEAR
GOTEAR fichero
Comando que crea un fichero nuevo cuyo nombre es el pasado en la entrada, como hace ABREESCRITURAOPENWRITE, y comienza a guardar en ese fichero todo lo que se lee desde el teclado o se escribe al terminal.  Esto significa que esta escritura es adicional a la que hace ESCRITURAWRITER.  La intención es crear una transcripción de la sesión Logo, incluyendo cosas como el carácter de entrada y las interacciones.

fichero:(PALABRA) Nombre del fichero que se quiere gotear.

Ejemplo:

gotear "prueba

av 100

gd 90

nogotear

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 3 [muestra leelista]

[av 100]
[gd 90]
[nogotear]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + NOGOTEAR
NOGOTEAR

Comando que para la copia de información en el fichero abierto con gotear. Además cierra el fichero.

Ejemplo:

gotear "prueba

av 100

gd 90

nogotear

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 3 [muestra leelista]

[av 100]
[gd 90]
[nogotear]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + PONLECTURA
PONLECTURA fichero
Comando que pone como flujo de entrada el fichero dado, para que sea usado por LEELISTAREADLIST, ...  El fichero debe estar previamente abierto con ABRELECTURAOPENREAD o ABREACTUALIZAROPENUPDATE.  Si en vez de un fichero se pone la lista vacía, el flujo de lectura pasa a ser el terminal (lo más frecuente).  Al cambiar el flujo de lectura no se cierra el fichero que anteriormente fuese flujo de entrada, de forma que se pueden ir alternando ambos ficheros como entrada.

fichero:(PALABRA) Nombre del fichero que se desea poner para lectura.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adiós señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 2 [muestra leelista]

[Hola]
[Adiós señor]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + PONESCRITURA
PONESCRITURA fichero
Comando que pone como flujo de salida el fichero dado, para que sea usado por ESCRIBEPRINT, ...  El fichero debe estar previamente abierto con OPENWRITEOPENWRITE, ABREAÑADIROPENAPPEND o ABREACTUALIZAROPENUPDATE.  Si en vez de un fichero se pone la lista vacía, el flujo de escritura pasa a ser el terminal (lo más frecuente).  Al cambiar el flujo de escritura no se cierra el fichero que anteriormente fuese flujo de salida, de forma que se pueden ir alternando ambos ficheros como salida.

fichero:(PALABRA) Nombre del fichero que se desea poner para escritura.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adiós señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 2 [muestra leelista]

[Hola]
[Adiós señor]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + LECTURA
fichero LECTURA

Devuelve el nombre del fichero que en ese momento sea el flujo de lectura o entrada. Si el flujo de lectura es el terminal, devolverá la lista vacía.

fichero:(PALABRA) Nombre del fichero que es el actual flujo de entrada.

Ejemplo:

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

muestra lectura

prueba
# $ K + ESCRITURA
fichero ESCRITURA

Devuelve el nombre del fichero que en ese momento sea el flujo de escritura o salida. Si el flujo de escritura es el terminal, devolverá la lista vacía.

fichero:(PALABRA) Nombre del fichero que es actual flujo de salida.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

muestra ESCRITURA

prueba
# $ K + PONPOSLECTURA
PONPOSLECTURA posición
Comando que situa el puntero del fichero que es flujo de entrada, de tal forma que la siguiente llamada a LEELISTAREADLIST, ..., comenzará a leer en el carácter que ocupe esa posición en el fichero, contando desde 0.  (Si se pone PONPOSLECTURA 0 la lectura comenzará desde el principio del fichero).  No tiene sentido cuando el flujo de entrada es el terminal.

posición:(ENTERO) Posición a partir de la cual se quiere comenzar a leer.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

abreescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adiós señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

muestra leelista

[Hola]
ponposlectura 0

muestra leelista

[Hola]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + PONPOSESCRITURA
PONPOSESCRITURA posición
Comando que situa el puntero del fichero que es flujo de salida, de tal forma que la siguiente llamada a ESCRIBEPRINT, ..., comenzará a escribir en el carácter que ocupe esa posición en el fichero, contando desde 0.  (Si se pone PONPOSESCRITURA 0 la escritura comenzará desde el principio del fichero).  No tiene sentido cuando el flujo de salida es el terminal.

posición:(ENTERO) Posición a partir de la cual se quiere comenzar a escribir.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

ponposescritura 0

muestrat "J

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

muestra leelista

[Jola]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + POSLECTURA
posición POSLECTURA

Devuelve la posición numérica del que actualmente sea fichero de flujo de lectura.

posición:(ENTERO) Posición siguiente que se leerá en el fichero de lectura.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

posescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adiós señor]

posescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

setread "dummy.fil

repite 2 [muestra poslectura muestra leelista]

0
[Hola]
6
[Adiós señor]
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + POSESCRITURA
posición POSESCRITURA

Devuelve la posición numérica del que actualmente sea fichero de flujo de escritura.

posición:(ENTERO) Posición siguiente que se escribirá en el fichero de escritura.

Ejemplo:

Nota: la salida tiene que ponerse en una lista mientras la escritura se devuelve a la pantalla ([]).

abreescritura "prueba

posescritura "prueba

haz "historia []

haz "historia ponultimo posescritura :historia

escribe "Hola

haz "historia ponultimo posescritura :historia

escribe [Adiós señor]

haz "historia ponultimo posescritura :historia

posescritura []

cierra "prueba

muestra :historia

[0 6 19]
# $ K + FINLEC?
verdad FINLEC?

Predicado que devuelve VERDADERO si no hay más caracteres que leer en el flujo de lectura, y FALSO en otro caso.

verdad:(BOOLEANO) Verdad según se se ha alcanzado fin de fichero en la lectura o no.

Ejemplo:

abreescritura "prueba

ponescritura "prueba

escribe "Hola

escribe [Adiós señor]

ponescritura []

cierra "prueba

abrelectura "prueba

ponlectura "prueba

repite 2 [muestra leelista muestra finlec?]

[Hola]
falso
[Adiós señor]
verdadero
ponlectura []

cierra "prueba

# $ K + FICHEROP
verdad FICHEROP fichero
(procedimiento de librería)

Predicado que devuelve VERDADERO si el fichero se abre sin errores en modo lectura (internamente utiliza ABRELECTURAOPENREAD).

verdad:(BOOLEANO) Verdad según se haya abierto o no el fichero como lectura.

fichero: (PALABRA) Nombre del fichero del que se quiere saber si ha dado error o no al abrirlo como lectura.

Ejemplo:

muestra ficherop "ejemplo

falso

# $ K + Comunicaciones
Todos los comandos que contienen PUERTO (o PUERTA) son para comunicaciones por los puertos serie (RS-232) o paralelo.  Todos los comandos que contienen PUERTO2 (y también LEEPUERTO y ESCRIBEPUERTO) son para comunicaciones por puertos "hardware".

ABREPUERTOPORTOPEN
CIERRAPUERTOPORTCLOSE
LIMPIAPUERTOPORTFLUSH
MODOPUERTOPORTMODE
LEECADENAPUERTAPORTREADARRAY
LEECARACTERPUERTOPORTREADCHAR
ESCRIBECADENAPUERTOPORTWRITEARRAY
ESCRIBECARACTERPUERTOPORTWRITECHAR
LEEPUERTO2INPORT
ESCRIBEPUERTO2OUTPORT
LEEPUERTOINPORTB
ESCRIBEPUERTOOUTPORTB
PUERTOJUEGOSINGAMEPORT
CARGADLLDLLLOAD
LLAMADLLDLLCALL
QUITADLLDLLFREE
# $ K + ABREPUERTO
ABREPUERTO puerto
Este comando se utiliza para conseguir acceder a los puertos serie y paralelo de su ordenador.  Una vez que se ha abierto el puerto deseado, podrá leer (LEECARACTERPUERTOPORTREADCHAR o LEECADENAPUERTAPORTREADARRAY) o escribir (ESCRIBECARACTERPUERTOPORTWRITECHAR o ESCRIBECADENAPUERTOPORTWRITEARRAY) en él.  Podrá configurar las características del puerto con MODOPUERTOPORTMODE.  Sólo se puede abrir un puerto en un momento dado.  Una vez que se termina de trabajar con el puerto debe cerrarlo con CIERRAPUERTOPORTCLOSE.  No confunda este comando con LEEPUERTO2INPORT y ESCRIBEPUERTO2OUTPORT, que son para establecer comunicaciones con puertos hardware.

puerto:(PALABRA) Nombre delpuerto que se quiere abrir (ejemplo COM1-COM4 y LPT1-LPT3).

Ejemplo:
abrepuerto "com1

cierrapuerto

# $ K + CIERRAPUERTO
CIERRAPUERTO

Comando que cierra un puerto que se abrió con ABREPUERTOPORTOPEN.

Ejemplo:

abrepuerto "com1

cierrapuerto

# $ K + LIMPIAPUERTO
LIMPIAPUERTO cola
Este comando se utiliza para volcar la información que haya en la cola de los puertos de entrada o salida.

cola:(ENTERO) Indica qué cola quiere volcar: 0 (salida) y 1 (entrada).

Ejemplo:

limpiapuerto 1

# $ K + MODOPUERTO
MODOPUERTO modo
Este comando se utiliza para configurar el modo (velocidad, paridad, bits de datos y bits de parada) del puerto.

Observe que las características como velocidad y flujo de control, pueden configurarse desde el Panel de Control, que realmente es la única forma en que se podrá especificar el flujo de control.

modo:(PALABRA) Es el modo que se desea poner ("COMn:VELOCIDAD,PARIDAD,DATOS,PARADA).  Es el mismo formato que se tiene con el comando MODE del  MSDOS.

Ejemplo:

modopuerto "com1:9600,n,8,1

# $ K + LEECADENAPUERTA
reales LEECADENAPUERTA cuenta buffer
Este comando leerá el puerto abierto en ese momento y escribe los datos en el buffer dado (un bufer es una almacenamiento intermedio que se hace en memoria).  Intentará leer desde el puerto tantos caracteres como se indique en cuenta, si estuvieran disponibles.  El comando devolverá el número de bytes reales que se han leído.

reales:(ENTERO) Número de bytes que realmente se han leído desde el puerto.

cuenta:(ENTERO) Número de caracteres que se quieren leer desde el puerto.  Se puede poner un número mayor que el que tamaño del array si se quiere llenar éste por completo.

buffer:(MATRIZ) Es un almacenamiento intermedio en memoria (buffer) en el que se escriben los datos leídos.   Se rellenará con enteros de tamaño byte.

Ejemplo:

abrepuerto "com1

escribe fr [Enviando...] escribecadenapuerto 3 listaamatriz map [ascii ?] matrizalista listaamatriz "en

Enviando... 2
muestra escribecaracterpuerto 13

1
espera 60

haz "bufer {0 0 0 0 0 0 0 0 0 0}

escribe fr [Recibiendo...] leecadenapuerto 10 :buffer

Recibiendo... 9
escribe fr [Dato Rx...] map [caracter ?] quita [] matrizalista :buffer

Dato Rx... en | |
O K |
cierrapuerto

# $ K + LEECARACTERPUERTO
dato LEECARACTERPUERTO

Este comando leera un byte del puerto que actualmente esté abierto y lo devolverá como un número entero.  Devolverá "-1" si no hay caracteres disponibles.

dato:(ENTERO) Es el byte de entrada leído desde el puerto (-1 si no hay alguno disponible o en caso de error).

Ejemplo:

abrepuerto "com1

muestra escribecaracterpuerto ascii "e

1
muestra escribecaracterpuerto ascii "n

1
muestra escribecaracterpuerto 13

1
espera 60

escribe "Leyendo...

Leyendo...
repite 10 [haz "x leecaracterpuerto si no :x = -1 [muestrat caracter :x]]

escribe ".

en||
OK|
.
cierrapuerto

# $ K + ESCRIBECADENAPUERTO
reales ESCRIBECADENAPUERTO cuenta buffer
Este comando escribirá al puerto que actualmente está abierto los datos que tiene la matriz buffer.  Intentará escribir tantos caracteres como se indique en cuenta si le es posible.  Devolverá el número de bytes reales escritos.

reales:(ENTERO) Número de bytes que realmente se han escrito en el puerto.

cuenta:(ENTERO) Númro de caracteres que se quiere escribir en el puerto.  Puede poner un número mayor que el tamaño de la matriz si lo que quiere es volcar todo el contenido de la matriz.

buffer:(MATRIZ) Es la matriz de la que se leen los datos que se sacarán a la salida.  Debe contener enteros de tamaño byte.

Example:

abrepuerto "com1

escribe fr [Enviando...] escribecadenapuerto 3 listaamatriz map [ascii ?] matrizalista listaaarray "en

Enviando... 2
muestra escribecaractepuerto 13

1
espera 60

haz "buffer {0 0 0 0 0 0 0 0 0 0}

escribe fr [Recibiendo...] leecadenapuerto 10 :buffer

Recibiendo... 9
escribe fr [Datos Rx...] map [caracter ?] quita [] matrizalista :buffer

Datos Rx... en | |
O K |
cierrapuerto

# $ K + ESCRIBECARACTERPUERTO
reales ESCRIBECARACTERPUERTO dato
Este comando escribirá un dato de tipo byte al puerto que actualmente está abierto y devolverá el número de bytes escritos reales (0 o 1).

reales:(ENTERO) Es el número de bytes escritos (0 or 1).

dato:(ENTERO) Es el dato de tipo byte que se quiere escribir en elpuerto.

Ejemplo:

abrepuerto "com1

muestra escribecaracterpuerto ascii "e

1
muestra "y escribecaracterpuerto ascii "n

1
muestra "y escribecaracterpuerto 13

1
espera 60

escribe "Leyendo...

Leyendo...
repite 10 [haz "x leecaracterpuerto si no :x = -1 [muestrat caracter :x]]

escribe ".

en||
OK|
.
cierrapuerto

# $ K + LEEPUERTO2
dato LEEPUERTO2 idpuerto
Este comando leerá 2 bytes (16 bits) del idpuerto dado y devolverá el dato como un entero.  El idpuerto especificará un Puerto "Hardware".  No confunda este comando con ABREPUERTOPORTOPEN y LEECARACTERPUERTOPORTREADCHAR que son para comunicaciones a través de los Puertos Serie y Paralelo.  Vea también LEEPUERTOINPORTB y ESCRIBEPUERTO2OUTPORT.

dato:(ENTERO) Son los 2 bytes de datos leídos desde el idpuerto.

idpuerto:(ENTERO) Especifica el puerto hardware desde el que se quiere leer.

Ejemplo:

muestra leepuerto2 198

25730
# $ K + ESCRIBEPUERTO2
ESCRIBEPUERTO2 idpuerto dato
Este comando escribirá dato expresado como 2 bytes en el puerto identificado con idpuerto.  El idpuerto especifica un Puerto "Hardware".  No confunda este comando con ABREPUERTOPORTOPEN y ESCRIBECARACTERPUERTOPORTWRITECHAR que son para comunicaciones a través de los Puertos Serie y Paralelo.  Vea también ESCRIBECARACTERPUERTOOUTPORTB y LEEPUERTO2INPORT.

idport:(ENTERO) Indica el puerto hardware en el que se quiere escribir.

dato:(ENTERO) Es el dato expresado con 2 bytes que se quiere escribir al puerto idpuerto.

Ejemplo:

escribepuerto2 198 0

# $ K + LEEPUERTO
dato LEEPUERTO idpuerto
Este comando leerá 1 byte (carácter) desde el puerto identificado con idpuerto y devuelve el dato como un entero.  El idpuerto indica un Puerto "Hardware".  No confunda este comando con ABREPUERTOPORTOPEN y LEECARACTERPUERTOPORTREADCHAR, que son para comunicaciones a través de los Puertos Serie y Paralelo.  Vea también LEEPUERTO2INPORT y ESCRIBEPUERTOOUTPORTB.

dato:(ENTERO) Es el dato leído desde el idpuerto.

idpuerto:(ENTERO) Especifica el puerto hardware desde el que se quiere leer.

Ejemplo:

muestra leepuerto 198

130
# $ K + ESCRIBEPUERTO
ESCRIBEPUERTO idpuerto dato
Este comando escribirá dato como 1 byte en el puerto identificado con idpuerto.  El idpuerto indica un Puerto "Hardware".  No confunda este comando con ABREPUERTOPORTOPEN y ESCRIBECARACTERPUERTOPORTWRITECHAR, que son para comunicaciones a través de los Puertos Serie y Paralelo.  Vea también ESCRIBEPUERTO2OUTPORT y LEEPUERTOINPORTB.

idpuerto:(ENTERO) Especifica el puerto hardware en el que se quiere escribir.

dato:(ENTERO) Es el byte que se quiere escribir al idpuerto.

Ejemplo:

escribepuerto 198 0

# $ K + PUERTOJUEGOS
dato PUERTOJUEGOS máscara
(dato PUERTOJUEGOS máscara idpuerto)
Este comando leerá el valor (o la resistencia que haya) del canal del puerto para juegos especificado por máscara.  JPuede leer directamente los estados del botón utilizando LEEPUERTO2INPORT 513.  Si no hay algo conectado el canal del puerto para juegos, el comando alcanzará su tiempo de vencimiento y devolverá - 1.

dato:(ENTERO) Valor que se ha leído en el canal.

máscara:(ENTERO) Especifica el canal del puerto para juegos que desea leer (1, 2, 4 o 8).

idpuerto:(ENTERO) Especifica el puerto hardware del que quiere leer (por defecto es 513).

Ejemplo:

repite 10000 [muestra puertojuegos 1]

<Mueva el joystick>

# $ K + CARGADLL
CARGADLL nombredll
Este comando cargará en MSWLogo la DLL (Librería de Enlace Dinámico) llamada nombredll.  Una vez que está cargada podrá llamar a sus funciones con LLAMADLLDLLCALL y una vez que termine de trabajar con la DLL o necesite otra DLL, puede liberarla con QUITADLLDLLFREE.

nombredll:(PALABRA) Indica la DLL que quiere cargar (las DLL no tienen porque terminar con la extensión ".DLL").

Ejemplo:

cargadll "user.exe

quitadll

# $ K + LLAMADLL
estado LLAMADLL función
Este comando llamará a una función concreta y la devolverá como un tipofunción.  Pasará el arg1 como tipo1 y el arg2 como tipo2 y así sucesivamente.  La función debe ser de una DLL cargada con CARGADLLDLLLOAD.  La lista pasada debe tener argumentos pares y debe contener como mínimo 4 elementos (tipofunción función tipo1 arg1), incluso si arg1 no se usa.  Este comando está pensado para ser usado por usuarios experimentados y familiarizados con las convenciones que Windows utiliza.  Si la lista de argumentos no encaja adecuadamente con la lista de argumentos, el resultado puede ser impredecible (incluyendo caídas del sistema Windows).  Esta función puede manejar una variedad muy amplia de funciones pero no todas.  Dado que permite hacer cosas fuera de MSWLogo, usted podrá escribir su propia DLL con una interfaz de llamada compatible, de tal forma que se puedan hacer llamadas con interfaces mucho más complejas.  Observe que si la lista de argumentos es "vacía" puede usar [... "v 0].

Observe que en Win32 el argumento está en orden INVERSO.

estado:(TIPOFUNCIÓN) Salida de la función llamada del tipo especificado a la entrada.

función:(LISTA) Tiene el formato [tipofunción función tipo1 arg1 tipo2 arg2 tipo3 arg3 ...] donde:

tipo:(PALABRA) Indica el tipo del argumento o de la función.  Podrá ser:

v
void

w
PALABRA

l
DOBLE PALABRA

f
DOBLE

s
PUNTERO LARGO A UNA CADENA.

función:(PALABRA) Nombre de la función que se quiere llamar.

arg:(OBJETO): Casi cualquier tipo de objeto que soporte logo correspondiente a los tipos indicados arriba.

Ejemplo:

cargadll "user32

llamadll [w mensaje w 0 s MiMensaje s [Hola cómo estás] w 0]

<ver la ventana emergente con el mensaje>

quitadll

# $ K + QUITADLL
QUITADLL

Este comando liberará la DLL que fue cargada con CARGADLLDLLLOAD.

Ejemplo:

cargadll "user.exe

quitadll

# $ K + ACCESO DEL TECLADO Y RATÓN
TECLAKEYP
PONTECLADOKEYBOARDON
QUITATECLADOKEYBOARDOFF
LEERCARKEYBOARDVALUE
PONRATONMOUSEON
QUITARATONMOUSEOFF
POSRATONMOUSEPOS
COPIARATONMOUSECOPY
BORRATEXTOCLEARTEXT
PONCURSORSETCURSOR
CURSORCURSOR
PONMARGENESSETMARGINS
# $ K + TECLA
TECLA

(aun no está disponible en MSWLogo, vea PONTECLADOKEYBOARDON)

Predicado que devuelve VERDADERO si hay caracteres en el flujo de lectura esperando para ser leídos.  Si el flujo de lectura es un fichero, equivale a NONOT FINLEC?EOFP.  Si el flujo de lectura es el terminal, se deshabilita el eco y el terminal se configura en modo CBREAK (cada vez que se lee se manda un carácter y no una línea).  Continuará en este modo hasta que se solicite la lectura con algún comando que lee líneas (como LEELISTAREADLIST).  El sistema operativo UNIX pierde los caracteres pendientes de ser leídos cuando se cambia de modo, de tal forma que la primera llamada a TECLA siempre devolverá FALSO.

# $ K + PONTECLADO
PONTECLADO teclapulsada
(PONTECLADO teclapulsada teclalibre)

Comando que le permitirá capturar directamente eventos del teclado.  Para saber la tecla que está siendo usada utilice LEECARKEYBOARDVALUE en el procedimiento en el que se ha tratado la tecla pulsada o la tecla libre.  Observe que la pantalla tiene que tener el foco (y NO la ventana de trabajo) para que se puedan capturar los eventos de las teclas.  Esto se puede forzar con PONFOCOSETFOCUS [MSWLogo SCREEN] cuando se utilice este comando.  La segunda forma de este comando es  independientemente de que el evento de la tecla sea por la tecla pulsada o por la tecla libre.  Observe que todas las llamadas al teclado funcionan automáticamente en modo EXCLUSIVONOYIELD.

teclapulsada:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se quiere ejecutar cuando esa tecla se pulse.

teclalibre:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se quiere ejecutar cuando se deja de pulsar la tecla.

Ejemplo:

ponteclado [escribe caracter leercar]

ponfoco [Pantalla de MSWLogo]

<a>

a
<b>

b
quitateclado

# $ K + QUITATECLADO
QUITATECLADO

Este comando deshabilita la captura de los eventos del teclado.

Ejemplo:

ponteclado [escribe caracter leercar]

ponfoco [Pantalla de MSWLogo]

<a>

a
<b>

b
quitateclado

# $ K + LEERCAR
tecla LEERCAR

Este comando devolverá el valor de la última tecla PULSADA o LIBERADA.

tecla:(ENTERO) Es el valor ASCII de la última tecla que ha producido un evento de teclado.

Ejemplo:

ponteclado [escribe caracter leercar]

ponfoco [Pantalla de MSWLogo]

<a>

a
<b>

b
quitateclado

Recuerde que la ventana ‘Pantalla de MSWLogo" tiene que tener el foco en el momento en que se pulsen las teclas.

# $ K + PONRATON
PONRATON botónizquierdopulsado botónizquierdolibre botónderechopulsado botónderecholibre movimiento
Este comando le habilitará para que pueda capturar directamente los eventos del ratón.  Para saber dónde estaba el ratón cuando se pulsó uno de sus botones o se movió, llame a POSRATONMOUSEPOS dentro del procedimiento del botón o del movimiento.  Observe que la ventana "Pantalla de MSWLogo" tiene que tener el foco (y no la ventana de "Trabajo") para poder capturar los eventos del ratón.  Vea también que todas las llamadas al ratón funcionan automáticamente en modo EXCLUSIVONOYIELD.

botónizquierdopulsado:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se quiere ejecutar cuando se pulsa el Botón Izquierdo del ratón.

botónizquierdolibre:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se quiere ejecutar cuando se deja de pulsar el Botón Izquierdo del ratón.

botónderechopulsado: (LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se quiere ejecutar cuando se pulsa el Botón Derecho del ratón.

botónderecholibre: (LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se quiere ejecutar cuando se deja de pulsar el Botón Derecho del ratón.

movimiento:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se quiere ejecutar cuando se mueve el ratón.

Ejemplo:

sl

ponraton [ponpos posraton bl] [sl] [] [] [ponpos posraton]

<moviendo el ratón con el botón pulsado, dibuja ese movimiento>

quitarraton

# $ K + QUITARRATON
QUITARRATON

Comando que deshabilita la captura de los eventos del ratón.

Ejemplo:

sl

ponraton [ponpos posraton bl] [sl] [] [] [ponpos posraton]

<moviendo el ratón con el botón pulsado, dibuja ese movimiento>

quitarraton

# $ K + POSRATON
posición POSRATON

Este comando devolverá la posición que tenía el ratón cuando causó el último evento.  Para ello, primero tiene que habilitarse el ratón llamando a PONRATONMOUSEON.

posición:(LISTA) Es la posición ([x y]) que tenía el ratón cuando generó el último evento. 

Ejemplo:

sl

ponraton [ponpos posraton bl] [sl] [] [] [ponpos posraton]

<moviendo el ratón con el botón pulsado, dibuja ese movimiento>

quitarraton

# $ K + COPIARATON
COPIARATON
(procedimiento de librería)

Procedimiento que copia en el portapapeles de Windows el área seleccionada por el ratón. Cuando se invoca el procedimiento, el área activa se sitúa en la Pantalla de MSWLogo. Haciendo click con el botón izquierdo del ratón se encuadra un área, que se copiará en el portapapeles. A partir de ese momento podrá utilizarse para ser pegada en cualquier aplicación en la que se pueda hacer uso del portapapeles.

Internamente este procedimiento utiliza PONRONZALSETSCRUNCH, PONGROSORSETPENSIZE y ENVOLVERWRAP entre otros comandos.

# $ K + BORRATEXTO
BORRATEXTO

BT

Comando que limpia el texto que haya en el termina. En MSWLogo limpia la caja de salida/lista de comandos de rellamada.

Ejemplo:

escribe "Hola

Hola
borratexto

# $ K + PONCURSOR
(aun no está disponible en MSWLogo)

PONCURSOR vector

Comando que tiene como entrada una lista de dos números, las coordenadas x e y de una posición en la pantalla (el origen está en la esquina superior izquierda, con dirección positiva hacia el sureste).  El cursor de la ventana se moverá hasta la posición indicada.  Este comando también fuerza la escritura inmediata de cualquier carácter que esté almacenado en un buffer (memoria intermedia).

# $ K + CURSOR
CURSOR

(aun no está disponible en MSWLogo)

Devuelve una lista con las posiciones x e y que ocupa en ese momento el cursor.  Logo podría llegar a confundirse con la posición actual del cursor si, por ejemplo, su programa escribe códigos de escape que provocan comportamientos extraños en el terminal.

# $ K + PONMARGENES
PONMARGENES vector

(aun no está disponible en MSWLogo)

Comando que tiene como entrada una lista de dos números, de la misma forma que PONCURSORSETCURSOR.  El resultado es que limpia la pantalla y despés comienza a escribir lo que se le diga hacia abajo y hacia la derecha de acuerto con los márgenes que se han indicado.  En concreto, cada vez que se escribe un carácter de nueva línea (implícita o explícitamente) Logo pondrá como margen x tantos espacios como se hayan indicado. Y en cada llamada de PONCURSORSETCURSOR los márgenes se sumarán a las coordenadas x e y de la entrada.  (CURSORCURSOR devolverá la información del cursor relativa a los márgenes, de tal forma que ese desplazamiento es invisible para los programas de Logo).  El objetivo de este comando es adaptar lo que se muestra en las pantallas de los terminales cuando se utilizan monitores de TV inadecuados, que pierden parte de los lados superior e izquierdo.

# $ K + ARTIMÉTICA
OPERACIONES NUMÉRICASNUMERIC_OPERATIONS
PREDICADOS (Aritmética)PREDICATES__Arithmetic_
NÚMEROS ALEATORIOSRANDOM_NUMBERS
FORMATO PARA IMPRIMIRPRINT_FORMATTING
OPERACIONES DE BITBITWISE_OPERATIONS
# $ K + OPERACIONES NUMÉRICAS
SUMASUM
DIFFERENCE *DIFFERENCE
MENOSMINUS
PRODUCTOPRODUCT
COCIENTEQUOTIENT
RESTOREMAINDER
MODULOMODULO
ENTEROINT
RENDONDEAROUND
ABSABS
SIGNOSIGN
RAIZCUADRADASQRT
POTENCIAPOWER
EXPEXP
LOGLOG10
LNLN
PIPI
TANTAN
RADTANRADTAN
SENSIN
RADSENRADSIN
COSCOS
RADCOSRADCOS
ARCTANARCTAN
RADARCTANRADARCTAN
ARCSENARCSIN
RADARCSENRADARCSIN
ARCCOSARCCOS
RADARCCOSRADARCCOS
# $ K + SUMA
num SUMA num1 num2
(Esta operación no está disponible en esta versión)

num (SUMA num1 num2 num3 ...)

num1 SUMA num2
Devuelve la suma de las entradas.

num:(NÚMERO) Resultado de la suma.

num1:(NÚMERO) Primer número a sumar.

num2:(NÚMERO) Segundo número a sumar.

Ejemplo:

muestra 2 + 3

5
# $ K + DIFERENCIA
num DIFERENCIA num1 num2
(Esta operación no está disponible en esta versión)

num1 - num2
Devuelve la diferencia de las entradas. El signo menos indica diferencia infija en los contextos ambiguos (cuando va precedido de una expresión completa), a menos que esté precedido por un espacio y seguido por algo que no sea un espacio.

num:(NÚMERO) Resultado de la diferencia.

num1:(NÚMERO) Número del que se quiere restar.

num2:(NÚMERO) Número a restar.

Ejemplo:

muestra 3 - 2

1
# $ K + MENOS
negado MENOS num
(Esta operación no está disponible en esta versión)

- num
Devuelve el negativo de la entrada.  El signo menos indica un menos unario si está precedido inmediatamente por algo que requiere una entrada, o precedido por un espacio y seguido de algo que no sea un espacio.  Hay una diferencia entre las dos formas:

MENOS 3 + 4
indica
-(3+4)

- 3 + 4

indica
(-3)+4

negado:(NÚMERO) Es el negativo de la entrada.

num:(NÚMERO) Número del que se quiere hacer el negativo.

Ejemplo:

muestra 2 - -3

5
# $ K + PRODUCTO
num PRODUCTO num1 num2
num (PRODUCTO num1 num2 num3 ...)

num1 * num2
Devuelve el producto de las entradas.

num:(NÚMERO) Resultado de hacer el producto.

num1:(NÚMERO) Primer número que se quiere multiplicar.

num2:(NÚMERO) Segundo número que se quiere multiplicar.

Ejemplo:

muestra 2 * 3

6
# $ K + COCIENTE
(Esta operación no está disponible en esta versión)

num COCIENTE num1 num2
num (COCIENTE num2)

num1 / num2
Devuelve el conciente de las entradas.  El cociente de dos enteros es un entero solo si el dividendo es un múltiplo del divisor.  (En otras palabras, COCIENTE 5 2 es 2.5, pero COCIENTE 4 2 es 2, no 2.0 -  esto es lo correcto).  Con una única entrada, COCIENTE devuelve el recíproco de la entrada).

num:(NÚMERO) Resultado del cociente.

num1:(NÚMERO) Dividendo del cociente (es 1 cuando no está especificado).

num2:(NÚMERO) Divisor del cociente.

Ejemplo:

muestra 6 / 3

2
muestra 3 / 2

1.5
# $ K + RESTO
num RESTO num1 num2
Devuelve el resto de dividir num1 entre num2; ambos números tienen que ser enteros y el resultado es otro entero con el mismo signo que tenga num1.

num:(ENTERO) Resultado de calcular el resto.

num1:( ENTERO) Dividendo.

num2:( ENTERO) Divisor.

Ejemplo:

muestra resto 6 4

2
muestra resto 6 2

0
# $ K + MODULO
num MODULO num1 num2
Devuelve el resto de dividir num1 entre num2; ambos tienen que ser números enteros y el resultado será otro entero con el mismo signo que tenga num2.

num:(ENTERO) Resultado de calcular el módulo

num1:(ENTERO) Dividendo.

num2:( ENTERO) Divisor.

Ejemplo:

muestra modulo 6 4

2
muestra modulo 6 2

0
# $ K + ENTERO
entero ENTERO num
Devuelve la entrada sin su parte decimal, es decir, un entero con el mismo signo de la entrada, cuyo valor absoluto es el mayor entero menor o igual que el valor absoluto de la entrada.

entero:(ENTERO) Resultado de aplicar entero.

num:(NÚMERO) Número del que se quiere conocer su entero.

Nota:  Dentro del ordenador los números se representan de dos formas, una para enteros y otra para números con parte decimal.  Sin embargo, en la mayoría de los ordenadores el mayor número que puede representarse en formato entero es menor que el mayor entero que se puede representar (incluso con la precisión exacta) en formato coma flotante (decimal).  La operación ENT siempre devolverá un número cuyo valor es matemáticamente un entero, pero si su entrada es muy grande la salida podría no estar en formato entero.  En este caso, operaciones como RESTOREMAINDER que necesitan una entrada entera no aceptarán este número.

Ejemplo:

muestra entero 8.2

8
muestra entero 8.7

8
# $ K + REDONDEA
entero RENDONDEA num
Devuelve el número entero más cercano al que se da en la entrada.

entero:(ENTERO) Resultado del redondeo.

num:(NÚMERO) Número que se quiere redondear.

Ejemplo:

muestra redondea 8.2

8
muestra redondea 8.7

9
# $ K + ABS
num ABS num1
(procedimiento de librería)
Devuelve al valor absoluto del número de entrada.

num:(NÚMERO) Resultado de calcular el valor absoluto.

num1:(NÚMERO) Número del que se quiere calcular el valor absoluto.

Ejemplo:

muestra abs 5

5
muestra abs -5

5
# $ K + SIGNO
(Esta operación no está disponible en esta versión)
entero SIGNO num
(library procedure)
Devuelve el signo de la entrada (-1 si negativo, 0 si cero, 1 si positivo).  Esto viene bien cuando quiera conocer el signo de un número y aplicarlo a otro.

entero:(ENTERO) Resultado del signo de un número.

num:(NÚMERO) Número del que se quiere coger el signo.

Ejemplo:

muestra signo 5

1
muestra signo 0

0
muestra signo -98.6

-1
# $ K + RAIZCUADRADA
num RAIZCUADRADA num1
Devuelve la raíz cuadrada de la entrada, que tiene que ser no negativa.

num:(NÚMERO) Resultado de calcular la raíz cuadrada.

num1:(NÚMERO) Número no negativo del que se quiere calcular la raíz cuadrada.

Ejemplo:

muestra raizcuadrada 4

2
muestra raizcuadrada 9

3
# $ K + POTENCIA
num POTENCIA num1 num2
Devuelve el resultado de caluclar num1 elevado a num2.  En el caso de que num1 sea negativo, num2 debe ser entero.

num:(NÚMERO) Resultado de elevar la base num1 al exponente num2.
num1:(NÚMERO) Base de la potencia a calcular.

num2:(NÚMERO) Potencia a la que se quiere elevar la base.

Ejemplo:

muestra potencia 2 3

8
# $ K + EXP
num EXP num1
Devuelve e (2.718281828+) elevado a num1.

num:(NÚMERO) Resultado de elevar el número e a num1.

num1:(NÚMERO) Potencia a la que se eleva el número e.

Ejemplo:

muestra exp 2

7.38905609893065
# $ K + LOG
num LOG num1
Devuelve el logaritmo en base 10 del número num1.  Esto es lo mismo que 10 elevado a num = num1, donde num es lo que devuelve el comando.

num:(NÚMERO) Resultado de calcular el logaritmo en base 10 de num1.

num1:(NÚMERO) El número del que se quiere hacer el logaritmo en base 10.

Ejemplo:

muestra log 1

0
muestra log 10

1
muestra log 100

2
# $ K + LN
num LN num1
Devuelve el logaritmo natural del número num1.  Esto es lo mismo que e (2.718281828+) elevado a num = num1, donde num es lo que devuelve el comando.

num:(NÚMERO) Resultado de calcular el logaritmo neperiano de num1.

num1:(NÚMERO) El número del que se quiere hacer el logaritmo neperiano.

Ejemplo:

muestra ln 1

0
muestra ln exp 1

1
# $ K + PI
num PI
(procedimiento de librería)

Devuelve el valor pi (3.141592653589793227020265931059839203954)

num:(NÚMERO) El valor de PI.

Ejemplo:

muestra radsen pi/2

1

# $ K + GOLDENRATIO
num GOLDENRARIO
(procedimiento de librería)

Devuelve el valor de la constante goldenratio (1.6180339887499), utilizada en los números de Fibonacci por ejemplo.

num:(NÚMERO) El valor de GOLDENRATIO.

Ejemplo:

muestra goldenratio

1.6180339887499
# $ K + TAN
num TAN ángulo
Devuelve la tangente del ángulo, que se pasará en grados.  Vea también RADTANRADTAN.

num:(NÚMERO) Tangente de la entrada.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados del que se quiere saber la tangente.

Ejemplo:

muestra tan 0

0
muestra tan 90

1.63245522776191e+16
muestra tan 45

1
# $ K + RADTAN
num RADTAN ángulo
Devuelve la tangente del ángulo, que se pasará en radianes.  Vea también TANTAN.

num:(NÚMERO) Tangente de la entrada.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en radianes del que se quiere saber la tangente.

Ejemplo:

muestra radtan 0

0
muestra radtan pi/2

1.63245522776191e+16
muestra radtan pi/4

1
# $ K + SEN
num SEN ángulo
Devuelve el seno del ángulo, que se pasará en grados.  Vea también RADSENRADSIN.

num:(NÚMERO) Seno de la entrada.

angle:(NÚMERO) Ángulo en grados del que se quiere saber el seno.

Ejemplo:

muestra sen 0

0
muestra sen 90

1
muestra sen 180

1.22514845490862e-16
# $ K + RADSEN
num RADSEN ángulo
Devuelve el seno del ángulo, que se pasará en radianes.  Vea también SENSIN.

num:(NÚMERO) Seno de la entrada.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en radianes del que se quiere saber el seno.

Ejemplo:

muestra radsen 0

0
muestra radsen pi/2

1
muestra radsen pi

1.22514845490862e-16
# $ K + COS
num COS ángulo
Devuelve el coseno del ángulo, que se pasará en grados.  Vea también RADCOSRADCOS.

num:(NÚMERO) Coseno de la entrada.

angle:(NÚMERO) Ángulo en grados del que se quiere saber el coseno.

Ejemplo:

muestra cos 0

1
muestra cos 90

6.1257422745431e-17
muestra cos 180

-1
# $ K + RADCOS
num RADCOS ángulo
Devuelve el coseno del ángulo, que se pasará en radianes.  Vea también COSCOS.

num:(NÚMERO) Coseno de la entrada.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en radianes del que se queire saber el coseno.

Ejemplo:

muestra radcos 0

1
muestra radcos pi/2

6.1257422745431e-17
muestra radcos pi

-1
# $ K + ARCTAN
ángulo ARCTAN num
ángulo (ARCTAN x y)

Con una entrada, devuelve el ángulo cuyo arco tangente es la entrada, expresada en grados.

Con dos entradas, devuelve el ángulo cuyo arco tangente es y/x, expresado en grados.

Vea también RADARCTANRADARCTAN.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo resultante expresado en grados.

num:(NÚMERO) Número del que se quiere saber el arco tangente.

x:(NÚMERO) Componente X de la que se quiere conocer el arco tangente.

y:(NÚMERO) Componente Y de la que se quiere conocer el arco tangente.

Ejemplo:

muestra arctan 1

45
# $ K + RADARCTAN
ángulo RADARCTAN num
ángulo (RADARCTAN x y)

Con una entrada, devuelve el ángulo cuyo arco tangente es la entrada, expresada en radianes.

Con dos entradas, devuelve el ángulo cuyo arco tangente es y/x, expresado en radianes.

Vea también ARCTANARCTAN.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo resultante expresado en radianes.

num:(NÚMERO) Número del que se quiere saber el arco tangente.

Ejemplo:

muestra (radarctan 1) = pi/4

verdadero
# $ K + ARCSEN
ángulo ARCSEN num
Devuelve el ángulo expresado en grados, del arco cuyo seno es la entrada.  Vea también RADARCSENRADARCSIN.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo resultante expresado en grados.

num:(NÚMERO) Número del que se quiere saber el arco seno.

Ejemplo:

muestra arcsen 0.5

30
muestra arcsen sen 45

45
# $ K + RADARCSEN
ángulo RADARCSEN num
Devuelve el ángulo expresado en radianes del arco cuyo seno es la entrada.  Vea también ARCSENARCSIN.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo resultante expresado en radianes.

num:(NÚMERO) Número del que se quiere saber el arco seno.

Ejemplo:

muestra (radarcsen 1) = pi/2

verdadero
# $ K + ARCCOS
ángulo ARCCOS num
Devuelve el ángulo expresado en grados, del arco cuyo coseno es la entrada.  Vea también RADARCCOSRADARCCOS.

Ejemplo:

muestra arccos 0.5

60
muestra arccos cos 45

45
# $ K + RADARCCOS
ángulo RADARCCOS num
Devuelve el ángulo expresado en radianes, del arco cuyo coseno es la entrada.  Vea también ARCCOSARCCOS.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo resultante en radianes.

num:(NÚMERO) Número del que se quiere calcular el arco coseno.

Ejemplo:

muestra (radarccos (raizcuadrada 2)/2) = pi/4

verdadero
# $ K + PREDICADOS (Aritmética)
MENOR?LESSP
MAYOR?GREATERP
# $ K + MENOR?
verdad MENOR? número1 número2
número1 < número2
Devuelve VERDADERO si su primera entrada es estrictamente menor que la segunda.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si es menor.

número1:(NÚMERO) Número del que se intenta averiguar si es menor que número2.

número2:(NÚMERO) Número del que se intenta averiguar si es mayor que número1.

Ejemplo:

muestra 1 < 2

verdadero
muestra 2 < 1

falso
# $ K + MAYOR?
verdad MAYOR? número1 número2
número1 > número2
Devuelve VERDADERO si su primera entrada es estrictamente mayor que la segunda.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de la prueba hecha para ver si es mayor.

número1:(NÚMERO) Número del que se intenta averiguar si es mayor que número2.

número2:(NÚMERO) Número del que se intenta averiguar si es menor que número1.

Ejemplo:

muestra 2 > 1

verdadero
muestra 1 > 2

falso
# $ K + NÚMEROS ALEATORIOS
AZARRANDOM
REAZARRERANDOM
# $ K + AZAR
número AZAR número1
Devuelve un entero no negativo aleatorio, que será menor que número1. Además, número1 tiene que ser un entero.
número:(ENTERO) Número generado de forma aleatoria.

número1:(ENTERO) Rango dentro del cual se debe generar el número aleatorio.

Ejemplo:

repite 5 [muestra azar 10]

6
8
3
0
9
# $ K + REAZAR
REAZAR

(REAZAR semilla)

Comando que hace que el resultado de AZARRANDOM sea reproducible.  Normalmente cada vez que se solicitan números aleatorios, Logo devuelve una secuencia de números diferente cada vez.  Si necesita la misma secuencia de números pseudo- aleatorios, por ejemplo, para depurar un programa, utilice REAZAR antes de la primera llamada a AZARRANDOM.  Si necesita más de una secuencia repetible, puede pasarle a REAZAR un número entero; cada entrada que seponga, elige una única secuencia de números.

semilla:(ENTERO) Semilla para el generador de números aleatorios.

Ejemplo:

reazar 1234

repite 2 [muestra azar 10]

6
2
reazar 1234

repite 2 [muestra azar 10]

6
2
# $ K + FORMATO PARA IMPRIMIR
FORMATONUMEROFORM
# $ K + FORMATONUMERO
palabra FORMATONUMERO número ancho precisión
Devuelve una palabra que contiene una representación de número adecuada para escribirlo, que posiblemente venga precedida de espacios (siendo así un número que no es para propósitos de operaciones aritméticas), con un mínimo de caracteres de ancho, incluyendo los dígitos de precisión indicados después del punto decimal.  (Si la "precisión" es 0 entonces no habrá punto decimal en la salida).

palabra:(PALABRA) Número con formato.

número:(NÚMERO) Número a formatear.

ancho:(ENTERO) Mínimo ancho incluyendo el punto decimal.

precisión:(ENTERO) Número de dígitos que se mostrarán después del punto decimal.

Ejemplo:

muestra formatonumero 123.1 10

123.1000000000
Como una característica de la depuración, (FORMATONUMERO número - 1 formato) escribirá el número "número" como se haría con el formateador del comando printf de C, para permitir

para hex :num

dev formatonumero :num -1 "|%08X %08X|

fin

con el fin de obtener el resultado exacto de las operaciones en coma flotante.  El formato necesitado podría ser dependiente de la máquina.

Ejemplo:

muestra formatonumero 99.99 -1 "|%08X %08X|

28F5C28F 4058FF5C
# $ K + OPERACIONES DE BIT
BITYBITAND
BITOBITOR
BITXORBITXOR
BITINVERSOBITNOT
DESPLAZAASHIFT
DESPLAZAIZQUIERDALSHIFT
# $ K + BITY
número BITY número1 número2
número (BITAND número1 número2 número3...)

Devuelve el resultado de hacer una operación Y binaria con las entradas, que deben ser números enteros.

número:(ENTERO) Resultado de la operación Y.

número1:(ENTERO) Primer número de la operación Y.

número2:(ENTERO) Segundo número de la operación Y.

Ejemplo:

muestra bity 5 2

0
muestra bity 5 1

1
# $ K + BITO
número BITO número1 número2
número (BITO número1 número2 número3 ...)

Devuelve el resultado de hacer una operación O binaria con las entradas, que deben ser números enteros.

número:(ENTERO) Resultado de la operación O.

número1:(ENTERO) Primer número de la operación O.

número2:(ENTERO) Segundo número de la operación O.

Ejemplo:

muestra bito 5 2

7
muestra bito 5 1

5
# $ K + BITXOR
número BITXOR número1 número2
número (BITXOR número1 número2 número3...)

Devuelve el resultado de hacer una operación O EXCLUSIVA binaria con las entradas, que deben ser números enteros.

número:(ENTERO) Resultado de la operación XOR.

número1:(ENTERO) Primer número de la operación XOR.

número2:(ENTERO) Segundo número de la operación XOR.

Ejemplo:

muestra bitxor 5 2

7
muestra bitxor 5 1

4
# $ K + BITINVERSO
número BITINVERSO número1
Devuelve el resultado de hacer una operación NO binaria de la entrada, que debe ser un número entero.

número (ENTERO) Resultado de la operación NO.

número2:(ENTERO) Número al que se hará la operación NO.

Ejemplo:

muestra bitinverso 1

-2
muestra bitinverso 5

-6
# $ K + DESPLAZA
número DESPLAZA número1 número2
Devuelve el número1 desplazado aritméticamente hacia la izquierda los bits que se indican en número2.  Si número2 es negativo, el desplazamiento es hacia la derecha con conservación del signo.  Las entradas deben ser números enteros.

número:(ENTERO) Resultado del desplazamiento aritmético.

número1:(ENTERO) Número que se quiere desplazar.

número2:(ENTERO) Cantidad a desplazar.

Ejemplo:

muestra desplaza 5 2

20
muestra desplaza 20 -1

10
# $ K + DESPLAZAIZQUIERDA
número DESPLAZAIZQUIERDA número1 número2
Devuelve número1 desplazado lógicamente hacia la izquierda los bits que se indican en número2.  Si número2 es negativo, el desplazamiento es hacia la derecha rellenando los huecos con ceros.  Las entradas deben ser números enteros.

número:(ENTERO) Resultado del desplazamiento lógico.

número1:(ENTERO) Número que se quiere desplazar.

número2:(ENTERO) Cantidad a desplazar.

Ejemplo:

muestra desplazaizquierda 5 2

20
muestra desplazaizquierda 20 -1

10
# $ K + OPERACIONES LÓGICAS
YAND
OOR
NONOT
# $ K + Y
verdad Y vf1 vf2
verdad (Y vf1 vf2 vf3 ...)

Devuelve VERDADERO si todas las entradas son VERDADERAS, y FALSO en caso contrario.  Todas las entradas deben ser VERDADERAS o FALSAS.  (La comparación no es sensible al contexto independientemente del valor de IGNORACONTEXTO?CASEIGNOREDP.  Esto significa que "verdadero" o "Verdadero" o "VERDADERO" es siempre lo mismo).

verdad:(BOOLEANO) Verdad correspondiente al Y de las entradas.

vf1:(BOOLEANO) Expresión VERDADERO o FALSO.

vf2:(BOOLEANO) Expresión VERDADERO o FALSO.

Ejemplo:

muestra y "verdadero "falso

falso
muestra y "verdadero "verdadero

verdadero
# $ K + O
verdad O vf1 vf2
verdad (O vf1 vf2 vf3 ...)

Devuelve VERDADERO si alguna entrada es VERDADERO, y FALSO en caso contrario.  Todas las entradas deben ser VERDADERAS o FALSAS.  (La comparación no es sensible al contexto independientemente del valor de IGNORACONTEXTO?CASEIGNOREDP.  Esto significa que "verdadero" o "Verdadero" o "VERDADERO" es siempre lo mismo).

verdad:(BOOLEANO) Verdad correspondiente al O de las entradas.

vf1:(BOOLEANO) Expresión VERDADERO o FALSO.

vf2:(BOOLEANO) Expresión VERDADERO o FALSO.

Ejemplo:

muestra o "verdadero "falso

verdadero
muestra o "falso "falso

falso
# $ K + NO
verdad NO vf
Devuelve VERDADERO si la entrada es FALSO y viceversa.

verdad:(BOOLEANO) Verdad correspondiente al NO de la entrada.

vf1:(BOOLEANO) Expresión VERDADERO o FALSO.

Ejemplo:

muestra no "verdadero

falso
# $ K + GRÁFICOS
El Logo MSWLogo (de Berkeley) soporta los tradicionales y extendidos gráficos tortuga de Logo.  Las tortugas múltiples también funcionan, pero las tortugas dinámicas y la detección de colisiones no están disponibles.

El centro de la ventana donde se muestran los gráficos es la localización de la tortuga, que está en [0 0].  La X positiva es hacia la derecha; la Y positiva es hacia arriba.  La dirección (ángulos) se mide en grados en el sentido de las agujas del relog y comenzando en el eje Y positivo (12:00).  Esta notación difiere de la notación matemática habitual, que mide los ángulos en el sentido contrario a las agujas del reloj desde el eje X positivo (3:00).  La tortuga se representa con un triángulo isósceles; en realidad la posición de la tortuga es el centro de la base (el lado más largo).

MSWLogo tiene en cuenta el hardware. Esto hace que no sea completamente portable con otras versiones como ucblogo (Berkeley Logo).

TORTUGAS MÚLTIPLESMULTIPLE_TURTLES
MOVIMIENTO DE LA TORTUGATURTLE_MOTION
PREGUNTAS DEL MOVIMIENTO DE LA TORTUGATURTLE_MOTION_QUERIES
CONTROL DE LA TORTUGA Y DE LA VENTANATURTLE_AND_WINDOW_CONTROL
USANDO COLORUSING_COLOR
PREGUNTAS DE LA TORTUGA Y DE LA VENTANATURTLE_AND_WINDOW_QUERIES
CONTROL DEL LÁPIZPEN_CONTROL
PREGUNTAS DEL LÁPIZPEN_QUERIES
# $ K + TORTUGAS MÚLTIPLES
ACTIVASETTURTLE
TORTUGATURTLE
TORTUGASTURTLES
PONFORMATORTUGABITMAPTURTLE
QUITADIBUJOTORTUGANOBITMAPTURTLE
HAZTORTUGAMAKETURFILE
PREGUNTAASK
# $ K + ACTIVA
ACTIVA tortuga
Selecciona la tortuga tortuga para controlarla.  Cada tortuga mantiene su propia Dirección (orientación 3D), Posición, y Control del Lápiz, pero no ocurre lo mismo con el color del lápiz.  Cada tortuga puede representarse de una forma con PONFORMATORTUGABITMAPTURTLE.  Vea que las tortugas comienzan con 0, que es la tortuga por defecto.  Hay un límite fijado en 1024 tortugas, lo que significa que el mayor valor que puede tomar una tortuga es 1023 (comenzamos en el 0 y no en el 1).  Todas las tortugas que estén entre 0 y la tortuga más alta que se haya seleccionado, estarán activadas.  Por eso no tiene mucho sentido elegir la tortuga 100 y la 200 si solo necesita 2 tortugas.  Un reinicio o BORRAPANTALLACLEARSCREEN seleccionará automáticamente la tortuga 0 y desactivará las demás.

tortuga:(ENTERO) Tortuga que se quiere seleccionar.

Ejemplo:

repite 8 [activa cuentarepite-1 av 10*cuentarepite]

Hay 3 tortugas especiales que se usan cuando se está en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

Tortuga - 1: Su posición indica dónde está su ojo cuando está visualizando una escena 3D (por defecto está a [400 400 600]).  La orientación no importa.

Tortuga - 2: Su posición representa dónde está mirando su ojo cuando está visualizando una escena 3D (por defecto en [0 0 0]).  Su Orientación representa qué es considerado ARRIBA en la pantalla (por defecto para [0 0 0], la posición del eje Y es ARRIBA).

Tortuga - 3: Su posición representa dónde se posiciona la fuente de luz (por defecto en [0 0 1000]).  Su orientación no importa.  Esta tortuga solo se tendrá en cuenta cuando esté usando EMPIEZAPOLIGONOPOLYSTART y TERMINAPOLIGONOPOLYEND.

Observe que no puede mirar en la misma dirección que sea ARRIBA.  Por ejemplo,  si la Tortuga - 2 está en su posicón y orientación por defecto y pone la Tortuga - 1 en una posición localizada a lo largo del eje Y, como por ejemplo [0 1000 0], no podrá ver nada.

Estas tortugas especiales no se pueden visualizar ni dibujar.  Cada vez que pasa a modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE todas las tortugas especiales se reinician a sus posiciones y orientaciones por defecto.

Ejemplo 2 (3D):

perspectiva

bp

;Dibujar un cubo desde la posición estratégica

repite 4 [repite 4 [av 100 gd 90] av 100 bajan 90]

bp

activa -1

ponxyz 500 500 500

activa 0

;Dibuja un cubo desde la nueva posición estratégica

repite 4 [repite 4 [av 100 gd 90] av 100 bajan 90]

# $ K + TORTUGA
tortuga TORTUGA

Devuelve la tortuga que en ese momento se esté controlando.  Para cambiar la tortuga que se controla vea ACTIVASETTURTLE.

tortuga:(ENTERO) Tortuga que se selecciona.

Ejemplo:

activa 8

muestra tortuga

8
# $ K + TORTUGAS
tortugas TORTUGAS

Devuelve la máxima tortuga que se ha seleccionado desde la última vez que se ejecutó un BORRAPANTALLACLEARSCREEN.

tortugas:(ENTERO) Máxima tortuga que se ha llegado a seleccionar (lo que a su vez indica cuántas tortugas están activas).

Ejemplo:

bp

(muestra tortuga tortugas)

0 0

activa 8

(muestra tortuga tortugas)

8 8

activa 4

(muestra tortuga tortugas)

4 8

bp

(muestra tortuga tortugas)

0 0

# $ K + PONFORMATORTUGA
PONFORMATORTUGA

Asocia la tortuga actual (vea ACTIVASETTURTLE) con el búfer de imágenes que corresponda (vea CORTAAREABITCUT).  Dado que el búfer de imágenes 0 está asociado al portapapeles, la tortuga 0 se asociará al portapapeles (si es que se asocia a una imagen con este comando).  Esto significa, que si activa la tortuga 0 y llama a PONFORMATORTUGA, la tortuga 0 ES el portapapeles.  Observe que el portapapeles debe tener un dibujo en él.  Intente dibujar algo con Paint y copie un trozo al portapepeles.  Después vaya a MSWLogo y active la tortuga 0 (la que está por defecto) y utilice este comando.  Tanto QUITADIBUJOTORTUGANOBITMAPTURTLE como BORRAPANTALLACLEARSCREEN restaurarán la tortuga a su forma habitual (pero no borrará la imagen).

Ejemplo:

bp

sl

rotula 1

re 20

bl

cortaarea 20 20

ponformatortuga

av 100

# $ K + QUITADIBUJOTORTUGA
QUITADIBUJOTORTUGA

Es el comando opuesto a PONFORMATORTUGABITMAPTURTLE.  Borra la asociación que se ha establecido entre la tortuga actual y el correspondiente búfer de imágenes.

Ejemplo:

bp

sl

rotula 1

re 20

bl

cortaarea 20 20

ponformatortuga

av 100

quitadibujotortuga

# $ K + HAZTORTUGA
resultado HAZTORTUGA tortuga [posx posy ángulo instrucción]
(procedimiento de librería)

Dada una tortuga, situa la tortuga en la posición posx y posy y orienta su rumbo según el ángulo dado. Después de hacer eso, ejecuta sobre la tortuga la instrucción. El procedimiento devuelve como salida el resultado de la ejecución de la instrucción, si es que lo hay.

tortuga:(ENTERO) Tortuga sobre la que se quiere ejecutar la instrucción una vez cambiada su posición y rumbo.

posx:(ENTERO) Coordenada x de la posición absoluta en la que se quiere situar la tortuga.

posy:(ENTERO) Coordenada y de la posición absoluta en la que se quiere situar la tortuga.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados hacia el que se quiere orientar la tortuga.

instrucción:(LISTA) Es una lista de un elemento en la que se indica la instrucción a ejecutar por la tortuga (la instrucción incluye sus argumentos).

resultado:(OBJETO) Resultado de la ejecución (si procede) de la instrucción sobre la tortuga después de posicionarla y redirigir su rumbo.

Ejemplo:

haztortuga 0 [0 0 90 [av 100]]

<no devuelve algo tratable, pero se ve cómo la tortuga ha avanzado la distancia 100>

muestra haztortuga 0 [40 20 90 [pos]]

[40 20]
# $ K + PREGUNTA
PREGUNTA tortuga listadeinstrucciones
(procedimiento de librería)
PIDE tortuga listadeinstrucciones
(procedimiento de librería) (*)
Ejecuta las instrucciones de la lista sobre la tortuga dada. Si la tortuga no está activa, se activa pero sin perder la que en el momento de la ejecución esté activa. Tras ejecutar las instrucciones de la lista se recupera la tortuga que estaba activa en antes de invocar a PREGUNTA.

Si las instrucciones devuelven un resultado que no sea vacío, PREGUNTA devolverá a su vez una lista con el PRIMEROFIRST de ese resultado.
tortuga:(ENTERO) Tortuga sobre la que se quiere hacer la pregunta.
listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo que se quiere ejecutar sobre la tortuga.
Ejemplo:

pregunta 1 [gd 90 av 100]

<No devuelve algo tratable, pero se ve cómo la tortuga 1 ha girado 90 grados a la derecha y ha avanzado 100 en esa dirección. Después de la ejecución, la tortuga activa sigue siendo la que estaba antes de la ejecución>

(*) Sinónimo que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + MOVIMIENTO DE LA TORTUGA
AVANZAFORWARD
RETROCEDEBACK
GIRAIZQUIERDALEFT
GIRADERECHARIGHT
LEFTROLLLEFTROLL
BALANCEAIZQUIERDARIGHTROLL
BALANCEADOWNPITCH
CABECEAUPPITCH
PONPOSSETPOS
POSICIONATESETPOSXYZ
PONXYSETXY
PONXYZSETXYZ
PONXSETX
PONYSETY
PONZSETZ
CENTROHOME
PONRUMBOSETHEADING
PONBALANCEOSETROLL
PONCABECEOSETPITCH
PONORIENTACIONSETORIENTATION
ARCODEELIPSEELLIPSEARC
ELIPSEELLIPSE
ARCARC
CIRCULOCIRCLE
# $ K + AVANZA
AVANZA distancia
AV distancia
Mueve la tortuga hacia delante la distancia que se especifique (medida en pasos de tortuga), en la dirección que tenga en su orientación.

distancia:(NÚMERO) Distancia que la tortuga tiene que recorrer.

Ejemplo:

repite 4 [avanza 100 gd 90]

# $ K + RETROCEDE
RETROCEDE distancia
RE distancia
Mueve la tortuga hacia atrás la distancia indicada, es decir, en la dirección contraria que tenga en su orientación.  (La orientación de la tortuga no cambia).

distancia:(NÚMERO) Distancia que la tortuga tiene que recorrer.

Ejemplo:

repite 4 [retrocede 100 gd 90]

# $ K + GIRAIZQUIERDA
GIRAIZQUIERDA ángulo
GI ángulo
Gira la tortuga el ángulo dado en el sentido contrario a las agujas del reloj. El ángulo se mide en grados (1/360 del círculo).

ángulo:(NÚMERO) Ángulo, en grados, que la tortuga tiene que girar.

Ejemplo:

repite 3 [av 100 giraizquierda 120]

# $ K + GIRADERECHA
GIRADERECHA ángulo
GD ángulo
Gira la tortuga el ángulo dado en el sentido de las agujas del reloj. El ángulo se mide en grados (1/360 del círculo).

ángulo:(NÚMERO) Ángulo, en grados, que la tortuga tiene que girar.

Ejemplo:

repite 3 [av 100 giraderecha 120]

# $ K + BALANCEAIZQUIERDA
BALANCEAIZQUIERDA ángulo
CAI ángulo
Rota la tortuga (hacia su lado izquierdo) el ángulo indicado, medido en grados (1/360 del círculo).

Este comando está diseñado para funcionar en el modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, que la tortuga tiene que rotar.

Ejemplo:

perspectiva

balanceaizquierda 45

repite 3 [av 100 giraizquierda 120]

# $ K + BALANCEA
BALANCEA ángulo
BAL ángulo
Rota la tortuga (hacia su lado derecho) el ángulo indicada, medido en grados (1/360 del círculo).

Este comando está diseñado para funcionar en el modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, que la tortuga tiene que rotar.

Ejemplo:

perspectiva

balancea 45

repite 3 [av 100 giraizquierda 120]

# $ K + BAJANARIZ
BAJANARIZ ángulo
BAJAN ángulo
Desciende la pendiente de la nariz de la tortuga el ángulo indicado, medido en grados (1/360 del círculo).

Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, que la tortuga tiene que bajar la pendiente.

Ejemplo:

perspectiva

bajanariz 45

repite 3 [av 100 giraderecha 120]

# $ K + CABECEA
CABECEA ángulo
CABEC ángulo
Levanta la pendiente de la nariz de la tortuga el ángulo indicado, medido en grados (1/360 del círculo).

Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, que la tortuga tiene que subir la pendiente.

Ejemplo:

perspectiva

cabecea 45

repite 3 [av 100 giraderecha 120]

# $ K + PONPOS
PONPOS posición
Mueve la tortuga a las coordenadas absolutas X,Y.  El argumento es una lista de dos números, las coordenadas X e Y.  Vea también POSPOS.

posición:(LISTA) Lista de dos números que representan las coordenadas X, Y deseadas.

Ejemplo 1:(dibujar un cuadrado)

bp

ponpos [0 100]

ponpos [100 100]

ponpos [100 0]

ponpos [0 0]

Ejemplo 2:(la típica pregunta en logo)

haz "x 0

haz "y 100

ponpos [:x :y]

<fallará>

ponpos (lista :x :y) 

<funcionará>

Esto es porque en el primer caso ES una lista que contiene 2 palabras :x e :y.  En el segundo caso, se CONSTRUYE una lista que contiene los valores de :x e :y.  Puede verlo más claro utilizando el comando MUESTRA.

muestra [:x :y]

[:x :y]
muestra (lista :x :y)

[0 100]
# $ K + POSICIONATE
POSICIONATE posición
Mueve la tortuga a las coordenadas absolutas X,Y,Z.  El argumento es una lista de tres números, las coordenadas X, Y y Z.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.  Vea también POS3DPOSXYZ.

posición:(LISTA) Lista de tres números que representan las coordenadas X, Y, Z deseadas.

Ejemplo:(dibujar un cubo)

perspectiva

; Ahora dibujamos un cubo

posicionate [0 100 0]

posicionate [100 100 0]

posicionate [100 0 0]

posicionate [0 0 0]

posicionate [0 0 100]

posicionate [100 0 100]

posicionate [100 100 100]

posicionate [0 100 100]

posicionate [0 0 100]

posicionate [0 100 100]

posicionate [0 100 0]

posicionate [100 100 0]

posicionate [100 100 100]

posicionate [100 0 100]

posicionate [100 0 0]

# $ K + PONXY
PONXY coordenadax coordenaday
Mueve la tortuga a las coordenadas absolutas X,Y.  Los dos argumentos son números, las coordenadas X e Y.  Vea también POSPOS.

coordenadax:(NÚMERO) La coordenada X que se quiere.

coordenaday:(NÚMERO) La coordenada Y que se quiere.

Ejemplo (dibujar la curva seno):

repite 360 [ponxy cuentarepite 100*sen cuentarepite]

# $ K + PONXYZ
PONXYZ coordenadax coordenaday coordenadaz
Mueve la tortuga a una posición absoluta 3D.  Los tres argumentos son números, las coordenadas X, Y y Z.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.  Vea también POS3DPOSXYZ.

coordenadax:(NÚMERO) La coordenada X que se quiere.

coordenaday:(NÚMERO) La coordenada Y que se quiere.

coordenadaz:(NÚMERO) La coordenada Z que se quiere.

Ejemplo:(dibujar varias curvas seno en 3D)

perspectiva

desde [i 0 360 10] ~

   [

   desde [j 0 360] [ponxyz :j :i*sen :j -:i]

   sl

   ponxyz 0 0 -:i

   bl

   ]

# $ K + PONX
PONX coordenadax
Mueve la tortuga a lo largo del eje X desde su posición actual a una nueva coordenada absoluta X.  El argumento es la nueva coordenada X.  Vea también PONYSETY y PONZSETZ.

coordenadax:(NÚMERO) La coordenada X que se quiere.

Ejemplo:

ponx 100

pony 100

ponx 0

pony 0

# $ K + PONY
PONY coordenaday
Mueve la tortuga a lo largo del eje Y desde su posición actual a una nueva coordenada absoluta Y.  El argumento es la nueva coordenada Y.  Vea también PONXSETX y PONZSETZ.

coordenaday:(NÚMERO) La coordenada Y que se quiere.

Ejemplo:

ponx 100

pony 100

ponx 0

pony 0

# $ K + PONZ
PONZ coordenadaz
Mueve la tortuga a lo largo del eje Z desde su posición actual a una nueva coordenada absoluta Z.  El argumento es la nueva coordenada Z.  Este comando está diseñando para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.  Vea también PONXSETX y PONYSETY.

coordenadaz:(NÚMERO) La coordenada Z que se quiere.

Ejemplo:

perspectiva

sl setx 100 pd

ponz 100

pony 100

ponz 0

pony 0

# $ K + CENTRO
CENTRO

Mueve la tortuga al centro de la pantalla.  Es equivalente a PONPOSSETPOS [0 0]

Ejemplo:

ponxy 100 100

centro

# $ K + PONRUMBO
PONRUMBO ángulo
PONR ángulo
Gira la tortuga hacia una orientación absoluta nueva.  El argumento es un ángulo, que representa la orientación en grados en el sentido de las agujas del reloj desde el eje Y positivo.  Vea también RUMBOHEADING.  Si está en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE, la orientación en grados que es positiva desde el eje X al eje Y gira en torno del eje Z.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, hacia el que se quiere orientar.

Ejemplo:

ponrumbo 45

muestra rumbo

45
# $ K + PONBALANCEO
PONBALANCEO ángulo
Rota la tortuga a una nueva posición absoluta.  El argumento es el ángulo, la rotación en grados que se considera positiva desde el eje X hasta el eje negativo Z, rotando sobre el eje Y.  Es importante Entender tu Orientación en 3DUnderstand_your_Orientation_in_3D.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.  Vea también BALANCEO?ROLL.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados que se quiere rotar.

Ejemplo:

perspectiva

ponbalanceo 45

muestra balanceo?

45
# $ K + PONCABECEO
PONCABECEO ángulo
Cambia la pendiente de la tortuga hacia una nueva pendiente absoluta.  El argumento es un ángulo, la pendiente en grados que es considerada positiva desde el eje Z negativo a la posición del eje Y rotando sobre el eje X.  Es importante Entender tu Orientación en 3DUnderstand_your_Orientation_in_3D.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.  Vea también CABECEO?PITCH.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, indicando el giro de la pendiente.

Ejemplo:

perspectiva

poncabeceo 45

muestra cabeceo?

45
# $ K + PONORIENTACION
PONORIENTACION lista
(procedimiento de librería)

Dirige la tortura hacia una nueva orientación absoluta.  El argumento es una lista, con [balanceo cabeceo rumbo] en grados.  Es importante Entender tu orientación en 3DUnderstand_your_Orientation_in_3D.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.  Vea también el comando ORIENTACIONORIENTATION.

lista:(LISTA) Una lista con 3 ángulos en grados, [balanceo cabeceo rumbo], hacia la que se quiere orientar.

Ejemplo:

ponorientacion [180 45 90]

muestra orientacion

[180 45 90]
# $ K + ARCODEELIPSE
ARCODEELIPSE ángulo menor mayor ánguloinicial
ELIPSA2 ángulo menor mayor ánguloinicial (procedimiento de librería)

ARCODEELIPSE no mueve la tortuga.  Dibuja parte o toda la elipse basada en la orientación de la tortuga, su posición y los argumentos pasados.  La elipse comienza en la parte trasera de la orientación de la tortuga y barre el ángulo comenzando en ánguloinicial.  El tamaño está basado en los valores menor y mayor.  La posición actual de la tortuga estará en el centro de la elipse.  ARCODEELIPSE seguirá los modos de forma y curvatura establecidos en las ventanas.  Menor es la distancia más corta desde la elipse al centro.  Mayor es la distancia más larga que hay desde la elipse hasta el centro.  ELIPSA2 comienza la elipse desde el lado y no en el centro y deja el punto de inicio donde haya terminado de pintar la elipse.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, a barrer.

menor:(NÚMERO) Mínima distancia entre el centro y la elipse.

mayor:(NÚMERO) Máxima distancia entre el centro y la elipse.

ánguloinicial:(NÚMERO) Ángulo en grados, a partir del cual se empieza el barrido.

Ejemplo:

arcodeelipse 360 100 200 0

bp

arcodeelipse 90 50 50 0

bp

arcodeelipse 90 50 50 90

Ejemplo (un barril? en 3D):

perspectiva

repite 72 [arcodeelipse 90 100 150 45 bal 5]

# $ K + ELIPSE
ELIPSE menor mayor
(procedimiento de librería)

ELIPSE2 menor mayor
(procedimiento de librería)

ELIPSE no mueve la tortuga.  Dibuja una elipse basada en el rumbo u orientación de la torutua, de su posición y de los argumentos passados.  El tamaño está basado en los valores de menor y mayor.  La posición actual que tendrá la tortuga se situará en el centro de la elipse.  ELIPSE seguirá los modos de forma y curvatura establecidos en las ventanas.  Menor es la distancia más corta desde la elipse al centro.  Mayor es la distancia más larga que hay desde la elipse hasta el centro. ELIPSE2 comienza la elipse desde el lado y no en el centro y deja el punto de inicio donde haya terminado de pintar la elipse.

menor:(NÚMERO) Mínima distancia entre el centro y la elipse.

mayor:(NÚMERO) Máxima distancia entre el centro y la elipse.

Ejemplo:

elipse 100 200

bp

elipse 50 50

bp

elipse 50 50

Ejemplo (tornado en 3D):

perspectiva

bp

repite 72 [elipse 200 100 bal 5 av 5]

# $ K + ARC
ARC ángulo radio
(procedimiento de librería)

ARC2 ángulo radio
(procedimiento de librería)

ARC no mueve la tortuga.  Dibuja un arco (parte de un círculo) basado en el rumbo (orientación), posición de la tortuga y los argumentos pasados.  El arco comienza en la parte trasera que indique el rumbo de la tortuga y barre el ángulo indicado.  El tamaño depende del radio indicado.  La posición que tendrá la tortuga estará en el centro del arco.  ARC seguirá los modos de forma y curvatura establecidos en las ventanas.  ARC 360 radio dibujará un círculo.  ARC2 comienza el arco en un lado en vez de en el centro, y deja la posición en el punto en el que haya terminado.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados que hay que barrer.

radio:(NÚMERO) Distancia que hay entre el centro y el arco.

Ejemplo:

arc 360 100

arc 90 50

Ejemplo (Fuente de agua en 3D):

perspectiva

repite 36 [bal 10 arc2 180 100 arc2 -180 100]

# $ K + CIRCULO
CIRCULO radio
(procedimiento de librería)

CIRCULO2 radio
(procedimiento de librería)

CIRCULO no mueve la tortuga.  Dibuja un círculo basándose en la posición de las tortugas y los argumentos pasados.  El tamaño se basa en el radio.  La posición de la tortuga actual estará en el centro del círculo.  CIRCULO también sucederá a los modos envolver/cerca/ventanas.  CIRCULO2 inicia el círculo en el lateral en vez de en el centro.
Ejemplo:

circulo 100

circulo 50

Ejemplo (una esfera en 3D):

perspectiva
repite 72 [circulo 100 bal 5]

# $ K + PREGUNTAS DEL MOVIMIENTO DE LA TORTUGA
POSPOS
POS3DPOSXYZ
COORXXCOR
COORYYCOR
COORZZCOR
RUMBOHEADING
BALANCEO?ROLL
CABECEO?PITCH
ORIENTACIONORIENTATION
HACIATOWARDS
HACIAXYZTOWARDSXYZ
DISTANCIADISTANCE
DISTANCIAXYZDISTANCEXYZ
PIXELPIXEL
RONZALSCRUNCH
# $ K + POS
posición POS

Devuelve la posición que actualmente tiene la tortuga, como una lista de dos números que son las coordenadas X e Y.

posición:(LISTA) Lista de dos números que representan las coordenadas X, Y actuales.

Ejemplo:

ponpos [100 100]

muestra pos

[100 100]
# $ K + POS3D
posición POS3D

Devuelve la posición que actualmente tiene la tortuga, como una lista de tres números, que son las coordenadas X, Y y Z.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

posición:(LISTA) Lista de tres números que representan las coordenadas X,Y,Z actuales.

Ejemplo:

perspectiva

posicionate [100 100 50]

muestra pos3d

[100 100 50]
# $ K + COORX
coordenadax COORX
(procedimiento de librería)

Devuelve un número indicando la coordenada X de la tortuga.

coordenadax:(NÚMERO) La actual coordenada X.

Ejemplo:

ponx 100

muestra coorx

100
# $ K + COORY
coordenaday COORY
(procedimiento de librería)

Devuelve un número indicando la coordenada Y de la tortuga.

coordenaday:(NÚMERO) La actual coordenada Y.

Ejemplo:

pony 100

muestra coory

100
# $ K + COORZ
coordenadaz COORZ
(procedimiento de librería)

Devuelve un número indicando la coordenada Z de la tortuga.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

coordenadaz:(NÚMERO) La actual coordenada Z.

Ejemplo:

perspectiva

ponz 100

muestra coorz

100
# $ K + RUMBO
ángulo RUMBO

Devuelve un ángulo que indica la orientación de la tortuga en grados.  Vea también PONRUMBOSETHEADING.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, de la orientación actual.

Ejemplo:

ponrumbo 90

muestra rumbo

90
# $ K + BALANCEO?
ángulo BALANCEO?

Devuelve un ángulo, que indica la rotación en grados de la tortuga.  Es importante Entender su orientación en 3DUnderstand_your_Orientation_in_3D.  Vea también PONBALANCEOSETROLL.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, de la rotación actual.

Ejemplo:

ponbalanceo 90

muestra balanceo?

90
# $ K + CABECEO?
ángulo CABECEO?

Devuelve un ángulo, que indica la pendiente de la tortuga en grados.  Es importante Entender su orientación en 3DUnderstand_your_Orientation_in_3D.  Vea también PONCABECEOSETPITCH.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, de la pendiente actual.

Ejemplo:

poncabeceo 90

muestra cabeceo?

90
# $ K + ORIENTACION
lista ORIENTACION
(procedimiento de librería)

Devuelve una lista indicando [balanceo cabeceo rumbo] de la tortuga en grados.  Es importante Entiende tu orientación en 3DUnderstand_your_Orientation_in_3D.  Vea también PONORIENTACIONSETORIENTATION.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

lista:(LISTA) Una lista de 3 ángulos en grados [balanceo cabeceo rumbo], que indica la orientación actual de la tortuga.

Ejemplo:

ponorientacion [180 45 90]

muestra orientacion

[180 45 90]
# $ K + HACIA
ángulo HACIA posición
Devuelve un ángulo que indica la orientación en grados, hacia la cual debería orientarse la tortuga para que alcance el punto indicado en el argumento desde la posición que tenga en ese momento.

ángulo:(NÚMERO) Ángulo en grados, necesario para alcanzar la posición.

posición:(LISTA) Lista de dos números que representan las coordenadas X,Y que se quieren alcanzar.

Ejemplo:

muestra hacia [100 100]

45
ponrumbo hacia [300 400] av distancia [300 400]

# $ K + HACIAXYZ
lista HACIAXYZ posición
Devuelve una lista que contiene [rotación pendiente orientación] hacia la cual debería dirigirse la tortuga para alcanzar la posición pasada como argumento desde la posición actual. La posición pasada debe ser de la forma [x y z].  Es importante Understand your Orientation in 3DUnderstand_your_Orientation_in_3D.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

lista:(LISTA) Una lista con los tres ángulos en grados [rotación pendiente orientación] indicando la posición hacia la que se quiere ir.

posición:(LISTA) Lista de tres números que indica las coordenadas X,Y,Z que se quieren alcanzar.

Ejemplo:

muestra haciaxyz [100 100 0]

[0 0 45]
ponorientacion haciaxyz [100 100 100] av distanciaxyz [100 100 100]

# $ K + DISTANCIA
distancia DISTANCIA posición
(procedimiento de librería)

Devuelve un número, que indica la distancia que la tortuga debe moverse a lo largo de una línea para alcanzar la posición pasada como argumento.

distancia:(NÚMERO) Distancia que hay hasta posición medida en pixels de tortuga.

posición:(LISTA) Lista de dos números que representa las coordenadas X,Y que se quieren alcanzar.

Ejemplo:

muestra distancia [0 100]

100
muestra distancia [300 400]

500
ponrumbo hacia [300 400] av distancia [300 400]

# $ K + DISTANCIAXYZ
distancia DISTANCIAXYZ posición
(procedimiento de librería)

Devuelve un número que indica la distancia que la tortuga debe moverse en línea recta, para alcanzar la posición pasada como argumento.  Este comando está diseñado para funcionar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE. 

distancia:(NÚMERO) Distancia que hay hasta posición medida en pixels de tortuga.

posición:(LISTA) Lista de tres números que representa las coordenadas X,Y,Z que se quieren alcanzar.

Ejemplo:

muestra haciaxyz [0 100 0]

100
muestra haciaxyz [100 100 100]

173.205080756888
ponrumbo haciaxyz [100 100 100] av distanciaxyz [100 100 100]

# $ K + PIXEL
colorvector PIXEL

Devuelve una lista de números que indican la intensidad Rojo, Verde y Azul que tiene el píxel que en ese momento esté bajo la tortuga.  Para una aclaración de colorvector vea USANDO COLORUSING_COLOR.  Vea también PONPIXELSETPIXEL.

colorvector:(LISTA) Lista de tres números enteros que representan las intensidades de Rojo, Verde y Azul del punto sobre el que está la tortuga, cada una de ellas dentro del rango 0-255.

Ejemplo:

muestra pixel

[255 255 255]
av 1

muestra pixel

[255 255 255]
re 1

muestra pixel

[0 0 0]
Pixel se puede utilizar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE pero se verá igual que si se estuviese en modo 2D.

# $ K + RONZAL
ratio RONZAL

Devuelve una lista que contiene dos números, los factores X e Y de ronzal, tal y como los interpretaría PONRONZALSETSCRUNCH.  (Pero vea que PONRONZALSETSCRUNCH toma dos números como entrada y no una lista de números).

ratio:(LISTA) Lista de dos números que representan los factores X e Y de ronzal.

Ejemplo:

ponronzal 2.0 1.0

repite 4 [av 100 gd 90]

muestra ronzal

[2 1]

# $ K + CONTROL DE LA TORTUGA Y DE LA VENTANA
MUESTRATORTUGASHOWTURTLE
OCULTATORTUGAHIDETURTLE
LIMPIACLEAN
BORRAPANTALLACLEARSCREEN
ENVOLVERWRAP
MODOVENTANAWINDOW
CERCAFENCE
PERSPECTIVAPERSPECTIVE
RELLENAFILL
ROTULALABEL
PONPIXELSETPIXEL
PONTAMAÑOTIPOSETLABELFONT
PONTIPOSETTEXTFONT
TIPOLABELFONT
TAMAÑOTIPOLABELSIZE
PANTALLATEXTOTEXTSCREEN
PANTALLACOMPLETAFULLSCREEN
PANTALLADIVIDIDASPLITSCREEN
PONRONZALSETSCRUNCH
REFRESCAREFRESH
NOREFRESCANOREFRESH
PONLUPAZOOM
DESPLAZAXSCROLLX
DESPLAZAYSCROLLY
PONFOCOSETFOCUS
LEEFOCOGETFOCUS
ICONOICON
NOICONOUNICON
ACTIVAVENTANAWINDOWSET
# $ K + MUESTRATORTUGA
MUESTRATORTUGA

MT

Hace visible la tortuga.

Ejemplo:

ocultatortuga

muestratortuga

# $ K + OCULTATORTUGA
OCULTATORTUGA

OT

Hace invisible la tortuga.  Es una buena idea cuando esté en medio de un dibujo complicado, ya que ocultando la tortuga aumenta sustancialmente la velocidad a la que se dibuja.

Ejemplo:

ocultatortuga

muestratortuga

# $ K + LIMPIA
LIMPIA

Borra todas las líneas que la tortuga haya dibujado en la ventana de gráficos (Pantalla de MSWLogo).  El estado de la tortuga (posición, rumbo, modo del lápiz...) no varía.

Ejemplo:

ponxy 100 100

limpia

# $ K + BORRAPANTALLA
BORRAPANTALLA

BP

Borra la Pantalla de MSWLogo (ventana con los gráficos) y situa la tortuga en su posición y rumbo iniciales.  Es lo mismo que hacer CENTROHOME y LIMPIACLEAN a la vez.

Ejemplo:

ponxy 100 100

borrapantalla

# $ K + ENVOLVER
ENVOLVER

Indica a la tortuga que inicie el modo envuelto.  A partir de ese momento, si la tortuga tiene que moverse fuera del límite de la ventana de gráficos (Pantalla de MSWLogo), se "evolverá" y reaparecerá en el lado contrario de la ventana.  El lado superior se envuelve apareciendo en el lado inferior, mientras que el lado izquierdo se envuelve apareciendo en el lado derecho.  (Con este modo la ventana es equivalente, topológicamente hablando, con un toro).  Este es el modo inicial de la tortuga.  Compare MODOVENTANAWINDOW, CERCAFENCE y PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

Ejemplo:

modoventana

av 950

bp

envolver

av 950

# $ K + MODOVENTANA
MODOVENTANA

Indica a la tortuga que inicie el modo ventana.  A partir de ese momento, si la tortuga tiene que moverse fuera del límite de la ventana de gráficos (Pantalla de MSWLogo), se irá fuera de la pantalla.  La Pantalla de MSWLogo se considera como una parte de un plano gráfico infinito; la tortuga puede estár en cualquier parte de ese plano.  (Si pierde la tortuga, CERCA hará que regrese al centro de la ventana).  Compare ENVOLVERWRAP, CERCAFENCE y PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

Ejemplo:

modoventana

av 950

bp

envolver

av 950

# $ K + CERCA
CERCA

Indica a la tortuga que inicie el modo cerca.  A partir de ese momento, si la tortua giene que moverse fuera del límite de la ventana de gráficos (Pantalla de MSWLogo), se irá tan lejos como pueda y parará en el tope emitiendo el mensaje de error "fuera de límites".  Compare ENVOLVERWRAP, MODOVENTANAWINDOW y PERSPECTIVAPERSPECTIVE.

Ejemplo:

modoventana

av 950

bp

cerca

av 950

Tortuga fuera de límites
# $ K + PERSPECTIVA
PERSPECTIVA

Le indica a la tortuga que inicie el modo perspectiva, que añade una tercera dimensión (eje Z) para que la tortuga pueda moverse por ella.  La perspectiva es un término que se usa para describir cómo se vería una mundo tridimensional en una superficie bidimiensional.  Debería estar familiarizado con el uso de MSWLogo en 2D antes de empezar a usarlo en 3D.  Compare ENVOLVERWRAP, MODOVENTANAWINDOW y CERCAFENCE.

Todo lo que ha aprendido en 2D lo puede aplicar en 3D (modo perspectiva).  Por ejemplo, si tiene un código que dibuja una imagen 2D, como una estrella, podrá ejecutar el mismo código y sustituir la estrella de seis lados por un cubo, poniendo las coordenadas 3D adecuadas a la tortuga antes de invocar al código 2D que dibuja la estrella.  En este modo verá la tortuga como si estuviera volando en un avión.

Para manejar aviones en el espacio 3D se tienen 3 controles.  Ascensores en la cola (cabeceo o pendiente), timones en la aleta (desvíos del rumbo u orientación) y alerones en las alas (balanceo o rotación).  MSWLogo siempre tiene un timón (Derecha/Izquierda) conocido como Desvío.  Hasta el momento ha estado volando en un único plano geométrico.  Pero ahora MSWLogo le ofrece controles adicionales: alerones (Balanceo a Derecha/Izquierda) y ascensores (Cabeceos hacia Arriba/Abajo) para ejecutar maniobras en el espacio 3D.  Ahora tiene un número infinito de planos (geométricos) en los que volar y cada uno puede estar orientado de distinta forma.  Una vez que se situe en el plano deseado puede utilizar los comandos 2D para atravesarlo (Avanza, Retrocede, GiraIzquierda, GiraDerecha).

Cuando comience en (X=0,Y=0,Z=0) el eje +Y está en la pantalla hacia arriba y el eje +X hacia la derecha.  Pero ahora puede ir alejándose de la pantalla (lejos de usted) o acercándose (junto a usted).  Es igual que los vuelos de un avión.  Cuando un avión Balancea (rota) hacia la derecha no cambia su trayectoria, y por tanto MSWLogo tampoco.  Pero si se balancea 90 grados hacia la derecha y después hace un giro a la derecha vea lo que ocurrirá. Bajará recto realmente deprisa.  Piense en una tortuga real en el suelo.  Ahora rótela sobre su lado derecho (no la haga daño porque no le gustará).  Ahora si hace un giro a la derecha sobre su pierna delantera derecha (como haría siempre) querrá meterse dentro del suelo.  Déjela a ella que gire y vea como su nariz se da contra el suelo.  Lo que hace es intentar ir hacia abajo avanzando por el eje Z (alejándose de usted).

Lea también la sección Entender tu Orientación en 3DUnderstand_your_Orientation_in_3D.

Hay un pequeño ejemplo introductorio de 3D llamado 3DSTEPS.LGO en el directorio de ejemplos.  Cárgelo, ejecútelo y analícelo meticulosamente antes de hacer movimientos.

Le presentamos un resumen de las relaciones que hay entre comandos los modos 2D y 3D.  Muchos comandos se repiten en ambas columnas porque su comportamiento difiere cuando se ejecuta en modo 3D.

2D



3D

ponxy


ponxy (z se mantiene)

ponxyz

ponx (y se mantiene)
ponx (y y z se mantienen)

pony (x se mantiene)
pony (x y z se mantienen)

ponz

coorx


coorx

coory


coory

coorz

pos


pos (z goteando)

pos3d

ponpos


ponpos (z se mantiene)

pos3d

hacia


hacia

haciaxyz

distancia (nueva)

distancia

distanciaxyz

rumbo


rumbo

balanceo

cabeceo

orientacion

ponrumbo

ponrumbo

ponbalanceo

poncabeceo

ponorientacion

giraderecha (gd)

giraderecha (gd) (en el plano que esté)

balancea (bal)

cabecea (cabec)

giraizquierda (gi)

giraizquierda (gi) (en el plano que esté)

balanceaizquierda (cai)

bajanariz (bajan)

modoventana

perspectiva

envolver

cerca

activa 0-1023

activa 0-1023

activa -1 (es la vista de su ojo)

activa -2 (es hacia donde mira) arcodeelipse

arcodeelipse

arcodeelipst (magnífico para esferas)

Limitaciones:

Hay varios comandos que funcionan en 2D pero comportándose de un modo innovador.  Hay acciones que tendrán lugar en las coordenadas X, Y, Z.  Sin embargo, la orientación se limitará a un plano 2D.  Por ejemplo no podrá dibujar texto con ROTULA en los 6 lados del cubo.  Pero si quiere usar ROTULA en los 8 vértices del cubo, cada etiqueta puede situarse en cada vértice utilizando maniobras 3D.  No hay nada que le impida hacer una librería alfábetica con "letras 3D" hechas a partir de vectores 3D.

ROTULA

CORTAAREA

PEGA

COPIAAREA

RECTANGULORRELLENO

RELLENA

PIXEL

PONPIXEL (nueva)

El modo perspectiva no oculta el movimiento de las líneas.  Para ocultar el movimiento de las línes se necesitan objetos compuestos de polígonos.

El modo perspectiva no le permite mover la vista que tenga de forma dinámica (como en un vuelo).  Esto ocurre porque MSWLogo no guarda su objeto 3D (sus vectores) por motivos de configuración.  Lo que almacena son imágenes 2D, como siempre ha hecho.  Sin embargo, podría hacer una manipulación dinámica "rápida" de dos modos.

Una manera sencilla es mantener su escena muy sencilla (relativa a la configuración de su ordenador).  Limpie la pantalla y cambie la vista de su ojo (tortuga - 1) o la situación de los objetos y dibuje de nuevo.  Vea que los objetos curvados (como los que se hacen con arcodeelipse) generan muchos vectores.  La otra opción es guardar cada "escena" en una imagen y mostrarlo de nuevo al ritmo que desee.  Este método es el que se muestra en el ejemplo GROW.LGO.  No pasa nada si ha "grabado" escenas 2D o escenas 3D porque es lo mismo.  El único límite que tiene es la memoria que tenga en su ordenador.

# $ K + RELLENA
RELLENA

(RELLENA mododerelleno)

Rellena una parte de la ventana que contiene los gráficos de la tortuga y que se ha limitado con líneas que se han dibujado previamente.

mododerelleno:(BOOLEANO) Verdadero para rellenar con un color de lápiz que se haya puesto y Falso (por defecto) para rellenar con el mismo color.

Ejemplos:

repite 4 [av 100 gd 90]

gd 45

sl

av 20

rellena

Ejemplo 2:

para pruebarelleno :modo

bp

poncl 0

bl

repite 4 [av 100 gd 90]

sl

ponxy 20 20

poccr colorlapiz

(rellena :modo)

poncl 5

bl

repite 4 [av 100 gd 90]

sl

ponxy 40 40

poccr colorlapiz

(rellena :modo)

fin

pruebarelleno "Verdadero

pruebarelleno "falso

Rellena se puede usar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE siempre que el área que se quiera rellenar esté limitada y solo rellene lo que esté viendo en el plano.  Por ejemplo, si tiene un cubo, no dibuje las 6 caras, solo podrá visualizar un máximo de 3, así que sólo dibuje esas caras y rellénelas.

Ejemplo (3D):

para cubo :color

repite 4 [av 100 gd 90]

sl

gd 45

av 50

poccr :color

rellena

re 50

gi 45

bl

fin

perspectiva

bal 45

bajan 45

cubo [255 0 0]

bal 90

cubo [0 255 0]

cabec 90

cubo [0 0 255]

# $ K + ROTULA
ROTULA texto
La entrada, que será una palabra o una lista, se escribe en la pantalla.  Si el objeto es una lista, cualquier sublista se delimitará con corchetes, pero el objeto principal no se delimitará.  Puede mostrar cualquier objeto logo (números, listas y cadenas de caracteres).  Observe que el inicio de una cadena de caracteres (su origen) se tiene en la esquina superior izquierda de la cadena de caracteres.  Otra cosa a tener en cuenta es que las características del texto varían dependiendo del dispositivo (pantalla o impresora), el tamaño, el rumbo (orientación o dirección) de la tortuga y la fuente.  En otras palabras, en ocasiones el texto puede dibujarse o no según sea el rumbo de la tortuga.  A veces lo que ve en la pantalla no es lo que se imprimirá.

texto:(OBJETO) Cualquier objeto que se quiera etiquetar.

El color del texto viene determinado por PONCOLORLAPIZSETPENCOLOR.

La posición del texto viene determinada por la posición de la tortuga.

La fuente del texto viene determinada por PONTAMAÑOTIPOSETLABELFONT o Comando Configurar Tipo de Letra RotuladorSet_LABEL_Font_Command.

El ángulo del texto viene determinado por el rumbo (orientación) de la tortuga.

El tamaño del texto puede determinarse con TAMAÑOTIPOLABELSIZE.

Ejemplo:

rotula "Hola

Las etiquetas se pueden usar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE pero el texto no estará en el mismo plano que la tortuga, pero sí estará en la posición correcta.  Obedecerá a las orientaciones de las tortugas a la hora de orientar el texto.

Ejemplo (Etiquetar los ejes 3D)

para ejes

pontamañotipo[[Courier New] -19 0 0 700 0 0 0 0 3 2 1 49]

gd 90

pony 200

rotula "+Y

pony -200

rotula "-Y

pony 0

ponx 200

rotula "+X

ponx -200

rotula "-X

ponx 0

ponz 200

rotula "+Z

ponz -200

rotula "-Z

ponz 0

gi 90

fin

perspectiva

bp

activa -1

posicionate [600 600 800]

activa 0

ejes

# $ K + PONPIXEL
PONPIXEL colorvector
Pone el píxel que está debajo de la tortuga al color dado en colorvector.  El colorvector es una lista de intensidades [rojo verde azul].  Para profundizar sobre colorvector vea USING COLORUSING_COLOR.  PONPIXEL es igual que hacer PONCOLORLAPIZ colorvector AV 1 SL RE 1 BL pero más rápido.  Combinando con el comando PIXELPIXEL podrá "explorar" y redibujar una imagen en una nueva orientación (por ejemplo rotando un imagen bitmap).

colorvector:(LISTA) Lista de tres enteros que reprensentan las intensidades Rojo, Verde, Azul, cada una de ellas dentro del rango 0 -  255. Las intensidades indican el color que se quiere poner debajo de la tortuga.

Ejemplo:

sl

ponxy -128 -128

desde [red 0 255] [desde [green 0 255] [ponpixel (lista :red :green 0) av 1] re 256 gd 90 av 1 gi 90]

Ponpixel se puede utilizar en modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE pero sólo se verá el último píxel que se haya puesto.  En otras palabras, solo se verán partes de los objetos 3D cuyos píxels se hayan puesto en la vista en la que estemos.

Ejemplo (Rotar una imagen 2D en el espaci 3D):

Vea el ejemplo Ejemplos\3D\3DBITMAP.LGO.

# $ K + PONTAMAÑOTIPO
PONTAMAÑOTIPO fuente
La entrada es una lista que describe la estructura completa de una fuente.  Una fuente determinará el aspecto de sus caracteres en la pantalla cuando esté usando el comando ROTULALABEL.  Las fuentes disponibles dependerán de su ordenador.  MSWLogo tiene dos formas de indicar la fuente que quiere.  Este comando puede usarse para programas.  Para uso interactivo, puede utilizar Commando Configurar Tipo de Letra RotuladorSet_LABEL_Font_Command desde el menú (Interfaz Gráfica de Usuario).  La forma más sencilla de utilizar fuentes en MSWLogo es poner la fuente que se quiere utilizando el Menú y averiguando sus atributos con el comando TIPOLABELFONT.

Fuente:(LISTA) Una lista que tiene la siguiente información: [[Nombre del tipo] Alto Ancho Orientacion Grosor Cursiva Subrayado Tachado JuegoDeCaracteres PrecisiónDeSalida PrecisiónDeCarga Calidad InclinaciónYFamilia].

Donde:

Nombre del tipo:(LISTA) Indica el nombre del tipo de la fuente deseada.

Alto:(ENTERO) Indica la altura de la fuente en unidades lógicas.  Si este valor es mayor que cero, indica el alto de la celda de la fuente.  Si es menor que cero, indica la altura de un carácter según la fuente.

Ancho:(ENTERO) Indica el ancho de la fuente en unidades lógicas.

Orientación:(ENTERO) Indica la orientación de la fuente en grados.

Weight:(ENTERO) Indica el grosor de la fuente.  Puede tomar valores entre 0 y 900 con incrementos de 100.  El valor 0 indica que se utilice el grosor por defecto.

Cursiva:(ENTERO) Si no es cero, indica que la fuente es cursiva.

Subrayado:(ENTERO) Si no es cero, indica que la fuente está subrayada. 

Tachado:(ENTERO) Si no es cero, indica que la fuente está tachada. 

Juego de caracteres:(ENTERO) Indica el conjunto de caracteres que tiene la fuente.

Precisión de Salida:(ENTERO) Indica la precisión que tendrá la fuente en la salida. 

Precisión de Carga:(ENTERO) Indica la precisión que tendrá la fuente en la entrada. 

Calidad:(ENTERO) Indica la Calidad de la fuente. 

Inclinación y Familia:(ENTERO) Indica qué inclinación y a qué familia pertenece la fuente. 

Vea que si no pone el nombre de la fuente, pontamañotipo mostrará una lista con las fuentes que hay disponibles.

Ejemplo:

pontamañotipo [[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

rotula "Hola

# $ K + PONTIPO
PONTIPO fuente
(procedimiento de librería)

Hace exáctamente lo mismo que PONTAMAÑOTIPOSETLABELFONT. La única diferencia es que este procedimiento no es primitivo de MSWLogo sino que es un procedimiento de librería. El parámetro tiene el mismo formato que en PONTAMAÑOTIPOSETLABELFONT.

fuente:(LISTA) Una lista que tiene la siguiente información: [[Nombre del tipo] Alto Ancho Orientacion Grosor Cursiva Subrayado Tachado JuegoDeCaracteres PrecisiónDeSalida PrecisiónDeCarga Calidad InclinaciónYFamilia].

Ejemplo:

pontipo [[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

rotula "Hola

# $ K + TIPO
fuente TIPO

fuente TIPOTEXTO
(procedimiento de librería)

Devuelve una lista que describe la fuente que hay en ese momento.

Fuente:(LISTA) ) Una lista que tiene la siguiente información: [[Nombre del tipo] Alto Ancho Orientacion Grosor Cursiva Subrayado Tachado JuegoDeCaracteres PrecisiónDeSalida PrecisiónDeCarga Calidad InclinaciónYFamilia].

Vea PONTAMAÑOTIPOSETLABELFONT para saber qué significa cada uno de los miembros de la LISTA.

Ejemplo:

pontamañotipo [[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

muestra tipo

[[Times New Roman] -24 0 0 400 0 0 0 0 3 2 1 18] 

# $ K + TAMAÑOTIPO

tamaño TAMAÑOTIPO texto
Este comando devuelve el tamaño del texto que se pasa.  La entrada, que debería ser una palabra o una lista, es lo mismo que le pasa al comando ROTULALABEL.  Puede utilizar esta información para cambiar los formatos a otros textos escritos con ROTULALABEL.  Otras formas pueden ser CENTERLABEL o CENTERLABEL.  Puede utilizar esta información para "adecuar" un lugar en el que se quiere escribir texto (por ejemplo, enmarcar o poner en un fondo).

tamaño:(LISTA) Lista de dos enteros [ancho alto] del texto según la fuente que tenga.

texto:(OBJETO) Cualquier cosa que esté etiquetada.

Ejemplo:

muestra tamañotipo"Hola

[44 28]

# $ K + PANTALLATEXTO
(Esta operación no está disponible en esta versión)

PANTALLATEXTO

PT

(Aún no está disponible bajo MSWLogo)

Recoloca el tamaño y posición de la ventana para maximizar el espacio disponible en la ventana de texto (la ventana que se utiliza para interactuar con Logo).  Los detalles difieren entre las distintas máquinas.  Compare PANTALLADIVIDIDASPLITSCREEN y PANTALLACOMPLETAFULLSCREEN.

# $ K + PANTALLACOMPLETA
(Esta operación no está disponible en esta versión)

PANTALLACOMPLETA

PC

(Aún no está disponible bajo MSWLogo)

Recoloca el tamaño y posición de la ventana para maximizar el espacio disponible en la ventana de gráficos.  Los detalles difieren entre las distintas máquinas.  Compara PANTALLADIVIDIDASPLITSCREEN y PANTALLATEXTOTEXTSCREEN.

En la versión DOS, el cambio de pantallacompleta a pantalladividida, pierde parte del dibujo que queda oculto por la ventana de texto.  También, dado que tiene que haber una ventana de texto para permitir imprimir (incluyendo la impresión que se hace desde la entrada de Logo), Logo cambia automáticamente de pantallacompleta a pantalladividida siempre que se tenga que escribir algo.  [Esta decisión de diseño viene de la escasez de memoria, ya que la memoria extra necesaria para recordar una parte invisible del dibujo es demasiado cara].

# $ K + PANTALLADIVIDIDA
(Esta operación no está disponible en esta versión)

PANTALLADIVIDIDA

PD

(Aún no está disponible bajo MSWLogo)

Recoloca el tamaño y posición de las ventanas para habilitar una parte para la interacción texto mientras se conservan la mayoría de los gráficos en la ventana visible.  Los detalles difieren entre las distintas máquinas.  Compare PANTALLATEXTOTEXTSCREEN y PANTALLACOMPLETAFULLSCREEN.

# $ K + PONRONZAL
PONRONZAL escalax escalay
(No se necesita en MSWLogo pero disponible para aquellos que quieran "desajustar deliberadamente el aspecto del ratio).

Ajusta el aspecto del ratio y escala de los gráficos que se mostrarán.  Después de utilizar este comando, cualquier movimiento de la tortuga se ajustará multiplicando las dimensiones horizontales y verticales del movimiento según los dos números dados en la entrada.  Por ejemplo, después de usar la instrucción "PONRONZAL 2 1", el movimiento según un rumbo de 45 grados, moverá el doble en sentido horizontal que en vertical.  Si hace un cuadrado no se salga de él, intente esto.  (Alternativamente, puede desajustar de forma deliberada el aspecto del ratio para dibujar una elipse).

Para máquinas UNIX y Macintosh, los factores de escala son inicialmente 1.  Para máquinas DOS, los factores de escala están de acuerdo con lo que le indique el hardware, pero muchas veces es erróneo.

escalax:(NÚMERO) Componente X del aspecto del ratio.

escalay:(NÚMERO) Componente Y del aspecto del ratio.

Ejemplo:

ponronzal 2.0 1.0

repite 4 [av 100 gd 90]

muestra ronzal

[2 1]

# $ K + REFRESCA
(Esta operación no está disponible en esta versión)

REFRESCA

(Aún no está disponible bajo MSWLogo)

Le indica a Logo que recuerde los movimientos de la tortuga, para que puedan ser reconstruidos en caso de que la ventana de gráficos sea demasiado extensa.  La efectividad de este comando podría depender de la máquina utilizada.

# $ K + NOREFRESCA
(Esta operación no está disponible en esta versión)

NOREFRESCA

(Aún no está disponible bajo MSWLogo)

Le indica a Logo que no recuerde los movimientos de la tortuga.  Podrá dibujar más rápido, pero le impide recuperar algo si la ventana se extiende demasiado.

# $ K + PONLUPA
PONLUPA escala
Este comando permite controlar a LOGO la escala de la ventana "Pantalla de MSWLogo".  El argumento es la proporción de la lupa (escala).  Un número mayor que 1.0 hace que todo se vea más grande (por ejemplo, 2.0 hace que se vea todo a tamaño doble).  Un número menor que 1.0 hace que todo se vea más pequeño (por ejemplo, 0.5 hace que el tamaño sea la mitad).  Si cuando se cambia la escala, hay una imagen en la pantalla, ésta se alargará o estrechará sobre la marcha según la lupa que se haya puesta (puede parecer un poco borroso).  Si "dibuja" algo mientras se está reescalando un objeto entonces el resultado no es tan borroso.  Vea también Menú ZoomZoom_Menu.

escala:(NÚMERO) factor de escala que se quiere poner.

Aunque los objetos puedan aparecer borrosos, LOGO recuerda todo como si su escala fuese la normal (1.0) y solo escribe con ese factor.  Una vez que vuelve a poner la lupa con escla 1.0, su imagen no estará alargada o estrechada para ajustarse de nuevo.  En otras palabras, con una lupa de 1.0 las líneas nunca estarán borrosas incluso si lo que dibujó lo hizo con lupa 0.5 o 2.0.

NOTA: Ponlupa funciona mejor si elige una lupa que sea "potencia" de dos.  Por ejemplo, 2, 4, 8, 1/2 (0.5), 1/4 (0.25), 1/8 (0.125) etc.

Zoom works best if you choose a zoom that is a "power" of two.  For example 2, 4, 8, 1/2 (0.5), 1/4 (0.25), 1/8 (0.125) etc.

Ejemplo:

repite 4 [av 100 gd 90]

ponlupa 0.5

ponlupa 2.0

# $ K + DESPLAZAX
DESPLAZAX deltax
Este comando permite a LOGO controlar el desplazamiento horizontal de la ventana "Pantalla de MSWLogo".  El argumento es la cantidad que se quiere aumentar el desplazamiento (el incremento).  Un número positivo desplaza hacia la derecha y uno negativo hacia la izquierda.  Si el incremento es 0, la barra de desplazamiento se situará en su posición central.

deltax:(ENTERO) Cantidad que se quiere desplazar en el eje X.

Ejemplo:

repite 10 [desplazax 10]

# $ K + DESPLAZAY
DESPLAZAy deltay
Este comando permite a LOGO controlar el desplazamiento vertical de la ventana "Pantalla de MSWLogo".  El argumento es la cantidad que se quiere aumentar el desplazamiento (el incremento).  Un número positivo desplaza hacia abaja y uno negativo hacia arriba.  Si el incremento es 0, la barra de desplazamiento se situará en su posición central.

deltay:(ENTERO) Cantidad que se quiere desplazar en el eje Y.

Ejemplo:

repite 10 [desplazay 10]

# $ K + PONFOCO
PONFOCO título
Comando que deja a LOGO controlar la ventana que tiene el foco (la que está seleccionada).  La ventana que se quiere elegir se especifica con su título.  Vea también LEEFOCOGETFOCUS.

título:(LISTA) Es el título que tiene la ventana en la que se quiere poner el foco.

Observe que el "título" no es lo mismo que el "nombre" de la ventana utilizada con las funciones para VENTANAS.

Ejemplo:

ponfoco [Pantalla de MSWLogo]

# $ K + LEEFOCO
título LEEFOCO

Comando que devuelve el título de la ventana que en ese momento tenga el foco (la que esté seleccionada).  Vea también PONFOCOSETFOCUS.

título:(PALABRA) Será el título de la ventana que en ese momento tenga el foco.

Ejemplo:

ponfoco [Pantalla de MSWLogo]

muestra leefoco

Pantalla de MSWLogo
# $ K + ICONO
ICONO título
Este comando permite a LOGO minimizar la ventana (si es que es minimizable) que tenga el título dado.  Vea también NOICONOUNICON.

título:(LISTA) Es el título de la ventana que se quiere minimizar.

Observe que el "título" no es lo mismo que el "nombre" de la ventana utilizada con las funciones para VENTANAS.

Ejemplo:

icono "Trabajo

noicono "Trabajo

# $ K + NOICONO
NOICONO título
Comando que permite a LOGO maximizar la ventana (si es que se podía minimizar) que tenga el título dado.  Vea también ICONOICON.

título:(LISTA) Es el título de la ventana que se quiere maximizar.

Ejemplo:

icono "Trabajo

noicono "Trabajo

# $ K + ACTIVAVENTANA
ACTIVAVENTANA título modo
Este comando permite a LOGO controlar el modo de la ventana que se indique en título.  Este comando está pensado para ser usado por expertos. Si no lo usa con cuidado podría perder el control de MSWLogo, por lo que se recomienda guardar el trabajo con frecuencia.

título:(LISTA) Es el título de la Ventana que quiere controla.

modo:(ENTERO) Es el modo que se quiere poner a la ventana.

mode 0: Oculta la ventana y activa otra.

mode 1: Activa y muestra una ventana.  Si la venana está minimizada o maximizada, Windows la restaura a su tamaño y posición original.  Las aplicaciones deberían especificar este flag cuando se muestre por primera vez la ventana.

mode 2: Activa la ventana y la muestra minimizada.

mode 3: Activa la ventana y la muestra maximizada.

mode 4: Muestra la ventana minimizada.  La ventana que estuviese activa continua estándolo.

mode 5: Activa la ventana y la muestra con su tamaño y posición actual.

mode 6: Minimiza la ventana indicada y activa la que esté siguiente en el orden Z.

mode 7: Muestra una ventana con su último tamaño y posición.  La ventana que esté activa continua estándolo.

mode 8: Muestra la ventana con el estado que tenga en ese momento.  La ventana que esté activa sigue estándolo.

mode 9: Activa y muestra la ventana.  Si está minimizada o maximizada, Windows la restaura con su tamaño y posición original.  Las aplicaciones deberían especificar este flag cuando se restaure una ventana minimizada.

mode 10: Reservado.
Ejemplo:

para maximizar

activaventana "Trabajo 0

activaventana [Pantalla de MSWLogo] 3

rotula [Vuelve en 2 segundos]

espera 120

activaventana [Pantalla de MSWLogo] 1

activaventana "Trabajo 1

fin

maximizar

# $ K + USANDO COLOR
En Logo hay varios comandos para especificar las intensidades de Rojo Verde Azul para el color (PONCOLORLAPIZSETPENCOLOR, PONCOLORRELLENOSETFLOODCOLOR, PONCOLORPAPELSETSCREENCOLOR).  Cada entrada representa cuánto Rojo, Verde y Azul se quiere que tenga el color.  Cada entrada estará dentro del rango 0 -  255.  Mezclando distintas cantidades de color podrá crear hasta 16.7 millones de colores.

Si está trabajando con un Driver de Windows de 256 colores en su monitor obtendrá colores "reales".  Los colores se guardan en una tabla llamada paleta.  La paleta tiene hueco para 256 colores (elegidos de entre los 16.7 millones posibles).  Usted podrá decir si está trabajando con 256 colores (tener paleta) lanzando la ventana ESTADOSTATUS y viendo el uso de la paleta.  Si dice "N/A" (No Aplicable) es que está trabajando con un driver que no soporta 256 (o más) colores.  Vea el comando BORRAPALETTACLEARPALETTE para conocer más detalles sobre la gestión de la paleta.

Si está trabajando con un driver de Windows que soporta 16 (o menos) colores para su monitor, Windows simulará los colores esos 16 (o menos) colores.  Si el PONGROSORSETPENSIZE es muy estrecho (1) Windows no puede mezclar colores.  Windows tampoco mezcla los colores de las fuentes.  Si su hardware soporta un driver de 256 debería intentar cargar el driver adecuado.  La documentación de su tarjeta gráfica detalla las posibilidades que tiene y cómo cargar un driver nuevo.  MSWLogo es divertido funcionando en cualquier modo, pero lo es más cuando está con 256 colores.  Podrá cargar imágenes de 256 colores y hacer un montón de cosas increíbles con ellas.

Ejemplo de cómo configurar los colores más frecuentes:

poncolorlapiz [000 000 000]

negro

poncolorlapiz [255 255 255]

blanco

poncolorlapiz [128 128 128]

gris

poncolorlapiz [255 000 000]

rojo

poncolorlapiz [000 255 000]

verde

poncolorlapiz [000 000 255]

azul

Observe que cuando está trabajando con 256 colores y una paleta, tienen lugar varias ventajas y desventajas:

Imprimir una imagen con 256 colores en una impresora monocroma será menos agradable que imprimirla con 16 colores.  Esto ocurre porque con 256 colores se hace la mezcla de los puntos de color.

Trabajando con 256 colores es más lento y requiere más memoria, y podría ser imposible en algunas máquinas pequeñas o que tengan tarjetas de vídeo con capacidad limitada.

Trabajando con 256 colores obtendrá colores más agradables e incluso podrá manipular los ficheros .BMP de 256 colores.

Por motivos de compatibilidad con otras implementaciones de Logo, y para simplificar a los programadores de Logo más jóvenes, MSWLogo también soporta índices de colores únicos.  Si pone un color con uno de esos 16 índices, MSWLogo devolverá todos los colores como índices.  Si pone algún color con la matriz [Rojo Verde Azul], MSWLogo devolverá todos los colores como matrices de colores [Rojo Verde Azul].

Ejemplo:

muestra colorlapiz

[0 0 0]

poncolorlapiz 5

muestra colorlapiz

5

poncolorlapiz [255 0 0]

muestra colorlapiz

 [255 0 0]

La correspondencia de colores e índices es la siguiente:

 0 -> [  0   0   0]

 1 -> [  0   0 255]

 2 -> [  0 255   0]

 3 -> [  0 255 255]

 4 -> [255   0   0]

 5 -> [255   0 255]

 6 -> [255 255   0]

 7 -> [255 255 255]

 8 -> [155  96  59]

 9 -> [197 136  18]

10 -> [100 162  64]

11 -> [120 187 187]

12 -> [255 149 119]

13 -> [144 113 208]

14 -> [255 163   0]

15 -> [183 183 183]

# $ K + Entender su Orientación en 3D

En 2D la vida es sencilla:

RUMBOHEADING se ve afectado por GIRAIZQUIERDALEFT, GIRADERECHARIGHT, PONRUMBOSETHEADING.

Pero en 3D (modo PERSPECTIVAPERSPECTIVE) las cosas son un poco más complicadas.

RUMBOHEADING se ve afectado por GIRAIZQUIERDALEFT, GIRADERECHARIGHT, PONRUMBOSETHEADING.

BALANCEO?ROLL se ve afectado por BALANCEAIZQUIERDALEFTROLL, BALANCEARIGHTROLL, PONBALANCEOSETROLL.

CABECEO?PITCH se ve afectado por CABECEAUPPITCH, BAJANARIZDOWNPITCH, PONCABECEOSETPITCH.

Sin embargo hay más que eso.  Su BALANCEO puede afectar a su RUMBO.  Su CABECEO también puede afectar a su BALANCEO y así sucesivamente.  Todos ellos interactúan entre sí.  La forma más fácil de comprenderlo es con un ejemplo:

perspectiva

giraderecha 90

(muestra redondea balanceo? redondea cabeceo? redondea rumbo)

0 0 90
bp

bajanariz 90

balancea 90

cabecea 90

(muestra redondea balanceo? redondea cabeceo? redondea rumbo)

0 0 90
Solo he utilizado balanceos y cabeceos, pero el rumbo se ha modificado.  Sin embargo, esto es correcto. Piense en las maniobras que he hecho y donde debería estar situado.

Pero no se preocupe porque MSWLogo hace que sea fácil. Lo único que necesita es comprender algunas reglas básicas y así no estará perdido en el espacio 3D.  Los controles de la tortuga BALANCEO?, CABECEO? y RUMBO se afectan entre sí de alguna forma importante.  La más importante es que un cambio en el RUMBO (con GIRADERECHA, GIRAIZQUIERDA o PONRUMBO) no afectará a su BALANCEO? o CABECEO?.  Esto es lo que hace posible que se pueda utilizar en 3D código que hay en 2D.

También hay que entender otra regla: no puede poner:

perspectiva

ponbalanceo 45

poncabeceo 45

ponrumbo 45

(muestra redondea balanceo? redondea cabeceo? redondea rumbo)

45 45 45
Y esperar que tenga una orientación absoluta de 45, 45, 45.

bp

giraderecha 45

balancea 30

cabecea 30

; Ahora intente ponerse de nuevo con 45,45,45

ponbalanceo 45

poncabeceo 45

ponrumbo 45

(muestra redondea balanceo? redondea cabeceo? redondea rumbo)

56 45 45
Pero no se preocupe porque hay una solución llamada PONORIENTACIONSETORIENTATION.

bp

giraderecha 45

balancea 30

cabecea 30

; Ahora intente ponerse de nuevo con 45,45,45

ponorientacion [45 45 45]

(muestra redondea balanceo? redondea cabeceo? redondea rumbo)

45 45 45
PONORIENTACION entiende las interacciones que hay entre BALANCEO?, CABECEO? y RUMBO.  Todo lo que sabe PONORIENTACION es que tiene que hacer las cosas en el orden correcto.  Básicamente mira la ORIENTACION que tiene en ese momento y trata de poner la nueva que se solicita.  Y hace esto en un orden muy concreto.  La ORIENTACION que tenga en un momento dato puede verla o guardarla utilizando el comando ORIENTACIONORIENTATION.

bp

giraderecha 45

muestra orientacion

[0 0 45]
haz "guarda orientacion

giraderecha 90

cabecea 180

ponorientacion :guarda

muestra orientacion

[0 0 45]
Hay otro comando que le informará sobre la ORIENTACIÓN que es HACIAXYZTOWARDSXYZ.  HACIAXYZ devolverá una orientación compatible con PONORIENTACION.

ponorientacion haciaxyz [100 100 0]

muestra orientacion

[0 0 45]
avanza distanciaxyz [100 100 0]

muestra pos3d

[100 100 0]
Habiendo dicho todo esto, realmente no necesitará pensar en términos de una ORIENTACIÓN absoluta.  ORIENTACION y PONORIENTACION se utilizará la mayoría de las veces para guardar, obtener y restaurar su ORIENTACION (tal y como lo haría con RUMBO y PONRUMBO en 2D).  Y lo dicho anteriormente, los cambios en el rumbo con GIRADERECHA, GIRAIZQUIERDA y PONRUMBO solo tendrán efecto sobre lo que les afectó en 2D (su rumbo).

Debería pensar de la misma forma que hace en 2D.  No debe preocuparse de su RUMBO absoluto en 2D. Es más frecuente que haga un giro relativo a su RUMBO actual.  Es lo mismo en 3D excepto que tendrá más formas de girar.  Piense que es un avión y que usted está en la cabina de la tortuga.  Después decida el siguiente sitio al que ir.

# $ K + Dibujando Sólidos 3D

Los Sólidos 3D en MSWLogo utilizan todos los comandos 3D estándar, a excepción de unos pocos comandos adicionales que le ayudan a MSWLogo a comprender lo que está dibujando.  Con objeto de hacer líneas ocultas de borrado o superficies ocultas de borrado, tiene que definir superficies (y no matrices).  Las superficies son polígonos rellenos.  Lo único que necesita es decirle a MSWLogo cuándo está empezando una superficie y cuándo la ha terminado.  Si sólo utilizó matrices para dibujar una caja, MSWLogo no sabrá si es una caja cerrada de 6 lados (cubo sólido) o una caja de 4 lados con la parte superior e inferior abierta.  Los vectores solos son ambiguos respecto a las superficies.

Los programadores de Logo están acostumbrados a trabajar con con polígonos rellenos.  Usted lo hace habitualmente así que no debería ser un concepto extrano.  Sin embargo, MSWLogo en modo 3D tendrá en cuenta el relleno adecuado del polígono respecto del color que debería ver en base a la vista que tenga, la fuente de luz, obstrucciones, y el color de la superficie.

Aquí están los nuevos comandos:

Empiezapoligono: Comienza un polígono nuevo (una superficie de colorlapiz)

Terminapoligono: Finaliza la definición del polígono y la muestra.

Muestrapoligono: Sombrea y visualiza todos los polígonos que se han definido.

Activa -3: Utilice esta tortuga para situar la fuente de luz.

Ponluz: Utilícelo para decir cómo deberían iluminarse los objetos.

El color del LAPIZ cuando dibuja superficies 3D es el color de la superficie.  Si dibujó una CAJA en 3D (6 Polígonos) con el mismo color, todo lo que vería es un objeto RELLENO parecido a un octógono.  El color se ve afectado por el ángulo de la superficie forma con el ojo (TORTUGA - 1) y por la fuente de luz (la nueva TORTUGA - 3).

El modelo de iluminación en 3D que tiene MSWLogo es muy potente y utiliza algunas de las técnicas más modernas, pero está diseñado para funcionar.  No hará sombras ni reflejos...  Podría detectar errores de Píxel por sí mismo.  Esto es normal y es un artefacto del algoritmo elegido.

EMPIEZAPOLIGONOPOLYSTART
TERMINAPOLIGONOPOLYEND
MUESTRAPOLIGONOPOLYVIEW
PONLUZSETLIGHT
LUZLIGHT
# $ K + EMPIEZAPOLIGONO
EMPIEZAPOLIGONO

EMPIEZAPOLIGONO le dice a MSWLogo que está definiendo un polígono.  Cada movimiento siguiente tendrá efecto en las coordenadas de destino siendo añadido como un vértice del polígono.  La definición se termina cuando se invoca al comando TERMINAPOLIGONOPOLYEND.  Para visualizar TODOS los polígonos definidos como polígonos sombreados, debe hacer uso del comando MUESTRAPOLIGONOPOLYVIEW.  Asegúrese de que comprende bien las Restricciones de los PolígonosPolygon_restrictions.

Ejemplo:

para cuadrado

empiezapoligono

repite 4 [av 100 gd 90]

terminapoligono

fin

perspectiva

repite 72 [cuadrado bal 5]

muestrapoligono

# $ K + TERMINAPOLIGONO
TERMINAPOLIGONO

TERMINAPOLIGONO le dice a MSWLogo que ha terminado la definición de un polígono, que empezó cuando invocó el comando EMPIEZAPOLIGONOPOLYSTART.  Vea que las coordenadas actuales no se añaden como un vértice cuando llama al comando TERMINAPOLIGONO.  Pero el movimiento que hizo para obtener las coordenadas actuales sí se incluyó.  Asegúrese de que comprende bien las Restricciones de los PolígonosPolygon_restrictions.

Example:

para cuadrado

empiezapoligono

repite 4 [av 100 gd 90]

terminapoligono

fin

perspectiva

repite 72 [cuadrado bal 5]

muestrapoligono

# $ K + MUESTRAPOLIGONO
MUESTRAPOLIGONO

MUESTRAPOLIGONO le dice a MSWLogo que borre la pantalla y visualice todos los polígonos que se hayan definido con EMPIEZAPOLIGONOPOLYSTART y TERMINAPOLIGONOPOLYEND como polígonos sombreados.  Solo se mostrarán los polígonos sombreados.  Los polígonos se iluminarán según la posición de la fuente de luz que se indique en ACTIVASETTURTLE -3, y los parámetros de iluminación puestos con PONLUZSETLIGHT.  Asegúrese de que comprende bien las Restricciones de los PolígonosPolygon_restrictions.

Observe que si necesita añadir otras cosas a su dibujo, como etiquetas (ROTULA) o imágenes (BITMAP)... debe hacerlo después del último MUESTRAPOLIGONO.

Vea también que puede llamar a MUESTRAPOLIGONO inmediatamente después de cualquier TERMINAPOLIGONO, para ver los polígonos sombreados por su programa.  Pero tenga en cuenta que MUESTRAPOLIGONO es una operación costosa y retardará considerablemente el programa si lo llama con cada TERMINAPOLIGONO.

Ejemplo:

para cuadrado

empiezapoligono

repite 4 [av 100 gd 90]

terminapoligono

fin

perspectiva

repite 72 [cuadrado bal 5]

muestrapoligono

# $ K + PONLUZ
PONLUZ tipo
Indica cómo se iluminarán los objetos.  El argumento es una lista de dos números que están en el rango de 0.0 a 1.0, la cantidad de ambiente y la difusión de la luz.  El ambiente define con qué brillo se iluminará la escena.  La difusión no es una propiedad de la fuente de luz, sino una propiedad de cómo de suave será la superficie (cómo se dispersa la luz).  Un valor alto indica que el objeto es más suave y reflectante (como el mármol), pero un valor bajo significa que el objeto es áspero (como una tiza).  Para situar la luz utilice ACTIVASETTURTLE - 3.  Vea también LUZLIGHT.

tipo:(LISTA) Lista de dos números que indican el Ambiente y Difusión deseados (cada uno dentro del rango 0.0 -  1.0).

Ejemplo 1:

ponluz [0.3 0.6]

muestra luz

[0.3 0.6]

Ejemplo 2:

para cuadrado

empiezapoligono

repite 4 [av 100 gd 90]

terminapoligono

fin

bp

perspectiva

borrapaleta

poncl [255 0 0]

poncp [0 0 0]

repite 72 [cuadrado bal 5]

muestrapoligono

repite 50 [ponluz (lista (azar 100)/100 (azar 100)/100) escribe luz espera 60]

# $ K + LUZ
tipo LUZ

Devuelve los atributos de iluminación, como una lista de dos números, con los valores de Ambiente y Difusión.  Vea también PONLUZSETLIGHT.

tipo:(LISTA) Lista de dos números que representan los valores de Ambiente y Difusión actuales.

Ejemplo:

ponluz [0.3 0.6]

muestra luz

[0.3 0.6]
# $ K + Restricciones de los Polígonos

Retricciones de los polígonos:

1: Los tres primeros vértices de un polígono forman un triángulo.

2: Un polígono tiene que ser convexo.

3: Un polígono debe ser plano entre las primitivas empiezapoligono/terminapoligono.

Estas propiedades ocurren de forma natural en Logo.

Notas sobre 1: el triángulo puede ser extremandamente superficial.

Esto es correcto:

empiezapoligono

haz "guardapos pos3d

av 100

gd 0.00000001

av 100

ponpos :guardapos

terminapoligono

Esto NO es válido (incluso aunque produzca un polígono convexo.

empiezapoligono

haz "guardapos pos3d

av 50

av 50

gd 90

av 100

ponpos :guardaposxyz

terminapoligono

Notas sobre 2: ¿Qué quiere decir convexo?

Coja 2 coordenadas cualquiera dentro del polígono y conectelos con una línea recta.  Si esa se sale del polígono es porque no es convexo.

Triángulos, cuadrados, círculos... son convexos.

La letra "E" vista como polígono, no es convexa.

Esto es válido

repite 4 [av 100 gd 90]

Esto NO es válido

repite 4 [av 50 gd 90 repite 3 [av 25 gi 90] gd 180 av 50 gd 90]

Notas sobre 3: ¿Qué significa plano?

El polígono tiene que estar aplanado

Esto es válido

repite 4 [av 100 gd 90]

Esto NO es válido

repite 4 [av 50 bal 90 gd 90 repite 3 [av 25 gi 90] gd 180 cai 90 av 50 gd 90]

Notas sobre 2 y 3:

Puede evitar las restricciones 2 y 3 rompiendo el objeto en varios polígonos más sencillos que cumplan las reglas.

Puede utilizar CIRCULO, ELIPSE y ARC.

Ejemplo (utilizando círculo):

perspectiva

repite 36 ~

   [

   empiezapoligono

   circulo 100

   terminapoligono

   bal 10

   ]

muestrapoligono

Ejemplo (utilizando arc):

perspectiva

repite 36 ~

   [

   empiezapoligono

   arc2 180 100

   gd 90

   av 200

   gd 90

   terminapoligono

   bal 10

   ]

muestrapoligono

# $ K + PREGUNTAS DE LA TORTUGA Y DE LA VENTANA
VISIBLE?SHOWNP
# $ K + VISIBLE?
verdad VISIBLE?

Devuelve VERDADERO si la tortuga está visible, y FALSO si la tortuga está oculta.  Vea MUESTRATORTUGASHOWTURTLE y OCULTATORTUGAHIDETURTLE.

verdad:(BOOLEANO) Verdadero o Falso según la tortuga actual en ese momento, esté visible o no.

Ejemplo:

muestratortuga

muestra visible?

verdadero
ocultatortuga

muestra visible?

falso
# $ K + CONTROL DEL LÁPIZ
La tortuga tiene un lápiz que puede dibujar imágenes.  En cualquier momento el lápiz puede estar LEVANTADO (en cuyo caso el movimiento de la tortuga no cambiará lo que se está viendo en la pantalla) o BAJADO (en cuyo caso la tortuga va dejando un trazo a su paso).  Si el lápiz está bajado, puede funcionar en uno de los tres modos posibles: PINTA (dibujará líneas según se mueva la tortuga), BORRA (borrará líneas que hayan sido dibujadas o la ruta que atraviese), o INVERSO (invierte el estado de cada punto a lo largo de la ruta de la tortuga).

BAJALAPIZPENDOWN
SUBELAPIZPENUP
PONLAPIZPENPAINT
GOMAPENERASE
INVERSOLAPIZPENREVERSE
LAPIZNORMALPENNORMAL
PONCOLORLAPIZSETPENCOLOR
PONCOLORRELLENOSETFLOODCOLOR
PONCOLORPAPELSETSCREENCOLOR
PONGROSORSETPENSIZE
PONPATRONLAPIZSETPENPATTERN
PONTIPOLAPIZSETPEN
BORRAPALETACLEARPALETTE
# $ K + BAJALAPIZ
BAJALAPIZ

BL

Pone el lápiz BAJADO, sin cambiar su modo.

Ejemplo:

repite 10 [av 10 sl av 10 bl]

# $ K + SUBELAPIZ
SUBELAPIZ

SL

Pone el lápiz LEVANTADO, sin cambiar su modo.

Ejemplo:

repite 10 [av 10 sl av 10 bl]

# $ K + PONLAPIZ
PONLAPIZ

PLA

Pone el lápiz BAJADO y el modo PINTA.  PINTA es el modo normal de la tortuga para dibujar.

Ejemplo:

inversolapiz

av 100

re 100

ponlapiz

av 100

re 100

# $ K + GOMA
GOMA

GO

Pone el lápiz BAJADO y el modo a BORRA.  Para restaurar el lápiz a su funcionamiento normal utilice PONLAPIZPENPAINT.

Ejemplo:

av 100

goma

re 100

# $ K + INVERSOLAPIZ
INVERSOLAPIZ

ILA

Pne el lápiz BAJADO y el modo a INVERSO.  Para restaurar el lápiz a su funcionamiento normal utilice PONLAPIZPENPAINT.

Ejemplo:

inversolapiz

av 100

re 100

ponlapiz

av 100

re 100

# $ K + LAPIZNORMAL
LAPIZNORMAL
(procedimiento de librería)

Pone el estado del lápiz a su estado inicial por defecto, que es bajado y pinta.

Ejemplo:

inversolapiz

av 100

lapiznormal

re 100

# $ K + PONCOLORLAPIZ
PONCOLORLAPIZ colorvector
PONCL colorvector
Pone el lápiz según colorvector.  El colorvector es una lista de intensidades [rojo verde azul].  El color del lápiz afecta al texto (ROTULALABEL) y al dibujo de cualquier línea que haga la tortuga (como AVANZAFORWARD).  Para una explicación en detalle sobre los argumentos vea USANDO COLORUSING_COLOR.

colorvector:(LISTA) Lista de tres enteros que representan las intensidades de Rojo, Verde, Azul, todas ellas dentro del rango 0 -  255.

Ejemplo:

repite 255 [poncolorlapiz (lista cuentarepite 0 0) av 100 re 100]

Ejemplo 2:(una pregunta muy frecuente en logo)

haz "rojo 100

haz "verde 100

haz "azul 100

poncolorlapiz [:rojo :verde :azul]

<fallará>

poncolorlapiz (lista :rojo :verde :azul)

<funcionará>

# $ K + PONCOLORRELLENO
PONCOLORRELLENO colorvector
POCCR colorvector
Pone el color de relleno según colorvector.  El colorvector es una lista de intensidades [rojo verde azul].  El color del relleno afecta a los comandos RELLENAFILL y RECTANGULORELLENOBITBLOCK.  Para una explicación en detalle sobre los argumentos vea USANDO COLORUSING_COLOR.

colorvector:(LISTA) Lista de tres enteros que representan las intensidades de Rojo, Verde, Azul, todas ellas dentro del rango 0 -  255.

Ejemplo:

bp

repite 4 [av 100 gd 90]

gd 45

sl

av 20

poncolorrelleno [0 255 0]

rellena

bp

repite 4 [av 100 gd 90]

gd 45

sl

av 20

poncolorrelleno [125 125 125]

rellena

# $ K + PONCOLORPAPEL
PONCOLORPAPEL colorvector
PONCP colorvector
Pone el color de la pantalla según colorvector.  El colorvector es una lista de intensidades [rojo verde azul].  El color que se escoja se cambia inmediatamente en el color de la pantalla.  Para una explicación en detalle sobre los argumentos vea USANDO COLORUSING_COLOR.

colorvector:(LISTA) Lista de tres enteros que representan las intensidades de Rojo, Verde, Azul, todas ellas dentro del rango 0 -  255.

Ejemplo:

poncolorpapel [0 0 0]

poncolorlapiz [255 255 255]

repite 4 [av 100 gd 90]

# $ K + PONGROSOR
PONGROSOR tamaño
Configura el lápiz con las características dependientes del hardware.  Esos comandos no garantizan la compatibilidad entre implementaciones en distintas máquinas.  El "tamaño" es una lista de dos miembros, ancho y alto.  De ellos MSWLogo solo utiliza el ancho.  Por esto, ponga ambos con el mismo valor.

Set hardware-dependent pen characteristics.  These commands are not guaranteed compatible between implementations on different machines. The "size" is a list of two members, width and height.  MSWLogo only uses the width of them.  So just set them both to the same value.

tamaño:(LISTA) Lista de 2 enteros que indican el ancho y alto del lápiz.

Ejemplo:

pongrosor [5 5]

# $ K + PONPATRONLAPIZ
PONPATRONLAPIZ patrón
(aun no funciona en MSWLogo)

Configura el lápiz con las carácterísticas dependientes del hardware.  Esos comandos no garantizan la compatibilidad entre implementaciones en distintas máquinas.

# $ K + PONTIPOLAPIZ
PONTIPOLAPIZ lista
(procedimiento de librería)

Configura el lápiz con la posición, modo y características dependientes del hardware, en base a la información que se da en la lista de entrada, que deberían tomarse de una llamada previa de LAPIZ.

lista:(LISTA) Lista que representa el estado del lápiz como sigue [bajalapiz? Lapiz grosor colorlapiz ponlapiz].

Ejemplo:

bp repite 4 [av 100 gd 90]

haz "grabalapiz lapiz

pongrosor [20 20]

bp repite 4 [av 100 gd 90]

pontipolapiz :grabalapiz

bp repite 4 [av 100 gd 90]

# $ K + BORRAPALETA
BORRAPALETA

Comando que borra la paleta de color.  La paleta se rellena con los comandos PONCOLORLAPIZSETPENCOLOR, PONCOLORPAPELSETSCREENCOLOR y PONCOLORRELLENOSETFLOODCOLOR.  La paleta solo está disponible si se tiene el modo de 256 colores (vea USANDO COLORUSING_COLOR).  Una vez que se acaba con los colores, se continuará con los que más encajen.  Por ejemplo, si se utiliza el comando

repite 256 [poncolorlapiz (lista cuentarepite 0 0)]

rellenará la paleta con 256 tonos de rojo.  En ese momento la paleta estaría llena.  Si después quiere 256 tonos de verde NO estarían disponibles (y encajarían con el rojo).  Para poder tenerlos, tendrá que quitar los 256 tonos de rojo.  Esto se hace "borrando la paleta".

Si quiere un rango de colores amplio, introduzca ese rando dentro de la paleta.  Por ejemplo, lo siguiente le daría 216 colores que cubren un amplio rango.  Estos pocos colores que se pueden usar y están en la paleta, hacen que windows tenga una gama razonable con la que comparar para responder a las solicitudes de color (a diferencia del ejemplo anterior en el que sólo teníamos una gama de rojos que no encajaban con otros colores).

repite 6~

   [

   haz "rojo cuentarepite*40

   repite 6~

      [

      haz "verde cuentarepite*40

      repite 6~

         [

         haz "azul cuentarepite*40

         poncolorlapiz (lista :rojo :verde :azul)

         ]~

      ]~

   ]

Vea también que la carga de ficheros .BMP (CARGADIBBITLOAD) utiliza la paleta de colores, que se puede limpiar cuando utilizando borrapaleta.  Cuando se borra la pantalla NO se borra lapaleta.

Ejemplo:

repite 256 [poncolorlapiz (lista cuentarepite 0 0)]

estado

quitaestado

borrapaleta

estado

quitaestado

# $ K + PREGUNTAS DEL LÁPIZ
BAJALAPIZ?PENDOWNP
LAPIZPENMODE
COLORLAPIZPENCOLOR
COLORRELLENOFLOODCOLOR
COLORPAPELSCREENCOLOR
GROSORPENSIZE
PATRONLAPIZPENPATTERN
LAPICESPEN
# $ K + BAJALAPIZ?
verdad BAJALAPIZ?

Devuelve VERDADERO si el lápiz está bajado y FALSO si está levantado.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad de que el lápiz esté bajado.
Ejemplo:

sl

sisino bajalapiz? [escribe [El lápiz está BAJADO]] [escribe [El lápiz está LEVANTADO]

El lápiz está LEVANTADO
bl

sisino bajalapiz? [escribe [El lápiz está BAJADO]] [escribe [El lápiz está LEVANTADO]

El lápiz está BAJADO
# $ K + LAPIZ
modo LAPIZ

Devuelve las palabras PINTA (PAINT), BORRA (ERASE) o INVERSO (REVERSE) según el modo del lápiz que tenga.

modo:(PALABRA) Modo que en ese momento tiene el lápiz.
Ejemplo:

ponlapiz

muestra lapiz

paint
goma

muestra lapiz

erase
inversolapiz

muestra lapiz

reverse
# $ K + COLORLAPIZ
colorvector COLORLAPIZ

Devuelve información del color del lápiz en forma de una lista con las intensidades [Rojo Verde Azul].

colorvector:(LISTA) Lista de tres enteros que representan las intensidades Rojo, Verde, Azul, cada una de ellas en el rango 0-255.

Ejemplo:

poncolorlapiz [100 200 50]

muestra colorlapiz

[100 200 50]
poncolorlapiz [0 0 0]

muestra colorlapiz

[0 0 0]
# $ K + COLORRELLENO
colorvector COLORRELLENO

Devuelve información del color del relleno en forma de una lista con las intensidades [Rojo Verde Azul].

colorvector:(LISTA) Lista de tres enteros que representan las intensidades Rojo, Verde, Azul, cada una de ellas en el rango 0-255.

Ejemplo:

poncolorrelleno [100 200 50]

muestra colorrelleno

[100 200 50]
poncolorrelleno [0 0 0]

muestra colorrelleno

[0 0 0]
# $ K + COLORPAPEL
colorvector COLORPAPEL

Devuelve información del color de la pantalla en forma de una lista con las intensidades [Rojo Verde Azul].

colorvector:(LISTA) Lista de tres enteros que representan las intensidades Rojo, Verde, Azul, cada una de ellas en el rango 0-255.

Ejemplo:

poncolorpapel [100 200 50]

muestra colorpapel

[100 200 50]
poncolorpapel [0 0 0]

muestra colorpapel

[0 0 0]
# $ K + GROSOR
tamaño GROSOR

Devuelve información del tamaño del lápiz en forma de una lista que tiene [Ancho Alto]. El Ancho no se usa en MSWLogo.

tamaño:(LISTA) Lista de 2 enteros que representan el acho y alto del lápiz.

Ejemplo:

pongrosor [10 20]

muestra grosor

[20 20]
pongrosor [1 1]

muestra grosor

[1 1]
# $ K + PATRONLAPIZ
patrón PATRONLAPIZ

(aun no funciona en MSWLogo)

Devuelve la información específica del hardware sobre el lápiz.

# $ K + LAPICES
lista LAPICES
(procedimiento de librería)

Devuelve una lista que contiene información del lápiz: la posición, modo y características específicas del hardware, para que pueda usar PONTIPOLAPIZSETPEN.

lista:(LISTA) Lista que representa el estado del lápiz como sigue [bajalapiz? lapiz grosor colorlapiz ponlapiz].

Ejemplo:

bp repite 4 [av 100 gd 90]

haz "guardalapiz lapices

pongrosor [20 20]

bp repite 4 [av 100 gd 90]

pontipolapiz :guardalapiz

bp repite 4 [av 100 gd 90]

# $ K + GESTIÓN DEL ENTORNO DE TRABAJO
DEFINICION DE PROCEDIMIENTOSPROCEDURE_DEFINITION
DEFINICION DE VARIABLESVARIABLE_DEFINITION
LISTAS DE PROPIEDADESPROPERTY_LISTS
PREDICADOS (Entorno de Trabajo)PREDICATES__Workspace_
PREGUNTASQUERIES_2
INSPECCIÓNINSPECTION
CONTROL DEL ENTORNO DE TRABAJOWORKSPACE_CONTROL
# $ K + DEFINICIÓN DE PROCEDIMIENTOS
PARATO
FINEND
DEFINEDEFINE
TEXTOTEXT
TEXTOCOMPLETOFULLTEXT
COPIADEFCOPYDEF
DIBUJOLENTOSLOWDRAW
# $ K + PARA
PARA nombreproc :entrada1 :entrada2 ...
(forma especial)

Comando que prepara a Logo para que acepte una definición de procedimiento.  El procedimiento se llamará nombreproc y no puede haber otro procedimiento que ya tenga ese nombre.  Las entradas se llamarán entrada1, entrada2, ...  Se permite cualquier número de entradas, incluyendo el no ponerlas.  Los nombres de procedimiento y entradas no son sensibles al contexto.

nombreproc:(PALABRA) Nombre del procedimiento que se está definiendo (pero sin las ["]).

entrada1:(PALABRA) Primer argumento del procedimiento que se está definiendo (precedidas de [:]).

entrada2:(PALABRA) Segundo argumento del procedimiento que se está definiendo (precedidas de [:]).

A diferencia de otros procedimientos Logo, PARA coge las entradas como las palabras que realmente se han pasado en la línea de instrucción, tal y como si estuvieran entrecomilladas, y no los resultados de las expresiones de entrada evaluadas.  (Esto es lo que quiere decir "forma especial").

Esta versión de Logo permite números variables de entrada a un procedimiento.  Cada procedimiento tiene un número de entradas MÍNIMO, POR DEFECTO y MÁXIMO (que puede ser infinito).

El número MINIMO de entradas es el número de entradas requeridas, y es lo primero que tiene que aparecer.  Una entrada requerida se indica con la notación:

:nombreentrada

Después de todas las entradas requeridas podrá hacer cero o más entradas opcionales, representadas con la siguiente notación:

[:nombreentrada expresión.para.el.valor.por.defecto]

Cuando se invoca al procedimiento, si no se dan entradas reales para esas entradas opcionales, se evaluarán las expresiones por defecto y se asociarán al correspondiente nombre de entrada.  Las entradas se procesan de izquierda a derecha, de tal forma que el valor por defecto de una expresión puede basarse en entradas anteriores:

para proc :enlista [:valorinicial primero :enlista]

Si se invoca el procedimiento con

proc [a b c]

la variable ENLISTA tendrá los valores [A B C] y la variable VALORINICIAL tendrá el valor A.  Si se invoca el procedimiento con

(proc [a b c] "x)

entonces ENLISTA tendrá el valor [A B C] y VALORINICIAL el valor de X.

Detrás de todas las entradas requeridas y opcionales puede ir una única entrada "restante", representada por la siguiente notación:

[:nombreentrada]

Esta es una última entrada y no una opcional porque no tiene expresión de valor por defecto.  Como mucho podremos tener una entrada restante.  Cuando se invoca al procedimiento, el valor de esta entrada será una lista que contenga todas las entradas reales que no han sido utilizadas como requeridas u opcionales.  Ejemplo:

para proc :ent1 [:ent2 "nada] [:ent3]

Si se invoca este procedimiento con

proc "x

la entrada EN1 tendrá el valor X, la EN2 el valor NADA, y la EN3 el valor [] (la lista vacía).  Si se invocase con

(proc "a "b "c "d)

la entrada EN1 tendrá el valor A, la EN2 el B, la EN3 el valor [C D].

El número MAXIMO de entradas para un procedimiento es infinito si se da una entrada restante; en otro caso, es el número de entradas requeridas más el número de las opcionales.

El número de entradas POR DEFECTO para un procedimiento, que es aquel número de entradas que serán aceptadas si la invocación no está entre parénteses, normalmente es igual al número mínimo.  Si quiere un número por defecto distinto, puede indicarlo poniendo el número deseado como el último objeto de la línea PARA.  Ejemplo:

para proc :ent1 [:ent2 "nada] [:ent3] 3

Este procedimiento tiene una entrada como mínimo, tres por defecto, y infinitas como máximo.

Logo reacciona al comando PARA poniendo el modo de definición de procedimiento.  El carácter del cursor cambia de "?" a ">" (abre una caja de diálogo en MSWLogo) y cualquier instrucción que escriba será parte de la definición, hasta que introduzca una línea que únicamente contenga la palabra FINEND.

Ejemplo:

para eco :veces :objeto

repite :veces [escribe :objeto]

fin

eco 2 "Hola

Hola
Hola
eco 3 "Adiós

Adiós
Adiós
Adiós
# $ K + FIN
FIN
(forma especial)

Realmente no es un comando.  Le permitirá indicar el FIN de un procedimiento.  Vea también PARATO.

Ejemplo:

para eco :veces :objeto

repite :veces [escribe :objeto]

fin

eco 2 "Hola

Hola
Hola
eco 3 "Adiós

Adiós
Adiós
Adiós
# $ K + DEFINE
DEFINE nombreproc texto
Comando que define un procedimiento llamado nombreproc y contiene text.  Si ya existe un procedimiento con el mismo nombre, la nueva definición sustituye a la antigua.  El texto de entrada tiene que ser una lista cuyos miembros son a su vez listas.  El primer miembro es una lista de entradas; es como la línea de PARATO pero sin la palabra PARA, sin el nombre del procedimiento, y sin los dos puntos delante de los nombres de entrada.  En otras palabras, los miembros de la primera sublista son palabras que indican los nombres de las entradas requeridas y listas con los nombres de entradas opcionales o restantes.  Las sublistas que quedan con el texto de entrada, componen el cuerpo del procedimiento, con un sublista para cada línea de instrucción del cuerpo.  (No hay línea FINEND en el texto de entrada).  Es un error redefinir un procedimiento primitivo a menos que la variable REDEFINIDO?REDEFP tenga el valor VERDADERO.

nombreproc:(PALABRA) Nombre del procedimiento que se está definiendo.

texto:(LISTA) Definición del procedimiento como una lista.

Ejemplo:

define "abc [[a b] [escribe :a] [escribe :b]]

abc "Hola "Adiós

Hola
Adiós
# $ K + TEXTO
texto TEXTO nombreproc
Devuelve el texto del procedimiento llamado "nombreproc" de la forma esperada por DEFINEDEFINE, como una lista de listas, la primera de la cual describe las entradas del procedimiento y el resto son las líneas del cuerpo.  El texto no refleja la información de formato utilizada cuando se definió el procedimiento, como es el caso de líneas continuadas y espacios adicionales.

texto:(LISTA) Definición del procedimiento como una lista.

nombreproc:(PALABRA) Nombre del procedimiento.

Ejemplo:

define "abc [[a b] [escribe :a] [escribe :b]]

abc "Hola "Adiós

Hola
Adiós
muestra texto "abc

[[a b] [escribe :a] [escribe :b]]
# $ K + TEXTOCOMPLETO
texto TEXTOCOMPLETO nombreproc
Devuelve la representación del procedimiento "nombreproc" conservando la información de formato.  Si el procedimiento se definió con PARATO, EDITAEDIT, o CARGALOAD, la salida será una lista de palabras.  Cada palabra representa una línea completa de la definición con el formato que devolvería LEEPALABRAREADWORD, incluyendo espacios extra y líneas de continuación.  El último elemento de la salida representa la línea del FINEND.  Si el procedimiento se definió con DEFINEDEFINE, entonces la salida es una lista de listas.  Si estas listas se escriben, una por línea, el resultado será similar a una definción hecha con PARA.  Nota: la salida de TEXTOCOMPLETO no es la indicada para ser usada como entrada de DEFINE.

texto:(LISTA) Definción del procedimiento como una lista.

nombreproc:(PALABRA) Nombre del procedimiento.

Ejemplo:

define "abc [[a b] [escribe :a] [escribe :b]]

abc "Hola "Adiós

Hola
Adiós
muestra textocomplto "abc

[[para abc :a :b] [escribe :a] [escribe :b] fin]
# $ K + COPIADEF
COPIADEF nombrenuevo nombreviejo
Comando que hace un procedimiento nuevo llamado "nombrenuevo" que es idéntico que "nombreviejo".  El último podría ser una primitiva.  Si "nombrenuevo" ya estaba definido, su definición previa se perderá.  Si "nombrenuevo" ya era una primitiva, no se permite la redefinición a menos que la variable REDEFINIDO?REDEFP tenga el valor VERDADERO.  Las definiciones creadas con COPIADEF no se guardan con GUARDASAVE. Las primitivas no se guardan nunca, y los procedimientos definidos por el usuario que se han creado con COPIADEF se perderán.  (Es posible que se confunda si aplica IMPO o IMTSPOT con un procedimiento definido con COPIADEF porque su título contendrá el nombre antiguo.  Este es el motivo por el que se pierden).

Nota: Los dialectos de logo difieren en el orden de las entradas de COPIADEF.  Este dialecto utiliza el "HAZMAKE orden", y no "HAZ2NAME orden".

nombrenuevo:(PALABRA) Nombre del procedimiento nuevo.

nombreviejo:(PALABRA) Nombre del procedimiento viejo.

Ejemplo:

para bienvenida

escribe "Hola

fin

bienvenida

Hola
copiadef "dihola "bienvenida

dihola

Hola

# $ K + DIBUJOLENTO
DIBUJOLENTO velocidad
(procedimiento de librería)

Comando que redefine los procedimientos AVANZAFORWARD y RETROCEDEBACK para que dibujen el trazo más despacio. La nueva velocidad de dibujo es menor que la normal. Se reduce tantas veces como se indique en velocidad.

Para recuperar la velocidad normal que tiene por defecto MSWLogo, hay que poner la velocidad a cero.

velocidad:(NÚMERO) Factor de reducción de la velocidad de dibujo para las funciones redefinidas.

Ejemplo:

dibujolento 2

avanza 100

<<El dibujo se traza a mitad de la velocidad normal>>

# $ K + DEFINICIÓN DE VARIABLES
HAZMAKE
HAZ2NAME
LOCALLOCAL
HAZLOCALLOCAlMAKE
VALORTHING
# $ K + HAZ
HAZ nombrevar valor
Comando que asigna el valor a la variable llamada nombrevar, que tiene que ser una palabra.  Los nombres de variables no son sensibles al contexto.  Si ya existe una variable con el mismo nombre, el valor de la variable se cambiará.  Si no, se creará una nueva variable global.

nombrevar:(PALABRA) Nombre de la variable que quiere asignar.

valor:(OBJETO) Objeto que se asigna a la variable.

Ejemplo:

haz "nada [Hola cómo estás]

muestra :nada

[Hola cómo estás]
# $ K + HAZ2
HAZ2 valor nombrevar
(procedimiento de librería)

Comando que asigna el valor a la variable llamada nombrevar, que tiene que ser una palabra.  Los nombres de variables no son sensibles al contexto.  Si ya existe una variable con el mismo nombre, el valor de la variable se cambiará.  Si no, se creará una nueva variable global.  Es lo mismo que HAZMAKE pero con las entradas en orden inverso.

valor:(OBJETO) Objeto que se asigna a la variable.

nombrevar:(PALABRA) Nombre de la variable que quiere asignar.

Example:

haz [Hola cómo estás] "nada

muestra :nada

[Hola cómo estás]
# $ K + LOCAL
LOCAL nombrevar
LOCAL listanombrevar
(LOCAL nombrevar1 nombrevar2 ...)

Comando que acepta como entradas una o más palabras, o una lista de palabras.  Se crea una variable para cada una de esas palabras, teniendo como nombre dichas palabras.  Las variables son locales al procedimiento que en ese momento esté funcionando.  Las variables en Logo siguen reglas de alcance dinámico; una variable que es local a un procedimiento está disponible para cualquier procedimiento invocado por él.  Las variables creadas con LOCAL no tienen valor inicial; se les tiene que asignar un valor (por ejemplo, con HAZMAKE) antes de que el procedimiento intente leer su valor.

nombrevar:(PALABRA) Nombre de la variable que quiere crear.

listanombrevar:(LISTA) Lista de nombres (palabras) de las variables que se quieren crear.

nombrevar1:(PALABRA) Primer nombre para la variable que se quiere crear.

nombrevar2:(PALABRA) Segundo nombre para la variable que se quiere crear.

Ejemplo:

para nada

haz "var 1

escribe :var

fin

nada

1
muestra :var

1
para abc

local "xyz

haz "xyz 1

escribe :xyz

fin

abc

1
muestra :xyz

xyz no tiene valor
# $ K + HAZLOCAL
HAZLOCAL nombrevar valor
(procedimiento de librería)

HAZLOCAL es una forma corta para ejecutar el comando LOCALLOCAL nombrevar seguido del comando HAZMAKE nombrevar valor.

nombrevar:(PALABRA) Nombre de la variable a la que quiere asignar localmente.
valor:(OBJETO) Objeto que se asignará a la variable local.

Ejemplo:

Vea un ejemplo en LOCALLOCAL.

# $ K + VALOR
valor VALOR nombrevar
:nombrevar.entrecomillada
Devuelve el valor de la variable cuyo nombre es la entrada.  Si hay más de una variable con ese nombre, se elige la variable local más interna que tenga ese nombre.  La notación con dos puntos no es una abreviatura de VALOR sino de la combinación de la llamada

valor "

de tal forma que :NADA es lo mismo que VALOR "NADA

valor:(OBJETO) Objeto que se mostrará.

varname:(PALABRA) Nombre de la variable que se quiere mostrar a la salida.

Ejemplo:

haz "nada [Hola cómo estás]

muestra valor "nada

[Hola cómo estás]
muestra :nada

[Hola cómo estás]
# $ K + LISTAS DE PROPIEDADES
Nota: Los nombres de las listas de propiedades nunca son sensibles al contexto.  Los nombres de propiedades individuales son sensibles o no al contexto dependiendo del valor de IGNORACONTEXTO?CASEIGNOREDP, que por defecto es VERDADERO.

PONPROPPPROP
PROPGPROP
BOPROPREMPROP
LPROPPLIST
# $ K + PONPROP
PONPROP nombrelistap nombrepropiedad valor
Comando que añade una propiedad a la lista de propiedades nombrelistap con el nombre nombrepropiedad y valor valor.

nombrelistap:(PALABRA) Nombre de la lista de propiedades en la que se quiere añadir.

nombrepropiedad:(PALABRA) Nombre de la propiedad que se quiere asignar.

valor:(OBJETO) Objeto que se quiere asignar a la propiedad.

Ejemplo:

ponprop "listap1 "p1 1

ponprop "listap1 "p2 2

ponprop "listap2 "p1 10

ponprop "listap2 "p2 20

muestra prop "listap1 "p1

1
muestra prop "listap1 "p2

2
muestra prop "listap2 "p1

10
muestra prop "listap2 "p2

20
# $ K + PROPIEDAD
valor PROPIEDAD nombrelistap nombrepropiedad

valor PROP nombrelistap nombrepropiedad

Devuelve el valor de la propiedad nombrepropiedad dentro de la lista nombrelistap, o la lista vacía si no exite dicha propiedad.

valor:(OBJETO) Valor de la propiedad que se quiere devolver.

nombrelistap:(PALABRA) Nombre de la lista de propiedades a la que se quiere acceder.

nombrepropiedad:(PALABRA) Nombre de la propiedad que se quiere obtener.

Ejemplo:

ponprop "listap1 "p1 1

ponprop "listap1 "p2 2

ponprop "listap2 "p1 10

ponprop "listap2 "p2 20

muestra prop "listap1 "p1

1
muestra prop "listap1 "p2

2
muestra prop "listap2 "p1

10
muestra prop "listap2 "p2

20
# $ K + BOPROP
BOPROP nombrelistap nombrepropiedad
Comando que borra la propiedad llamada "nombrepropiedad" de la lista de propiedades "nombrelistap".

nombrelistap:(PALABRA) Nombre de la lista de propiedades de la que se quiere borrar.

nombrepropiedad:(PALABRA) Nombre de la propiedad que se quiere borrar.

Ejemplo:

ponprop "listap1 "p1 1

ponprop "listap1 "p2 2

muestra lprop "listap1

[p2 2 p1 1]
boprop "listap1 "p1

muestra lprop "listap1

[p2 2]
# $ K + LPROP
lista LPROP nombrelistap
Devuelve una lista cuyos elementos impares son los nombres, y cuyos elementos pares son los valores de las propiedades en la lista de propiedades llamada "nombrelistap".  La salida es una copia de la lista de propiedades real; los cambios que se hagan más tarde no cambiarán mágicamente la lista devuelva por LPROP.

lista:(LISTA) Lista de pares Propiedad y Valor.

nombrelistap:(PALABRA) Nombre de la lista de propiedades que quiere mostrar.

Ejemplo:

ponprop "listap1 "p1 1

ponprop "listap1 "p2 2

muestra lprop "listap1

[p2 2 p1 1]
# $ K + PREDICADOS (Entorno de Trabajo)
PROCDEFINIDO?PROCEDUREP
PRIMITIVA?PRIMITIVEP
DEFINIDO?DEFINEDP
VAR?NAMEP
MACRO?MACROP
# $ K + PROCDEFINIDO?
verdad PROCDEFINIDO? nombre
Devuelve VERDADERO si la entrada es el nombre de un procedimiento.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad según sea un nombre de procedimiento o no.

nombre:(PALABRA) Nombre del procedimiento que se quiere comprobar.

Ejemplo:

haz "nada 1

para var

fin

muestra procdefinido? "nada

falso
muestra procdefinido? "var

verdadero
# $ K + PRIMITIVA?
verdad PRIMITIVA? nombre
Devuelve VERDADERO si la entrada es el nombre de un procedimiento primitivo (uno construido en Logo).  Vea que algunos de los procedimientos descritos en este documento son procedimientos de librería, y no primitivas.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad según sea el nombre de un procedimiento primitivo o no.

nombre:(PALABRA) Nombre del procedimiento primitivo que se quiere comprobar.

Ejemplo:

para avan :arg

avanza :arg

fin

muestra primitiva? "avan

falso
muestra primitiva? "avanza

verdadero
# $ K + DEFINIDO?
verdad DEFINIDO? nombre
Devuelve VERDADERO si la entrada es un nombre de procedimiento definido por el usuario, incluyendo un procedimiento de librería.  (Sin embargo, Logo no sabe que un procedimiento de librería lo es hasta que se haya invocado).

verdad:(BOOLEANO) Veracidad según esté definido el nombre o no.

nombre:(PALABRA) Nombre del procedimiento definido que se quiere comprobar.

Ejemplo:

define "abc [[a b] [escribe :a] [escribe :b]]

muestra definido? "avanza

falso
muestra definido? "abc

verdadero
# $ K + VAR?
verdad VAR? nombre
Devuelve VERDADERO si la entrada es el nombre de una variable.

verdad:(BOOLEANO) Veracidad según el nombre sea un nombre o no.

nombre:(PALABRA) Nombre del nombre que se quiere comprobar.

Example:

define "abc [[a b] [escribe :a] [escribe :b]]

haz "xyz 1

muestra var? "abc

falso
muestra var? "xyz

verdadero
# $ K + MACRO?
verdad MACRO? nombre
Devuelve VERDADERO si la entrada es el nombre de una macro definida por usuario, incluyendo las macros de librerías.  (Sin embargo, Logo no sabe que una macro es de librería hasta que se haya invocado en un procedimiento).

verdad:(BOOLEANO) Veracidad según el nombre sea una macro definida o no.

nombre:(PALABRA) Nombre de la macro definida que se quiere comprobar.

Ejemplo:

muestra macro? "abc

falso
.definemacro "abc [[a b] [escribe :a] [escribe :b]]

muestra macro? "abc

verdadero
# $ K + PREGUNTAS
CONTENIDOCONTENTS_2
TAPADOBURIED
PROCEDIMIENTOSPROCEDURES
LAVARSNAMES
IMPROPPLISTS
LISTANOMBRESNAMELIST
LPROPPLLIST
# $ K + CONTENIDO
listadecontenidos CONTENIDO

Devuelve una listadecontenidos, que es una lista de tres listas que contienen nombres de procedimientos definidos, variables y listas de propiedades respectivamente.  Esta lista tiene todos los nombres sin tapar que haya en el entorno de trabajo.

listadecontenidos:(LISTA) Lista de tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para proc1

fin

haz "nombre1 1

ponprop "listaprop1 "p1 1

muestra contenido

[[proc1] [nombre1] [listaprop1]]
# $ K + TAPADO
listadecontenidos TAPADO

Devuelve una listadecontenidos que incluye los nombres de elementos tapados que haya en el entorno de trabajo.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que contiene procedimientos, variables y propiedades tapadas.

Ejemplo:

muestra tapado

[[] [] []]
listardefproc

muestra tapado

[[listadeproc] [] []]
# $ K + PROCEDIMIENTOS
listaprocedimientos PROCEDIMIENTOS

Devuelve una lista con los nombres de todos los procedimientos definidos por usuario que no están tapados en el entorno de trabajo.  Observe que esto es una lista de nombres, y no una lista de contenidos.  (Sin embargo, los procedimientos que requieran como entrada una lista de contenidos, aceptarán esta lista).

listadeprocedimientos:(LISTA) Lista de nombres (palabras) de procedimiento no tapados.

Ejemplo:

para nada

fin

para var

fin

muestra prodedimientos

[var nada]
# $ K + LVARS
listadecontenidos LVARS

Devuelve una listadecontenidos, que consiste en una lista vacía de procedimientos (indica que no hay nombres de procedimiento), seguida de una lista con todas los nombres de variables sin tapar que haya en el entorno de trabajo.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con dos listas que contienen una lista vacía de procedimientos, seguida de una lista de nombres de variables.

Ejemplo:

haz "nada 1

haz "var 2

muestra lvars

[[] [var nada]]
# $ K + IMPROP
listadecontenidos IMPROP

Devuelve una listadecontenidos que consiste en dos listas vacías (indicando que no hay procedimientos o variables), seguida de una lista con todas las listas de propiedades sin tapar que haya en el entorno de trabajo.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que son una lista vacía de procedimiento, una lista vacía de nombres, seguida de una lista de nombres de listas de propiedades.

Ejemplo:

ponprop "prop1 "p1 1

muestra improp

[[] [] [prop1]]
# $ K + LISTANOMBRES
listadecontenidos LISTANOMBRES nombrevariable
(procedimiento de librería)

listadecontenidos LISTANOMBRES listanombresvariable
Devuelve una listadecontenidos que consiste en una lista vacía, seguida por una lista con el nombre o nombres dados en la entrada.  Esto es útil cuando se usa conjuntamente con procedimientos de control del entorno de trabajo que requieren una lista de contenidos como entrada.  Estos nombres tienen que existir para poder usarse en esta función.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con dos listas que contienen una lista vacía de procedimientos seguida de una lista con nombres de variable.

nombrevariable:(PALABRA) Nombre que se quiere poner dentro de la lista de contenidos.

listanombresvariable:(LISTA) Lista de nombres que se quieren poner dentro de la lista de contenidos.

listanombres [nada otro]

[[] [nada otro]]
# $ K + LPROP
listadecontenidos LPROP nombrelistap
(library procedure)

listadecontenidos LPROP listanombrelp
Devuelve una listadecontenidos que consiste en dos listas vacías seguidas de una lista con el nombre o nombres dados en la entrada.  Esto es útil cuando se usa conjuntamente con procedimientos de control del entorno de trabajo que requieren una lista de contenidos como entrada.

Nota:  Todos los procedimientos cuya entrada sea una "listadecontenidos" aceptarán una palabra (interpretada como nombre de procedimiento), una lista de palabras (interpretada como nombres de procedimientos), o una lista de tres listas tal y como ha descrito más arriba en CONTENIDOCONTENTS_2.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con dos listas vacías de procedimientos seguida de una lista con nombres de variable.

nombrelistap:(PALABRA) Nombre de lista de propiedades que se quiere poner dentro de la lista de contenidos.

listanombrelp:(LISTA) Lista de nombres de listas de propiedades que se quieren poner dentro de la lista de contenidos.

lprop [nada otro]

[[] [] [nada otro]]
# $ K + INSPECCIÓN
IMPO
LISTARTODOPOALL
IMTODOPOALL_1
LISTARPROCEDIMIENTOSPOPS
LISTARDEFVARSPONS
IMVARIABLESPONS_1
LISTARDEFPROPSPOPLS
LISTARDEFVARPON
IMDEFVARPON_1
LISTARDEFPROPPOPL
IMTSPOT
LISTARDEFPROCPOTS
# $ K + IM
IM listadecontenidos
Comando que escribe en el flujo de salida las definiciones de todos los procedimientos, variables, y listas de propiedades pasadas en la listadecontenidos.

listadecontenidos:(LISTA) Lista de tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para xxx

escribe "Hola

fin

im contenido

para xxx
escribe "Hola
fin
# $ K + LISTARTODO
LISTARTODO
(procedimiento de librería)

Comando que escribe todas las definiciones no tapadas que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a IMPO CONTENIDOCONTENTS_2.

Ejemplo:

para xxx

escribe "Hola

fin

listartodo

para xxx
escribe "Hola
fin
# $ K + IMTODO
IMTODO
(procedimiento de librería)

Sinónimo de LISTARTODOPOALL que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + LISTARPROCEDIMIENTOS
LISTARPROCEDIMIENTOS

(procedimiento de librería)

Comando que escribe las definiciones de los procedimientos no tapados que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a IMPO PROCEDIMIENTOSPROCEDURES.

Ejemplo:

para xxx

escribe "Hola

fin

listarprocedimientos

para xxx
escribe "Hola
fin
# $ K + LISTARDEFVARS
LISTARDEFVARS
(procedimiento de librería)

Comando que escribe todas las definiciones de todas la variables no tapadas que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a IMPO LVARSNAMES.

Ejemplo:

haz "nada 1

listardefvars

Haz "nada 1
# $ K + IMVARIABLES
IMVARIABLES
(procedimiento de librería)

Sinónimo de LISTARDEFVARSPONS que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + LISTARDEFPROPS
LISTARDEFPROPS
(procedimiento de librería)

Comando que escribe los contenidos de todas las listas de propiedades sin tapar que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a IMPO IMPROPPLISTS.

Ejemplo:

ponprop "listaprop1 "p1 1

listardefprops

ponprop "listaprop1 "p1 1
# $ K + LISTARDEFVAR
LISTARDEFVAR nombrevar
(procedimiento de librería)

LISTARDEFVAR listanombresvar
Comando que escribe las defininiciones de la(s) variable(s) con nombre.  Abrevia a IMPO LISTANOMBRESNAMELIST nombrevar(lista).

nombrevar:(PALABRA) Nombre a escribir.

listanombresvar:(LISTA) Lista de nombres a escribir.

Ejemplo:

haz "nada 1

haz "otro 2

listardefvar [nada otro]

Haz "nada 1
Haz "otro 2
# $ K + IMDEFVAR
IMDEFVAR nombrevar
(procedimiento de librería)

Sinónimo de LISTARDEFVARPON que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + LISTARDEFPROP
LISTARDEFPROP nombrelistap
(procedimiento de librería)

LISTARDEFPROP listanombreslistasp
Comando que escribe las definiciones de la(s) lista(s) de propiedades dadas.  Abrevia a IMPO LPROPPLLIST nombrelistap(lista).

nombrelistap:(PALABRA) Nombre de la lista de propiedades que se quiere escribir.

listanombreslistasp:(LISTA) Lista de los nombres de listas de propiedades que se quieren escribir.

Ejemplo:

ponprop "listaprop1 "p1 1

listardefprop [listaprop1]

ponprop "listaprop1 "p1 1
# $ K + IMTS
IMTS listadecontenidos
Comando que escribe las líneas de título de los nombres de procedimientos, y las definiciones de las variables y listas de propiedades.  Para las listas de propiedades, la lista se muestra en una línea entera en vez de en series de instrucciones PONPROPPPROP, como con IMPO.

listadecontenidos:(LISTA) Lista de tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para nada

fin

; Escribe los títulos de los procedimientos

imts procedimientos

para nada
# $ K + LISTARDEFPROC
LISTARDEFPROC
(procedimiento de librería)

Comando que escribe las líneas de título de todos los procedimientos sin tapar que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a IMTSPOT PROCEDIMIENTOSPROCEDURES.

Ejemplo:

para nada

fin

listardefproc

para nada
# $ K + CONTROL DEL ENTORNO DE TRABAJO
BORRAERASE
BORRATODOERALL
BOTODOERALL_1
BORRAPROCEDIMIENTOSERPS
BOPROCEDIMIENTOSERPS_1
BORRAVARIABLESERNS
BOVARIABLESERNS_1
BORRALPSERPLS
BOLPSERPLS_1
BORRAVARIABLEERN
BOVARIABLEERN_1
BONERN_2
BORRALPERPL
BOLPERPL_1
TAPABURY
TAPATODOBURYALL
TAPANOMBREBURYNAME
DESTAPAUNBURY
DESTAPATODOUNBURYALL
DESTAPANOMBREUNBURYNAME
TRAZATRACE
NOTRAZAUNTRACE
TRAZADOTRACED
PASOSTEP
NOPASOUNSTEP
PASADOSTEPPED
EDITAEDIT
EDITATODOEDALL
EDTODOEDALL_1
EDITATODOBTNEDALL_2
EDTODOBTNEDALL_3
EDITAPROCEDIMIENTOSEDPS
EDPROCEDIMIENTOSEDPS_1
EDITAVARIABLESEDNS
EDIVARIABLESEDNS_1
EDDEFPROPSSEDPLS
EDITAVARIABLEEDN
EDVARIABLEEDN_1
EDDEFPROPEDPL
GUARDASAVE
GUARDALSAVEL
CARGALOAD
QUITAESTADONOSTATUS
ESTADOSTATUS
# $ K + BORRA
BORRA listadecontenidos
BO listadecontenidos
Combando que borra del entorno de trabajo los procedimientos, variables y listas de propiedades que se han pasado en la entrada.  Los procedimientos primitivos no serían borrados a menos que la variable REDEFINIDO?REDEFP devuelva el valor VERDADERO.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para nada

fin

para otro

fin

listardefproc

para nada
para otro
borra [nada]

listardefproc

para otro
# $ K + BORRATODO
BORRATODO
(procedimiento de librería)

 (BORRATODO
:aviso)

Comando que borra todos los procedimientos, variables y listas de propiedades no tapadas, que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a BORRAERASE CONTENIDOCONTENTS_2.

aviso:(BOOLEANO) Indica si quiere suprimir el mensaje de aviso que devuelve BORRATODO (por defecto está a "VERDADERO).

Ejemplo:

para nada

fin

para otro

fin

listardefproc

para nada
para otro
borratodo

listardefproc

(*) Sinónimo que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + BOTODO
BOTODO
(procedimiento de librería)

Sinónimo de BORRATODOERALL que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + BORRAPROCEDIMIENTOS
BORRAPROCEDIMIENTOS

(procedimiento de librería)

Comando que borra todos los procedimientos sin tapar que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a BORRAERASE PROCEDIMIENTOSPROCEDURES.

Ejemplo:

para nada

fin

para otro

fin

listardefproc

para nada
para otro
borraprocedimientos

listardefproc

# $ K + BOPROCEDIMIENTOS
BOPROCEDIMIENTOS
(procedimiento de librería)

Sinónimo de BORRAPROCEDIMIENTOSERPS que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + BORRAVARIABLES
BORRAVARIABLES
(procedimiento de librería)

Comando que borra todas las variables sin tapar que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a BORRAERASE LVARSNAMES.

Ejemplo:

haz "nada 1

haz "otro 2

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
borravariables

listardefvars

# $ K + BOVARIABLES
BOVARIABLES
(procedimiento de librería)

Sinónimo de BORRAVARIABLESERNS que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + BORRALPS
BORRALPS
(procedimiento de librería)

Comando que borra todas las listas de propiedades no tapadas que haya en el entorno de trabajo.  Abrevia a BORRAERASE IMPROPPLISTS.

Ejemplo:

ponprop "listaprop1 "p1 1

listardefprops

Ponprop "listaprop1 "p1 1
borralps

listardefprops

# $ K + BOLPS
BOLPS
(procedimiento de librería)

Sinónimo de BORRALPSERPLS que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + BORRAVARIABLE
BORRAVARIABLE nombrevar
(procedimiento de librería)

BORRAVARIABLE listanombrevar
Comando que borra del entorno de trabajo la(s) variable(s) pasadas en la entrada.  Abrevia a BORRAERASE LISTANOMBRESNAMELIST nombrevar(lista).

nombrevar:(PALABRA) Nombre a borrar.

listanombrevar:(LISTA) Lista de nombres a borrar.

Ejemplo:

haz "nada 1

haz "otro 2

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
borravariable [nada]

listardefvars

Haz "otro 2
(*) Sinónimo que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + BOVARIABLE
BOVARIABLE nombrevar
(procedimiento de librería)

Sinónimo de BORRAVARIABLEERN que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + BON
BON nombrevar
(procedimiento de librería)

Sinónimo de BORRAVARIABLEERN que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + BORRALP
BORRALP nombrelistap
(procedimiento de librería)

BORRALP listanombreslistasp
Comando que borra del entorno de trabajo la(s) lista(s) de propiedades pasadas en la entrada.  Abrevia a BORRAERASE LPROPPLLIST plname(list).

nombrelistap:(PALABRA) Lista de propiedades a borrar.

listanombreslistasp:(LISTA) Lista de listas de propiedades a borrar.

Ejemplo:

ponprop "listaprop1 "p1 1

ponprop "listaprop2 "p1 2

listardefprops

Ponprop "listaprop1 "p1 1
Ponprop "listaprop2 "p1 2
borralp [listaprop2]

listardefprops

Ponprop "listaprop1 "p1 1
# $ K + BOLP
BOLP nombrelistap
(procedimiento de librería)

Sinónimo que BORRALPERPL se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + TAPA
TAPA listadecontenidos
Comando que tapa los procedimientos, variables, y listas de propiedades pasadas en la entrada.  Un elemento tapado no se incluye en las listas devueltas por CONTENIDOCONTENTS_2, PROCEDIMIENTOSPROCEDURES, LVARSNAMES, y IMPROPPLISTS, pero sí se incluye en la lista que devuelve TAPADOBURIED.  Por coherencia, los objetos tapados no se muestran con LISTARTODOPOALL o se guardan con GUARDASAVE.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para nada

Escribe [Aquí estoy]

fin

para otro

Escribe [Aquí voy]

fin

listardefproc

para otro
para nada
tapa [[nada] [] []]

listardefproc

para otro
nada

Aquí estoy
# $ K + TAPATODO
TAPATODO
(procedimiento de librería)

Comando que abrevia a TAPABURY CONTENIDOCONTENTS_2.

Ejemplo:

para nada

Escribe [Aquí estoy]

fin

para otro

Escribe [Aquí voy]

fin

listardefproc

para otro
para nada
tapatodo

listardefproc

nada

Aquí estoy
otro

Aquí voy
# $ K + TAPANOMBRE
TAPANOMBRE nombrevar
(procedimiento de librería)

TAPANOMBRE nombrelistavar
Comando que abrevia TAPABURY LISTANOMBRESNAMELIST nombrevar(lista).

nombrevar:(PALABRA) Nombre a tapar.

nombrelistavar:(LISTA) Lista de nombres a tapar.

Ejemplo:

haz "nada 1

haz "otro 2

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
tapanombre [nada]

listardefvars

Haz "otro 2
muestra :nada

1
muestra :otro

2
# $ K + DESTAPA
DESTAPA listadecontenidos
Comando que destapa los procedimientos, variables y listas de propiedades pasadas en la entrada.  Esto significa que los elementos pedidos serán visibles con CONTENIDOCONTENTS_2, etc.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

haz "nada 1

haz "otro 2

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
tapanombre [nada]

listardefvars

Haz "otro 2
destapa [[] [nada] []]

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
# $ K + DESTAPATODO
DESTAPATODO
(procedimiento de librería)

Comando que abrevia DESTAPAUNBURY TAPADOBURIED.

Ejemplo:

haz "nada 1

haz "otro 2

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
tapanombre [nada]

listardefvars

Haz "otro 2
destapatodo

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
# $ K + DESTAPANOMBRE
DESTAPANOMBRE nombrevar
(procedimiento de librería)

DESTAPANOMBRE nombrelistavar
Comando que abrevia DESTAPAUNBURY LISTANOMBRESNAMELIST nombrevar(lista).

nombrevar:(PALABRA) Nombre a destapar.

nombrelistavar:(LISTA) Lista de nombres a destapar.

Ejemplo:

haz "nada 1

haz "otro 2

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
tapanombre [nada]

listardefvars

Haz "otro 2
destapa [nada]

listardefvars

Haz "otro 2
Haz "nada 1
# $ K + TRAZA
TRAZA listadecontenidos
Comando que marca el nombre de los elementos pasados para ser trazados.  Se mostrará un mensaje siempre que un procedimiento trazado sea invocado, devolviendo los valores reales de la entrada, y siempre que un procedimiento trazado ejecute un comando ALTOSTOP o DEVUELVEOUTPUT.  Siempre que se asigne un valor nuevo con HAZMAKE a una variable trazada se mostrará un mensaje.  Siempre que se incluya una propiedad nueva con PONPROPPPROP en una lista de propiedades trazada, se mostrará un mensaje.  Vea también el comando NOTRAZAUNTRACE y Botón TrazarTRACE_Button.

listadecontenidos:(LISTA) Lista de tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para miprog :a

escribe :a

fin

miprog "Hola

Hola
traza "miprog

miprog "Hola

( miprog "Hola )
Hola
notraza "miprog

miprog "Hola

Hola
# $ K + NOTRAZA
NOTRAZA listadecontenidos
Comando que para el trazado de los elementos pasados.  Vea también el comando NOTRAZAUNTRACE y Botón TrazarTRACE_Button.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para miprog :a

escribe :a

fin

miprog "Hola

Hola
traza "miprog

miprog "Hola

( miprog "Hola )
Hola
notraza "miprog

miprog "Hola

Hola
# $ K + TRAZADO
listadecontenidos TRAZADO

Devuelve una listadecontenidos compuesta de la lista de procedimientos trazados seguida de dos listas vacías.  Vea también el comando TRAZATRACE.

listadecontenidos:(LISTA) List de tres listas que tienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para miprog

av 10

fin

muestra trazado

[[] [] []]

traza "miprog

muestra trazado

[[miprog] [] []]

# $ K + PASO
PASO listadecontenidos
Comando que marca el nombre de los elementos pasados para ser seguidos al paso. Siempre que se invoque un procedimiento pasado, cada línea de instrucción del cuerpo del procedimientos se escribe antes de ejecutarse, y Logo espera que el usuario introduzca una nueva línea en el terminal.  Cuando se crea una variable local con el mismo nombre que una variable marcada con "paso", bien como entrada de un procedimiento, bien con el comando LOCALLOCAL, se mostrará un mensaje cada vez que se oculte esa variable.  Vea también el comando PASOSTEP y Botón PasoSTEP_Button.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para miprog

av 10

gd 90

av 20

gi 90

fin

miprog

paso "miprog

miprog

<Se mostrará cada línea de miprog y esperará un Aceptar para continuar con la siguiente línea>

nopaso "miprog

miprog

# $ K + NOPASO
NOPASO listadecontenidos
Comando que para el seguimiento por pasos de los elementos dados.  Vea también el comando PASOSTEP y Botón PasoSTEP_Button.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que tienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para miprog

av 10

gd 90

av 20

gi 90

fin

miprog

paso "miprog

miprog

<Se mostrará cada línea de miprog y esperará un Aceptar para continuar con la siguiente línea>

nopaso "miprog

miprog

# $ K + PASADO
listadecontenidos PASADO

Devuelve una listadecontenidos formada por una lista de procedimientos marcados para paso seguida de dos listas vacías.  Vea también el comando PASOSTEP.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para miprog

av 10

fin

muestra pasado

[[] [] []]

paso "miprog

muestra pasado

[[miprog] [] []]

# $ K + EDITA
EDITA listadecontenidos
ED listadecontenidos
(EDITA)

(ED)

Comando que modifica las definiciones de los elementos, utilizando el editor de Logo.  Vea también EditorEDITOR para entender en detalle cómo funciona el editor.

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que contienen procedimientos, variables y propiedades.

Ejemplo:

para "miprog

escribe "Holla

fin

miprog

Holla
edita "miprog

<cambie Holla por Hola y salga del editor>

miprog

Hola
# $ K + EDITATODO
EDITATODO
(procedimiento de librería)

Comandos que abrevian a EDITAEDIT CONTENIDOCONTENTS_2. Ambos hacen lo mismo, pero EDITATODOBTN es el que se utiliza internamente cuando se pulsa sobre el botón "Editar" en la ventana de Trabajo.

Ejemplo:

para miprog

escribe :miarg

fin

haz "miarg "Holla

miprog

Holla
editatodo

<cambie Holla por Hola y salga del editor>

miprog :miarg

Hola
# $ K + EDTODO
EDTODO
(procedimiento de librería)

Sinónimo de EDITATODOEDALL que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + EDITATODOBTN
EDITATODOBTN
(procedimiento de librería)

Sinónimo de EDITATODOEDALL que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + EDTODOBTN
EDTODOBTN
(procedimiento de librería)

Sinónimo de EDITATODOEDALL que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + EDITAPROCEDIMIENTOS
EDITAPROCEDIMIENTOS
(procedimiento de librería)

Comando que abrevia EDITAEDIT PROCEDIMIENTOSPROCEDURES.

Ejemplo:

para miprog1

escribe "Holla

fin

para miprog2

escribe "Adós

fin

miprog1

Holla
miprog2

Adós
editaprocedimientos

<cambie Holla por Hola, cambie Adós por Adiós y salga del editor>

miprog1

Hola
miprog2

Adiós
# $ K + EDPROCEDIMIENTOS
EDPROCEDIMIENTOS
(procedimiento de librería)

Sinónimo de EDITAPROCEDIMIENTOSEDPS que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + EDITAVARIABLES
EDITAVARIABLES
(procedimiento de librería)

Comando que abrevia a EDITAEDIT LVARSNAMES.

Ejemplo:

para miprog

escribe :miarg

fin

haz "miarg "Holla

miprog

Holla
editavariables

<cambie Holla por Hola y salga del editor>

miprog

Hola
# $ K + EDVARIABLES
EDVARIABLES
(procedimiento de librería)

Sinónimo de EDITAVARIABLESEDNS que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + EDDEFPROPS
EDDEFPROPS
(procedimiento de librería)

Comando que abrevia a EDITAEDIT IMPROPPLISTS.

Ejemplo:

ponprop "listaprop1 "p1 1

listardefprops

Ponprop "listaprop1 "p1 1
eddefprops

<cambie 1 por 2 y salga del editor>

listardefprops

Ponprop "plist1 "p1 2
# $ K + EDITAVARIABLE
EDITAVARIABLE nombrevar
(procedimiento de librería)

EDVARIABLE nombrevar
(procedimiento de librería) (*)
EDITAVARIABLE listanombrevar
Comando que abrevia EDITAEDIT LISTANOMBRESNAMELIST nombrevar(lista).

nombrevar:(PALABRA) Nombre a editar.

listanombrevar:(LISTA) Lista de nombres a editar.

Ejemplo:

para miprog

escribe :miarg

fin

haz "miarg "Holla

miprog

Holla
editavariable "miarg

<cambie Holla por Hola y salga del editor>

miprog

Hola
(*) Sinónimo que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + EDVARIABLE
EDVARIABLE nombrevar
(procedimiento de librería)

Sinónimo de EDITAVARIABLEEDN que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + EDDEFPROP
EDDEFPROP nombrelistap
(procedimiento de librería)

EDDEFPROP listanombrelistasp
Comando que abrevia EDITAEDIT LPROPPLLIST nombrelistap(lista).

nombrelistap:(PALABRA) Nombre de la lista de propiedades a editar.

listanombrelistasp:(LISTA) Lista con nombres de listas de propiedades a editar.

Ejemplo:

ponprop "listaprop1 "p1 1

listardefprops

Ponprop "listaprop1 "p1 1
eddefprop "listaprop1

<cambie 1 por 2 y salga del editor>

listardefprops

Ponprop "listaprop1 "p1 2
# $ K + GUARDA
GUARDA nombrefichero
Comando que guarda en el fichero dado las definiciones de todos los procedimientos, variables y listas de propiedades sin tapar.

nombrefichero:(PALABRA) Nombre del fichero en el que se quiere guardar el entorno de trabajo de Logo.

Guarda es equivalente a :

para guarda :nombrefichero

local "antiguo

haz "antiguo escritura

abreescritura :nombrefichero

ponescritura :nombrefichero

listartodo

ponescritura :antiguo

cierra :nombrefichero

fin

Ejemplo:

para miprog1

escribe "Hola1

fin

para miprog2

escribe "Hola2

fin

listardefproc

para miprog1
para miprog2
guarda "misprogs.lgo

borratodo

listardefproc

carga "misprogs.lgo

listardefproc

para miprog1
para miprog2
# $ K + GUARDAL
GUARDAL listadecontenidos nombrefichero
(procedimiento de librería)

Comando que guarda las definiciones de procedimientos, variables y listas de propiedades especificadas por "listadecontenidos" al fichero llamado "nombrefichero".

listadecontenidos:(LISTA) Lista con tres listas que tienen procedimientos, variables y propiedades.

nombrefichero:(PALABRA) Nombre del fichero en el que se quiere guardar la ista de contenidos.

Ejemplo:

para miprog1

escribe "Hola1

fin

para miprog2

escribe "Hola2

fin

listardefproc

para miprog1
para miprog2
guardal [[miprog1] [] []] "misprogs.lgo

borratodo

listardefproc

guarda "misprogs.lgo

listardefproc

para miprog1
# $ K + CARGA
CARGA nombrefichero
Comando que lee las instrucciones del fichero dado y las ejecuta.  El fichero puede incluir definiciones de procedimiento con PARATO, y serán aceptadas incluso si ya existe un procedimiento con el mismo nombre.  Si el fichero asigna una lista a una variable llamada STARTUP *STARTUP, esa lista se ejecutará como una lista de instrucciones después de que se cargue el fichero.

Es importante comprender que el fichero se ejecuta, y no se copia, dentro del entorno de trabajo.

Si Logo ve un PARA entonces definirá ese procedimiento (el código que hay dentro de la definición no se ejecutará).

Si Logo ve un HAZ, creará ese nombre.

Si Logo vee código que está fuera de una definición de procedimiento, lo ejecutará en el orden que se lo encuentre.

nombrefichero:(PALABRA) Nombre del fichero a ejecutar.

Ejemplo:

para miprog1

escribe "Hola1

fin

para miprog2

escribe "Hola2

fin

listardefproc

para miprog1
para miprog2
guarda "misprogs.lgo

borratodo

listardefproc

guarda "misprogs.lgo

listardefproc

para miprog1
para miprog2
# $ K + QUITAESTADO
QUITAESTADO

Este comando tienen el mismo efecto que pulsar el QUITABOTÓN ESTADOStatus_Button.  Esto es, hace que desaparezca la ventana flotante con la información del estado.  Vea también el comando ESTADOSTATUS.

Ejemplo:

estado

quitaestado

# $ K + ESTADO
ESTADO

Este comando tiene el mismo efecto que pulsar el BOTÓN ESTADOStatus_Button.  Esto es, hace que aparezca una ventana flotante con la información del estado.  Vea también el comando QUITAESTADONOSTATUS.

Ejemplo:

estado

quitaestado

# $ K + ESTRUCTURAS DE CONTROL
Nota: en las siguientes descripciones, una "listadeinstrucciones" puede ser una lista o una palabra.  En el último caso, la palabra se analiza en forma de lista antes de ejecutarse.  Así, PROCESARUN LEEPALABRAREADWORD o PROCESARUN LEELISTAREADLIST funcionará.  La primera es ligeramente preferible porque permite poner una continuación de línea (con ~) que incluye un comentario (con ;) en la primera línea.

COMANDOS DE CONTROLCONTROL_COMMANDS
ITERACIÓN BASADA EN PLANTILLASTEMPLATE_BASED_ITERATION
# $ K + COMANDOS DE CONTROL
PROCESARUN
RESULTADOEJECUTARUNRESULT
REPITEREPEAT
CUENTAREPITEREPCOUNT
SIIF
SISINOIFELSE
PRUEBATEST
SICIERTOIFTRUE
SIFALSOIFFALSE
VERDADEROTRUE
FALSOFALSE
ALTOSTOP
DEVUELVEOUTPUT
COGECATCH
ENVIATHROW
ERRORERROR
PAUSAPAUSE
CONTINUACONTINUE
NOEXCLUSIVOYIELD
EXCLUSIVONOYIELD
SIEVENTOEVENTCHECK
PONCURSORESPERASETCURSORWAIT
PARADAHALT
ESPERAWAIT
PONCONTADORSETTIMER
CONTADORACEROCLEARTIMER
ADIOSBYE
.QUIZADEVUELVA_MAYBEOUTPUT
IGNORAIGNORE
`__1
DESDEFOR
SIEMPREFOR
HAZ.MIENTRASDO_WHILE
MIENTRASWHILE
HAZ.HASTADO_UNTIL
HASTAUNTIL
IRAGOTO
ETIQUETATAG
# $ K + PROCESA
PROCESA listadeinstrucciones
Comando u operación que ejecuta las instrucciones Logo que hay en la lista de entrada; devuelve algo si en la lista hay alguna expresión de devuelva algo.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo que hay que ejecutar.

Ejemplo:

haz "cosasqhacer [escribe]

haz "cosasqhacer ponultimo "\"Hola :cosasqhacer

procesa :cosasqhacer

Hola
# $ K + RESULTADOEJECUTA
RESULTADOEJECUTA listadeinstrucciones
Ejecuta las instrucciones que hay en la entrada; devuelve una lista vacía si esas instrucciones no producen salida, o una lista cuyo único miembro es la salida de la ejecución de la lista de instrucciones de la entrada.  Es muy útil para inventar esctructuras de control de comandos o de operaciones.

local "result

haz "result resultadoejecuta [algo]

si vacio? :result [alto]

devuelve primero :result

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo que se quieren ejecutar con un resultado.

Ejemplo:

haz "cosasqhacer [primero [1 2 3]]

haz "respuesta resultadoejecuta :cosasqhacer

muestra :respuesta

[1]
# $ K + REPITE
REPITE num listadeinstrucciones
Comando que ejecuta la listadeinstrucciones repetidamente, tantas veces como indique num.  Vea también CUENTAREPITEREPCOUNT.

num:(ENTERO) Número de veces que se quiere repetir la lista de instrucciones.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar repetidamente.

Ejemplo:

repite 3 [escribe (lista "Esta "es "la "vuelta cuentarepite)]

Esta es la vuelta 1
Esta es la vuelta 2
Esta es la vuelta 3
# $ K + CUENTAREPITE
cuenta CUENTAREPITE

Esta operación solo puede utilizarse dentro del rango del comando REPITEREPEAT.  Devuelve el número de repeticiones que se han hecho, incluyendo la actual.  Es decir, si devuelve 1 está en la primera vuelta, 2 en la segunda, y así sucesivamente.

cuenta:(ENTERO) Valor que en ese momento tiene el contador de REPITE.

Ejemplo:

repite 3 [escribe (lista "Esta "es "la "vuelta cuentarepite)]

Esta es la vuelta 1
Esta es la vuelta 2
Esta es la vuelta 3
# $ K + SI
objeto SI expbool listadeinstrucciones
objeto (SI expbool listadeinstrucciones1 listadeinstrucciones2)

Comando u operación donde:

Si la primera entrada tiene valor VERDADERO, entonces SI ejecuta la segunda entrada.

Si la primera entrada tiene valor FALSO, entonces SI no hace nada.

Si hay una tercera entrada, SI actua como SISINOIFELSE.

Es un error si la primera entrada no es VERDADERA O FALSA.

Por compatibilidad con versiones anteriores de Logo, si una instrucción SI no está entre paréntesis, pero la primera cosa que hay en la línea de instrucciones después de la segunda expresión de entrada es una lista literal (por ejemplo, una lista entre corchetes), el SI se trata como si fuera SISINOIFELSE, pero se da un mensaje de aviso.  Si aparece este SI en el cuerpo de un procedimiento, el aviso solo se da la primera vez que el procedimiento se invoca en cada sesión Logo.

objeto:(OBJETO) Devuelve cualquier salida que hagan listadeinstrucciones, listadeinstrucciones1 o listadeinstrucciones2 según se ejecuten o no.

expbool:(BOOLEANO) Expresión de la que se quiere comprobar la veracidad.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar si expbool es VERDADERO.

listadeinstrucciones1:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar si expbool es VERDADERO.

listadeinstrucciones2:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar si expbool es FALSO.

Ejemplo:

si 1=1 [escribe [Sí es verdadero]]

Sí es verdadero
Ejemplo (donde se devuelven valores):

para max :a :b

devuelve (si :a > :b [:a] [:b])

fin

muestra max 1 2

2
# $ K + SISINO
objeto SISINO expbool listadeinstrucciones1 listadeinstrucciones2
Comando u operación donde si la primera entrada tiene valor VERDADERO, el SISINO ejecuta la segunda entrada.  Si la primera entrada tiene el valor FALSO, entonces SISINO ejecuta la tercera entrada.  SISINO devuelve un valor si la listadeinstruccion contiene una expresión que devuelve un valor.

objeto:(OBJETO) Devuelve cualquier salida que hagan listadeinstrucciones1 o listadeinstrucciones2.

expbool:(BOOLEANO) Expresión de la que se quiere comprobar la veracidad.

listadeinstrucciones1:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar si expbool es VERDADERO.

listadeinstrucciones2:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar si expbool es FALSO.

Ejemplo:

sisino 1=1 [escribe [Sí, es verdadero]] [escribe [No, es falso]]

Sí, es verdadero
sisino 1=0 [escribe [Sí, es verdadero]] [escribe [No, es falso]]

No, es falso
Ejemplo (donde sisino devuelve algo):

para max :a :b

devuelve sisino :a > :b [:a] [:b]

fin

muestra max 1 2

2
# $ K + PRUEBA
PRUEBA expbool
Comando que recuerda su entrada, que tiene que ser VERDADERO o FALSO, para ser usada más tarde por las instrucciones SICIFTRUE o SIFIFFALSE.  El efecto de PRUEBA es local al procedimiento en el que se usa; cualquier SICIFTRUE o SIFIFFALSE que le corresponda tiene que estar en el mismo procedimiento o subprocedimiento.

expbool:(BOOLEANO) Expresión de la que se quiere comprobar la veracidad.

Ejemplo:

para mitest :arg

prueba 1=:arg

escribe [Haz esto]

escribe [Haz aquello]

sic [escribe [arg era el número uno]]

sif [escribe [arg NO era el número uno]]

fin

mitest 1

Haz esto
Haz aquello
arg era el número uno
# $ K + SICIERTO
SICIERTO listadeinstrucciones
SIC listadeinstrucciones
Comando que ejecuta su entrada si la instrucción PRUEBATEST más reciente tenía una entrada VERDADERA.  La PRUEBATEST tiene que estar en el mismo procedimiento o subprocedimiento.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar si la anterior PRUEBA fue VERDADERA.

Ejemplo:

para mitest :arg

prueba 1=:arg

escribe [Haz esto]

escribe [Haz aquello]

sic [escribe [arg era el número uno]]

sif [escribe [arg NO era el número uno]]

fin

mitest 1

Haz esto
Haz aquello
arg era el número uno
# $ K + SIFALSO
SIFALSO listadeinstrucciones
SIF listadeinstrucciones
Comando que ejecuta su entrada si la instrucción PRUEBATEST más reciente tenía una entrada FALSA.  La PRUEBATEST tiene que estar en el mismo procedimiento o subprocedimiento.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar si la anterior PRUEBA fue FALSA.

Ejemplo:

para mitest :arg

prueba 1=:arg

escribe [Haz esto]

escribe [Haz aquello]

sic [escribe [arg era el número uno]]

sif [escribe [arg NO era el número uno]]

fin

mitest 0

Haz esto
Haz aquello
arg NO era el número uno
# $ K + VERDADERO
VERDADERO
(forma especial)

Es una palabra especial para indicar una condición positiva.

Ejemplo:

muestra 1=1

verdadero
si "verdadero [escribe [Verdadero es siempre verdadero]]

Verdadero es siempre verdadero
# $ K + FALSO
FALSO
(forma especial)

Es una palabra especial para indicar una condición negativa.

Ejemplo:

muestra 1=0

falso
sisino"falso [escribe [No podemos entrar aquí]] [escribe [Falso es siempre falso]]

Falso es siempre falso
# $ K + ALTO
ALTO
Comando que finaliza la ejecución del procedimiento en el que aparece.  El control se devuelve al contexto en el que el procedimiento fue invocado.  El procedimiento que se ha parado no devuelve un valor.

Ejemplo:

para miprog :arg

escribe [Antes de Alto]

si 1=:arg [alto]

escribe [Después de alto]

fin

miprog 1

Antes de Alto
miprog 2

Antes de Alto
Después de Alto
# $ K + DEVUELVE
DEVUELVE valor
Comando que finaliza la ejecución del procedimiento en el que aparece.  Este procedimiento devuelve el valor "valor" al contexto en el que fue invocado.  No se confunda: DEVUELVE es un comando en sí mismo, pero el procedimiento que invoca DEVUELVE es una operación.

valor:(OBJETO) Cualquier cosa de Logo que se quiera devolver.

Ejemplo:

para miprog

devuelve [Esta es la salida]

fin

muestra miprog

[Esta es la salida]
# $ K + COGE
COGE etiqueta listadeinstrucciones
valor COGE etiqueta listadeinstrucciones
Comando u operación que ejecuta su segunda entrada.  Devuelve algo si la listadeinstrucciones lo hace.  Si, mientras se ejecuta la listadeinstrucciones, se ejecuta una instrucción ENVIATHROW con una etiqueta igual que la primera entrada (comparación no sensible al contexto), la ejecución de la listadeinstrucciones termina inmediatamente.  Es este caso el COGE devuelve algo si se le ha pasado una entrada a ENVIATHROW.  La etiqueta tiene que ser una palabra.

Si la etiqueta es la palabra ERRORERROR, cualquier condición de error que surja durante la ejecución de la listadeinstrucciones tiene el efecto de ENVIATHROW "ERRORERROR en lugar de escribir un mensaje de error y devolver el control al nivel superior.  El COGE no devuelve nada si se ha cogido el error.  También, durante la ejecución de una listadeinstrucciones, la variable ERRACT es temporalmente ilimitada.  (Si hay un error mientras ERRACTERRACT tiene un valor, el valor se toma como una listadeinstrucciones que tiene que ejecutarse despue´s de escribir el mensaje de error.  Tipicamente el valor de ERRACTERRACT, si lo tiene, es una lista [PAUSAPAUSE]).

valor:(OBJETO) Valor que ENVIA ha lanzado.

etiqueta:(PALABRA) Nombre de la etiqueta a la que hace referencia ENVIA.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo a ejecutar mientras esté bajo la protección de COGE.

Ejemplo:

para miprog2

escribe [Antes de envía]

envia "etiqueta1

escribe [Nunca llegaremos aquí porque lo hemos ENVIADO atrás]

fin

para miprog1

coge "etiqueta1 [miprog2]

escribe [He vuelto]

fin

miprog1

Antes de envía
He vuelto
# $ K + ENVIA
ENVIA etiqueta
(ENVIA etiqueta valor)

Comando que tiene que utilizarse bajo el alcance de COGECATCH con una etiqueta igual.  Finaliza la ejecución de la listadeinstrucciones asociada al COGECATCH.  Si ENVIA se utiliza con una única entrada, el COGECATCH correspondiente no devuelve valor.  Si ENVIA se utiliza con dos entradas, la segunda proporciona una salida para el COGECATCH.

valor:(OBJETO) Valor a ENVIAR de vuelta para que COGE lo devuelva.

etiqueta:(PALABRA) Nombre de la etiqueta para ENVIAR.

ENVIA "TOPLEVEL se puede usar para finalizar todos los procedimientos en ejecución y las pausas interactivas, y devuelve el control a la instrucción que está en el nivel superior.  Tecleando el carácter de interrupción del sistema (normalmente ^C) se consigue el mismo efecto (o el botón ALTO de MSWLogo).

ENVIA "ERRORERROR se puede usar para generar una condición de error.  Si no se captura el error, escribe un mensaje (ENVIA "ERRORERROR) con la indicación habitual que informa sobre dónde ocurrió el error (en este caso el ENVIA).  Si se utiliza la segunda entrada junto con una etiqueta de ERRORERROR, esa segunda entrada se utiliza como texto del mensaje de error en lugar del mensaje estándar.  También en este caso, la localización indicada para el error no será la situación de ENVIA, sino aquella en donde se invocó el procedimiento que contenía el ENVIA.  Esto permite que los procedimientos definidos por el usuario generen mensajes de error como si fueran primitivas.  Nota: en este caso el correspondiente COGECATCH "ERRORERROR, si lo hay, no devuelve nada, ya que la segunda entrada de ENVIA no se considera un valor de retorno.

ENVIA "SYSTEM abandona Logo inmediatamente, devolviendo el control al sistema operativo, sin escribir el mensaje habitual y sin borrar cualquier fichero temporal escrito con EDITAEDIT.

Ejemplo (Quizás haya un error en el envío):

para miprog2

escribe [Antes de envia]

(envia "etiqueta1 [Necesitamos regresar])

escribir [Nunca llegamos aquí porque se ENVIA de regreso]

fin

para miprog1

muestra coge "etiqueta1 [miprog2]

escribe [He vuelvo]

fin

miprog1

Antes de envia
[Necesitamos regresar]
He vuelto
# $ K + ERROR
listadeerror ERROR

Devuelve una lista que describe el error que se acaba de coger, si lo hay.  Si no hay error capturado desde el último uso de ERROR, devolverá la lista vacía.  La lista de error contiene cuatro miembros: un código entero que corresponde al tipo de error, el texto del mensaje de error, el nombre del procedimiento en el que ocurrió el error, y la línea de instrucción en la que ocurrió el error.  (Vea también la lista de CÓDIGOS DE ERRORERROR_CODES).

listadeerror:(LISTA) Lista que contiene el código, el mensaje, el nombre del procedimiento y la instrucción.

Ejemplo:

para miprog

av 1000

fin

cerca

coge "error [miprog]

muestra error

[3 [Tortuga fuera de límites] miprog [av 1000]]
# $ K + PAUSA
valor PAUSA

PAUSA

Comando u operación que introduce una pausa interactiva.  El usuario solicita instrucciones, como si estuviera en el nivel más alto, pero con una solicitud que incluye el nombre del procedimiento en el que se invocó PAUSA.  Las variables locales de ese procedimiento están disponibles durante la pausa.  PAUSA devuelve algo si la pausa se finaliza con un CONTINUACONTINUE que tiene una entrada.

Si existe la variable ERRACTERRACT, y ocurre una condición de error, el contenido de la variable se ejecuta como si fuera una listadeinstrucciones.  Típicamente a ERRACTERRACT se le da el valor [PAUSAPAUSE] de tal forma que se introduce una pausa interactiva en el caso de que tenga lugar un error.  Esto permite al usuario chequear los valores de las variables locales a la vez que el error.

valor:(OBJETO) Valor que CONTINUA envía de vuelta.

Ejemplo:

para miprog

repite 180 [gd 2 si 90=cuentarepite [pausa]]

escribe "Hecho

fin

miprog

Espere...miprog
<Introduce MUESTRA RUMBO en la Caja-Pausa y pulsa Aceptar>

180
<Introduce CONTINUA en la Caja-Pausa y pulsa OK>

Hecho
# $ K + CONTINUA
CONTINUA valor
CO valor
(CONTINUA)

(CO)

Comando que finaliza la pausa interactiva que haya en ese momento, devolviendo al contexto en el que se invocó la PAUSAPAUSE.  Si CONTINUA se pasa con una entrada, ese valor se utiliza como salida de PAUSAPAUSE.  Si no, la PAUSAPAUSE no tiene salida.

valor:(OBJETO) Valor que envía de vuelta para que PAUSA lo devuelva.

Excepcionalmente, el comando CONTINUA puede utlizarse sin su entrada por defecto y sin paréntesis dado que no haya nada que le siga en la línea de instrucciones.

Ejemplo:

para miprog

repite 180 [gd 2 si 90=cuentarepite [pausa]]

escribe "Hecho

fin

miprog

Espere...miprog
<Introduce MUESTRA RUMBO en la Caja-Pausa y pulsa Aceptar>

180
<Introduce CONTINUA en la Caja-Pausa y pulsa OK>

Hecho
# $ K + NOEXCLUSIVO
NOEXCLUSIVO

NOEXCLUSIVO indica a LOGO que permita a otros programas utilizar el ordenador mientras LOGO está funcionando.  EXCLUSIVO le indica a LOGO que no permita a otros programas utilizar el ordenador mientras LOGO está funcionando.  Por defecto está a NoExclusivo.  Vea que la ventana de trabajo es como otro programa.  Esto es, que si tiene habilitado ExclusivoNOYIELD, la ventana de trabajo perderá el control (lo que significa que el botón Botón AltoHalt_Button no funcionará) hasta que NOEXCLUSIVO se habilite o hasta que LOGO recupere su tiempo de CPU de nuevo.  La razón de que esté disponible la exclusividad es porque LOGO funciona más rápido si tiene toda el ordenador dedicado a su trabajo.  Vea también el comando ExclusivoNOYIELD.

Puede conseguir lo mejor de ambos modos (rendimiento sin exclusividad) haciendo (y entendiendo) lo siguiente.  Suponga que tiene en su código un bucle largo y anidado múltiples veces.  El bucle más interno es en el que se realiza la mayor parte del trabajo.  Sin embargo, no hay necesidad de tener NOEXLUSIVO el resto de trabajo hasta llegar al meollo.

Ejemplo:

Tenemos 3 casos:

Caso 1 (Usuario que quiere controlar 10000 operaciones, bajo rendimiento):

noexclusivo

repite 100 ~

   [~

   repite 100 ~

      [~

      (trabajo a realizar)~

      ]~

   ]

Caso 2 (Usuario sin control para 10000 operaciones, buen rendimiento):

exclusivo

repite 100 ~

   [~

   repite 100 ~

      [~

      (trabajo a realizar)~

      ]~

   ]

Caso 3 (Usuario sin control para 100 operaciones, consiguiendo buen rendimiento):

repite 100~

   [~

   exclusivo~

   repite 100 ~

      [~

      (trabajo a realizar)~

      ]~

   noexclusivo~

   ]

# $ K + EXCLUSIVO
EXCLUSIVO

EXCLUSIVO le indica a LOGO que no permita a otros programas utilizar el ordenador mientras LOGO está funcionando.  Por defecto está a NoExclusivo.  Vea también el comando NoExclusivoYIELD.

Ejemplo:

Vea el ejemplo del comando NoExclusivoYIELD.

# $ K + SIEVENTO
SIEVENTO

El comando SIEVENTO es como NoExclusivoYIELD seguido inmediatamente por el comando ExclusivoNOYIELD.  Básicamente trata de ver si hay eventos esperando a ser procesados.  Algunos comandos que solicitan "llamadas de retorno" funcionan en estado Exclusivo.  Si el código de retorno es breve y rápido no tendrá problemas.  Pero si es largo, el usuario no tendrá control durante ese periodo de tiempo.  Si intercala pocas llamadas de esas, el usuario no perderá el control durante un periodo de tiempo "largo".

Este comando puede utilizarse como alternativa para sustituir a los comandos NOEXCLUSIVO y EXCLUSIVO en bucles con computación intensiva.  Si puede encapsular el procedimiento entero en un par EXLUSIVO y NOEXCLUSIVO podrá sustituirlos por SIEVENTO en los bucles.

Ejemplo:

ponraton [repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] gd 5]] [] [] [] []

<ahora pulse el ratón sobre la Pantalla de MSWLogo>

<vea que mientras se dibuja no podrá hacer PARADA sobre él, porque las llamadas de retorno del ratón son noexclusivas>

ponraton [repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] gd 5 sievento]] [] [] [] []

<ahora pulse el ratón en la Pantalla de MSWLogo>

<vea que mientras dibuja PUEDE hacer PARADA>

# $ K + PONCURSORESPERA
PONCURSORESPERA

Pondrá el cursor en la forma familiar de un reloj de arena.  El propósito es indicar dos cosas.  Una es que la operación que se va a hacer llevará un tiempo.  Y la segunda, es que durante ese tiempo el usuario no tendrá control de Windows (exclusivo).  Esta función solo funciona cuando se está en exclusividad.  Una vez que se tenga la exclusividad el cursor adecuado será utilizado en el siguiente evento que esté implicado un cursor (como el movimiento del ratón).  Esto significa que tiene que ejecutar EXCLUSIVONOYIELD antes de cada PONCURSORESPERA.  Si decide poner NOEXCLUSIVOYIELD momentáneamente durante un cálculo, debe ejecutar PONCURSORESPERA de nuevo.  En otras palabras, si quiere utilizar PONCURSORESPERA siempre debería ir en conjunción con un EXCLUSIVO (justo antes de él).

Ejemplo:

repite 100~

   [~

   exclusivo~

   poncursorespera~

   repite 100 ~

      [~

      (trabajo a realizar)~

      ]~

   poncursornoespera~

   noexclusivo~

   ]

# $ K + PARADA
PARADA
El comando de alto es como pulsar el BOTÓN ALTOHalt_Button pero bajo el control de Logo.

Ejemplo:

repite 1000 [av 10000 re 100 gd 1]

<Pulse el BOTÓN ALTO mientras está dibujando>

Deteniendo...
# $ K + ESPERA
ESPERA tiempo
Comando que retarda la ejecución durante tiempo expresado como sesentavos (1/60) de segundo.  También provoca que los caracteres almacenados que tienen que ir al terminal se imprimen inmediatamente.  ESPERA 0 puede utilizarse para volcar el contenido de un almacenamiento intermedio en memoria sin esperar.

tiempo:(ENTERO) Tiempo a esperar expresado en 1/60 de segundo.

Ejemplo:

expera 60

# $ K + PONCONTADOR
PONCONTADOR id retardo llamada
Comando que pone un temporizador identificado por id (1-31) para llamar a comandos logo en una llamada que se ejecuta en cada retardo (milisegundos) de tiempo.  Continuará lanzando cada ejecución hasta que utilice CONTADORACEROCLEARTIMER id.  Puede generarle tantos problemas como potencia tiene este comando.

id:(ENTERO) Id del temporizador (1-31) que se quiere configurar.

retardo:(ENTERO) Intervalo de tiempo que hay que retardar antes de lanzar la ejecución.

llamada:(LISTA) Lista de instrucciones a ejecutar cada vez que el contador consume su retardo.

Puede inicializar el contador en cualquier momento.  Esto significa que puede limpiar el temporizador en la propia llamada (manejador) siendo lo único que haga (una única ejecución).  También puede lanzar un temporizados cada vez, incluyendolo en la llamada (manejador).  Haciendo Parada se pondrán a cero todos los temporizadores.  El comportamiento de los temporizadores 1-16 es ligeramente diferente que el de 17-31.  Los temporizadores 1.16 no permiten el código de llamada con NoExclusivo y del 17-31 serán con NoExclusivo.

Tiene que asegurarse de que está manejando (sirviendo) la respuesta del temporizador más rápido de lo que tarda en llegar.  Si no lo hace, al final tendrá "desbordamiento de pila" y MSWLogo se apagará.

También tiene que asegurarse de que el código de llamada está libre de errores.  Si no es así, podría genarar más cajas "Aceptar" de las que jamás haya visto y finalmente conseguirá un "desbordamiento de la pila".

Es una buena idea guardar su código al disco con frecuencia cuando está desarrollando código que utiliza temportizadores.  No es porque haya bugs reales, sino porque está tratando directamente con Windows y tiene que ser cuidadoso.

Puede "bloquear" todas las ejecuciones de los temporizadores (interrumpirlos) en cualquier código, incluyendo el de la llamada (el manejador), si utiliza el comando EXCLUSIVONOYIELD.  Puede "restaurar" el disparo de los temporizadores utilizando el comando NOEXCLUSIVOYIELD.  El bloqueo no hace que se pierdan "eventos" (de lanzamiento), sino que se encolan.  Por eso no es recomendable "bloquear" demasiado tiempo.

Cada temporizador puede tener diferentes llamadas o la misma.

Ejemplo:

poncontador 1 200 [poncolorlapiz (lista azar 256 azar 256 azar 256)]

<vea que MSWLogo vuelve aquí y el temporizador se dispara (cambia el color de lápiz aleatoriamente)>

repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] gd 5]

contadoracero 1

# $ K + CONTADORACERO
CONTADORACERO id
Comando que limpia (inicializa) el contador puesto con PONCONTADORSETTIMER e identificado por id (1-31).

id:(ENTERO) Id (1-31) del Temporizador a limpiar.

Ejemplo:

poncontador 1 200 [poncolorlapiz (lista azar 256 azar 256 azar 256)]

<vea que MSWLogo vuelve aquí y el temporizador se dispara (cambia el color de lápiz aleatoriamente)>

repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] gd 5]

contadoracero 1

# $ K + ADIOS
ADIOS

Comando que sale de Logo, devolviendo el control al sistema operativo.

Ejemplo:

adios

# $ K + .QUIZADEVUELVA
.QUIZADEVUELVA valor
(forma especial)

Funciona como DEVUELVEOUTPUT excepto que la expresión que proporciona el valor de entrada no podría devolver un valor, en cuyo caso tiene un efecto similar a ALTOSTOP.  Está pensada para usarla en definiciones de estructuras de control, para casos en los que no sabe si una expresión devuelve un valor.

valor:(OBJETO) Cualquier cosa que se pudiera devolver en Logo.

Ejemplo:

para invocar :funcion [:entradas] 2

.quizadevuelva ejecuta :funcion :entradas

fin

(invoca "escribe "a "b "c)

a b c
escribe (invoca "palabra "a "b "c)

abc
Esta es una alternativa a RESULTADOEJECUTARUNRESULT.  Es más rápido y fácil de usar, y ahorra el coste de tramitar una excepción en las reglas de evaluación de Logo.  (Normalmente, debería dar un error si la expresión que se supone que proporciona una entrada a algo, no tiene un valor).

# $ K + IGNORA
IGNORS valor
(procedimiento de librería)

Comando que hace nada.  Se utiliza cuando una expresión se evalua por un efecto lateral y su valor real no es importante.

valor:(OBJETO) Cualquier cosa a evaluar en Logo.

Ejemplo:

para miprog :arg

escribe :arg

devuelve cuenta :arg

fin

miprog "Hola

Hola
No me has dicho que hacer con 4
ignora miprog "Hola

Hola
# $ K + `
nuevalista ` lista

(procedimiento de librería)

Devuelve una lista igual que la que recibe en la entrada pero haciéndola ciertas sustituciones.  Si un miembro de la lista de entrada es la palabra "," (coma), el siguiente miembre debería ser una lista de instrucciones que producen una salida cuando se ejecutan.  Ese valor de salida sustituye la coma y la lista de instrucciones.  Si un miembro de la lista de entrada es la palabra ",@" (coma y arroba), el siguiente miembro debería ser una lista de instrucciones que devuelve una lista cuando se ejecuta.  Los miembros de esa lista sustituyen la ,@ y la lista de instrucciones.

nuevalista:(LISTA) Lista de salida procesada.

lista:(LISTA) Lista de entrada que tiene que procesarse.

Ejemplo:

muestra `[nada baz ,[mp [a b c]] garply ,@[mp [a b c]]]

[nada baz [b c] garply b c]
# $ K + DESDE
DESDE controldesde listadeinstrucciones
(procedimiento de librería)

Comando en el que la primera entrada debe tener una lista que tiene tres o cuatro miembros: (1) una palabra, que se usará como nombre de variable local; (2) una palabra o lista que se evaluará como un PROCESARUN para determinar un número, el valor inicial de la variable; (3) una palabra o lista que será evaluada para determinar un número, el valor límite de la variable; (4) una palabra o lista opcional que será evaluada para determinar el tamaño del salto.  Si el cuarto elemento no está, el salto será 1 o - 1 dependiendo si el valor límite es mayor o menor que el valor inicial, respectivamente.

La segunda entrada es una listadeinstrucciones.  El efecto de DESDE es ejectuar la listadeinstrucciones repetidamente, asignando cada vez un valor nuevo a la variable de control (la que se llama en el primer elemento de la lista controldesde).  Primero se asigna el valor inicial de la variable de control.  Después el valor se compara con el valor límite.  DESDE se termina cuando el par (actual -  límite) es el mismo que el que da el salto.  (Si no se da un tamaño de salto específico, la listadeinstrucciones siempre se ejecuta al menos una vez.  Un salto específico puede causar un movimiento nulo, por ejemplo [i 1 0 1]).  De otra manera, la listadeinstrucciones se ejecuta, el salto se añade al valor actual de la variable de control y DESDE regresa al punto de comparación.

controldesde:(LISTA) Lista que contiene el nombre (palabra), seguido de 3 números, valor inicial, valor final, e incremento.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones en Logo que hay que ejecutar en cada vuelta del bucle.

Ejemplo:

desde [i 2 7 1.5] [escribe :i]

2
3.5
5
6.5
# $ K + SIEMPRE
SIEMPRE listadeinstrucciones
Comando que ejecuta la listadeinstrucciones de forma repetida, siempre.  Vea también REPITEREPEAT.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones en Logo que se ejecutan repetidamente.

Ejemplo:

siempre [escribe "LlamameCuandoTermineEsto]

LlamameCuandoTermineEsto

LlamameCuandoTermineEsto

LlamameCuandoTermineEsto

.

.

.

# $ K + HAZ.MIENTRAS
HAZ.MIENTRAS listadeinstrucciones listadeexpresionesbool
(procedimiento de librería)

Comando que evalua repetidamente la listadeinstrucciones tanto como la listadeexpresionesbool permanezca a VERDADERO.  Primero evalua la primera entrada, de tal forma que la listadeinstrucciones siempre se ejecuta al menos una vez.  La listadexpresionesbool debe ser una listadeexpresiones cuyos valores evaluados tienen que ser VERDADERO o FALSO.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones Logo que hay que hacer mientras la expresión sea VERDADERO.

listadeexpresionesbool:(BOOLEANO) Lista de expresiones que devuelve la veracidad que indica si el bucle mientras debería continuar.

Ejemplo:

haz "i 0

haz.mientras [haz "i :i+1 escribe :i] [:i<3]

1
2
3
# $ K + MIENTRAS
MIENTRAS listadeepxresionesbool listadeinstrucciones
(procedimiento de librería)

Comando que evalua repetidamente la listadeinstrucciones tantas veces como la listadeexpresionesbool permanece a VERDADERO.  Primero evalua la primera entrada, por lo que la listadeinstrucciones podría llegar a no ser ejecutada.  La listadeexpresionesbool debe ser una listadexpresiones cuyos valores evaluados son VERDADERO o FALSO.

listadeexpresionesbool:(BOOLEANO) Lista de expresiones que devuelven la veracidad sobre si el bucle debería continuar o no.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones en Logo que se ejecutan mientras la expresión es VERDADERO.

Ejemplo:

haz "i 0

mientras [:i<3] [haz "i :i+1 escribe :i]

1
2
3
# $ K + HAZ.HASTA
HAZ.HASTA listadeinstrucciones listadeexpresionesbool
(procedimiento de librería)

Comando que evalua repetidamente la listadeinstrucciones tantas veces como la listadeexpresionesbool permanece a FALSO.  Primero evalua la primera entrada, por lo que la listadeinstrucciones se ejecuta al menos una vez.  La listadeexpresionesbool debe ser una listadexpresiones cuyos valores evaluados son VERDADERO o FALSO.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones en Logo que se ejecutan mientras la expresión es FALSO.

listadeexpresionesbool:(BOOLEANO) Lista de expresiones que devuelven la veracidad sobre si el bucle debería continuar o no.

Ejemplo:

haz "i 0

haz.hasta [haz "i :i+1 escribe :i] [:i>3]

1
2
3
4
# $ K + HASTA
HASTA listadeexpresionesbool listadeinstrucciones
(procedimiento de librería)

Comando que evalua repetidamente la listadeinstrucciones tantas veces como la listadeexpresionesbool permanece a FALSO.  Primero evalua la primera entrada, por lo que la listadeinstrucciones podría llegar a no ser ejecutada.  La listadeexpresionesbool debe ser una listadexpresiones cuyos valores evaluados son VERDADERO o FALSO.

listadeexpresionesbool:(BOOLEANO) Lista de expresiones que devuelven la veracidad sobre si el bucle debería continuar o no.

listadeinstrucciones:(LISTA) Lista de instrucciones en Logo que se ejecutan mientras la expresión es FALSO.

Ejemplo:

haz "i 0

hasta [:i>3] [haz "i :i+1 escribe :i]

1
2
3
4
# $ K + IRA
IRA etiqueta
Este comando sólo puede usarlo dentro de un procedimiento.  La entrada tiene que ser una PALABRA.  Una ETIQUETATAG con el mismo nombre tiene que aparecer dentro del mismo procedimiento.  El procesamiento continuará después de la etiqueta.  Lo mejor es evitar los GOTO, pero en ocasiones pueden se muy potentes, como por ejemplo en una "máquina de estados".

etiqueta:(PALABRA) Nombre de la etiqueta a la que se desplazará dentro de un procedimiento.

Ejemplo:

para estados

etiqueta "Estado1

   escribe "Estado1

   ira "Estado3

etiqueta "Estado2

   escribe "Estado2

   ira "Estado4

etiqueta "Estado3

   escribe "Estado3

   ira "Estado2

etiqueta "Estado4

   escribe "Estado4

   parada
fin

estados

Estado1
Estado3
Estado2
Estado4
# $ K + ETIQUETA
ETIQUETA etiqueta
Comando que puede sólo puede utilizarse dentro de un procedimiento.  Describe dónde podrá saltar un IRAGOTO.  La entrada tiene que ser una PALABRA.

etiqueta:(PALABRA) Nombre de la etiqueta a la que se puede llegar dentro de un procedimiento.

Ejemplo:

Vea el ejemplo de IRAGOTO.

# $ K + ITERACIÓN BASADA EN PLANTILLAS
Los procedimientos de esta sección son herramientas de iteración basadas en la idea de una "plantilla".  Esta es la generalización de una lista de instrucciones o una lista de expresiones en la que el "encaje" para insertar datos variables lo da la propia herramienta.  Se pueden utilizar tres formas diferentes de plantillas.

La forma más común de utilizar una plantilla es con "encaje-explícito", o "interrogación".

Ejemplo:

muestra mezcla [? * ?] [2 3 4 5]

[4 9 16 25]
En este ejemplo, la herramienta MEZCLAMAP evalua repetidamente la plantilla [? * ?], con cada uno de los miembros de la lista de datos [2 3 4 5] hace la sustitución de sus elementos con las interrogaciones.  Se utiliza el mismo valor para cada interrogación en una evaluación.  Algunas herramientas permiten hacer la sustitución de más de un dato en paralelo; en esos casos los ajustes se indican con ?1 para el primer dato, ?2 para el segundo, y así sucesivamente.

Ejemplo:

muestra (mezcla [(palabra ?1 ?2 ?1)] [a b c] [d e f])

[ada beb cfc]
Si se quiere que la plantilla compute el número incluido en el dato, la forma (? 1) es equivalente a ?1, de tal forma que (? ?1) indica el dato cuyo número viene dado en el dato número 1.  Algunas herramientas permiten hacer designaciones adicionales para los encajes, como se vio en las descripciones individuales.

La segunda forma de plantillas es la forma conocida como "nombre-procedimiento".  Si la plantilla es una palabra en vez de una lista, se toma como nombre de un procedimiento.  Este procedimiento debe aceptar un número de entradas igual que el número de datos paralelos dados por la herramienta; el procedimiento se aplica en orden a todos los datos disponibles.  Esto significa, que si los datos ?1 a ?3 están disponibles, la plantilla "PROC es equivalente a [PROC ?1 ?2 ?3].

Ejemplo:

muestra (mezcla "palabra [a b c] [d e f])

[ad be cf]
para productopuntos :a :b
;matriz de puntos

dev ejecuta "suma (mezcla "producto :a :b)

fin

La tercera forma de la plantilla es la llamada "encaje-nombres" o "en L".  Esta forma es la adecuada para una lista de plantillas que contiene más de un elemento, y el primer elemento es la propia lista.  El primer elemento se toma como una lista de nombres; las variables locales se crean con esos nombres y se les asignan los datos disponibles en orden.  El número de nombres tiene que ser igual al número de datos disponibles.  Esta forma se necesita principalmente cuando una herramienta de iteración tiene que utilizarse dentro de la plantilla, y la notación ? podría ser ambigua en la plantilla más interna.

Ejemplo: 

para multmatrices :m1 :m2 [:tm2 trasponer :m2]
; multiplica dos matrices

devuelve mezcla [[fila] mezcla [[columna] productopuntos :fila :columna] :tm2] :m1

fin

Estas herramientas de iteración son versiones extendiedas de las que aparecen en el Apéndice B del libro "Computer Science Logo Style, Volume 3. Advanced Topics by Brian Harvey [MIT Press, 1987]".  Las extensiones principalmente están pensadas para permitir un número variable de entradas.

EJECUTAAPPLY
INVOCAINVOKE
RESTREST
PARACADAFOREACH
MEZCLAMAP
TEJERMAP_1
MAPEARMAP_2
MEZCLA.FRMAP_SE
TEJER.FRMAP_SE_1
FILTROFILTER
ENCUENTRAFIND
REDUCEREDUCE
ENTREMEZCLACROSSMAP
ENTRETEJERCROSSMAP_1
CASCADACASCADE
CASCADA.2CASCADE_2
TRANSFIERETRANSFER
SECUENCIAENTEROSISEQ
SECUENCIANUMERICARSEQ
# $ K + EJECUTA
salida EJECUTA plantilla listadeentrada
EJECUTA plantilla listadeentrada
Comando u operación que ejecuta la plantilla, rellenando sus huecos con los miembros de la listadeentrada.  El número de miembros de la listadeentrada tiene que ser un número aceptable de encajes para la plantilla.  Es ilegal aplicar la primitiva PARATO como una plantilla, pero hacer algo similar es correcto.  EJECUTA devuelve lo que devuelva la plantilla, si es que devuelve algo.

salida:(OBJETO) Cualquier cosa que la plantilla debiera devolver.

listadeentrada:(LISTA) Lista de objetos en los que se aplica.

plantilla:(PALABRA) Plantilla a aplicar.

Ejemplo:

muestra ejecuta "suma [1 2 3]

6
# $ K + INVOCA
devuelve INVOCA plantilla entrada
(procedimiento de librería)

INVOCA plantilla entrada
devuelve (INVOCA plantilla entrada1 entrada2 ...)

(INVOCA plantilla entrada1 entrada2 ...)

Comando u operación que es similar a EJECUTAAPPLY excepto que las entradas vienen dadas como expresiones separadas en vez de con una lista.

devuelve:(OBJETO) Cualquier cosa que devolviese la plantilla.

entrada:(LISTA) Objetos a los que se aplican las operaciones.

entrada1:(LISTA) Primer objeto al que se aplica.

entrada2:(LISTA) Segundo objeto al que se aplica.

plantilla:(PALABRA) Plantilla a aplicar.

Ejemplo:

muestra (invoca "suma 1 2 3)

6
# $ K + REST
valor ?REST lista
(procedimiento de librería)

Procedimiento de librería que no se utiliza por sí mismo, sino en otros procedimientos de librería como PARACADAFOREACH, MEZCLAMAP, ENCUENTRAFIND y FILTROFILTER. Para comprender lo que hace ?REST en cada uno de estos procedimientos véa su ayuda.

valor:(OBJETO) Lo que devuelve ?REST en base a una plantilla dependiente de la entrada del procedimiento en el que se utiliza ?REST.

lista:(LISTA) Elementos dependientes del comando que llama a ?REST y es una lista de objetos a los que se les tiene que aplicar una plantilla elemento a elemento.

# $ K + PARACADA
PARACADA listadedatos listadeplantillas
(procedimiento de librería)

(PARACADA listadedatos1 listadedatos2...  listadeplantillas)

Comando que evalua la listadeplantillas de forma repetida, una por cada elemento de la listadedatos.  Si se da más de una lista de datos, cada una de ellas tiene que ser del mismo tamaño.  (Los datos de entrada pueden ser palabras, en cuyo caso la plantilla se evalua una vez por cada carácter).

listadedatos:(LISTA) Lista de objetos sobre los que se va a operar.

listadedatos1:(LISTA) Primera lista de objetos sobre los que se va a operar.

listadedatos2:(LISTA) Segunda lista de objetos sobre los que se va a operar.

listadeplantillas:(LISTA) Lista de plantillas que se van a ejecutar.

En una plantilla, el símbolo ?REST indica la parte de los datos de entrada a la derecha del miembro que en ese momento se esté utilizando como encaje del filtro ?.  Esto significa, que si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituyendo a B, entonces el ?REST sería sustituido por [C D E].  Si se utiliza encaje paralelo, entonces el (?REST 1) va con ?1, etc.

En una plantilla, el símbolo # representa la posición del miembro evaluado en ese momento dentro del dato de entrada y que esté encajado con ?.  Esto es, si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituido por B, entonces # sería sustituida por 2.

Ejemplo:

paracada [a b c d] [escribe (fr "índice # "valor ? "resto ?rest)]

índice 1 valor a resto b c d
índice 2 valor b resto c d
índice 3 valor c resto d
índice 4 valor d resto
# $ K + MEZCLA
mezcla MEZCLA listadeplantillas dato
(procedimiento de librería)

mezcla (MEZCLA listadeplantillas dato1 dato2 ...)

Devuelve una palabra o una lista, dependiendo del tipo de dato de entrada, del mismo tamaño que tenga el dato de entrada.  (Si se pasa más de un dato en la entrada, la salida es del mismo tipo que dato1).  Cada elemento de la salida es el resultado de evaluar la listadeplantillas, rellenando los ajustes con el elemento(s) correspondiente de los dato(s) de entrada.  (Todos los datos de entrada deben ser del mismo tamaño).  En el caso de que sea devuelta una palabra, el resultado de la evaluación de la plantilla tiene que ser varias palabras, y serán concatenadas con PALABRAWORD.

mezcla:(OBJETO) Salida mezclada que es de los mismos tipos que tienen los datos de entrada.

dato:(LISTA) Lista de elementos que tienen que ser mezclados.

dato1:(LISTA) Primera lista de elementos que tienen que mezclarse.

dato2:(LISTA) Segunda lista de elementos que tienen que mezclarse.

listadeplantillas:(LISTA) Lista de plantillas a aplicar para la mezcla.

En una plantilla, el símbolo ?REST indica la parte de los datos de entrada a la derecha del miembro que en ese momento se esté utilizando como encaje del filtro ?.  Esto significa, que si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituyendo a B, entonces el ?REST sería sustituido por [C D E].  Si se utiliza encaje paralelo, entonces el (?REST 1) va con ?1, etc.

En una plantilla, el símbolo # representa la posición del miembro evaluado en ese momento dentro del dato de entrada y que esté encajado con ?.  Esto es, si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituido por B, entonces # sería sustituida por 2.

Ejemplo:

muestra (mezcla "lista [a b c] [d e f])

[[a d] [b e] [c f]]
# $ K + TEJER
mezcla TEJER listadeplantillas dato 
(procedimiento de librería)

mezcla (TEJER listadeplantillas dato1 dato2 ...)

Sinónimo de MEZCLAMAP que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + MAPEAR
mezcla MAPEAR listadeplantillas dato 
(procedimiento de librería)

mezcla (MAPEAR listadeplantillas dato1 dato2 ...)

Sinónimo de MEZCLAMAP que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + MEZCLA.FR
mezcla MEZCLA.FR listadeplantillas dato
(procedimiento de librería)

mezcla (MEZCLA.FR listadeplantillas dato1 dato2 ...)

Devuelve una lista formada por la evaluación de la listadeplantillas repetidamente y concatenando los resultados utilizando FRASESENTENCE.  Es decir, los miembros de la salida son los miembros resultantes de las evaluaciones.  La lista de salida debe ser de diferente tamaño que la de la(s) entrada(s).  (Si el resultado de una evaluación es la lista vacía, no aporta nada a la salida final).  Las entradas deberían ser palabras o listas.

mezcla:(OBJETO) Salida mezclada que es de los mismos tipos que tienen los datos de entrada.

dato:(LISTA) Lista de elementos que tienen que ser mezclados.

dato1:(LISTA) Primera lista de elementos que tienen que mezclarse.

dato2:(LISTA) Segunda lista de elementos que tienen que mezclarse.

listadeplantillas:(LISTA) Lista de plantillas a aplicar para la mezcla.

En una plantilla, el símbolo ?REST indica la parte de los datos de entrada a la derecha del miembro que en ese momento se esté utilizando como encaje del filtro ?.  Esto significa, que si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituyendo a B, entonces el ?REST sería sustituido por [C D E].  Si se utiliza encaje paralelo, entonces el (?REST 1) va con ?1, etc.

En una plantilla, el símbolo # representa la posición del miembro evaluado en ese momento dentro del dato de entrada y que esté encajado con ?.  Esto es, si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituido por B, entonces # sería sustituida por 2.

Ejemplo:

muestra (mezcla.fr "lista [a b c] [d e f])

[a d b e c f]
# $ K + TEJER.FR
mezcla TEJER.FR listadeplantillas dato
(procedimiento de librería)

mezcla (TEJER.FR listadeplantillas dato1 dato2 ...)

Sinónimo de MEZCLA.FRMAP_SE que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + FILTRO
filtro FILTRO listadeplantillasbool dato
(procedimiento de librería)

Devuelve una palabra o lista, dependiendo del tipo de dato de entrada, que contiene un subconjunto de los miembros (para una lista) o caracteres (para una palabra) de la entrada.  La plantilla se evalua una vez para cada miembro o carácter de los datos, y tiene que producir un valor VERDADERO o FALSO.  Si el valor es VERDADERO, el correspondiente componente de la entrada se incluye en la salida.

filtro:(OBJETO) Salida correspondiente a los datos de entrada filtrados.

dato:(LISTA) Lista de elementos que se quieren filtrar.

listadeplantillasbool:(PALABRA) Lista de plantillas Verdadero-Falso con los que filtrar los datos.

En una plantilla, el símbolo ?REST indica la parte de los datos de entrada a la derecha del miembro que en ese momento se esté utilizando como encaje del filtro ?.  Esto significa, que si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituyendo a B, entonces el ?REST sería sustituido por [C D E].  Si se utiliza encaje paralelo, entonces el (?REST 1) va con ?1, etc.

En una plantilla, el símbolo # representa la posición del miembro evaluado en ese momento dentro del dato de entrada y que esté encajado con ?.  Esto es, si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituido por B, entonces # sería sustituida por 2.

Ejemplo:

para vocal? :arg

si :arg="a [devuelve "verdadero]

si :arg="e [devuelve "verdadero]

si :arg="i [devuelve "verdadero]

si :arg="o [devuelve "verdadero]

si :arg="u [devuelve "verdadero]

devuelve "falso

fin

escribe filtro "vocal? "elefante

eeae
# $ K + ENCUENTRA
hallado ENCUENTRA listadeplantillasbool dato
(procedimiento de librería)

Devuelve el primer componente del dato de entrada (el primer miembro de una lista, o el primer carácter de una palabra) para el que el valor producido como consecuencia de evaluar la plantilla con el componente que ese momento esté en el ajuste sea VERDADERO.  Si no existe tal componente, la salida devuelta es la lista vacía.

hallado:(OBJETO) Elemento de la entrada que se ha encontrado y se devuelve en la salida.

dato:(LISTA) Lista de elementos en los que buscar.

listadeplantillasbool:(PALABRA) Lista de plantillas Verdadero-Falso con las que encontrar los datos.

En una plantilla, el símbolo ?REST indica la parte de los datos de entrada a la derecha del miembro que en ese momento se esté utilizando como encaje del filtro ?.  Esto significa, que si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituyendo a B, entonces el ?REST sería sustituido por [C D E].  Si se utiliza encaje paralelo, entonces el (?REST 1) va con ?1, etc.

En una plantilla, el símbolo # representa la posición del miembro evaluado en ese momento dentro del dato de entrada y que esté encajado con ?.  Esto es, si el dato de entrada es [A B C D E] y la plantilla se está evaluando con ? sustituido por B, entonces # sería sustituida por 2.

Ejemplo:

para encuentra1 :arg

si :arg=1 [devuelve "verdadero]

devuelve "falso

fin

muestra (encuentra "encuentra1 [2 4 3 0])

[]
muestra (encuentra "encuentra1 [2 1 3 0])

1
# $ K + REDUCE
reducido REDUCE plantilla dato
(procedimiento de librería)

Devuelve el resultado de aplicar la plantilla para acumular los elementos de la entrada.  La plantilla tiene que ser una función con doble ajuste.  Típicamente es un nombre de función asociativa como "+SUM.  Si los datos de entrada solo tienen un componente (miembro en una lista o carácter en una palabra), la salida es ese mismo componente.  En otro caso, la plantilla se aplica por primera vez asociando ?1 todo lo que haya delante del último componente y ?2 con ese último componente.  Si luego hay más componentes, la plantilla se aplica con ?1 ajustado al siguiente componente de la izquierda y ?2 con el resultado de la evaluación previa.  Este proceso continua hasta que todos los componentes se han utilizado.  El dato de entrada no podría ser vacío.

reducido:(OBJETO) Entrada reducida y devuelta a la salida.

dato:(LISTA) Lista de datos a reducir.

plantilla:(PALABRA) Plantilla para hacer la reducción.

Nota: Si la plantilla es, como +SUM, el nombre del procedimiento que está disponible para aceptar arbitrariamente muchas entradas, es más eficiente utilizar EJECUTAAPPLY en lugar de REDUCE.  El último es mejor para procedimientos asociativos que han sido escritos para aceptar exactamente dos entradas.

Ejemplo:

para max :a :b

devuelve sisino :a > :b [:a] [:b]

fin

escribe reduce "max [2 3 8 7 9 0]

9
De forma alternativa, REDUCE se puede utilizar para escribir MAX como un procedimiento que acepta cualquier número de entradas, como hace +:

para max [:entradas] 2

si vacio? :entradas [(envia "error [no hay suficientes entradas para max])]

devuelve reduce [sisino ?1 > ?2 [?1] [?2]] :entradas

fin

escribe (max 2 3 8 7 9 0)

9
# $ K + ENTREMEZCLA
cruzado ENTREMEZCLA plantilla dato
(procedimiento de librería)

cruzado (ENTREMEZCLA plantilla dato1 dato2 ...)

Devuelve una lista que contiene los resultados de la evaluación de la plantilla.  Cada lista de datos contribuye a un encaje en la plantilla; el número de encajes es igual que el número de listas de datos de la entrada.  Como caso especial, si sólo se da una lista de datos como entrada, esa lista se toma como una lista de listas de datos, y cada uno de sus miembros aporta valores al encaje.  ENTREMEZCLA se diferencia de MEZCLAMAP en que en lugar de tomar los miembros de la entrada en paraleo, toma todas las posibles combinaciones de los miembros de las entradas, por lo que necesita que no sea del mismo tamaño.

cruzado:(LISTA) Una lista con datos de entrada mezclados y cruzados.

dato:(LISTA) Lista de elementos a cruzar.

dato1:(LISTA) Primera lista con los datos a cruzar.

dato2:(LISTA) Segunda lista con los datos a cruzar.

plantilla:(PALABRA) Plantilla con la que se genera los datos mezclados cruzados.

Ejemplo:

muestra (entremezcla [palabra ?1 ?2] [a b c] [1 2 3 4])

[a1 a2 a3 a4 b1 b2 b3 b4 c1 c2 c3 c4]
Por compatibilidad con la versión en CSLS, la plantilla ENTREMEZCLA podría utilizar la notación :1 en lugar de ?1 para indicar los encajes.

# $ K + ENTRETEJER
cruzado ENTRETEJER plantilla dato 
(procedimiento de librería)

cruzado (ENTRETEJER plantilla dato1 dato2 ...)

Sinónimo de ENTREMEZCLACROSSMAP que se mantiene por compatibilidad con versiones anteriores traducidas al castellano. Se recomienda que no se use para nuevos desarrollos para no tener múltiples formas de nombrar a la misma función, ya que podría ser confuso, especialmente para nuevos programadores.

# $ K + CASCADA
cascada CASCADA testfinal plantilla valorinicial
(procedimiento de librería)

cascada (CASCADA testfinal plantilla1 valorinicial1 plantilla2 valorinicial2 ...)

cascada (CASCADA testfinal plantilla1 valorinicial1 plantilla2 valorinicial2... plantillafinal)

Devuelve el resultado de aplicar una plantilla repetidamente (o varias; vea ITERACIÓN BASADA EN PLANTILLASTEMPLATE_BASED_ITERATION), con un valor que se da para que encaje la primera vez, y el resultado de cada aplicación de la plantilla será el valor de encaje para la siguiente aplicación.

En el caso más simple, CASCADA tiene tres entradas.  La plantilla es una expresión de encaje de plantillas.  Esa plantilla se evalua unas cuantas veces (quizás cero).  En la primera evaluación, el encaje se rellena con el valorinicial, y en las siguientes evaluaciones, el encaje se rellena con el resultado de la evaluación previa.  El número de evaluaciones se determina por la entrada testfinal.  Este parámetro puede tener un valor entero no negativo, en cuyo caso la plantilla se evalua tantas veces como indique, o una expresión de plantilla, en cuyo caso se evalua repetidamente (con el mismo relleno de encaje que tendría para la evaluación de la segunda entrada), y la evaluación con CASCADA continuaría durante el predicado fuese FALSO.  (En otras palabras, el predicado de la plantilla indica la condición de parada).

cascada:(OBJETO) Salida obtenida al aplicar CASCADA a la entrada.

testfinal:(LISTA) Prueba de finalización de la plantilla.

plantilla:(PALABRA) Plantilla para configurar la cascada.

valorinicial:(OBJETO) Valor de inicio para la primera iteración.

plantilla1:(PALABRA) Primera plantilla paralela para configurar la cascada.

valorinicial1:(OBJETO) Primer valor inicial paralelo para la primera iteración.

plantilla2:(PALABRA) Segunda plantilla paralela para configurar la cascada.

valorinicial2:(OBJETO) Segundo valor inicial paralelo para la primera iteración.

plantillafinal:(PALABRA) Plantilla final para configurar la cascada.

Si la plantilla se evalua cero veces, la salida de CASCADA es la tercera entrada (valorinicial).  En otro caso, la salida es el valor producido por la última evaluación de la plantilla.

La plantilla CASCADA podría incluir el símbolo # que representa el número de veces que la plantilla se ha evaluado.  Este encaje se rellana con 1 para la primera evaluación, 2 para la segunda, y así sucesivamente.

Ejemplo:

muestra cascada 5 [ponultimo # ?] []

[1 2 3 4 5]
muestra cascada 5 [# * ?] 1

120
Varios resultados en cascada se pueden computar en paralelo dando pares adicionales de valores iniciales de la plantilla como entradas de CASCADA.  En este caso, todas la plantillas (incluyendo la plantilla testfinal, si se usa) son multi encaje, con el número de encajes igual al número de pares de entradas.  En cada turno de evaluaciones, ?2 representa el resultado de evaluar la segunda plantilla en la ronda previa.  Si el número total de entradas es impar (incluyendo la del testfinal), la salida de CASCADA es el valor final de la primera plantilla.  Si el número total de entradas es par, la última entraa es una plantilla que se evalua una vez, después del tes final si es que se satisface, con el rin de determinar la salida de CASCADA.

Ejemplo:

para fibonacci :n

devuelve (cascada :n [?1 + ?2] 1 [?1] 0)

fin

para piglatin :palabra

devuelve (cascada [vocal? primero ?] ~

[palabra mp ? primero ?] ~

:palabra ~

[palabra ? "ay])

fin

# $ K + CASCADA.2
cascada CASCADA.2 testfinal plantilla1 valorinicial1 plantilla2 valorinicial2
(procedimiento de librería)

Devuelve el resultado de invocar CASCADACASCADE con las mismas entradas.  La única diferencia es que el número de entradas por defecto es cinco en lugar de tres.

cascada:(OBJETO) Salida obtenida al aplicar cascada a la entrada.

testfinal:(LISTA) Prueba de finalización de la plantilla.

plantilla1:(PALABRA) Primera plantilla paralela para configurar la cascada.

valorinicial1:(OBJETO) Primer valor inicial paralelo para la primera iteración.

plantilla2:(PALABRA) Segunda plantilla paralela para configurar la cascada.

valorinicial2:(OBJETO) Segundo valor inicial paralelo para la primera iteración.

Ejemplo:

para fibonacci :n

devuelve cascada.2 :n [?1 + ?2] 1 [?1] 0

fin

# $ K + TRANSFIERE
sacosalida TRANSFIERE testfinal plantilla sacoentrada

(procedimiento de librería)

Devuelve el resultado de la evaluación repetida de la entrada a la plantilla.  La plantilla se evalua una vez para cada miembro de la lista de sacoentrada.  TRANSFIERE mantiene un sacosalida que inicialmente es la lista vacía.  Después de cada evaluación de la plantilla, el valor resultante pasa a ser la nueva salida.

sacosalida:(OBJETO) Salida de aplicar TRANSFIERE a los datos de entrada.

testfinal:(LISTA) Prueba de finalización de la plantilla.

plantilla:(PALABRA) Primera plantilla paralela para configurar la cascada.

sacoentrada:(OBJETO) Valor inicial para la primera iteración.

En la plantilla, el símbolo ?IN representa el elemento actual perteneciente al sacoentrada; el símbolo ?OUT representa el sacosalida entero que hay en ese momento.  No deberían utilizarse otros símbolos de encaje.

Si la primera entrada (testfinal) es una lista vacía, la evaluación continua hasta que todos los miembros del sacoentrada se hayan usado.  Si no lo es, la primera entrada debe ser un predicado de plantilla, y la evaluación continuará hasta que el valor de la plantilla sea VERDADERO o bien, hasta que el sacoentrada se termine.

Ejemplo (para cada palabra de la última entrada, si esa palabra ya es una parte del resultado, la olvida; si no, la añade al resultado final.  Inicialmente el resultado es vacío):

muestra transfiere [] [sisino miembro? ?dentro ?fuera [?fuera] [ponultimo ?dentro ?fuera]] [A B C B D E F B C G]

[A B C D E F G]
# $ K + SECUENCIAENTEROS

listasecuenciada SECUENCIAENTEROS desde hasta
(procedimiento de librería)

Autor: Erich Neuwirth <neuwirth@smc.univie.ac.at>

Devuelve una lista de enteros consecutivos ordenados que comienzan con desde y finalizan con hasta.  Vea también SECUENCIANUMERICARSEQ.

listasecuenciada:(LISTA) Lista de enteros cuyo rango va de desde hasta hasta.

desde:(ENTERO) Rango inicial de la secuencia de salida.

hasta:(ENTERO) Rango final de la secuencia de salida.

muestra secuenciaenteros 3 7

[3 4 5 6 7]
muestra secuenciaenteros 7 3

[7 6 5 4 3]
# $ K + SECUENCIANUMERICA

listasecuenciada SECUENCIANUMERICA desde hasta cuenta
(procedimiento de librería)

Autor: Erich Neuwirth <neuwirth@smc.univie.ac.at>

Devuelve una lista ordenada con cuenta valores, que son números racionales igualmente espaciados, comenzando con desde y finalizando con hasta.  Vea también SECUENCIAENTEROSiSEQ.

listasecuenciada:(LISTA) Lista de enteros cuyo rango va de desde hasta hasta.

desde:(ENTERO) Rango inicial de la secuencia de salida.

hasta:(ENTERO) Rango final de la secuencia de salida.

cuenta:(ENTERO) Número de elementos a generar en la lista de salida.

muestra secuencianumerica 3 5 9

[3 3.25 3.5 3.75 4 4.25 4.5 4.75 5]
muestra secuencianumerica 3 5 5

[3 3.5 4 4.5 5]
# $ K + COMANDOS DE MACROS
.MACRO_MACRO
.DEFINEMACRO_DEFMACRO
MACROEXTENDIDAMACROEXPAND
# $ K + .MACRO
.MACRO nombreprocedimiento :entrada1 :entrada2 ...
(forma especial)

Una macro es un tipo de procedimiento especial cuya salida se evalua como si fueran instrucciones Logo dentro del contexto en el que se llama a la macro.  .MACRO es como PARATO salvo que el nuevo procedimiento se convierte en una macro.

nombreprocedimiento:(PALABRA) Nombre del procedimiento macro que se está definiendo (pero sin ir prededido de ["]).

entrada1:(PALABRA) Primer argumento del procedimiento macro que está siendo definido (prededido de [:]).

entrada2:(PALABRA) segundo argumento del procedimiento macro que está siendo definido (prededido de [:]).

Las macros son útiles para añadir nuevas estructuras de control similares a REPITEREPEAT, SIIF, y así.  Esas estructuras de control casi siempre se pueden duplicar con procedimientos Logo ordinarios.  Por ejemplo, aquí hay una versión ordinaria del procedimiento REPITEREPEAT.

para mi.repite :num :instrucciones

si :num=0 [alto]

procesa :instrucciones

mi.repite :num-1 :instrucciones

fin

Esta función funciona bien para la mayoría de los casos, como por ejemplo,

mi.repite 5 [escribe "hola]

Pero no funciona si las instrucciones si las estructuras a ejecutar contienen DEVUELVEOUTPUT, ALTOSTOP, o LOCALLOCAL.  Por ejemplo, vea este procedimiento:

para ejemplo

escribe [Adivine mi palabra secreta.  Tiene tres intentos.]

repite 3 [muestrat "|?? | ~

si leepalabra = "secreto [es "Derecha! parada]]

escribe [Lo siento, la palabra era "secreto"!]

fin

Este procedimiento funciona como se escribe, pero si MI.REPITE se utiliza en lugar de REPITEREPEAT, no funcionará porque el ALTOSTOP parará MI.REPITE en lugar de parar el EJEMPLO como se quiere.

La solución es hacer MI.REPITE como una macro.  En lugar de devolver el resultado, la macro tiene que devolver una lista con instrucciones Logo.  El contenido de esa lista se evalua como si apareciesen en lugar de la llamada de la macro.  Aquí hay una versión macro de REPITEREPEAT.

.macro mi.repite :num :instrucciones

si :num=0 [devuelve []]

devuelve frase :instrucciones ~

(lista "mi.repite :num-1 :instrucciones)

fin

Cada macro es una operación -  siempre tiene que devolver algo.  Incluso en el caso base, MI.REPITE devuelve una lista de instrucciones vacía.  Para ver cómo funciona MI.REPITE, veamos un ejemplo

mi.repite 5 [escribe "hola]

Para este ejemplo, MI.REPITE devolverá la lista de instrucciones

[escribe "hola mi.repite 4 [escribe "hola]]

Logo ejecuta estas instrucciones en lugar de la llamada original de MI.REPITE; esto escribe "hola" una vez e invoca otra repetición.

La técnica que se acaba de mostrar, aunque sea fácil de entender, tiene el defecto de la lentitud porque cada repetición tiene que construir una lista de instrucciones para su evaluación.  Otra aproximación es hacer mi.repite como una macro que funciona justo como la versión sin macro, a menos que las instrucciones a repetir incluyan DEVUELVEOUTPUT o ALTOSTOP.

.macro mi.repite :num :instrucciones

coge "repite.cogeetiqueta ~

[dev repite.haz resultadoejecuta [repite1 :num :instrucciones]]

dev []

fin

para repite1 :num :instrucciones

si :num=0 [envia "repite.cogeetiqueta]

procesa :instrucciones

.quizadevuelva repite1 :num-1 :instrucciones

fin

para repite.hasta :repite.resultado

si vacio? :repite.resultado [dev [alto]]

dev lista "devuelve entrecomillas primero :repite.resultado

fin

Si las intrucciones no incluyen ALTOSTOP o DEVUELVEOUTPUT, entonces REPITE1 alcanzará su caso base e invocará ENVIATHROW.  Como resultado, la última línea de instrucción de mi.repite devolverá una lista vacía, así que la segunda evaluación del resultado de la macro no hará nada.  Pero si ocurre un ALTOSTOP o DEVUELVEOUTPUT, entonces REPITE.HAZ devolverá una instrucción ALTOSTOP o DEVUELVEOUTPUT que será reejecutada en el contexto de la llamada.

Los comandos de definición de macros tienen nombres que comienzan con un punto porque las macros son características avanzadas de Logo; es fácil que tenga problemas al definir una macro que no termina, o fallando al construir una lista de instrucciones.

Los usuarios Lisp notará que las macros de Logo NO son formas especiales.  Esto es, que las entradas de la macro se evaluan normalmente, como si fuera cualquier otro procedimiento en Logo.  Lo único que es inusual es la salida de la macro.

Aquí tiene otro ejemplo:

.macro hazlocal :nombre :valor

devuelve (lista ("local~

palabra "" :nombre~

"ejecuta~

""haz~

(lista :nombre :valor))

fin

Se utiliza de esta forma:

para intentar

hazlocal "aplica2 "hola

escribe :aplica2

fin

HAZLOCAL devuelve la lista

[local "aplica2 ejecuta "haz [aplica2 hola]]

La razón para utilizar EJECUTAAPPLY es para evitar tener que decidir si la segunda entrada de HAZMAKE requiere unas comillas antes.  (En este caso sería -  HAZMAKE "APLICA2 "HOLA -  pero las comillas serían incorrectas si el valor fuera una lista).

Suele ser conveniente utilizar la función ` para construir la lista de instrucciones.

.macro hazlocal :nombre :valor

dev `[local ,[palabra "" :nombre] ejecuta "haz [,[:nombre] ,[:valor]]]

fin

Por otro lado, ` es lento, dado que su árbol de recursividad e implentación en Logo.

# $ K + .DEFINEMACRO
.DEFINEMACRO nombreprocedimiento texto
.DEFINEMACRO es como DEFINEDEFINE pero tiene las mismas excepciones que .MACRO_MACRO.

nombreprocedimiento:(PALABRA) Nombre del procedimiento macro que se está definiendo.

texto:(LISTA) Definición del procedimiento macro como una lista.

Ejemplo:

Vea DEFINE y .MACRO.

# $ K + MACROEXTENDIDA
macroresultante MACROEXTENDIDA llamadamacro
Comando que toma como entrada una expresión Logo (llamadamacro) que invoca a una macro (una que comienza con un nombre de macro) y devuelve la expresión Logo (macroresultante) en la que la macro traduciría la expresión de entrada.

llamadamacro:(LISTA) Lista que contiene una expresión logo que invoca a una macro.

macroresultante:(LISTA) Lista que contiene una expresión logo después de la traducción de la macro.

Ejemplo:

muestra macroextendida [hazlocal "pi 3.14159]

[local "pi ejecuta "haz [pi 3.14159]]

# $ K + PROCESAMIENTO DE ERRORES
Si hay un error, Logo sigue los siguientes pasos.  Primero, si está disponible una variable llamada ERRACTERRACT, Logo toma su valor como una listadeinstrucciones y ejecuta las instrucciones.  La operación ERRORERROR podría usarse en las instrucciones (una vez) para examinar la condición de error.  Si la listadeinstrucciones llama a PAUSA, el mensaje de error se escribe antes de que tenga lugar la pausa.  Ciertos errores son "recuperables"; para esos errores, si la listadeinstrucciones devuelve un valor, ese valor se utiliza en lugar de la expresión que causó el error.  (Si ERRACT llama a PAUSAPAUSE y el usuario llama después a CONTINUACONTINUE con una entrada, esa entrada llega a ser la salida de PAUSA y así la salida de la listadeinstrucciones ERRACT).

Es posible para una listadeinstrucciones ERRACT producir un valor inapropiado o no producir valor donde se necesita.  Como resultado, la misma condición de error podría recurrir por siempre a causa de este mecanismo.  Para evitar este peligro, si la ocurre misma condición de error dos veces en una fila procedente de una listadeinstrucciones ERRACT sin que tenga lugar la interacción del usuario, se muestra el mensaje "bucle erract" y se devuelve el control al nivel superior.  "Sin la interacción del usuario" significa que si ERRACT llama a PAUSA y el usuario proporciona un valor incorrecto, el mecanismo de prevención del bucle no tiene efecto y el usuario lo intenta otra vez.

Durante la ejecución de la listadeinstrucciones ERRACT, ERRACT se deliminta a su ámbito local, de tal forma que un error en las instrucciones ERRACT no provocará un bucle.  En particular, un error durante una pausa no causará una pausa dentro de una pausa a menos que el usuario reasigne el valor [PAUSA] a ERRACT durante dicha pausa.  Pero dicho eror no devolverá el control al nivel superior, sino que continuará dentro de la pausa original del bucle.

Si no hay valor disponible para ERRACT, Logo captura el error generando un error interno ENVIATHROW "ERROR.  (Un programa de usuario puede general una condición de error deliberadamente invocando ENVIA).  Si este envío no se captura con COGECATCH "ERROR en el programa de usuario, es capturado eventualmente por el bucle de instrucciones de nivel superior o por un bucle pausa, que escribe el mensaje de error.  Una llamada a COGE "ERROR en un programa de usuario quita la delimitación local de ERRACT, de tal forma que el efecto de cualquier llamada ERRACT y COGE "ERROR es más local y tendrá precedencia.

Si tiene lugar un error de desbordamiento por coma flotante durante una operación aritmética, o si se llama a una función matemática con dos entradas (como POTENCIAPOWER) con una combinación ilegal de entradas, el mensaje "no es como" se refiere al segundo operando, pero debería ser tenido en cuenta para la combinación de ambos.

CÓDIGOS DE ERRORERROR_CODES
# $ K + CÓDIGOS DE ERROR
Aquí están los códigos numéricos que aparecen como primer elemento de la lista devuelta por ERROR cuando se coge un error, con el correspondiente mensaje.  Algunos mensajes podrían tener dos códigos diferentes dependiendo si el error es recuperable (se puede dar un valor sustituto con mecanismos ERRACT) en el contexto específico.  Algunos mensajes son avisos más que errores; estos no serán capturados.  Los dos primeros son tan graves que Logo sale inmediatamente.

  0
Error interno crítico (no se puede capturar)

  1
Fuera de memoria (no se puede capturar)

  2
PROC no es como DATO de entrada (no recuperable)

  3
PROC no hizo salir a PROC

  4
No hay suficientes datos para PROC

  5
PROC no es como DATO de entrada (recuperable)

  6
Demasiados ( ) dentro

  7
No sé qué hacer con DATO

  8
')' no encontrado

  9
VAR no tiene valor

 10
')' no esperado

 11
No sé cómo procesar PROC (recuperable)

 12
No se ha encontrado la etiqueta de caputra para ENVIAETIQUETA

 13
PROC ya está definido

 14
Parado

 15
Aun goteando

 16
Error en archivo del sistema

 17
Se asume que querías decir SISINOIFELSE, no SIIF (aviso).

 18
VAR oculta por una variable local en la llamada al procedimiento (aviso)

 19
Envía "Error

 20
PROC es una primitiva

 21
No se puede usar PARATO dentro de un procedimiento.

 22
No sé como procesar PROC (no recuperable)

 23
SICIERTOIFTRUE/SIFALSOIFFALSE sin PRUEBATEST
 24
']' inesperado

 25
'}' inesperado

 26
No puedo inicializar gráficos

 27
Macro devuelve VALOR en lugar de una lista

 28
No sé qué hacer con VALOR

 29
Solo puede utilizar ALTOSTOP o DEVUELVEOUTPUT dentro de un procedimiento

# $ K + VARIABLES ESPECIALES
Logo toma acciones especiales si alguno de los nombres de variable siguientes existen.  Siguen las reglas de alcance normales, por lo que un procedimiento puede configurar localmente una de ellas para limitar el alcance de su efecto.  Inicialmente, no existen variables excepto CASEIGNOREDPCASEIGNOREDP, que está a VERDADERO y está tapada.

COMANDOS ESPECIALESSPECIAL_COMMANDS
# $ K + COMANDOS ESPECIALES
IGNORACONTEXTO?CASEIGNOREDP
ERRACTERRACT
ESCRIBELIMITEPROFUNDIDADPRINTDEPTHLIMIT
ESCRIBELIMITEANCHURAPRINTWIDTHLIMIT
REDEFINIDO?REDEFP
ARRANQUESTARTUP
MACHINEMACHINE
# $ K + IGNORACONTEXTO?
IGNORACONTEXTO?

Si es VERDADERO, indica que las letras minúsculas y mayúsculas deberían ser consideradas iguales con IGUALES?EQUALP, ANTERIOR?BEFOREP, MIEMBRO?MEMBERP, etc.  Inicialmente Logo pone estas variables a VERDADERO, y las tapa.

Ejemplo:

haz "ignoracontexto? "falso

muestra iguales? "a "A

falso
haz "ignoracontexto? "verdadero

muestra iguales? "a "A

verdadero
# $ K + ERRACT
ERRACT

Lista de instrucciones que se ejecutará si hay algún error.  Típicamente tiene el valor [PAUSAPAUSE] para permitir la depuración interactiva.

Ejemplo:

cerca

av 1000

Tortuga fuera de límites
haz "erract [escribe [Realmente la has arrastrado]]

av 1000

Realmente la has arrastrado
# $ K + ESCRIBELIMITEPROFUNDIDAD
ESCRIBELIMITEPROFUNDIDAD

Si es un entero no negativo, indica la máxima profundidad para una estructura en sublista que podrá ser escrita con ESCRIBEPRINT, etc.

Ejemplo:

escribe [[1 [2 [3 [4 [5]]]]]]

[1 [2 [3 [4 [5]]]]]]
haz "escribelimiteprofundidad 4

escribe [[1 [2 [3 [4 [5]]]]]]

[1 [2 [3 [... ...]]]]
# $ K + ESCRIBELIMITEANCHURA
ESCRIBELIMITEANCHURA

Si es un entero no negativo, indica el máximo número de elementos de cualquier lista que serán escritos con ESCRIBEPRINT, etc.

escribe [1 2 3 4 5 6]

1 2 3 4 5 6
haz "escribelimiteanchura 4

escribe [1 2 3 4 5 6]

1 2 3 4 ...
# $ K + REDEFINIDO?
REDEFINIDO?

Si es VERDADERO, permite que las primitivas se borren (BORRAERASE) o redefinan (COPIADEFCOPYDEF).

Ejemplo:

borra "av

av es una primitiva
haz "redefinido? "verdadero

borra "av

av

No se como av
# $ K + ARRANQUE
ARRANQUE

Si se asigna como un valor de una lista en un fichero cargado con CARGALOAD, ese valor se ejecuta como una listadeinstrucciones después de la carga.

Ejemplo:

para miprog

escribe "Hola

fin

haz "arranque [miprog]

guarda "miprog.lg

miprog.lg
borratodo

carga "miprog.lg

Hola
# $ K + SISTEMA
lista SISTEMA

Este comando devuelve una lista con las características de la máquina.  Donde la lista tiene el siguiente formato [Windows VersiónWindows AnchoBitMap AltoBitMap Paleta].  Paleta es un 1 si es verdadero y 0 si es falso.  Puede utilizarse para escribir código que es compatible entre múltiples plataformas.

lista:(LISTA) Lista de parámetros que describen la máquina [1 TamañoLetra AnchoBitmap AltoBitmap PaletaHabilitada PalabraBajaVersiónWindows PalabraAltaVersiónWindows AnchoEscritorio AltoEscritorio AnchoVentana AltoVentana]

Ejemplo:

muestra sistema

[1 32 1000 1000 1 5 0 1024 740 1024 768 1008 516]
# $ K + COMANDOS DE AYUDA
AYUDAHELP
AYUDADEWINDOWSWINHELP
# $ K + AYUDA
AYUDA

(AYUDA palabraclave)

Este comando tiene dos formas (con y sin argumento palabraclave).  Sin palabraclave, Logo mostrará la ayuda de Windows sobre Logo en el nivel más alto.  Con el argumento palabraclave, Logo buscará la ayuda de Windows para esa palabraclave.  Puede introducir la palabraclave entera o una parte.

palabraclave:(PALABRA) Una palabra clave que normalmente podría introducir en el motor de búsqueda de la ayuda.

Ejemplo:

ayuda "introducción ;(Muestra la ayuda sobre la introducción)

ayuda "intro ;(Muestra el motor de búsqueda de la ayuda)

Para ayuda sensible al contexto, vea el comando EDITAEDIT.

Observe que la Ayuda de Windows le permite Copiar texto de la Ayuda al Portapapeles.  Dado que el Editor que hay dentro de Logo también soporta el Portapapeles, podrá copiar ejemplos que hay en la Ayuda al Editor, guardarlos, y posteriormente ejecutarlos. Para hacer esto:

Pulse sobre EDITA en el menú Ayuda.

Seleccione Copiar.

Utilizando el ratón seleccione el texto deseado (código de ejemplo).

Pulse el botón COPIAR (Ahora está en el Portapapeles).

Vaya al Editor de Logo.

Posicione el cursor donde quiera insertar el ejemplo.

Pulse EDITAR dentro del menú Editar.

Seleccione Pegar (ahora está en el editor).

# $ K + AYUDADEWINDOWS
AYUDADEWINDOWS nombrefichero
(AYUDADEWINDOWS nombrefichero palabraclave)

Este comando tiene dos formas (con y sin argumento palabraclave).  Sin la palabraclave Logo mostrará la ayuda de Windows que esté en el fichero NOMBREFICHERO.  Con argumento palabraclave, Logo buscará en el archivo de ayuda de Windows llamado NOMBREFICHERO la palabra clave.  Debe poner la palabraclave entera.

nombrefichero:(PALABRA) Una ruta para el fichero de ayuda que quiera abrir.

palabraclave:(PALABRA) Una palabra clave que normalmente introduciría en el motor de búsqueda de la ayuda.

Ejemplo:

(ayudadewindows "c:\\miayuda "introducción)
;(Muestra ayuda sobre la introducción)

# $ K + COMANDOS DE DIRECTORIO
DIRDIR
DIRECTORIOFILES
DIRECTORIOSDIRECTORIES
DIRECTORIOACTUALDIRECTORIoactual
CAMBIADIRECTORIOCHDIR
DIRECTORIOPADREPOPDIR
CREADIRECTORIOMKDIR
COPIADIRECTORIOCOPIADIRECTORIO
BORRADIRRMDIR
# $ K + DIR
DIR

Este comando escribe los ficheros y directorios que hay en el directorio actual.  Escribe la lista de FICHEROS y la lista de DIRECTORIOS.

Ejemplo:

dir

Fichero LOGO.EXE
Fichero LOGO.HLP
Fichero MIPROG.LG
Directorio .
Directorio ..
Directorio LOGOLIB
Directorio EJEMPLOS
# $ K + DIRECTORIO
listaficheros DIRECTORIO

Devuelve una listaficheros, que es una lista de los ficheros que en ese momento tenga el directorio.

listaficheros:(LISTA) Lista de ficheros.

Ejemplo:

muestra directorio

[logo.doc logo.exe LOGICEX.BMP LICENCIA.TXT MSWLOGO.TXT mcistrwh.hlp LOGO.CNT]]
# $ K + DIRECTORIOS
listadirectorios DIRECTORIOS

Devuelve una listadirectorios, que es una lista de los directorios que en ese momento tenga el directorio.

listadirectorios:(LISTA) Lista de directorios.

Ejemplo:

muestra directorios

[EJEMPLOS LOGOLIB .. .]
# $ K + DIRECTORIOACTUAL
directorio DIRECTORIOACTUAL
Devuelve directorio, que es el path actual que en ese momento se tenga como ruta de trabajo.

directorio:(PALABRA) Nombre del directorio que en ese momento figure como directorio de trabajo.

Ejemplo:

muestra directorioactual
c:\logo
# $ K + CAMBIADIRECTORIO
CAMBIADIRECTORIO directorio
Este comando es exactamente igual que el comando de DOS CHDIR (cd).  El parámetro debe ser una palabra (el nombre del directorio en el que quiera trabajar).  Puede utilizar el comando DIRDIR para listar tanto procedimientos como directorios.  Vea también DIRECTORIOPADREPOPDIR y CREADIRECTORIOMKDIR.

directorio:(PALABRA) Una ruta al directorio al que quiere cambiar.

Ejemplo:

cambiadirectorio "ejemplos

Entrando en C:\LOGO\EJEMPLOS
directoriopadre

Cambiando al directorio padre C:\LOGO
# $ K + DIRECTORIOPADRE
DIRECTORIOPADRE

Este comando le sube (1 nivel) fuera de su directorio.  Es equivalente al comando CAMBIADIRECTORIO "...  Vea también CAMBIADIRECTORIOCHDIR y CREADIRECTORIOMKDIR.

Ejemplo:

cambiadirectorio "ejemplos

Entrando en C:\LOGO\EXAMPLES
directoriopadre

Cambiando al directorio padre C:\LOGO
# $ K + CREADIRECTORIO
CREADIRECTORIO directorio
Este comando hace (crea) un directorio y después le mete en él (CAMBIADIRECTORIOCHDIR).  El parámetro tiene que ser una palabra (el nombre de un directorio que quiera crear).  Puede utilizar el comando DIRDIR para listar los ficheros y directorios que hay en el directorio actual.  Una vez hecho con el directorio podrá salir de él (DIRECTORIOPADREPOPDIR) y cambiar a otro.

directorio:(PALABRA) Ruta a un directorio que quiera crear.

Ejemplo:

creadirectorio "trastero

Ahora en el directorio recién creado trastero
directoriopadre

Cambiando al directorio padre C:\LOGO
# $ K + COPIADIRECTORIO
COPIADIRECTORIO dirOrigen1 dirOrigen2
Comando que copia un directorio en una ruta indicada.  Los parámetros tienen que ser palabras (rutas de directorios).  Si el directorio origen tiene subdirectorios, en el destino también se copiarán (copia recursivamente).  Si el directorio destino no existe, lo creará.
Este comando altera el directorio actual. Para conservalo haga uso de los comandos DIRECTORIOACTUALDIRECTORIOACTUAL y  CAMBIADIRECTORIOCHDIR.

Si el directorio origen o destino tienen espacios en blanco, hay que ponerlos entre corchetes.

dirOrigen1:(PALABRA) Ruta del directorio que se quiere copiar.

dirOrigen2:(PALABRA) Ruta destino en la que se quiere dejar el directorio copiado.

Ejemplo:

muestra directorioactual
c:\logo
copiadirectorio "c:/existente “c:/copia
Si no existe c:\copia lo crea, y copia el contenido de c:\existente en c:\copia
muestra directorioactual
c:\copia
copiadirectorio [c:/existente con espacios] [c:/copia con espacios]
Se pone entre corchetes para que reconozca los espacios en blanco
# $ K + BORRADIR
BORRADIR directorio
Este comando borra un directorio.  El parámetro tiene que ser una palabra (el nombre de un directorio existente).  No podrá borrar un directorio si está dentro de él (CAMBIADIRECTORIOCHDIR).  Tampoco puede borrarlo, si contiene algún fichero u otros directorios (DIRDIR no puede devolver algo mientras se está cambiando al directorio que quiere borrar).  Así que asegúrese de que puede borrarlo; haga un DIR y compruebe si hay algo, después cámbiese a él (CAMBIADIRECTORIO), haga DIR de nuevo y confirme si está vacío. Con DIRECTORIOPADREPOPDIR regrese y bórrelo (BORRADIR).  Vea también CREADIRECTORIOMKDIR.

directorio:(PALABRA) Ruta del directorio que quiere borrar.

Ejemplo:

creadirectorio "trastero

Ahora en el directorio recién creado trastero
directoriopadre

Cambiando al directorio padre C:\LOGO
borradir "trastero

Directorio Logo trastero borrado
# $ K + FUNCIONES PARA VENTANAS
Esta sección describe cómo el programador de LOGO puede crear potentes Interfaces Gráficas de Usuario (GUIs).  La mayoría de las GUI tienen una Interfaz de Programación de la Aplicación (API), que es lo que esta sección documenta para Logo teniendo en cuenta Windows.  Ambos, la GUI y la API, mantienen una relación padre -  hijo.  Esto significa que Windows y los controles aparecen (gráficamente) de forma anidada (o gobernada por otra).  La apariencia anidada se mantiene en el código que se desarrolla para presentarlo.

Para cada comando "CREAalgo" se tiene que especificar un padre que identifica la relación.  Cuando sobre un pariente de cualquier tipo se "BORRAalgo", las ventanas y controles "hijos" también sufrirán el mismo efecto.  Cada función de ventana (comando) especifica un "nombre".  En los comandos "CREAalgo", se etiqueta el "algo" de tal forma que se pueda referenciar más tarde.  En otros muchos comandos se utiliza como "manejador" para identificar la ventana o control con la que se quiere comunicar.  Y finalmente, también se utiliza para referenciar al "pariente" de la ventana o control con el fin de "adueñarse" de ese nuevo "algo".

Cuando los controles son de ventanas, las coordenadas utilizadas en todas las funciones para ventanas se expresan en el sistema de coordenadas Windows (y NO en el sistema de coordenadas de la tortuga).  Esto significa que el eje Y va hacia abajo (los números positivos son hacia abajo).  El origen NO es el medio de la pantalla sino que es la esquina superior izquierda de la ventana.

Cuando los controles están en la ventana gráfica, las coordenadas se expresarán como en el sistema de coordenadas de la tortuga.

COMANDOS DE VENTANASWINDOW_COMMANDS
COMANDOS DE DIÁLOGODIALOG_COMMANDS
COMANDOS DE LISTBOXLISTBOX_COMMANDS
COMANDOS DE COMBOBOXCOMBOBOX_COMMANDS
COMANDOS DE BARRA DE DESPLAZAMIENTOSCROLLBAR_COMMANDS
COMANDOS DE BOTÓNBUTTON_COMMANDS
COMANDOS ESTÁTICOSSTATIC_COMMANDS
COMANDOS DE GROUPBOXGROUPBOX_COMMANDS
COMANDOS DE CHECKBOXCHECKBOX_COMMANDS
COMANDOS DE BOTÓN RADIORADIOBUTTON_COMMANDS
COMANDOS DEL DEPURADORDEBUG_COMMANDS
Ventanas Modales contra No ModalesModal_vs__Modeless_Windows
Ventanas PredefinidasPredfined_Windows
Ejemplo de VENTANASWINDOWS_Example
# $ K + COMANDOS DE VENTANAS
CREAVENTANAWINDOWCREATE
BORRAVENTANAWINDOWDELETE
HABILITARVENTANAWINDOWENABLE
# $ K + CREAVENTANA
CREAVENTANA padre nombre título posx posy ancho alto configuración
Este comando creará una VENTANA.  Una VENTANA se utiliza como entorno de trabajo en el que se puede añadir otros objetos de ventanas o controles.  En la VENTANA puede añadir objetos como botones, barras de desplazamiento, listboxes, etc. (vea Ventanas Modales contra No ModalesModal_vs__Modeless_Windows).

padre:(PALABRA) Es el nombre de la VENTANA que va a poseer a la nueva VENTANA.  Si esta es la primera ventana creada, utilice "root como nombre del padre.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar esta VENTANA (quizás como padre de otra ventana futura o control) y TIENE que ser único.

título:(LISTA) Se utiliza como título (leyenda) de la VENTANA.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda de la nueva VENTANA.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda de la nueva VENTANA.

ancho:(ENTERO) Es el ancho de la nueva VENTANA.

alto:(ENTERO) Es el alto de la nueva VENTANA.

configuración:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos en logo (o el nombre de un procedimiento) que se ejecuta cuando se crea la ventana.  Los comandos a ejecutar deberían ser funciones del tipo CREAalgo para añadir controles a las ventanas.  Podría pasar como argumento la lista vacía y añadir los controles más tarde.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaboton "miventana "miboton "PULSA 25 25 25 25 [escribe "introducido]

borraventana "miventana

# $ K + BORRAVENTANA
BORRAVENTANA nombre
Comando que borrará (cierra) la VENTANA que tiene el nombre dado.  Todas las ventanas hijas y los controles también serán borrados.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar la VENTANA que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaboton "miventana "miboton "PULSA 25 25 25 25 [escribe "introducido]

borraventana "miventana

# $ K + HABILITARVENTANA
HABILITARVENTANA nombre estado
Este comando habilitará o deshabilitará la VENTANA que tenga el nombre dado según el estado dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar la VENTANA que quiere habilitar o deshabilitar.

estado:(BOOLEANO) Verdadero para habilitar, Falso para deshabilitar.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaboton "miventana "miboton "PULSA 25 25 25 25 [escribe "introducido]

habilitarventana "miventana "Falso

<vea que ahora la ventana está deshabilitada>

habilitarventana "miventana "Verdadero

borraventana "miventana

# $ K + COMANDOS DE DIALOGO
CREADIALOGODIALOGCREATE
BORRADIALOGODIALOGDELETE
HABILITARDIALOGODIALOGENABLE
# $ K + CREADIALOGO
CREADIALOGO padre nombre título posx posy ancho alto configuración
Este comando creará una ventana de DIALOGO.  Una ventana de DIALOGO se utiliza como marco de trabajo en el que se pueden añadir otros objetos de ventana o controles.  En la ventana de DIALOGO puede añadir objetos como botones, barras de desplazamiento, listboxes, etc.  Esta función es similar a CREAVENTANA excepto que no devolverá el control al llamante hasta que la ventana se cierre (vea Ventanas Modales contra No ModalesModal_vs__Modeless_Windows).

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana de DIALOGO que va a ser dueña de la nueva ventana de DIALOGO.  Si es la primera ventana que se crea utilice "root como nombre padre.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar la ventana de DIALOGO (quizás como padre de otra futura ventana o control) y TIENE que ser único.

título:(LISTA) Se utiliza como título (leyenda) de la ventana de DIALOGO.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda de la nueva DIALOGO.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda de la nueva DIALOGO.

ancho:(ENTERO) Es el ancho de la nueva DIALOGO.

alto:(ENTERO) Es el alto de la nueva DIALOGO.

configuración:(LISTAEs una lista (breve) de comandos en logo (o el nombre de un procedimiento) que se ejecuta cuando se crea la ventana.  Los comandos a ejecutar deberían ser funciones del tipo CREAalgo para añadir controles a las ventanas.  La razón es que CREADIALOGO no devolverá el control hasta que se cierre (el que llama pierde el control y no puede añadir controles).  Asegúrese de que añade a la ventana un botón (ACEPTA, FIN, CIERRA, CANCELA o similar) que llame a BORRADIALOGO.

Ejemplo:

para miconfiguracion

creaboton "midialogo "miok "ACEPTA 25 25 50 50 [borradialogo "midialogo]

end

creadialogo "principal "midialogo "mititulo 0 0 100 100 [miconfiguracion]

# $ K + BORRADIALOGO
BORRADIALOGO nombre
Este comando borrará (cierra) la ventana de DIALOGO que tiene el nombre dado.  Vea que las ventanas hijas y los controles también serán borradas.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar la ventana de DIALOGO que quiere destruir.

Ejemplo:

para miconfiguracion

creaboton "midialogo "miok "ACEPTA 25 25 50 50 [borradialogo "midialogo]

end

creadialogo "principal "midialogo "mititulo 0 0 100 100 [miconfiguracion]

# $ K + HABILITARDIALOGO
HABILITARDIALOGO nombre estado
Este comando habilitará o deshabilitará la ventana de DIALOGO que tiene el nombre dado según el estado dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar la ventana de DIALOGO que quiere habilitar o deshabilitar.

estado:(BOOLEANO) Verdadero para habilitar, Falso para deshabilitar.

Ejemplo:

para miconfiguracion

creaboton "midialogo "miok "ACEPTA 25 25 50 50 [borradialogo "midialogo]

end

creadialogo "principal "midialogo "mititulo 0 0 100 100 [miconfiguracion]

habilitardialogo "midialogo "Falso

<vea que la ventana de diálogo está deshabilitada >

habilitardialogo "midialogo "Verdadero

# $ K + COMANDOS DE LISTBOX
CREALISTBOXLISTBOXCREATE
BORRALISTBOXLISTBOXDELETE
HABILITARLISTBOXLISTBOXENABLE
LEESELECCIONLISTBOXLISTBOXGETSELECT
AÑADECADENALISTBOXLISTBOXADDSTRING
BORRACADENALISTBOXLISTBOXDELETESTRING
# $ K + CREALISTBOX
CREALISTBOX padre nombre posx posy ancho alto
Este comando creará un control LISTBOX.  Un control LISTBOX se utiliza para dar al usuario una selección de elementos.

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana DIALOGO a la que pertenecerá el nuevo control LISTBOX.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identifcar el control LISTBOX.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control LISTBOX.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control LISTBOX.

ancho:(ENTERO) Es el ancho del nuevo control LISTBOX.

alto:(ENTERO) Es el alto del nuevo control LISTBOX.

Ejemplo (en una ventana nueva):

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

crealistbox "miventana "milista 25 25 50 50

borraventana "miventana

Ejemplo (en la ventana de gráficos):

crealistbox "principal "milista 25 25 100 100

borraventana "principal

# $ K + BORRALISTBOX
BORRALISTBOX nombre
Este comando borrará (Cierra) el control LISTBOX que tiene el nombre dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control LISTBOX que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

crealistbox "miventana "milista 25 25 50 50

añadecadenalistbox "milista [TRIANGULO]

añadecadenalistbox "milista [CUADRADO]

borralistbox "milista

borraventana "miventana

# $ K + HABILITARLISTBOX
HABILITARLISTBOX nombre estado
Este comando habilitará o deshabilitará el control LISTBOX que tenga el nombre dado según el estado dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el LISTBOX que quiere habilitar o deshabilitar.

estado:(BOOLEANO) Verdadero para habilitar, Falso para deshabilitar.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

crealistbox "miventana "milista 25 25 50 50

añadecadenalistbox "milista [TRIANGULO]

añadecadenalistbox "milista [CUADRADO]

borracadenalistbox "milista 0

borracadenalistbox "milista 1

habilitarlistbox "milista "Falso

<vea que la listbox está deshabilitada>

habilitarlistbox "milista "Verdadero

borralistbox "milista

borraventana "miventana

# $ K + LEESELECCIONLISTBOX
texto LEESELECCIONLISTBOX nombre
Este comando solicitará (preguntará) por el control LISTBOX del elemento seleccionado y devolverá una copia de él.

texto:(LISTA) Representa el elemento seleccionado del control LISTBOX.

nombre:(PALABRA) Se utilzia para identificar la LISTBOX por la que quiere preguntar.

Ejemplo:

para hazdibujo

bp

si iguales? [TRIANGULO] leeseleccionlistbox "milista [repite 3 [av 100 gd 120]]

si iguales? [CUADRADO] leeseleccionlistbox "milista [repite 4 [av 100 gd 90]]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

crealistbox "miventana "milista 25 0 50 50

añadecadenalistbox "milista [TRIANGULO]

añadecadenalistbox "milista [CUADRADO]

creaboton "miventana "midibujo "Dibujar 25 50 50 25 [hazdibujo]

<elija una figura de la lista y pulse sobre el botón Dibujar>

borraventana "miventana

# $ K + AÑADECADENALISTBOX
AÑADECADENALISTBOX nombre elemento
Este comando añadirá el elemento con el nombre dado al control LISTBOX.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control LISTBOX en el que quiere añadir el texto.

elemento:(PALABRA) Es el elemento que quiere insertar en el control LISTBOX.

Ejemplo:

para hazdibujo

bp

si iguales? [TRIANGULO] leeseleccionlistbox "milista [repite 3 [av 100 gd 120]]

si iguales? [CUADRADO] leeseleccionlistbox "milista [repite 4 [av 100 gd 90]]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

crealistbox "miventana "milista 25 0 50 50

añadecadenalistbox "milista [TRIANGULO]

añadecadenalistbox "milista [CUADRADO]

creaboton "miventana "midibujo "Dibujar 25 50 50 25 [hazdibujo]

<elija una figura de la lista y pulse sobre el botón Dibujar>

borraventana "miventana

# $ K + BORRACADENALISTBOX
BORRACADENALISTBOX nombre índice
Este comando borrará el elemento que ocupa el "índice" en el control LISTBOX.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control LISTBOX en el que quiere borrar la cadena.

índice:(ENTERO) Índice del elemento que quiere borrar (comenzando por 0).

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

crealistbox "miventana "milista 25 0 50 50

añadecadenalistbox "milista [TRIANGULO]

añadecadenalistbox "milista [CUADRADO]

añadecadenalistbox "milista [HEXAGONO]

borracadenalistbox "milist 1

borraventana "miventana

# $ K + COMANDOS DE COMBOBOX
CREACOMBOBOXCOMBOBOXCREATE
BORRACOMBOBOXCOMBOBOXDELETE
HABILITARCOMBOBOXCOMBOBOXENABLE
LEERTEXTOCOMBOBOXCOMBOBOXGETTEXT
PONTEXTOCOMBOBOXCOMBOBOXSETTEXT
AÑADELINEACOMBOBOXCOMBOBOXADDSTRING
BORRALINEACOMBOBOXCOMBOBOXDELETESTRING
# $ K + CREACOMBOBOX
CREACOMBOBOX padre nombre posx posy ancho alto
Este comando creará un control COMBOBOX.  Un control COMBOBOX se utiliza para dar a usuario una selección de elmentos y permitir al usuario introducir una selección no listada.  Un COMBOBOX son dos controles en uno (un control LISTBOX y un control EDITA).  Si quiere crear un control EDITA (un COMBOBOX sin LISTBOX) lo único que hay que hacer es poner el alto a un tamaño en el que no quepa la LISBOX.

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana DIALOGO que va a ser dueña del nuevo control COMBOBOX.

nombre:(PALABRA) Se usa para identificar el control COMBOBOX y TIENE que ser único.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control COMBOBOX.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control COMBOBOX.

ancho:(ENTERO) Es el ancho del nuevo control COMBOBOX.

alto:(ENTERO) Es el alto del nuevo control COMBOBOX.

Ejemplo (en una nueva ventana):

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creacombobox "miventana "micombo 25 25 50 50

borraventana "miventana

Ejemplo (en la ventana de gráficos):

creacombobox "principal "micombo 25 25 100 100

borraventana "principal

# $ K + BORRACOMBOBOX
BORRACOMBOBOX nombre
Este comando borrará (cierra) el control COMBOBOX que tenga el nombre dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el COMBOBOX que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creacombobox "miventana "micombo 25 25 50 50

borracombobox "micombo

borraventana "miventana

# $ K + HABILITARCOMBOBOX
HABILITARCOMBOBOX nombre estado
Este comando habilitará o deshabilitará el control COMBOBOX que tenga el nombre dado según el estado dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el COMBOBOX que quiere habilitar o deshabilitar.

estado:(BOOLEANO) Verdadero para habilitar, Falso para deshabilitar.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creacombobox "miventana "micombo 25 25 50 50

añadelineacombobox "micombo [3]

añadelineacombobox "micombo [4]

añadelineacombobox "micombo [5]

añadelineacombobox "micombo [6]

pontextocombobox "micombo [3]

habilitarcombobox "micombo "Falso

<vea que el combobox ahora está deshabilitado>

habilitarcombobox "micombo "Verdadero

borraventana "miventana

# $ K + LEETEXTOCOMBOBOX
texto LEETEXTOCOMBOBOX nombre
Este comando solicitará (pregunta) al COMBOBOX por el contenido del control EDITA que está en el COMBOBOX (que puede ser o no un elemento seleccionado).

texto:(LISTA) Representa el contenido del control EDITA que hay en el control COMBOBOX.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control COMBOBOX que quiere solicitar.

Ejemplo:

para hazdibujo

bp

haz "lados primero leetextocombobox "micombo

repite :lados [av 50 gd 360.0/:lados]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creacombobox "miventana "micombo 25 0 50 50

añadelineacombobox "micombo [3]

añadelineacombobox "micombo [4]

añadelineacombobox "micombo [5]

añadelineacombobox "micombo [6]

creaboton "miventana "midibujo "Dibujar 25 50 50 25 [hazdibujo]

<seleccione o introduzca el número de lados en el combobox y después pulse Dibujar>

borraventana "miventana

# $ K + PONTEXTOCOMBOBOX
PONTEXTOCOMBOBOX nombre texto
Este comando pondrá los contenidos del COMBOBOX (el componente del control EDITA) con "texto".

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control COMBOBOX en el que quiere poner el texto.

texto:(PALABRA) Es el elemento que quiere insertar dentro del control COMBOBOX (en su componente EDITA).

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creacombobox "miventana "micombo 25 0 50 50

añadelineacombobox "micombo [3]

añadelineacombobox "micombo [4]

añadelineacombobox "micombo [5]

añadelineacombobox "micombo [6]

pontextocombobox "micombo [3]

borraventana "miventana

# $ K + AÑADELINEACOMBOBOX
AÑADELINEACOMBOBOX nombre elemento
Este comando añadirá el "elemento" al COMBOBOX con el "nombre" dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el COMBOBOX en el que se quiere añadir.

elemento:(LISTA) Es el elemento que quiere insertar dentro del COMBOBOX (en su componente LISTBOX).

Ejemplo:

para hazdibujo

bp

haz "lados primero leetextocombobox "micombo

repite :lados [av 50 gd 360.0/:lados]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creacombobox "miventana "micombo 25 0 50 50

añadelineacombobox "micombo [3]

añadelineacombobox "micombo [4]

añadelineacombobox "micombo [5]

añadelineacombobox "micombo [6]

creaboton "miventana "midibujo "Dibujar 25 50 50 25 [hazdibujo]

<seleccione o introduzca el número de lados en el combobox y después pulse Dibujar>

borraventana "miventana

# $ K + BORRALINEACOMBOBOX
BORRALINEACOMBOBOX nombre indice
Este comando borrará el elemento del COMBOBOX con el "nombre" dado que está en el "indice".

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el COMBOBOX del que quiere borrar la cadena.

índice:(ENTERO) Índice del elemento que quiere borrar (comenzando por 0).

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creacombobox "miventana "micombo 25 0 50 50

añadelineacombobox "micombo [3]

añadelineacombobox "micombo [4]

añadelineacombobox "micombo [5]

añadelineacombobox "micombo [6]

borralineacombobox "micombo 1

borraventana "miventana

# $ K + COMANDOS DE BARRA DE DESPLAZAMIENTO
CREABARRADESPLAZAMIENTOSCROLLBARCREATE
BORRABARRADESPLAZAMIENTOSCROLLBARDELETE
HABILITARBARRADESPLAZAMIENTOSCROLLBARENABLE
PONBARRADESPLAZAMIENTOSCROLLBARSET
LEEBARRADESPLAZAMIENTOSCROLLBARGET
# $ K + CREABARRADESPLAZAMIENTO
CREABARRADESPLAZAMIENTO padre nombre posx posy ancho alto llamada
Este comando creará un control BARRADESPLAZAMIENTO, que se utiliza para solicitar, al usuario, un valor variable (aunque puede asociar su función a lo que quiera).  También es común unirlo a un control ESTÁTICO para informar al usuario de su configuración (pero esto no se requiere).  También tiene que recordar poner el rango de la BARRADESPLAZAMIENTO y un valor inicial utilizando PONBARRADESPLAZAMIENTOSCROLLBARSET.

La orientación (vertical u horizontal) de la BARRADESPLAZAMIENTO viene determinada por la dimensión más larga.  Si X > Y entonces se elige la horizonal, y en otro caso se elige la vertical.

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana que va a poseer el nuevo control BARRADESPLAZAMIENTO.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control BARRADESPLAZAMIENTO y TIENE que ser único.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control BARRADESPLAZAMIENTO.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control BARRADESPLAZAMIENTO.

ancho:(ENTERO) Es el ancho del nuevo control BARRADESPLAZAMIENTO.

alto:(ENTERO) Es el alto del nuevo control BARRADESPLAZAMIENTO.

llamada:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se ejecuta cuando el usuario ajusta la BARRADESPLAZAMIENTO.  Es común llamar a un procedimiento que informe al usuario de cuál es el estado de la BARRADESPLAZAMIENTO.

Ejemplo (en una ventana nueva):

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creabarradesplazamiento "miventana "miscroll 25 25 50 25 [ponrumbo leebarradesplazamiento "miscroll]

ponbarradesplazamiento "miscroll 0 360 0

<intenta mover la barra de desplazamiento y vea qué ocurre con la tortuga >

borraventana "miventana

Ejemplo (en la ventana de gráficos):

creabarradesplazamiento "principal " miscroll 25 25 100 25 [ponrumbo leebarradesplazamiento "miscroll]

ponbarradesplazamiento "miscroll 0 360 0

<intenta mover la barra de desplazamiento y vea qué ocurre con la tortuga >

borraventana "principal

# $ K + BORRABARRADESPLAZAMIENTO
BORRABARRADESPLAZAMIENTO nombre
Este comando borrará (cierra) el control BARRADESPLAZAMIENTO que tiene el nombre dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control BARRADESPLAZAMIENTO que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creabarradesplazamiento "miventana "miscroll 25 25 50 25 []

borrabarradesplazamiento "miscroll

borraventana "miventana

# $ K + HABILITARBARRADESPLAZAMIENTO
HABILITARBARRADESPLAZAMIENTO nombre estado
Este comando habilitará o inhabilitará el control BARRADESPLAZAMIENTO que tiene el nombre dado según el estado dado.

nombre:(PALABRA) Se usa para identificar la BARRADESPLAZAMIENTO que quiere habilitar o inhabilitar.

estado:(BOOLEANO) Verdadero para habilitar, Falso para inhabilitar.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creabarradesplazamiento "miventana "miscroll 25 25 50 25 []

habilitarbarradesplazamiento "miscroll "Falso

<vea cómo la barra de desplazamiento está inhabilitada>

habilitarbarradesplazamiento "miscroll "Verdadero

borrabarradesplazamiento "miscroll

borraventana "miventana

# $ K + PONBARRADESPLAZAMIENTO
PONBARRADESPLAZAMIENTO nombre rangobajo rangoalto posición
Este comando configurará el rango de salida y la posición actual del control BARRADESPLAZAMIENTO.  Puede situar una BARRADESPLAZAMIENTO tantas veces como quiera.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control BARRADESPLAZAMIENTO que se quiere configurar.

rangobajo:(ENTERO) Se utiliza como rango bajo de los valores de salida del control BARRADESPLAZAMIENTO.

rangoalto:(ENTERO) Se utiliza como rango alto de los valores de salida del control BARRADESPLAZAMIENTO.

posición:(ENTERO) Se usa para configurar la posición actual (y el valor de salida) del control BARRADESPLAZAMIENTO.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creabarradesplazamiento "miventana "miscroll 25 25 50 25 [ponrumbo leebarradesplazamiento "miscroll]

ponbarradesplazamiento "miscroll 0 360 0

<intente mover la barra y vea qué ocurre con la tortuga >

borraventana "miventana

# $ K + LEEBARRADESPLAZAMIENTO
posición LEEBARRADESPLAZAMIENTO nombre
Este comando devolverá la posición del control BARRADESPLAZAMIENTO que tiene el nombre dado.

posición:(ENTERO) Es la posición de la barra de desplazamiento (siempre dentro del rango CONFIGURADO).

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control BARRADESPLAZAMIENTO que desea solicitar.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creabarradesplazamiento "miventana "miscroll 25 25 50 25 [ponrumbo leebarradesplazamiento "miscroll]

ponbarradesplazamiento "miscroll 0 360 0

<intente mover la barra y vea qué ocurre con la tortuga >

borraventana "miventana

# $ K + COMANDOS DE BOTÓN
CREABOTONBUTTONCREATE
BORRABOTONBUTTONDELETE
HABILITARBOTONBUTTONENABLE
ACTUALIZABOTONBUTTONUPDATE
# $ K + CREABOTON
CREABOTON padre nombre etiqueta posx posy ancho alto llamada
Este comando crea un control BOTON, que se utiliza para permitir al usuario lanzar eventos.  La única función del control BOTON es ejecutar la lista de "llamada".

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana que es padre del nuevo control BOTON.

nombre:(PALABRA) Se usa para identificar el control BOTON.

etiqueta:(LISTA) Se utiliza como etiqueta del control BOTON.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control BOTON.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control BOTON.

ancho:(ENTERO) Es el ancho del nuevo control BOTON.

alto:(ENTERO) Es el alto del nuevo control BOTON.

llamada:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos (o un nombre de procedimiento) a ejecutar cuando el usuario pulsa el BOTON.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaboton "miventana "miizquierda "Izquierda 25 25 25 25 [av 2 gi 1]

creaboton "miventana "miderecha "Derecha 50 25 25 25 [av 2 gd 1]

<pulsa izquierda o derecha repetidamente y mira la tortuga>

borraventana "miventana

Ejemplo (en la ventana de gráficos):

creaboton "principal "miizquierda "Izquierda 50 50 50 25 [av 2 gi 1]

creaboton "principal "miderecha "Derecha 100 50 50 25 [av 2 gd 1]

<pulsa izquierda o derecha repetidamente y mira la tortuga>

borraventana "principal

# $ K + BORRABOTON
BORRABOTON nombre
Este comando borrará (cierra) el control BOTON que tiene el nombre dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el BOTON que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaboton "miventana "miboton "INTRODUCE 25 25 25 25 [escribe "introducido]

borraboton "miboton

borraventana "miventana

# $ K + HABILITARBOTON
HABILITARBOTON nombre estado
Este comando habilitará o inhabilitará el control BOTON que tiene el nombre dado según el estado dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el BOTON que quiere habilitar o inhabilitar.

estado:(BOOLEANO) Verdadero para habilitar, Falso para inhabilitar.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaboton "miventana "miboton "INTRODUCE 25 25 25 25 [escribe "introducido]

habilitarboton "miboton "Falso

<vea que el botón está inhabilitado>

habilitarboton "miboton "Verdadero

borraboton "miboton

borraventana "miventana

# $ K + ACTUALIZABOTON
ACTUALIZABOTON nombre texto
Comando que sustituye el contenido del control BOTON con "texto".

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control BOTON que quiere modificar.

texto:(LISTA) Se utiliza como nuevo contenido del control BOTÓN.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

haz "Introducido 0

creaboton "miventana "miboton :Introducido 25 25 25 25 ~

   [haz "Introducido :Introducido + 1 Actualizaboton "miboton :Introducido]

borraboton "miboton

borraventana "miventana

# $ K + COMANDOS ESTÁTICOS
CREAESTATICOSTATICCREATE
BORRAESTATICOSTATICDELETE
ACTUALIZAESTATICOSTATICUPDATE
# $ K + CREAESTATICO
CREAESTATICO padre nombre texto posx posy ancho alto
Este comando creará un control ESTATICO, que se utiliza para mostrar un texto.  El nombre puede despistar un poco.  El control ESTATICO puede hacerse muy dinámico si se usa el comando ACTUALIZAESTATICOSTATICUPDATE.

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana DIALOGO que posee el nuevo control ESTATICO.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control ESTATICO y TIENE que ser único.

texto:(LISTA) Se utiliza como contenido (quizás inicial) del control ESTATICO.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control ESTATICO.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control ESTATICO.

ancho:(ENTERO) Es el ancho del nuevo control ESTATICO.

alto:(ENTERO) Es el alto del nuevo control ESTATICO.

Ejemplo (en una nueva ventana):

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaestatico "miventana "miestatico [Rumbo=0] 25 25 50 25

repite 72 [gd 5 actualizaestatico "miestatico fr [Rumbo=] rumbo espera 60]

borraventana "miventana

Ejemplo (en la ventana de gráficos):

creaestatico "principal "miestativo [Rumbo=0] 25 25 100 50

repite 72 [gd 5 actualizaestatico "miestatico fr [Rumbo=] rumbo espera 60]

borraventana "principal

# $ K + BORRAESTATICO
BORRAESTATICO nombre
Este comando borrará (cierra) el control ESTATICO que tiene el nombre dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control ESTATICO que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaestatico "miventana "miestatico [Esto es Estatico] 25 25 50 25

creaestatico "miestatico

borraventana "miventna

# $ K + ACTUALIZAESTATICO
ACTUALIZAESTATICO nombre texto
Este comando sustituirá los contenidos del control ESTATICO con "texto".

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control ESTATICO que quiere modificar.

texto:(LISTA) Se usa como nuevo contenido del control ESTATICO.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creaestatico "miventana "miestatico [Rumbo=0] 25 25 50 25

repite 72 [gd 5 actualizaestatico "miestatico fr [Rumbo=] rumbo espera 60]

borraventana "miventana

# $ K + COMANDOS DE GROUPBOX
CREAGROUPBOXGROUPBOXCREATE
BORRAGROUPBOXGROUPBOXDELETE
# $ K + CREAGROUPBOX
CREAGROUPBOX padre nombre posx posy ancho alto
Este comando crea un control GROUPBOX, que es un control singular comparado con la mayoría de otras funciones Windows.  Es singular porque lo único que hace es agrupar Botones de Radio (CREABOTONRADIORADIOBUTTONCREATE) y CheckBoxs (CREACHECKBOXCHECKBOXCREATE) tanto gráfica como lógicamente.  Los Botones Radio y ChecBoxs tienen que pertenecer a un GROUPBOX.  También dese cuenta que los Botones Radio situados en un GROUPBOX siguen usando el origen paterno y NO el origen del GROUPBOX.

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana DIALOGO que es dueña del nuevo control GROUPBOX.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control GROUPBOX y TIENE que ser único.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control GROUPBOX.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control GROUPBOX.

ancho:(ENTERO) Es el ancho del nuevo control GROUPBOX.

alto:(ENTERO) Es el alto del nuevo control GROUPBOX.

Ejemplo:

para marcarcosas

sisino estadocheckbox "miocultatortuga [ot] [mt]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creacheckbox "miventana "migroupbox "miocultatortuga [Oculta Tortuga] 20 20 60 20

creaboton "miventana "miboton "IR 40 50 25 25 [marcarcosas]

borraventana "miventana

# $ K + BORRAGROUPBOX
BORRAGROUPBOX nombre
Este comando borrará (cierra) el control GROUPBOX que tiene el nombre dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el GROUPBOX que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

borragroupbox "migroupbox

borraventna "miventana

# $ K + COMANDOS DE CHECKBOX
CREACHECKBOXCHECKBOXCREATE
BORRACHECKBOXCHECKBOXDELETE
HABILITARCHECKBOXCHECKBOXENABLE
ESTADOCHECKBOXCHECKBOXGET
PONCHECKBOXCHECKBOXSET
# $ K + CREACHECKBOX
CREACHECKBOX padre grupo nombre etiqueta posx posy ancho alto
Este comando creará un control CHECKBOX, que se utiliza para dar al usuario una selección de elementos con dos estados (Verdadero o Falso).  Un CHECKBOX también tiene que estár asociado con un GROUPBOX.( CREAGROUPBOXGROUPBOXCREATE).

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana DIALOGO dueña del nuevo control CHECKBOX.

grupo:(PALABRA) Es el nombre del control GROUPBOX que está asociado con el nuevo control CHECKBOX.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control COMBOBOX y TIENE que ser único.

etiqueta:(LISTA) Se utiliza como etiqueta del nuevo control CHECKBOX.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control CHECKBOX.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control CHECKBOX.

ancho:(ENTERO) Es el ancho del nuevo control CHECKBOX.

alto:(ENTERO) Es el alto del nuevo control CHECKBOX.

Ejemplo (en una nueva ventana):

para marcarcosas

sisino estadocheckbox "miocultatortuga [ot] [mt]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creacheckbox "miventana "migroupbox "miocultatortuga [Oculta Tortuga] 20 20 60 20

creaboton "miventana "miboton "IR 40 50 25 25 [marcarcosas]

borraventana "miventana

Ejemplo (en la ventana de gráficos):

para marcarcosas

sisino estadocheckbox "miocultatortuga [ot] [mt]

fin

creagroupbox "principal "migroupbox 110 90 140 60

creacheckbox "principal "migroupbox "miocultatortuga [Oculta Tortuga] 120 80 120 40

creaboton "principal "miboton "IR 160 20 50 50 [marcarcosas]

borraventana "principal

# $ K + BORRACHECKBOX
BORRACHECKBOX nombre
Este comando borrará (cierra) el control CHECKBOX que tiene el nombre dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el CHECKBOX que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creacheckbox "miventana "migroupbox "micheckbox [Míreme] 20 20 60 20

borracheckbox "micheckbox

borraventana "miventana

# $ K + HABILITARCHECKBOX
HABILITARCHECKBOX nombre estado
Este comando habilitará o inhabilitará el control CHECKBOX que tiene el nombre dado según el estado dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el CHECKBOX que quiere habiltar o inhabilitar.

estado:(BOOLEANO) Verdadero para habilitar, Falso para inhabilitar.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creacheckbox "miventana "migroupbox "micheckbox [Míreme] 20 20 60 20

habilitar "micheckbox "Falso

<vea cómo el checkbox está deshabilitado>

habilitar "micheckbox "Verdadero

borraventana "miventana

# $ K + ESTADOCHECKBOX
veracidad ESTADOCHECKBOX nombre
Este comando solicitará (preguntará) al CHECKBOX por su estado (Verdadero o Falso).

veracidad:(BOOLEANo) Representa el estado (Verdadero o Falso) del control CHECKBOX.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control CHECKBOX que quiere solicitar.

Ejemplo:

para marcarcosas

sisino estadocheckbox "miocultatortuga [ot] [mt]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creacheckbox "miventana "migroupbox "miocultatortuga [Oculta Tortuga] 20 20 60 20

creaboton "miventana "miboton "IR 40 50 25 25 [marcarcosas]

borraventana "miventana

# $ K + PONCHECKBOX
PONCHECKBOX nombre estado
Este comando configura el estado del CHECBOX con estado (Verdadero o Falso).

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control CHECKBOX que quiere CONFIGURAR.

estado:(PALABRA) Es el estado que quiere poner al control CHECKBOX.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creacheckbox "miventana "migroupbox "micheckbox [Míreme] 20 20 60 20

checkboxset "micheckbox "verdadero

checkboxset "micheckbox "falso

borraventana "miventana

# $ K + COMANDOS DE BOTÓN RADIO
CREABOTONRADIORADIOBUTTONCREATE
BORRABOTONRADIORADIOBUTTONDELETE
HABILITARBOTONRADIORADIOBUTTONENABLE
LEEBOTONRADIORADIOBUTTONGET
ESCRIBEBOTONRADIORADIOBUTTONSET
# $ K + CREABOTONRADIO
CREABOTONRADIO padre grupo nombre etiqueta posx posy ancho alto
Este comando creará un control BOTONRADIO,  que se utiliza para dar al usuario una selección de un elemento con dos estados (Verdadero o Falso).  En cada momento el usuario tiene la restricción de tener un único BOTONRADIO puesto a Verdadero dentro del GROUPBOX.  Un BOTONRADIO también tiene que estar asociado con un GROUPBOX (CREAGROUPBOXGROUPBOXCREATE).

padre:(PALABRA) Es el nombre de la ventana DIALOGO que es dueña del nuevo control BOTONRADIO.

grupo:(PALABRA) Es el nombre del control BOTONRADIO que se tiene que asociar con el nuevo control BOTONRADIO.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el BOTONRADIO y TIENE que ser único.

etiqueta:(LISTA) Se utiliza como etiqueta del nuevo control BOTONRADIO.

posx:(ENTERO) Es la posición X en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control BOTONRADIO.

posy:(ENTERO) Es la posición Y en la que quiere colocar la esquina superior izquierda del nuevo control BOTONRADIO.

ancho:(ENTERO) Es el ancho del nuevo control BOTONRADIO.

alto:(ENTERO) Es el alto del nuevo control BOTONRADIO.

Ejemplo (en una nueva ventana):

para marcarcosas

sisino estadocheckbox "miocultatortuga [ot] [mt]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creabotonradio "miventana "migroupbox "miocultatortuga [Oculta Tortuga] 20 20 60 20

creabotonradio "miventana "migroupbox "mimuestratortuga [Muestra Tortuga] 20 40 60 20

escribebotonradio "miocultatortuga "verdadero

escribebotonradio "mimuestratortuga "falso

creaboton "miventana "miboton "IR 40 70 25 20 [marcarcosas]

borraventana "miventana

Ejemplo (en la ventana de gráficos):

para marcarcosas

sisino estadocheckbox "miocultatortuga [ot] [mt]

fin

creagroupbox "principal "migroupbox 110 130 140 100
creabotonradio "principal "migroupbox "miocultatortuga [Oculta Tortuga] 120 120 120 40
creabotonradio "principal "migroupbox "mimuestratortuga [Muestra Tortuga] 120 80 120 40
escribebotonradio "miocultatortuga "verdadero

escribebotonradio "mimuestratortuga "falso

creaboton "principal "miboton "IR 160 20 50 50 [marcarcosas]

;borraventana "principal

# $ K + BORRABOTONRADIO
BORRABOTONRADIO nombre
Este comando borrará (cierra) el control BOTONRADIO que tiene el nombre dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el BOTONRADIO que quiere destruir.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 60

creabotonradio "miventana "migroupbox "mibotonradio [Márcame] 20 20 60 20

borrabotonradio "mibotonradio

borraventana "miventana

# $ K + HABILITARBOTONRADIO
HABILITARBOTONRADIO nombre estado
Este comando habilitará o inhabilitará el control BOTONRADIO que tiene el nombre dado según el estado dado.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el BOTONRADIO que se quiere habilitar o inhabilitar.

estado:(BOOLEANO) Verdadero para habilitar, Falso para inhabilitar.

Ejemplo:

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 60

creabotonradio "miventana "migroupbox "mibotonradio [Márcame] 20 20 60 20

habilitarbotonradio "mibotonradio "Falso

<vea que el botonradio ahora está inhabilitado>

habilitarbotonradio "mibotonradio "Verdadero

borraventana "miventana

# $ K + LEEBOTONRADIO
veracidad LEEBOTONRADIO nombre
Este comando solicitará (pregunta) al BOTONRADIO, por su estado (Verdadero o Falso).

veracidad:(BOOLEANO) Representa el estado (Verdadero o Falso) del control BOTONRADIO.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control BOTONRADIO que quiere solicitar.

Ejemplo:

para marcarcosas

sisino leebotonradio "miocultatortuga [ot] [mt]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creabotonradio "miventana "migroupbox "miocultatortuga [Oculta Tortuga] 20 20 60 20

creabotonradio "miventana "migroupbox "mimuestratortuga [Muestra Tortuga] 20 40 60 20

escribebotonradio "miocultatortuga "verdadero

escribebotonradio "mimuestratortuga "falso

creaboton "miventana "miboton "IR 40 70 25 20 [marcarcosas]

borraventana "miventana

# $ K + ESCRIBEBOTONRADIO
ESCRIBEBOTONRADIO nombre estado
Este comando pone el estado del BOTONRADIO con el estado dado (Verdadero o Falso).  Vea que aunque el usuario sólo pueda tener un BOTONRADIO puesto a Verdadero en cada momento del tiempo, con este comando se puede violar esta norma.  Si decide utilizar este comando debe mantener el estado correcto.  Es decir, si quiere poner un BOTONRADIO a Verdadero asegúrese que tiene el resto de BOTONESRADIO del GROUPBOX a Falso.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar el control BOTONRADIO que quiere CAMBIAR.

estado:(BOOLEANO) Es el estado (Verdadero o Falso) que quiere poner al control BOTONRADIO.

Ejemplo:

para marcarcosas

sisino leebotonradio "miocultatortuga [ot] [mt]

fin

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

creagroupbox "miventana "migroupbox 10 10 80 40

creabotonradio "miventana "migroupbox "miocultatortuga [Oculta Tortuga] 20 20 60 20

creabotonradio "miventana "migroupbox "mimuestratortuga [Muestra Tortuga] 20 40 60 20

escribebotonradio "miocultatortuga "verdadero

escribebotonradio "mimuestratortuga "falso

creaboton "miventana "miboton "IR 40 70 25 20 [marcarcosas]

borraventana "miventana

# $ K + COMANDOS DEL DEPURADOR
VENTANADEPURADORDEBUGWINDOWS
# $ K + VENTANADEPURADOR
VENTANADEPURADOR

(VENTANADEPURADOR nombre)
Este comando escribirá el árbol (jerarquía de ventana) comenzando en la ventana llamada nombre si es que se da, y en otro caso, listará todas las ventanas y controles.

nombre:(PALABRA) Se utiliza para identificar la ventana raíz que quiere mostrar.

creaventana "principal "miventana "mititulo 0 0 100 100 []

crealistbox "miventana "milista 25 0 50 50

creaboton "miventana "midibujo "Dibujar 25 50 50 25 [Escribe "Pulsa]

ventanadepurador

Window miventana
  Button midibujo
  ListBox milista
borraventana "miventana

# $ K + Ventanas Modales contra No Modales
La programación con ventanas soporta dos modos, Modal y No Modal.  El modo Modal (CREADIALOGO) es similar al modelo de programación sin ventanas (la aplicación tiene el control).  Parecido a esto, es que en la mitad de un procesamiento, como programador, decide solicitar información al usuario (por ejemplo, con leelista).  Es decir, el procesamiento se para hasta que se tiene la información y otros componentes de la aplicación están inaccesibles para el usuario.  Por ejemplo, pedir al usuario un nombre de fichero para abrir un documento es Modal.

En el modo No Modal (CREAVENTANA) cambian las cosas, siendo la Ventana (usuario) quien tiene el control.  Por ejemplo, la ventana Trabajo en LOGO es No Modal.  En ocasiones esto se da por supuesto, pero es una idea muy importante.  El programa está parado mientras ocurre esto.  La aplicación ejecuta cuando el usuario dispara un evento (como pulsar un botón).

Todas las ventanas habituales están disponibles en modo Modal y No Modal.  Además de LEELISTAREADLIST y LEECARCREADCHAR la siguiente sección describe las ventanas modales predefinidas que hay.

# $ K + Ventanas Predefinidas
Las ventanas predefinidas le permiten acceder a varios diálogos comunes que están disponibles en Windows.

MENSAJEMESSAGEBOX
SINOBOXYESNOBOX
SELECCIONBOXSELECTBOX
PREGUNTABOXQUESTIONBOX
ABREDIALOGODIALOGFILEOPEN
GUARDADIALOGODIALOGFILESAVE
EDITAFICHEROWINDOWFILEEDIT
# $ K + MENSAJE
MENSAJE titular cuerpo
Este comando para el procesamiento y lanza una ventana con un mensaje, utilizando el titular como título y el cuerpo como mensaje.  El procesamiento no continuará hasta que el usuario pulse el botón.  Vea que la ventana de Trabajo de LOGO se inhabilita hasta que pulse ACEPTAR.

titular:(LISTA) Se utiliza para etiquetar la ventana.

cuerpo:(LISTA) Se utiliza para rellenar el cuadro de mensaje con el texto dado.  El cuadro se dimensiona automáticamente.

Ejemplo:

mensaje [Este es el titular] [Este es el cuerpo]

# $ K + SELECCIONBOX
opción SELECCIONBOX titular listaopción
Este comando parará el procesamiento y lanzará un mensaje utilizando titular como título y la listaopción como opciones.  El procesamiento no continuará hasta que el usuario pulse en el botón ACEPTAR o CANCELAR.  Vea que la ventana de trabajo de LOGO está inhabilitada hasta que se pulse el botón.  Una vez que se pulsa ACEPTAR el comando devolverá un índice que se corresponde con el elemento que en ese momento esté seleccionado (1 para la opción 1, 2 para la opción 2) y 0 si el usuario pulsa CACELAR.

opción:(ENTERO) Es 0 si el usuario elige cancelar. Si el usuario pulsa ACEPTAR entonces será 1 para la opción 1, 2 para la 2, y así sucesivamente.

titular:(LISTA) Se utiliza para etiquetar la ventana.

listaopción:(LISTA) Es una lista de elementos de la que puede elegir el usuario.

Ejemplo:

muestra seleccionbox [Elija Color] [Rojo Verde Azul]

<elija verde y pulse ACEPTAR>

2
muestra seleccionbox [Cuales son colores] [[Rojo Verde Azul] [Uno Dos Tres] Ninguno]

1
# $ K + SINOBOX
siono SINOBOX titular cuerpo
Este comando parará el procesamiento y lanzará un mensaje utilizando titular como título y la body como mensaje.  El procesamiento no continuará hasta que el usuario pulse en el botón Si o No.  Vea que la ventana de trabajo de LOGO está inhabilitada hasta que se pulse el botón.  Una vez que se pulsa el botón el comando le devolverá VERDADERO para Si y FALSO para No.

siono:(BOOLEANO) Es VERDADERO si se pulsó Si y FALSO si se pulsó No.

titular:(LISTA) Se utiliza para etiquetar la ventana.

cuerpo:(LISTA) Se utiliza para rellenar el cuadro de mensaje con el texto dado.  El cuadro se dimensiona automáticamente.

Ejemplo:

muestra sinobox [Pregunta] [¿Le gusta logo?]

verdadero
# $ K + PREGUNTABOX
dato PREGUNTABOX titular cuerpo
Este comando parará el procesamiento y lanzará un mensaje utilizando titular como título y la body como mensaje.  El procesamiento no continuará hasta que el usuario pulse en el botón Aceptar o Cancelar.  Vea que la ventana de trabajo de LOGO está inhabilitada hasta que se pulse un botón.  Una vez que se pulsa un botón el comando le devolverá lo que el usuario solicitó.

dato:(LISTA) Es una lista que contiene una solicitud del usuario.  Si el usuario pulsa Cancelar devolverá la lista vacía.

titular:(LISTA) Se utiliza para etiquetar la ventana.

cuerpo:(LISTA) Se utiliza para rellenar el cuadro de mensaje con el texto dado.  El cuadro NO se dimensiona automáticamente para mantenerse corto.

Ejemplo:

muestra preguntabox [Pregunta] [¿Le gusta logo?]

[Sí mucho]
# $ K + ABREDIALOGO
rutacompleta ABREDIALOGO nombrefichero
Este comando lanza la ventana estándar de diálogo "ABRE FICHERO".  NO abre un fichero, sino que permite al usuario elegir el que quiera utilizando una Interfaz Gráfica de Usuario.  El argumento nombrefichero se utiliza para poner los nombres por defecto, directorios y/o extensiones.  La salida es el nombre del fichero completo que haya seleccionado el usuario.  En el caso de que el usuario elija cancelar, la salida será la lista vacía ([]).

rutacompleta:(PALABRA) La ruta completa especificada (incluye el disco y el directorio).

nombrefichero:(PALABRA) Especifica un directorio por defecto, fichero y/o extensión de fichero. Se permiten ("*" como nombre de fichero o extensión.

Ejemplo:

muestra abredialogo "c:\\logo\\ejemplos\\*.me

<Mostrará una lista con todos los ficheros que terminen con ".me" dentro del directorio>

c:\logo\ejemplos\lee.me
# $ K + GUARDADIALOGO
rutacompleta GUARDADIALOGO nombrefichero
Este comando lanza la ventana estándar de diálogo "Guardar Como".  NO guarda el fichero, sino que permite al usuario elegir el que quiera utilizando una Interfaz Gráfica de Usuario.  El argumento nombrefichero se utiliza para poner los nombres por defecto, directorios y/o extensiones.  La salida es el nombre del fichero completo que haya seleccionado el usuario.  En el caso de que el usuario elija cancelar, la salida será la lista vacía ([]).

rutacompleta:(PALABRA) La ruta completa especificada (incluye el disco y el directorio).

nombrefichero:(PALABRA) Especifica un directorio por defecto, fichero y/o extensión de fichero. Se permiten ("*" como nombre de fichero o extensión.

Ejemplo:

muestra guardadialogo "c:\\logo\\ejemplos\\*.me

<Mostrará una lista con todos los ficheros que terminen con ".me" dentro del directorio>

c:\logo\ejemplos\lee.me
# $ K + EDITAFICHERO
EDITAFICHERO nombrefichero llamada
Este comando abrirá un editor estándar con el fichero dado.  Cuando el usuario sale del editor, el contenido de llamada se ejecutará.

nombrefichero:(PALABRA) Indica el fichero que se quiere editar.

llamada:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) a ejecutar cuando el usuario sale del editor.

Ejemplo:

editafichero abredialogo "c:\\logo\\ejemplos\\*.me [Escribe "Hecho]

# $ K + Ejemplo de VENTANAS
Nota: Para el caso no modal "configurar" puede llamarse después de que regrese CREAVENTANA.  Y para el caso modal "configurar" tiene que llamarse DURANTE el CREADIALOGO porque no regresa hasta que se cierra la ventana.

para ventana

; Para el ejemplo no modal use esta línea

creaventna "root "d1 [Dibuja Imagenes] 0 0 150 110 [] configurar  ;Crea la ventana principal

; Para el ejemplo modal use esta línea

; creadialogo "root "d1 [Dibuja Imagenes] 0 0 150 110 [] configurar  ;Crea la ventana principal

fin

para configurar

creaestatico "d1 "st4 [Elija Forma] 5 10 50 10 ;Etiqueta la List box

crealistbox "d1 "l1 5 25 80 40 ;Crea una List box con 3 Elementos que pertenecen a d1

añadecadenalistbox "l1 "CUADRADO

añadecadenalistbox "l1 "TRIANGULO

añadecadenalistbox "l1 "HEXAGONO

creaestatico "d1 "st11 [Rojo] 100 10 40 10 ;Etiqueta la barra de desplazamiento

creabarradesplazamiento "d1 "s1 100 25 10 50 [mirojo] ;Crea una barra de desplazamiento, que llama a mirojo cuando se pulsa

ponbarradesplazamiento "s1 1 255 125 mirojo ;Inicio

creaboton "d1 "b1 "FIN 5 80 40 10 [mifinal] ;Crea un botón para llamar a mifinal

creaboton "d1 "b3 "LIMPIA 55 80 35 10 [bp] ;Crea un botón para limpiar 

creaboton "d1 "b2 "DIBUJA 100 80 35 10 [dibujaalgo] ;Crea un botón para llamar a dibujaalgo

fin

; ejecuta esta rutina cuando se pulsa el botón DIBUJA

para dibujaalgo

poncolorlapiz (lista leebarradesplazamiento "s1 0 0)  ;Pregunta a la barra de desplazamiento qué color poner

; Dibuja la forma adecuada según la listbox

si iguales? [HEXAGONO] leeseleccionlistbox "l1 [repite 6 [av 100 gd 60]]

si iguales? [CUADRADO] leeseleccionlistbox "l1 [repite 4 [av 100 gd 90]]

si iguales? [TRIANGULO] leeseleccionlistbox "l1 [repite 3 [av 100 gd 120]]

fin

; ejecuta esta rutina cuando se pulsa el botón FIN

para mifin

; Para el ejemplo no modal utilice esto

borraventana "d1

; Para el ejemplo modal utilice esto

; borradialogo "d1

fin

; ejecuta esta rutina cuando se ajusta la barra de desplazamiento ROJO

para mirojo

actualizaestatico "st11 frase [Rojo] leebarradesplazamiento "s1 ;Actualiza la etiqueta estática de posición

fin

# $ K + FUNCIONES PARA MANEJAR BITMAP
Las funciones de bitmap le permiten manipular imágenes a partir de otras imágenes.

COMANDOS PARA BITMAPBITMAP_COMMANDS
# $ K + COMANDOS PARA BITMAP
CORTAAREABITCUT
PEGAAREABITCOPY
PEGABITPASTE
PEGAENINDICEBITPASTETOINDEX
AJUSTABITFIT
PONINDICEBITSETBITINDEX
INDICEIMAGENBITINDEX
PONMODOBITSETBITMODE
MODOBITMAP?BITMODE
RECTANGULORRELLENOBITBLOCK
CARGADIBBITLOAD
GUARDADIBBITSAVE
TAMAÑODIBUJOBITSIZE
CARGADIBTAMAÑOBITLOADSIZE
CARGAGIFGIFLOAD
GUARDAGIFGIFSAVE
TAMAÑOGIFGIFSIZE
PONAREAACTIVASETACTIVEAREA
AREAACTIVAACTIVEAREA
# $ K + CORTAAREA
CORTAAREA ancho alto
Este comando "cortará" parte de la imagen y la pondrá en la memoria de Logo (el Portapapeles si INDICEIMAGENBITINDEX está a 0).  Más tarde en cualquier momento puede "pegar" (PEGABITPASTE) el trozo en la imagen.  LOGO comenzará a cortar en la posición de la tortuga cogiendo un ancho según el primer argumento, y un alto según el segundo.  Vea también PONINDICEBITSETBITINDEX.

ancho:(ENTERO) Indica el ancho de la imagen a cortar.

alto:(ENTERO) Indica el alto de la imagen a cortar.

Nota:  Como podría pensar, estas funciones se ponen a 1 píxel de ancho y alto cuando va a utilizarlas, pero realmente no es así.  La razón es que si dibuja un cuadrado diciendo "repite 4 [av 2 gd 90]", ¿cuántos pixels tiene?. Tiene 3 pixels y no 2.  La razón de esto es complicada. Resumiendo, la forma en que logo dibuja es teniendo una línea imaginaria que va por el centro de cada pixel.  Si se cruza un pixel, éste se ilumina.  La distancia desde el centro de los píxeles que representan el lado izquierdo del cuadrado hasta el centro de los que representan el lado derecho, es la distancia correcta (2 pixeles).  Pero tenemos que girar el pixel entero a un lado u otro (y no al medio).  Logo gira sobre sí mismo para mostrar la línea.  Esto añade ½ de pixel a cada lado haciendo el cuadrado de tamaño 3x3 pixels.  Los tamaños de bitmap no son desde "el centro del pixel al centro del pixel" como ocurre con las líneas, sino que van de pixel entero a pixel entero (incluido).

Ejemplo:

pongrosor [2 2]

repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] poncolorlapiz (lista cuentarepite*3 0 0) gd 5]

sl

ponxy -50 -50

cortaarea 100 100

bp

sl

repite 36 [av 150 copiaarea re 150 gd 10]

# $ K + COPIAAREA
COPIAAREA ancho alto
Este comando "copiará" parte de la imagen y la pondrá en la memoria de Logo (el Portapapeles si INDICEIMAGENBITINDEX está a 0).  Más tarde en cualquier momento puede "pegar" (PEGABITPASTE) el trozo en la imagen.  Vea también PONINDICEBITSETBITINDEX.

ancho:(ENTERO) Indica el ancho de la imagen a copiar.

alto:(ENTERO) Indica el alto de la imagen a copiar.

Ejemplo:

pongrosor [2 2]

repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] poncolorlapiz (lista cuentarepite*3 0 0) gd 5]

sl

ponxy -50 -50

cortaarea 100 100

bp

sl

repite 36 [av 150 copiaarea re 150 gd 10]

# $ K + PEGAENINDICE
PEGAENINDICE indice x y
Este comando "copiará" en las coordenadas x, y del bitmap que haya en ese momento en el índice, la imagen que fue "cortada" (CORTAAREABITCUT) dentro del índice actual (o del Portapapeles si el índice es 0).  Vea también PONINDICEBITSETBITINDEX y PONMODOBITSETBITMODE.  No confunda aquí los índices. Por un lado está el índice actual y por otro el índice al que quiere copiar.  Las coordenadas x, y especifican donde sustituir la esquina superior izquierda de la imagen que se quiere copiar respecto de la esquina inferior izquierda de la imagen destino.

¿Por qué querría un comando como este?  Porque utilizando este comando tendrá mayor rapidez de limpieza de animaciones (libre de parpadeos).  Por ejemplo, digamos que tiene una bola rodando sobre un fondo.  Tiene que borrar la bola, poner el fondo negro y dibujar la bola en su nueva posición.  El problema es que el usuario verá que borra la bola y momentáneamente no verá la bola por ningún lado de la pantalla.  Esto provoca parpadeos, pero si lo hace todo en memoria (que es lo que puede hacer con este comando) y solo dibuja (pega) a la pantalla, la bola en la posición 1 inmediatamente seguida por la bola en la posición 2 (con la posición 1 totalmente borrada) el usuarío no notará parpadeo.

Vea que el índice destino tiene que tener ya una imagen sobre la que pegar.

indice:(ENTERO) Indica qué bitmat quiere pegar.

x:(ENTERO) Indica la coordenada x desde la que se sustituye en el índice destino.

y:(ENTERO) Indica la coordenada y desde la que se sustituye en el índice destino.

Ejemplo:

; Dibuja un bloque rojo de 100x100 en el bufer 1 

ponindicebit 1

poncolorrelleno [255 0 0]

rectangulorrelleno 100 100

copiaarea 100 100

; Dibuja un bloque verde de 50x50 en el bufer 2

bp

ponindicebit 2

poncolorrelleno [0 255 0]

rectangulorelleno 50 50

copiaarea 50 50

; Reserva un espacio de 100x100 en el bufer 3

bp

ponindicebit 3

copiaarea 100 100

; Copia 1 a 3

ponindicebit 1

pegaenindice 3 0 0

; Copia 2 a 3

ponindicebit 2

pegaenindice 3 25 25

; Pega 3  a en la Pantalla

ponindicebit 3

pega

# $ K + PEGA
PEGA

Este comando "pegará" en la imagen que fue "cortada" (CORTAAREABITCUT) (o lo que haya en el Portapapeles si INDICEIMAGENBITINDEX está a 0).  LOGO siempre "pegará" en la posición de la tortuga siendo la tortuga la esquina inferior izquierda.  Vea también PONINDICEBITSETBITINDEX y PONMODOBITSETBITMODE.

Ejemplo:

pongrosor [2 2]

repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] poncolorlapiz (lista cuentarepite*3 0 0) gd 5]

sl

ponxy -50 -50

cortaarea 100 100

bp

sl

repite 36 [av 150 pega re 150 gd 10]

# $ K + AJUSTA
AJUSTA ancho alto
Este comando "ajustará" el "corte" (CORTAAREABITCUT o PEGAAREABITCOPY) de la imagen a las dimensiones dadas.  Más tarde, en cualquier momento podrá "pegarlo" (PEGABITPASTE) dentro de la imagen.  LOGO ajustará la imagen "cortada" al ancho del primer argumento y al largo del segundo.  El "corte" original se sustituye por el "corte ajustado".  Puede "escalar" su imagen de forma permanente con AJUSTA.  De esta forma se tienen vistas temporales en diferentes escalas.

ancho:(ENTERO) Indica el ancho del bitmap al que se quiere ajustar.

alto:(ENTERO) Indica el alto del bitmap al que se quiere ajustar.

Ejemplo:

pongrosor [2 2]

repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] poncolorlapiz (lista cuentarepite*3 0 0) gd 5]

sl

ponxy -50 -50

cortaarea 100 100

bp

pega

bp

ajusta 200 100

pega

# $ K + PONINDICEBIT
PONINDICEBIT índice
Este comando pone como buffer actual para cortar el índice dado.  El índice puede varíar de 0 a 1023.  Su propósito era disponer de múltiples imágenes en memoria preparadas para hacer un pegado rápido en una animación.  El índice 0 es el que está por defecto y tiene el mismo comportamiento que se tendría teniendo el PORTAPAPELES como bufer.  Es decir, si "corta" una imagen en PAINT puede pegarla directamente en MSWLogo.  Lo contrario también es cierto, si "corta" una imagen en MSWLogo estará disponible en el PAINT.  Utilice INDICEIMAGENBITINDEX para conocer la configuración actual.

índice:(ENTERO) Indica qué bitmap quiere seleccionar.

Ejemplo:

ponindicebit 0

repite 3 [av 50 gd 120]

cortaarea 100 100

bp

ponindicebit 1

repite 4 [av 50 gd 90]

cortaarea 100 100

bp

ponmodobit 3

sl

ot

repite 72 [av 50 pega re 50 gd 5]

ponindicebit 0

repite 72 [gd 100 pega re 100 gd 5]

bl

# $ K + INDICEIMAGEN
índice INDICEIMAGEN

Comando que devolverá el índice bitmap que en ese momento se tenga y que se puso con PONINDICEBITSETBITINDEX.

índice:(ENTERO) El índice que está seleccionado en ese momento.

Ejemplo:

ponindicebit 99

muestra indiceimagen

99
# $ K + PONMODOBIT
PONMODOBIT modo
Este comando configura el modo del bitmap que se tenga en ese momento, poniéndolo según el modo dado.  El modo puede ir desde 1 a 9.  Su propósito es permitir el pegado de imágenes utilizando diferentes métodos.  En ocasiones puede querer tener el fondo borrado y otras veces no.  A veces quiere invertir la imagen antes de pegarla y a veces no.  Utilice MODOBITMAP?BITMODE para saber cuál es la configuración actual.  Los 9 métodos que hay son:

modo 1: Coge una COPIA de Memoria y después COPIA a la Pantalla.

modo 2: Coge una COPIA de Memoria O COPIA de la Pantalla y después COPIA a la Pantalla.

modo 3: Coge una COPIA de Memoria Y COPIA de la Pantalla y después COPIA a la Pantalla.

modo 4: Coge una COPIA de Memoria O EXCLUSIVO COPIA de la Pantalla y después COPIA a la Pantalla.

modo 5: Coge una COPIA de Memoria Y con el INVERSO de la Pantalla, después lo COPIA a la Pantalla.

modo 6: Coge el INVERSO de la Memoria y lo COPIA a la Pantalla.

modo 7: Coge una COPIA de la Memoria O COPIA de la Pantalla, despúes lo INVERSO en Pantalla.

modo 8: Coge el INVERSO de la Memoria O COPIA de la Pantalla, después lo COPIA a la Pantalla.

modo 9: Coge el INVERSO de la Pantalla, después lo COPIA a la Pantalla.

modo:(ENTERO) Indica el modo que quiere poner.

Ejemplo:

; Pone la pantalla en blanco

poncolorpapel [255 255 255]

bp

bl

; Dibuja un círculo y lo rellena de rojo

circulo 50

poncolorrelleno [255 0 0]

rellena

sl

; Posiciona del límite izquierdo más bajo que limita el rectángulo

ponxy -50 -50

copiaarea 101 101

; Pone la pantalla a amarillo

poncolorpapel [255 255 0]

bp

; Pone el modo copia a COPIASet paste mode to COPY

ponmodobit 1

pega

; Vea cómo el fondo blanco sigue existiendo

bp

; Pone el modo copia a Y

ponmodobit 3

pega

; Vea cómo el fondo blanco desaparece

# $ K + MODOBITMAP?
modo MODOBITMAP?

Este comando devolverá el modo bitmap que se tenga puesto en ese momento con PONMODOBITMAPSETBITMODE.

modo:(ENTERO) El modo seleccionado en ese momento.

Ejemplo (guarda y restaura el modobitmap):

ponmodobit 1

haz "guardamodo modobitmap?

ponmodobit 8

muestra modobitmap?

8
ponmodobit :guardamodo

muestra modobitmap?

1
# $ K + RECTANGULORRELLENO
RECTANGULORRELLENO ancho alto
Este comando dibujará un rectángulo opaco con las dimensiones dadas.  El color será el que se ponga con PONCOLORRELLENOSETFLOODCOLOR.

ancho:(ENTERO) Indica al ancho del bloque.

alto:(ENTERO) Indica el alto del bloque.

Ejemplo:

rectangulorrelleno 200 100

rectangulorrelleno 100 200

# $ K + CARGADIB
CARGADIB nombrebitmap
Este comando cargará el bitmap especificado por la entrada, que tiene que ser una palabra que describa al fichero bitmap a cargar.  Este comando es el mismo que Commando Bitmap CargarBitmap_Load_Command disponible en el menú.  Vea también el comando GUARDABITBITSAVE.

nombrebitmap:(PALABRA) Nombre del fichero con el bitmap a cargar.

Ejemplo:

cargadib "c:\\windows\\bosque.bmp

# $ K + TAMAÑODIBUJO
tamaño TAMAÑODIBUJO

Este comando devolverá el tamaño del bitmap especificado por el PONINDICEBITSETBITINDEX que se tenga en ese momento.  Devolverá [0 0] si no hay algún bitmap cargado.

tamaño:(LISTA) de 2 enteros que representan [Ancho Alto] del bitmap cargado.

Ejemplo:

muestra tamañodibujo

[0 0]
copiaarea 100 200

muestra tamañodibujo

[100 200]
# $ K + CARGADIBTAMAÑO
tamaño CARGADIBTAMAÑO nombrebitmap
Este comando devolverá el tamaño del bitmap especificado por la entrada, que tiene que ser una palabra que describa el fichero bitmap del que se quiere saber el tamaño.

tamaño:(LISTA) de 2 enteros que representan [Ancho Alto] del bitmap cargado.

nombrebitmap:(PALABRA) Nombre del fichero bitmap del que se quiere saber el tamaño.

Ejemplo:

muestra cargadibtamaño "c:\\windows\\bosque.bmp

[256 256]
# $ K + GUARDADIB
GUARDADIB nombrebitmap
(GUARDADIB nombrebitmap máximocolores)
Le permite guardar una PICTURE (imagen bitmap) procedente de su trabajo en el disco del ordenador, de tal forma que no se olvide.  También le permite añadir más trabajo a un trozo de trabajo existente.  RECUERDE que si su imagen se generó con un programa LOGO, realmente no necesita guardarlo como una imagen a menos que quiera utilizar esa imagen en otra aplicación, como Paint o como fondo de pantalla.  El primer parámetro tiene que ser una palabra que describa el fichero bitmap a guardar.  Vea también los comandos CARGADIBBITLOAD y AREAACTIVAACTIVEAREA.

El formato del fichero en el que guarda cosas, se conoce como Microsoft Windows Bitmap (.BMP).  Puede utilizar estos ficheros en otras aplicaciones como Paint.  Observe que esos ficheros pueden ser muy grandes y puede llevar un tiempo leerlos o escribirlos.

nombrebitmap:(PALABRA) Nombre del fichero bitmap a guardar.

máximocolores:(ENTERO) Máxima produndidad de los colores expresado en Bits Por Píxel (1 = 2 colores, 4 = 16 colores, 8 = 256 colores, 24 = 16.7 millones de colores). Por defecto está a 24

Ejemplo:

repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] gd 5]

guardadib "mifichero.bmp

bp

cargadib "mifichero.bmp

# $ K + CARGAGIF
CARGAGIF nombrebitmap
Este comando cargará la imagen GIF (imagen bitmap comprimida) especificada por la entrada, que tiene que ser una palabra que describa el fichero bitmap a cargar.  Este comando es el mismo que Comando Bitmap CargarBitmap_Load_Command disponible en el menú.  Vea también el comando GUARDAGIFGIFSAVE.

nombrebitmap:(PALABRA) Nombre del fichero GIF a cargar.

Ejemplo:

muestra cargagif "mifichero.gif

# $ K + TAMAÑOGIF
tamaño TAMAÑOGIF nombrebitmap
Este comando devolverá el tamaño de la imagen GIF (imagen bitmap comprimida) especificada por la entrada, que tiene que ser una palabra que describa el nombre del fichero GIF del que se quiere saber su tamaño.

tamaño:(LISTA) de 2 enteros que representan [Ancho Alto] de la imagen cargada.

nombrebitmap:(PALABRA) Nombre del fichero del GIF del que se quiere saber el tamaño.

Ejemplo:

muestra tamañogif "mifichero.gif

[256 256]
# $ K + GUARDAGIF

GUARDAGIF nombrebitmap
(GUARDAGIF nombrebitmap retardo añadir bucle maxcolor matrizcolortransp)
Este comando le permite guardar una imagen GIF (imagen bitmap comprimida) de su trabajo, en el disco del ordenador, de tal forma que se pueda utilizar en páginas web o correos electrónicos.  En su primera forma, la única entrada tiene que ser una palabra que describa al fichero bitmap que se quiere guardar.

La segunda forma permite múltiples formas:

Puede guardar un marco de una animación GIF (series o imágenes bitmap comprimidas).  El retardo indica cuántos milisegundos se tiene que tardar en mostrar el marco.  El argumento añadir indica si está comenzando una animación o está añadiendo en una que ya existe.  El argumento bucle indica cuántas veces se debería repetir la animación (por defecto está a - 1 = no bucle, 0 = repite siempre, n= repite n veces).

Puede indicar la profuncidad máxima para el color con maxcolor. Las opciones son 1 (2 colores), 4 (16 colores), u 8 (256 colores) bits por píxel (siendo 8 por defecto).  Si su imagen no utiliza muchos colores puede reducir bastante el tamaño del fichero GIF resultante utilizando esta opción.

Puede especificar qué color quiere en la imagen para que sea transparente. Se hará con la forma [ROJO VERDE AZUL] (para que esto sea fiable debería estar en modo de 256 colores).  Si no se especifica este parámetro entonces no hay color transparente.

Vea también los comandos CARGAGIFGIFLOAD y AREAACTIVAACTIVEAREA.

Estos comandos guardan en un formato conocido como GIF (Formato de Intercambio Gráfico) creado por CompuServe. El formato es muy popular en la red, y lo es por varias razones.  Una razón es que es un formato comprimido y lleva muy poco tiempo transmitirlo.  Una segunda razaon es que soporte "entrelazado". El entrelazado hace que la imagen sea parcialmente visible mientras se está transmitiendo (aparece como si estuviera borrosa y se va enfocando).  Otra razón es los GIFs animados, que permiten tener múltiples imágenes en un fichero, teniendo los retardos indicados entre cada una de ellas.

nombrebitmap:(PALABRA) Nombre del GIF a guardar.

retardo:(ENTERO) Retardo para cada marco expresado en 1/100 de segundo.

añadir:(BOOLEANO) Verdadero para añadir marcos y Falso para que sea una nueva animación.

bucle:(ENTERO) Control de la repetición (-1 = no hay bucle (por defecto) , 0 = bucle para siempre, n = hace el bucle n veces).

maxcolor:(ENTERO) Máximo valor para la profundidad del color expresada en bits por pixel (1 (2 colores), 4 (16 colores), 8 (256 colores, por defecto)).

matrizcolortransp:(LISTA) Lista con tres enteros que representan las intensidades de Rojo, Verde, Azul, cada una de ellas en el rango 0 -  255, que quiere poner como color trasparente.

Notas:

GUARDAGIF funcionará mejor cuando su ordenador esté en modo de 256 colores.

Puede llamar a BORRAPALETECLEARPALETTE entre cada marco porque cada marco tiene su propia "Paleta de Color".

Ejemplo (Imagen única):

repite 72 [repite 4 [av 100 gd 90] gd 5]

guardagif "mifichero.gif

bp

cargagif "mifichero.gif

Ejemplo (Animación GIF):

bp

ponareaactiva [-150 -150 150 150]

; Aviso para indicar que no añadimos el primer marco

haz "anade "Falso

repite 36 ~

   [

   repite 4 [av 100 gd 90]

   gd 10

   ; Guarda un marco (sin retardo y en un bucle para siempre)

   (guardagif "mifichero.gif 0 :anade 0)

   haz "anade "Verdadero

   ]

<Ahora abra el fichero mifichero.gif con su navegador (por ejemplo Nestcape o Internet Explorer)>

# $ K + PONAREAACTIVA
PONAREAACTIVA área
Este es el mismo comando que Commando Bitmap Área ActivaBitmap_Active_Area_Command, disponible en el menú.  Pone un área activa para imprimir y guardar bitmaps.  Vea también AREAACTIVAACTIVEAREA.

área:(LISTA) de 4 enteros que representan [XBajo YBajo XAlto YAlto].

Ejemplo:

rectangulorrelleno 100 100

ponareaactiva [0 0 50 50]

guardadib "mifichero.bmp

bp

cargadib "mifichero.bmp

; Vea como sólo una parte de la imagen se ha restaurado

# $ K + AREAACTIVA
área AREAACTIVA

Este comando devolverá el área activa que se tenga en ese momento y que se puso con PONAREAACTIVASETACTIVEAREA.

área:(LISTA) de 4 enteros que representan [XBajo YBajo XAlto YAlto].

Ejemplo:

ponareaactiva [-10 -10 10 10]

muestra areaactiva

[-10 -10 10 10]
# $ K + CONEXIÓN EN RED
La conexión a red permite que MSWLogo se comunique con el resto del mundo.  Hay muchas formas de conexión en red y MSWLogo solo utiliza una.  La forma es conocida como sockets TCP/IP (es lo que inicialmente se utilizó para construir Internet).  MSWLogo puede recibir datos de otros ordenadores o enviar datos a otros ordenadores.  El otro ordenador no necesita tener arrancado MSWLogo aunque será lo más probable.  Cuando quiera iniciar una conexión con MSWLogo utilice los comandos CONECTAREDxxx. Cuando quiera aceptar una conexión MSWLogo utilice los comandos ACEPTAREDxxx. Puede enviar y recibir datos en la misma conexión.  Como máximo puede tener 2 conexiones, una iniciada por usted y otra aceptada.

La conexión en red de MSWLogo supone que el protocolo TCP/IP está disponible y que está disponible a través de lo que se conoce como WINSOCK.DLL (para MSWLogo de 16 bits) o WSOCK32.DLL (para MSWLogo de 32 bits).  Microsoft ofrece el protocolo TCP/IP gratuito para Windows 3.11.  Microsoft incluye el protocolo TCP/IP en Windows 95 y Windows NT.  Aun así hay que instalarlo y configurarlo en cualquiera que sea la plataforma.  También hay un protocolo TCP/IP de dominio público conocido como Trumpet, que puede usarse bajo Windows 3.1.

Las redes TCP/IP abarcan una gran variedad de dispositivos, incluso módems (PPP), cables LapLink etc.  CompuServe, Redes Microsoft, America Online y los Proveedroes de Servicios de Internet (ISPs) ofrecen acceso TCP/IP al resto del mundo.  Esto significa que si usted está en un sitio y tiene un amigo en la otra punta del país, ambos dos pueden trabajar con MSWLogo y dibujar en la pantalla del otro, o bien, desarrollar juegos en los que ambos puedan participar.  Se asume que uno puede encontrar al otro.

INICIAREDNETSTARTUP
FINREDNETSHUTDOWN
HABILITAACEPTAREDNETACCEPTON
INHABILITAACEPTAREDNETACCEPTOFF
RECIBEVALORACEPTAREDNETACCEPTRECEIVEVALUE
ENVIAVALORACEPTAREDNETACCEPTSENDVALUE
HABILITACONECTAREDNETCONNECTON
INHABILITACONECTAREDNETCONNECTOFF
ENVIAVALORCONECTAREDNETCONNECTSENDVALUE
RECIBEVALORCONECTAREDNETCONNECTRECEIVEVALUE
Herramientas relacionadas (independientes de MSWLogo):

DNS (Servicio de Nombres de Dominio):  DNS es una parte integral del protocolo TCP/IP.  TCP/IP en sí, solo entiende direcciones de máquinas que son de la forma 21.100.200.5 (observe que cada campo numérico tiene que ser menor de 255).  Pero los números no tienen significado y son difíciles de recordar para los humanos, motivo por el que se asignan nombres.  DNS básicamente son máquinas que mantienen bases de datos de esas correspondencias entre nombres y máquinas.  Las máquinas DNS hablan entre ellas para compartir información.  MSWLogo utiliza los nombres DNS cuando intenta hacer una conexión.  No se necesita DNS para configurar una red TCP/IP pequeña.

PING: es un programa sencillo (normalmente un programa para línea de comandos) utilizado para hacer una prueba muy sencilla que verifique la conectividad de la red.  La mayoría de las implementaciones de TCP/IP incluyen un programa PING.  Para usarlo ponga "PING nodoremoto", donde el nodo remoto es la máquina con la que quiere comprobar si hay o no conectividad.  PING informará si ha podido alcanzar esa máquina y en caso afirmativo, cuánto tiempo ha tardado.  Minentras funcione PING no se moleste en utilizar otro software basado en TCP/IP (incluyendo los comandos de red de MSWLogo).  PING aceptará ambos formatos de dirección (con números o un nombre).  Si falla el PING con un nombre, inténtelo con el número (si lo conoce).  Si el número funciona pero el nombre no, normalmente es por algún problema en el DNS.

NoDNS: Si no hay servidor de DNS, puede utilizar lo que se conoce como ficher HOSTS (normalmente está en C:\Windows).  Normalmente Microsoft instala un fichero HOSTS de prueba llamado HOSTS.SAM (copie HOSTS.SAM a HOSTS y edítelo).  Símplemente es una base de datos en la que se establece la correspondencia entre nombres y direcciones.  Si utiliza un fichero HOSTS, cada máquina de la red debería utilizar una copia del mismo fichero HOSTS, con el nombre a relacionar de todas la máquinas que hay en la red.  Puede tener el DNS y el fichero HOST; normalmente el fichero HOSTS se comprueba antes de intentarlo con el DNS.

Sockets y Servicios: Los Servicios son a los Sockets como el DNS es a las Direcciones de Red. Los Servicios asocian los "Nombres de Servicio" como (TELNET, FTP, POPMAIL) a números de puertos de Sockets.  Podría encontrar un fichero SERVICES en C:\Windows y puede revisarlo si lo desea.  MSWLogo no soporta el nombre de Servicio con número de puerto de Socket, ya que solo utiliza números de puerto.  Pero si quiere conectarse a un servicio como TELNET o actuar como servidor de TELNET, lo único que tiene que hacer es consultar el fichero de servicios.  En general los números de sockets por debajo de 5000 están reservados para cosas como TELNET y FTP.  Es mejor utilizar números de sockets mayores de 5000.

Redes: Si es una red privada bajo su control total, puede hacer lo que quiera.  Si todos son PCs con Windows, probablemente tendrá que hacerlo sin un servidor DNS (y utilizar fichero HOSTS).  Generalmente los servidores DNS son máquinas UNIX.  Si es parte de una red más grande, debería contactar con los administradores de su red.  Si ya estaba conectado en red usando Netware, es posible ejecutar ambos, TCP/IP y Netware, a la vez (de hecho es una pieza del pastel de Windows95).

Proveedores de Servicio: Algunos proveedores de servicio no le dan un nombre, sino que asigna su dirección numérica TCP/IP "sobre la marcha", no estoy seguro cómo negociar con estos sistemas.  Algunos proveedores de servicio ocultan el acceso en red a través de una aplicción que proporciona todos los servicios que necesita.  Y podrían llegar a no ofrecer acceso WinSock.  Cuando pida ayuda a un proveedor de servicio dígale que quiere arrancar algo como NetScape ®.  Si funciona NetScape entonces MSWLogo también debería funcionar.  Permitir que reciba datos es algo más complejo; la otra aplicación necesita poder buscarle por su nombre o como mínimo por su dirección numérica en el caso de que utilice fichero HOSTS.  Si conoce su nombre de máquina pero no su dirección, puede usar PING para obtenerla, con solo poner PING sunombremáquina le devolverá la dirección.

# $ K + INICIARED
INICIARED

(INICIARED dns_síncrono)

Arranca la conexión en red de MSWLogo.  Opcionalmente podría llamarlo con la opción DNS_SÍNCRONO a 0 (por defecto es Asíncrono) o 1 (Síncrono).  El DNS asíncrono es más seguro (es menos probable que se produzca una caída de MSWLogo durante un intento de conexión de red).  Pero algunas pilas de WinSock pueden dar problemas con él (por ejemplo la versión Trumpet).  Si obtiene errores como "Host no encontrado" y está seguro de que el DNS está funcionando (por ejemplo si funciona ping host), inténtelo de nuevo poniendo la opción a 1.

dns_síncrono:(ENTERO) 1 para Síncrono y 0 para Asíncrono (por defecto).

Ejemplo:

INICIARED

FINRED


# $ K + FINRED
Para la conexión en red de MSWLogo.

Ejemplo:

INICIARED

FINRED


# $ K + HABILITAACEPTARED
(Esta operación no está disponible en esta versión)

estado HABILITAACEPTARED socket preparadoenvia preparadorecibe
Este comando le habilitará para aceptar una conexión en red sobre el socket indicado.  Para obtener los datos recibidos llame a RECIBEVALORACEPTAREDNETACCEPTRECEIVEVALUE en su código preparadorecibe.  Para quitar la aceptación invoque el comando INHABILITAACEPTAREDNETACCEPTOFF.  Cuando el dato esté disponible el código preparadorecibe se ejecutará.  Cuando realmente envía datos con ENVIAVALORACEPTAREDNETACCEPTSENDVALUE podría devolverle falso (significa que no está listo para enviar).  Si esto ocurre debe esperar hasta que el código preparadoenvia se ejecute, antes de intentar enviar el dato de nuevo.  Vea que no puede enviar el dato desde la llamada preparadoenvia, ya que no se ejecutará a menos que el envío previo fuese bloqueado.

estado:(BOOLEANO): Estado que indica si el comando tuvo éxito o no.

socket:(ENTERO) Es un número que se utiliza para identificar el socket por el que se escucha.

preparadoenvia:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) a ejecutar cuando el dato esté listo para enviarlo de nuevo.

preparadorecibe:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) a ejecutar cuando el dato esté disponible.

La llamada PREPARADOENVIA se invocará en el siguiente orden por las siguientes razones:

1: Llamada Aceptada Exitosamente

2: Conexión Aceptada

3: Preparado para Enviar

4: Preparado para Enviar (después de un Error de envío)

5: Preparado para Enviar (después de un Error de envío)

.

.

.

n: Preparado par Enviar (después de un Error de envío)

La llamada PREPARADORECIBE se invocará en el siguiente orden por las siguientes razones:

1: Dato Real Recibido

2: Dato Real Recibido

.

.

.

n: Dato Real Recibido

Ejemplo:

inicared ; Inica la red

; Espere que alguien se conecte a su socket 5124

muestra habilitaaceptared 5124 [escribe [preparado para enviar]] [escribe [preparado para recibir]]

verdadero
inhabilitaaceptared

finred

# $ K + INHABILITAACEPTARED
(Esta operación no está disponible en esta versión)

INHABILITAACEPTARED

Este comando inhabilita la aceptación de conexiones entrantes.

Ejemplo:

inicared ; Inica la red

; Espere que alguien se conecte a su socket 5124

muestra habilitaaceptared 5124 [escribe [preparado para enviar]] [escribe [preparado para recibir]]

verdadero
inhabilitaaceptared

finred

# $ K + ENVIAVALORACEPTARED
(Esta operación no está disponible en esta versión)

enviado ENVIAVALORACEPTARED dato
Este comando enviará el dato al socket aceptado.  Cuando envia datos con este comando podría devolverle Falso (indica que no está listo para enviar).  Si esto pasa debe esperar hasta que el código de llamada preparadoenvio de HABILITAACEPTAREDNETACCEPTON se ejecuta y entonces intenta de nuevo el envío del dato.

estado:(BOOLEANO): Estado que indica si el comando tuvo éxito o no.

datO:(LISTA) Es el valor del dato que quiere enviar a través de la red.

Ejemplo:(El que acepta envía datos a quien esté conectado)

iniciared ; Inicializa la red

; Espere a que alguien se conecte a usted en el socket 5124

muestra habilitaaceptared 5124 [escribe [Ok para Enviar de nuevo]] []

verdadero
; Conexión a MiNombreMaquina en el socket 5124 (yo mismo)

muestra habilitaconectared "MiNombreMaquina 5124 [] [escribe recibevalorconectared]

verdadero
espera 100 ; Espera un poco por el establecimiento de la conexión

Ok para Enviar de nuevo
Ok para Enviar de nuevo
Ok para Enviar de nuevo
muestra enviavaloraceptared [Quien es el que me ha llamado] ; Envía algún dato

verdadero
espera 100 ; Espera un poco antes que cerremos los objetos

Quien es el que me ha llamado
inhabilitaconectared

inhabilitaaceptared

finred

# $ K + RECIBEVALORACEPTARED
(Esta operación no está disponible en esta versión)

dato RECIBEVALORACEPTARED

Este comando devolverá el valor del último dato recibido por red a través del socket aceptado.  Es mejor llamar a este procedimiento en su código de llamada preparadorecibe de su comando HABILITAACEPTAREDNETACCEPTON.  Se perderá en la siguiente llamada recibida de aceptación de red.

dato:(LISTA) Es el valor del último dato recibido en el socket aceptado.

Ejemplo:(El Iniciador (conector) envía dato a quien ha aceptado la conexión)

iniciared ; Inicializa la red

; Espere a que alguien se conecte a usted en el socket 5124

muestra habilitaaceptared 5124 [escribe [Ok para Enviar de nuevo]] []

verdadero
; Conexión a MiNombreMaquina en el socket 5124 (yo mismo)

muestra habilitaconectared "MiNombreMaquina 5124 [] [escribe recibevalorconectared]

verdadero
espera 100 ; Espera un poco por el establecimiento de la conexión

Ok para Enviar de nuevo
Ok para Enviar de nuevo
Ok para Enviar de nuevo
muestra enviavaloraceptared [Quien es el que me ha llamado] ; Envía algún dato

verdadero
espera 100 ; Espera un poco antes que cerremos los objetos

Quien es el que me ha llamado
inhabilitaconectared

inhabilitaaceptared

finred

# $ K + HABILITACONECTARED
(Esta operación no está disponible en esta versión)

estado HABILITACONECTARED nombremáquina socket preparadoenvia preparadorecibe
Este comando le habilitará para inciciar una conexión a través de la red, en el socket dentro de nombremáquina.  Para quitar la conexión utilice el comando XX.  Para obtener el dato recibido utilice RECIBEVALORCONECTAREDNETCONNECTRECEIVEVALUE en su código de llamada preparadorecibe.  Cuando realmente envía datos con ENVIAVALORCONECTAREDNETCONNECTSENDVALUE, podría devolverle falso (indica que no está listo para enviar).  Si esto ocurre debe esperar hasta que el código de llamada preparadoenvia se ejecute antes de volver a intentar el envío del dato de nuevo.  Vea que no puede enviar el dato desde el código de prepararecibe; no se ejecutará a menos que el envío previo fuese bloqueado.

estado:(BOOLEANO): Estado que indica si el comando tuvo éxito o no.

nombremáquina:(LISTA) Es un nombre TCP/IP de máquina, bien sea de DNS o de un fichero de Hosts.
socket:(ENTERO) Es un número que se utiliza para identificar el socket por el que se escucha.

preparadoenvia:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) a ejecutar cuando el dato esté listo para enviarlo de nuevo.

preparadorecibe:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) a ejecutar cuando el dato esté disponible.

La llamada PREPARADOENVIA se invocará en el siguiente orden por las siguientes razones:

1: Llamada Aceptada Exitosamente

2: Conexión Aceptada

3: Preparado para Enviar

4: Preparado para Enviar (después de un Error de envío)

5: Preparado para Enviar (después de un Error de envío)

.

.

.

n: Preparado par Enviar (después de un Error de envío)

La llamada PREPARADORECIBE se invocará en el siguiente orden por las siguientes razones:

1: Dato Real Recibido

2: Dato Real Recibido

.

.

.

n: Dato Real Recibido

Ejemplo:(este ejemplo asume que la máquina remota está escuchando en el socket 5124)

iniciared ; Inicializa la red

muestra habilitaconectared "nombremaquinaremota 5124 [escribe [preparado para enviar de nuevo]] [escribe [Tengo algo]]

verdadero
inhabilitaconectared

finred

# $ K + INHABILITACONECTARED
(Esta operación no está disponible en esta versión)

INHABILITACONECTARED

Este comando inhabilitará la permisión del envío de datos.

Ejemplo:

iniciared ; Inicializa la red

muestra habilitaconectared "nombremaquinaremota 5124 [escribe [preparado para enviar de nuevo]] [escribe [Tengo algo]]

verdadero
inhabilitaconectared

finred

# $ K + ENVIAVALORCONECTARED
(Esta operación no está disponible en esta versión)

enviado ENVIAVALORCONECTARED dato
Este comando enviará el dato a través del socket abierto.  Cuando envia datos con este comando podría devolverle Falso (significa que no está preparado para enviar).  Si esto ocurre tiene que esperar hasta que el procedimiento de llamada preparadorecibe de HABILITACONECTAREDNETCONNECTON se ejecute y entonces intente de nuevo el envío del dato.

estado:(BOOLEANO): Estado que indica si el comando tuvo éxito o no.

dato:(LISTA) Es el valor del dato que quiere enviar a través de la red.

Example:(The Initiator (connector) Sends Data To Who Accepted the connection )

iniciared ; Inicializa la red

; Espere a que alguien se conecte a usted en el socket 5124

muestra habilitaaceptared 5124 [] [escribe recibevaloraceptared]

verdadero
; Conexión a MiNombreMaquina en el socket 5124 (yo mismo)

muestra habilitaconectared "MiNombreMaquina 5124 [] [escribe recibevalorconectared]

verdadero
espera 100 ; Espera un poco por el establecimiento de la conexión

Ok para Enviar de nuevo
Ok para Enviar de nuevo
Ok para Enviar de nuevo
muestra enviavalorconectared [Hola gracias por atender mi llamada] ; Envia algo

verdadero
espera 100 ; Espera un poco antes de cerrar la conexión de los objetos

Hola gracias por atender mi llamada
inhabilitaconectared

inhabilitaaceptared

finred

# $ K + RECIBEVALORCONECTARED
(Esta operación no está disponible en esta versión)

dato RECIBEVALORCONECTARED

Este comando devolverá el valor del último dato recibido a través de la red en el socket de conexión.  Es mejor llamar a este procedimiento en su código de llamada de preparadorecibe dentro del comando HABILITAACEPTAREDNETACCEPTON.  Se perderá en la siguiente llamada de recepción de red.

dato:(LISTA) Es el valor del último dato recibido por red.

Ejemplo:(El que acepta envía datos a quien esté conectado)

iniciared ; Inicializa la red

; Espere a que alguien se conecte a usted en el socket 5124

muestra habilitaaceptared 5124 [escribe [Ok para enviar de nuevo]] []

verdadero
; Conexión a MiNombreMáquina en el socket 5124 (yo mismo)

muestra habilitaconectared "MiNombreMáquina 5124 [] [escribe recibevalorconectared]

verdadero
espera 100 ; Espera un poco por el establecimiento de la conexión

Ok para enviar de nuevo
Ok para enviar de nuevo
Ok para enviar de nuevo
muestra enviavaloraceptared [Quién es el que me ha llamado] ; Envía algo

verdadero
espera 100 ; Espera un poco antes de cerrar la conexión de los objetos

Quién es el que me ha llamado
inhabilitaconectared

inhabilitaaceptared

finred
# $ K + MULTIMEDIA / MIDI / SONIDO
En Logo Multimedia significa que usted, como un programador logo, puede manipular dispositios Multimedia como reproductores de CD, tarjetas de sonido y así.

COMANDOS MIDIMIDI_COMMANDS
COMANDOS DE SONIDO WAVESOUND_WAVE_COMMANDS
COMANDOS DE SONIDOSOUND_COMMANDS
COMANDOS MULTIMEDIAMULTI_MEDIA_COMMANDS
# $ K + COMANDOS MIDI
ABREMIDIMIDIOPEN
CIERRAMIDIMIDICLOSE
MENSAJEMIDIMIDIMESSAGE
TABLA MIDIMIDI_TABLE
CONTROL EN MIDIMIDI_CONTROL
GLOSARIO DE MIDIMIDI_GLOSSARY
INSTRUMENTOS MIDIMIDI_INSTRUMENT
# $ K + ABREMIDI
dispositivo ABREMIDI

dispositivo (ABREMIDI id)

Comando que abre el dispositivo MIDI y accede a él a través del driver del dispositivo.  El driver elegido depende de varias cosas.  En la primera forma (sin argumentos) se intenta utilizar el LOCALIZADOR MIDI.  En la forma 2 (se especifica argumento id) puede elegir cualquier driver MIDI que tenga disponible en el sistema.  El "id" va desde 0 hasta 1 menos que el número de drivers MIDI disponibles.  Para determinar qué "id" que corresponde con qué driver, intente ejecutar varios comandos ABREMIDI incrementando el "id".  ABREMIDI devolverá el nombre del driver que se está usando.

dispositivo:(LISTA) Cuando se abre con éxito devuelve el nombre del driver que se está usando.

id:(ENTERO) Es un índice que especifica qué driver MIDI quiere abrir.  Cuando no se da id se selecciona el driver de dispositivo asociado en el LOCALIZADOR MIDI.

MIDI básicamente le permite generar sonido en su tarjeta de sonido.  Necesitará instalar el driver adecuado bajo Windows para que su tarjeta de sonido funcione.  La mayoría de las tarjetas de sonido vienen con un reproductor MIDI, que básicamente leen los mensajes MIDI de un fichero y lo pasan al driver MIDI.  Si tiene un reproductor MIDI en Windows, entonces MSWLogo debería funcionar.

Los comandos MIDI en MSWLogo no utilizan ficheros MIDI (.MID o .MDI).  En su lugar puede desarrollar secuencias de mensajes MIDI y enviarlas directamente al dispositivo MIDI.  Observe, que puede manipular (reproducir) ficheros MIDI utilizando el comando MCIMCI.  MSWLogo no es un secuenciador de MIDI.  Puede interpretar los comandos MIDI como un teclado programable.  Lo único que ocurre es que la unión entre su teclado programable (comandos MIDI) y su altavoz es MIDI.

Esto solo está disponible para Windows 3.1 o sistemas compatibles.  Vea también los comandos MENSAJEMIDIMIDIMESSAGE y CIERRAMIDIMIDICLOSE.

Ejemplo:

ESCRIBE ABREMIDI

[Mapeador MIDI]
CIERRAMIDI

# $ K + CIERRAMIDI
CIERRAMIDI

Este comando cierra el dispositivo MIDI.  No hay entradas ni salidas.  Vea también el comando ABREMIDIMIDIOPEN.

Ejemplo:

ESCRIBE ABREMIDI

[Mapeador MIDI]
CIERRAMIDI

# $ K + MENSAJEMIDI
MENSAJEMIDI mensaje
La entrada tiene que ser una lista.  Para utilizar este comando tiene que haber utilizado el comando ABREMIDIMIDIOPEN anteriormente.

mensaje:(LISTA) Un mensaje MIDI en una de las tres formas explicadas abajo.

Hay 3 formas para poner el mensaje MIDI, la corta, la larga y la exclusiva del sistema.

Forma corta del mensaje:

[estado dato1 dato2]

La forma corta es la más común y siempre tiene una lista de 3 enteros.  El primer entero es el BYTE DE ESTADO (también se puede ver como un COMANDO DE BYTE).  Tiene que estar seguido de 2 bytes de datos incluso si el mensaje solo necesitase uno (en ese caso ponga un 0).

estado:(ENTERO) En la terminología MIDI este es el "byte de estado" pero lo llamaremos "código de comando" en la tabla de abajo.

dato1:(ENTERO) Byte 1 del "código de comando" MIDI.

dato2:(ENTERO) Byte 2 del "código de comando" MIDI.

Forma larga del mensaje:

[estado dato1 dato2 estado dato1 dato2 ...]

La forma larga es similar a la corta, pero la lista de enteros contiene muchos mensajes cortos (triples).

Mensaje en forma exclusiva del sistema:

[240 dato1 dato2 dato3 dato4 ...]

La forma exclusiva de sistema tiene que estar dirigida por el byte de estado exclusivo del sistema 240 (F0 en hexadecimal).  Puede venir seguido de una cantidad de bytes de datos.

dato1:(ENTERO) Primer byte de datos específicos del dispositivo midi.

dato2:(ENTERO) Segundo byte de datos específicos del dispositivo midi.

y así sucesivamente….

Vea la TABLA MIDIMIDI_TABLE que básicamente es una especificación de los Mensajes MIDI.

Esta documentación no está pensada para enseñarle MIDI.  Pero aquí hay suficiente información para que pueda comenzar.  Para mayor información quizás le interese comprar un libro sobre MIDI:

MIDI BASICS de Akira Otsuka and Akihiko Nakajima.

Ejemplo:

ESCRIBE ABREMIDI

[Mapeador MIDI]
MENSAJEMIDI (LISTA 192+13 56 0 192+13 56 0)

<escuchando el tono>

MENSAJEMIDI (LISTA 144+13 100 100)

CIERRAMIDI

# $ K + TABLA MIDI
NOMBRE COMANDO
CÓDIGO COMANDO
BYTE 1 DATO
BYTE 2 DATO
Nota Fuera

128 + Canal

0-127 Tono
0-127 Velocidad
Nota Dentro

144 + Canal

0-127 Tono
0-127 Velocidad
Presión Poly

160 + Canal

0-127 Tono
0-127 Presión
Cambio Control

176 + Canal

0-127 Control en MIDIMIDI_CONTROL

0-127 MSB
Cambio Programa

192 + Canal

0-127 Programa
No usado

Presión Canal

208 + Canal

0-127 Presión
No usado

Tono


224 + Canal

0-127 LSB
0-127 MSB
Exclusividad

240


0-127 Id Código
Cualquier número de bytes

Indefinido

241


No usado

No usado

Posición Canción

242


0-127 LSB
0-127 MSB
Selector Canción

243


0-127 Canción
No usado

Indefinido

244


No usado

No usado

Indefinido

245


No usado

No usado

Petición Melodía

246


No usado

No usado

Fin Exclusividad

247


No usado

No usado

Reloj


248


No usado

No usado

Indefinido

249


No usado

No usado

Inicio


250


No usado

No usado

Continua

251


No usado

No usado

Fin


252


No usado

No usado

Indefinido

253


No usado

No usado

Sensing Activo

254


No usado

No usado

Reinicio Sistema

255


No usado

No usado

Vea también el GLOSARIO DE MIDIMIDI_GLOSSARY
# $ K + CONTROL EN MIDI
NOMBRE COMANDO
CÓDIGO COMANDO
BYTE 1 DATO

BYTE 2 DATO
Cambio Control

176 + Canal

0 Indefinido

0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

1 Rueda Modulación
0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

2 Control Ruido

0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

3 Después Toque

0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

4 Controlador Pasos
0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

5 Tiempo Portadora

0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

6 Entrada Datos

0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

7 Volumen Principal

0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

8-31 Indefinido

0-127 MSB
Cambio Control

176 + Canal

32-63 LSB de 0-31

0-127 LSB
Cambio Control

176 + Canal

64 Pedal Regulador

0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

65 Portadora

0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

66 Sostenido

0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

67 Pedal Suave

0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

68-92 Indefinido

0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

93 Coros


0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

94 Celeste

0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

95 Fase


0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

96 Entrada Dato + 1
0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

97 Entrada Dato -  1
0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

98-121 Indefinido

0:Off 127:On

Cambio Control

176 + Canal

122 Control Local

0-127

Cambio Control

176 + Canal

123 Quitar Todas las Notas
0

Cambio Control

176 + Canal

124 Modo Omni fuera
0-15

Cambio Control

176 + Canal

125 Modo Omni puesto
0

Cambio Control

176 + Canal

126 Mono puesto/Poly fuera
0

Cambio Control

176 + Canal

127 Poly puesto/Mono fuera
0

Vea también el GLOSARIO DE MIDIMIDI_GLOSSARY
# $ K + GLOSARIO DE MIDI
Canal:  Un canal es un número de 0 -  15 que corresponden a los canales 1 -  16.

Tono:  Un tono es un número de 0 -  127 que indica una nota del instrumento.

Velocidad:  :  Un tono es un número de 0 -  127 que indica cómo de rápido va la tecla (o cadena) que se presiona o libera (terminología está relacionada con los teclados). 0 indica que está liberada.

Presión:  Es un número de 0 -  127 que se corresponde con las características sobre cómo se pulsa la tecla.

Programa:  Un programa es un número de 0 -  127 que corresponde al instrumento a utilizar.  Vea la tabla INSTRUMENTOS MIDIMIDI_INSTRUMENT.

MSB:  Bits más significativos.

LSB:  Bits menos significativos.

Id Código:  Identificador del Código del Fabricante.  Se utiliza para poner el Modo Exclusivo del Sistema, que es el que indica el fabricante del dispositivo.

Canción:  Una canción es una máquina rítmica.

# $ K + INSTRUMENTOS MIDI
Piano

0 -
Piano de Cola Acústico

1 -
Piano Acústico Brillante

2 -
Piano de Cola Eléctrico

3 -
Piano de Cantina

4 -
Piano Rhodes

5 -
Piano con "Chorus"

6 -
Clavicordio

7 -
Clavinet

Percusión Cromática

8 -
Celesta

9 -
Carillón

10 -
Caja de Música

11 -
Vibráfono

12 -
Marimba

13 -
Xilófono

14 -
Campanas Tubulares

15 -
Dulzáina

Órgano

16 -
Órgano Hammond

17 -
Órgano Percusivo 

18 -
Órgano de Rock

19 -
Órgano de Iglesia

20 -
Armonio

21 -
Acordeón

22 -
Armónica

23 -
Bandoneón

Guitarra

24 -
Guitarra Española

25 -
Guitarra Acústica

26 -
Guitarra Eléctrica (jazz)

27 -
Guitarra Eléctrica (limpia)

28 -
Guitarra Eléctrica (apagada)

29 -
Guitarra Saturada (overdrive)

30 -
Guitarra Distorsionada

31 -
Armónicos de Guitarra

Bajo

32 -
Bajo Acústico

33 -
Bajo Eléctrico (pulsado)

34 -
Bajo Eléctrico (punteado)

35 -
Bajo sin Trastes

36 -
Bajo Golpeado 1

37 -
Bajo Golpeado  2

38 -
Bajo Sintetizado 1

39 -
Bajo Sintetizado 2

Cuerdas

40 -
Violín

41 -
Viola

42 -
Vionloncello

43 -
Contrabajo

44 -
Cuerdas con Trémolo

45 -
Cuerdas con Pizzicato

46 -
Arpa

47 -
Timbales

Conjunto

48 -
Conjunto de Cuerda 1

49 -
Conjunto de Cuerda 2

50 -
Cuerdas Sintetizadas 1

51 -
Cuerdas Sintetizadas 2

52 -
Coro Aahs

53 -
Voz Oohs

54 -
Voz Sintetizada

55 -
Éxito de Orquesta

Metal

56 -
Trompeta

57 -
Trombón

58 -
Tuba

59 -
Trompeta con Sordina

60 -
Corno Francés (trompa)

61 -
Sección de Bronces

62 -
Bronces Sintetizados 1

63 -
Bronces Sintetizados 2

Lengüeta

64 -
Saxo Soprano

65 -
Saxo Alto

66 -
Saxo Tenor

67 -
Saxo Barítono

68 -
Oboe

69 -
Corno Inglés

70 -
Fagot

71 -
Clarinete

Tubo

72 -
Flautín

73 -
Flauta

74 -
Flauta Dulce

75 -
Flauta de Pan

76 -
Cuello de Botella

77 -
Shakuhachi (Flauta Japonesa)

78 -
Reservado

79 -
Ocarina

Melodía Sintetizada

80 -
Melodía 1 (Onda Cuadrada)

81 -
Melodía 2 (Diente de Sierra)

82 -
Melodía 3 (Órgano de Vapor)

83 -
Melodía 4 (Siseo Órgano)

84 -
Melodía 5 (charanga)

85 -
Melodía 6 (voz)

86 -
Melodía 7 (quintas)

87 -
Melodía 8 (Bajo y Melodías)

Percusión Sintetizada

88 -
Percusión 1 (New Age)

89 -
Percusión 2 (Cálida)

90 -
Percusión 3 (Multitímbrica)

91 -
Percusión 4 (Coral)

92 -
Percusión 5 (de Arco)

93 -
Percusión 6 (Metalica)

94 -
Percusión 7 (Celestial)

95 -
Percusión 8 (Escobillas)

Efectos Sintetizados

96 -
Efecto 1 (Lluvia)

97 -
Efecto 2 (Banda Sonora)

98 -
Efecto 3 (Cristales)

99 -
Efecto 4 (Atmósfera)

100 -
Efecto 5 (Brillo)

101 -
Efecto 6 (Duendes)

102 -
Efecto 7 (Ecos)

103 -
Efecto 8 (Ciencia Ficción)

Étnica

104 -
Sitar

105 -
Banjo

106 -
Shamisen

107 -
Koto

108 -
Kalimba

109 -
Gaita

110 -
Violín 2

111 -
Shanai

Percusión

112 -
Campanillas

113 -
Agogo

114 -
Cajas Metálicas

115 -
Caja de Madera

116 -
Caja Taiko

117 -
Timbal Melódico

118 -
Caja Sintetizada

119 -
Platillo Invertido

Efectos Sonoros

120 -
Trasteo de Guitarra

121 -
Sonido de Respiración

122 -
Playa

123 -
Trino

124 -
Timbre de Teléfono

125 -
Helicóptero

126 -
Aplauso

127 -
Disparo de Fusil

# $ K + COMANDOS DE SONIDO WAVE
SUENAWAVEPLAYWAVE
# $ K + SUENAWAVE
SUENAWAVE ficherowave opciones
El ficherowave tiene que ser el nombre de un fichero .WAV.  Las opciones indican cómo se debería reproducir.  Esta capacidad se puede obtener a través del comando MCIMCI pero con un control más fino.  Sin embargo, este comando no requiere una tarjeta de sonido real para funcionar.  En Microsoft hay un driver público disponible que se llama SPEAKER (.EXE, .DRV, .ZIP ?) que simulará las características de un fichero wave en un altavoz de PC.

ficherowave(LISTA): El nombre del fichero .WAV.

opciones(ENTERO): Una opción indica cómo quiere reproducir el sonido.

0 = Síncrono que no devuelve el control hasta que se haya terminado.

1 = Asíncrono que devuelve el control inmediatamente mientras el sonido sigue sonando.

2 = No utiliza el sonido por defecto si el indicado no puede encontrarse.

4 = Sonido en memoria (no soportado).

8 = Continua reproduciendo el sonido repetidamente hasta que se invoca a otro comando de sonido.

16 = No para un sonido que ya estaba sonando.

Nota: estas opciones pueden combinarse poniéndolas juntas.

Ejemplo:

suenawave "c:\\windows\\tada.wav 1+8

suenawave [] 0

# $ K + COMANDOS DE SONIDO
ENCIENDESONIDOSOUNDON
APAGASONIDOSOUNDOFF
TONOSOUND
SUENATONOtone
# $ K + ENCIENDESONIDO
ENCIENDESONIDO frecuencia
(procedimiento de librería)

La entrada es la frecuencia del sonido que quiere escuchar.  Cuanto mayor es la frecuencia mayor será el tono.  El sonido sólo será reproducido por el altavoz del PC y funcionará en todos los sistemas Windows.  El sonido continuará hasta que invoque un comando APAGASONIDOSOUNDOFF.

Aviso: Este comando no funcionará en NT porque utiliza ESCRIBEPUERTO.

Ejemplo:

enciendesonido 1000

apagasonido

# $ K + APAGASONIDO
APAGASONIDO
(procedimiento de librería)

Este comando quitará un sonido que se haya puesto con el comando ENCIENDESONIDOSOUNDON.

Aviso: Este comando no funcionará en NT porque utiliza ESCRIBEPUERTO.

Ejemplo:

enciendesonido 1000

apagasonido

# $ K + TONO
TONO flujosonido
La entrada tiene que ser una lista de pares.  Cada par indica la frecuencia (en hertzios) y duración (en tics de reloj).  MSWLogo no puede dar el control a otras aplicaciones mientras se está reproduciendo un vector de sonido.  Cuanto mayor es la frecuencia más alto es el tono.  Cuanto mayor es la duración más largo es el sonido.  El sonido sólo se podrá volcar al altavoz del PC.

flujosonido:(LISTA) Una lista con pares frecuencia duración (enteros) [frecuencia duración frecuencia duración ...].

Ejemplo:

tono [1000 200]

Ejemplo:

haz "flujo []

repite 50 [haz "flujo ponultimo cuentarepite*10 :flujo haz "flujo ponultimo 100 :flujo]

tono :flujo

# $ K + SUENATONO
SUENATONO frecuencia duración
(procedimiento de librería)

Emite por el altavoz del PC un sonido cuya de frecuencia y duración indicadas.

frecuencia:(NÚMERO) Valor en hertzios de la frecuencia del sonido que se quiere emitir.

duración:(NÚMERO) Tiempo durante el que se emitirá el sonido.

Ejemplo:

suenatono 1000 200

# $ K + COMANDOS MULTIMEDIA
MCIMCI
# $ K + MCI
estado MCI lista-comandos-mci
estado (MCI lista-comandos-mci llamada)

La lista-comandos-mci tiene que ser una lista.  El comando MCI puede o no devolver una lista dependiendo del comando MCI que se invoque.  La interfaz MCI es muy potente.  Abre la puerta para que Logo controle cualquier dispositivo Windows Multimedia.  Esto incluye tarjetas de sonido, reproductores de CD, películas de video y así.  En la segunda forma si la lista-comandos-mci utiliza la opción de "notificación", el código de llamada se ejecutará en el momento en que el comando se haya completado (lo contrario a tener que "esperar").  El mecanismo de llamada le permite, por ejemplo, reproducir un ficherowave y recibir una notificación cuando se haya terminado, de tal forma que pueda arrancar otra inmediatamente sin tener que sentarse y "esperar" para ello.

El comando MCI está diseñado para permitirle, como un programador Logo, escribir prodecimientos para manipular dispositivos Multimedia.  Ahora puede asociar sonidos a los pasos que se hacen para dibujar algo.  Puede narrar su deslizamiento a la vez que lo muestra.  Incluso puede hacer preguntas con su propia voz.

estado:(LISTA) en ocasiones es una salida de MCI y en otras es nada dependiendo del comando.

lista-comando-mci:(LISTA) Se describe en el fichero de ayuda Comando Ayuda MCIHelp_MCI_Command.

llamada:(LISTA) Es una lista (breve) de comandos logo (o un nombre de procedimiento) que se ejecutan cuando se termina el comando MCI, si es que utiliza la opción "notifica" en lugar de "espera".

La interfaz MCI le permite arrancar un dispositivo y opcionalmente "esperar" a que termine, o "notificar" su finalización cuando ha terminado de hacer lo que se le solicitó.

Ejemplo:

para soundit

escribe mci [open c:\\windows\\tada.wav type waveaudio alias wa1]

escribe mci [open c:\\windows\\ding.wav type waveaudio alias wa2]

mci [seek wa1 to start]

mci [play wa1 wait]

repite 2~

  [~

  mci [seek wa2 to start]~

  mci [play wa2 wait]~

  ]

mci [close wa1]

mci [close wa2]

fin

Nota: El emulador de tarjeta de sonido del altavoz de Microsoft NO funciona con MCI.

# $ K + ABREVIATURAS
Principalmente esta sección está aquí pra tener AYUDA en línea.

LISTA DE ABREVIATURASABBREVIATION_LIST
# $ K + LISTA DE ABREVIATURAS
REbk
MPSbfs
MPbf
MUbl
BPcs
BTct
COco
BAJANDOWN
EDed
BOer
BAerf
AVfd
FS *fs
OTht
SIFiff
SICift
CAIlR
GIlt
DEVop
PCpC
BLpd
GOpe
PLAppt
ILApx
SLpu
ESpr
LCRrc
LCSrcs
LLrl
LPrw
BALrR
GDrt
FRse
POCCRsetfc
PONRseth
PONCLsetpc
PONCPsetsc
MTst
SS *ss
TS *ts
CABECUP
PROPPROP
+__2
/__3
=__4
>__5
<__6
*__7
-__8
# $ K + 
+
Es una abreviatura de SUMASUM.

# $ K + 
RE
Es una abreviatura de RETROCEDEBACK.

# $ K + 
MPS
Es una abreviatura de MENOSPRIMEROSBUTFIRSTS.

# $ K + 
MP
Es una abreviatura de MENOSPRIMEROBUTFIRST.

# $ K + 
MU
Es una abreviatura de MENOSULTIMOBUTLAST.

# $ K + 
BP
Es una abreviatura de BORRAPANTALLACLEARSCREEN.

# $ K + 
BT
Es una abreviatura de BORRATEXTOCLEARTEXT.

# $ K + 
CO
Es una abreviatura de CONTINUACONTINUE.

# $ K + 
BAJAN
Es una abreviatura de BAJANARIZDOWNPITCH.

# $ K + 
ED
Es una abreviatura de EDITAEDIT.

# $ K + 
BO
Es una abreviatura de BORRAERASE.

# $ K + 
BA
Es una abreviatura de BOARCHIVOERASEFILE.

# $ K + 
AV
Es una abreviatura de AVANZAFORWARD.

# $ K + 
PO
Es una abreviatura de PANTALLACOMPLETAFULLSCREEN.

# $ K + 
OT
Es una abreviatura de OCULTATORTUGAHIDETURTLE.

# $ K + 
SIF
Es una abreviatura de SIFALSOIFFALSE.

# $ K + 
SIC
Es una abreviatura de SICIERTOIFTRUE.

# $ K + 
CAI
Es una abreviatura de BALANCEAIZQUIERDALEFTROLL.

# $ K + 
GI
Es una abreviatura de GIRAIZQUIERDALEFT.

# $ K + 
DEV
Es una abreviatura de DEVUELVEOUTPUT.

# $ K + 
PC
Es una abreviatura de COLORLAPIZPENCOLOR.

# $ K + 
BL
Es una abreviatura de BAJALAPIZPENDOWN.

# $ K + 
GO
Es una abreviatura de GOMAPENERASE.

# $ K + 
PLA
Es una abreviatura de PONLAPIZPENPAINT.

# $ K + 
ILA
Es una abreviatura de INVERSOLAPIZPENREVERSE.

# $ K + 
SL
Es una abreviatura de SUBELAPIZPENUP.

# $ K + 
ES
Es una abreviatura de ESCRIBEPRINT.

# $ K + 
LCR
Es una abreviatura de LEECARCREADCHAR.

# $ K + 
LCS
Es una abreviatura de LEECARCREADCHARS.

# $ K + 
LL
Es una abreviatura de LEELISTAREADLIST.

# $ K + 
BAL
Es una abreviatura de BALANCEARIGHTROLL.

# $ K + 
GD
Es una abreviatura de GIRADERECHARIGHT.

# $ K + 
LP
Es una abreviatura de LEEPALABRAREADWORD.

# $ K + 
FR
Es una abreviatura de FRASESENTENCE.

# $ K + 
POCCR
Es una abreviatura de PONCOLORRELLENOSETFLOODCOLOR.

# $ K + 
PONR
Es una abreviatura de PONRUMBOSETHEADING.

# $ K + 
PONCL
Es una abreviatura de PONCOLORLAPIZSETPENCOLOR.

# $ K + 
PONCP
Es una abreviatura de PONCOLORPAPELSETSCREENCOLOR.

# $ K + 
MT
Es una abreviatura de MUESTRATORTUGASHOWTURTLE.

# $ K + 
PD
Es una abreviatura de PANTALLADIVIDIDASPLITSCREEN.

# $ K + 
PT
Es una abreviatura de PANTALLATEXTOTEXTSCREEN.

# $ K + 
CABEC
Es una abreviatura de CABECEAUPPITCH.

# $ K + 
-
Es una abreviatura de DIFERENCIADIFFERENCE.

# $ K + 
/
Es una abreviatura de COCIENTEQUOTIENT.

# $ K + 
=
Es una abreviatura de IGUALES?EQUALP.

# $ K + 
>
Es una abreviatura de MAYOR?GREATERP.

# $ K + 
<
Es una abreviatura de MENOR?LESSP.

# $ K + 
*
Es una abreviatura de PRODUCTOPRODUCT.

# $ K + 
PROP
Es una abreviatura de PROPIEDADGPROP.

END OF DOCUMENT
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