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Anexo li-1

Evolucién de los ambientes Logo

Con el tiempo, esos productos evolucionaron en productos mas bien
comerciales. Inicialmente La compariia Texas Instrument lanzé al mercado
TILOGO. Algunos afios después, en 1977, Terrapin Software, una compariia
creada para comercializar tortugas roboticas, licencié la version para la Apple
I de MIT Logo, la cual ha sido mejorada con el transcurso de los afios,
primero con Terrapin Logo y actualmente con Logo PLUS.

En el afio de 1980, fue creada la compafia Logo Computer Systems,
Inc. (LCSI), por un grupo importante de investigadores, maestros vy
programadores que se han dedicado al desarrollo de importantes avances en
Logo.

Luego fueron desarrolladas e implementadas nuevas versiones de
Logo, en mas de una docena de idiomas, sobre un amplia variedad de
maquinas, muchas con graficos y con una gran capacidad de sonido. Estas
versiones se hicieron populares en Europa, Sudamérica y Japén.

Apple Computers comercializé el Apple Logo y durante algin tiempo lo
entregaba empaquetado junto a las computadoras que regalé a algunas
escuelas de California. Mas adelante la compaiiia IBM, comercializd IBM
Logo de la LCSI, asi como también lo hizo con Logo Leaner. En el afio 1985
fue introducido al mercado LogoWriter por la LCSI, el cual fue novedoso,
debido a que incluyé capacidades de procesador de palabras. Ademas esta
version incluia una interfaz de usuario mucho mas simplificada e intuitiva y el
uso de multiples tortugas que podian asumir diferentes figuras. LogoWriter
fue desarrollada en una gran variedad de idiomas y se hizo bastante popular
en el mundo.




Mas adelante, Mitchel Resnick y Steve Ocko, quienes trabajaban para
el “Media Lab” del MIT desarrollaron un sistema, LEGO Logo, que
implementaba una interfaz entre Logo y motores, luces y sensores que
fueron incorporados en maquinas creadas a partir de objetos LEGO.

Algunos afos después con el frenesi de nuevos desarrollo de Logo,
ademas de los desarrollos en Europa, América Latina, Canada y Estados
Unidos, se han dedicado a la introduccion de MicroWorlds. Este software fue
lanzado en el afio 1993 por la LCSI y presenta grandes cambios tanto en el
ambiente Logo como en el lenguaje. MicroWorlds, incluye algunas
caracteristicas no tipicas de Logo, como herramientas de dibujo, un editor de
figuras, un constructor de melodias, la habilidad de importar gréficos y
sonido, que trabajan junto con el soporte de Logo para la creacion de
proyectos multimedia, juegos y simulaciones. Ademas, permite la inclusion
de multi-tarea y procesamiento paralelo.

Otra versién paralela de Logo y de uso muy extendido es StarlLogo, y
fue desarrollada por el MIT, bajo la conducciéon de Mitchel Resnick. Una de
sus virtudes, es que miles de tortugas pueden realizar procesos
simultaneamente e interactuar entre ellas. El sistema estd disefiado
especificamente para facilitar la exploracién de sistemas descentralizados,
fenémenos emergentes, y comportamiento auto-organizable.’

En los udltimos afios se han desarrollado muy variadas versiones
comerciales de Logo, como Logo Grafico en Argentina y Mach Turtle Logo en
Canada.

' Ajoy, Daniel. Documento electrénico: ¢ Que es Logo?



Dentro del area de software libre, se han desarrollado también,
importantes ambientes Logo, como es el caso de UCBLogo, version
compatible para Macintosh, MSDOS, Windows y Unix, creada por Brian
Hervey, autor del clasico Computer Science Logo Style.

Mas adelante, George Mills, usé como base de su desarrollo el nucleo
de UCBLogo para crear su MSWLogo, el cual corre bajo Windows,
incluyendo mejoras que son posibles en ese sistema operativo.

Durante las Ultimas tres décadas, los cambios que ha experimentado
Logo, han ido unidos al veloz desarrollo de la tecnologia de las
computadoras. Ahora es cuando mas adeptos posee la familia de ambientes
Logo y se ha convertido en un movimiento mundial de la gente que comparte
el inmenso interés por la filosofia educativa constructivista.




Anexo lI-2

Definicion y Caracteristicas de los PPA

Los PPA se definen de la siguiente forma:
Obijetivos de los PPA

Los P.P.A tienen como objetivos generales los siguientes:
- Objetivos relacionados con:

El Educando:

Propiciar aprendizajes significativos e integrales, al relacionar "nuevos
conocimientos” con los que ya existen en su estructura cognitiva y con sus
experiencias, ademas le permite construir estrategias para aprender a
aprender, describir sus propias potencialidades, ser mas participativos,
reflexivos y auténomos.

En la blsqueda del sentido de su propia existencia que formulen
proyectos de vida, que sepan tomar decisiones y resolver problemas; que
prevean las consecuencias de sus acciones, que en su vida activa sean
felices, participativos, honestos, responsables y comprometidos con la
transformacion cultural, econdmica y social.

El Docente:

Favorecer el crecimiento profesional, al ofrecer posibilidades para su
actualizacion, compartir experiencias con otros colegas y desarrollar su
creatividad personal en la planificacion y ejecucion de la labor educativa.

La Institucion Escolar:

? Extraido del documento electrénico Proyecto Pedagégico de Aula.




Elevar la eficiencia y la calidad de la escuela, promover la deteccion y
atencién de necesidades e intereses de los alumnos y de la comunidad
escolar (especialmente los pedagdgicos) contextualizados en el marco del
Curriculo Basico Nacional y del Curriculo Estadal.

Principios y Caracteristicas:

Los Principios:
- GLOBALIZACION:

En los PPA se organizan todos los componentes del curriculo con especial

énfasis en los ejes transversales.

- CARACTER INVESTIGATIVO:
Definen la investigacién accién en el aula como parte esencial del proceso de
construccion del aprendizaje.

- CARACTER SOCIAL:

Contribuyen a dar respuesta desde el plano educativo en la crisis ética y
moral del pais.

Caracteristicas:
- INTEGRADORES:

En ellos se integran los diferentes elementos del curriculo ;Qué, cédmo y

cuando ensefar y evaluar?

- COOPERATIVOS:

Son construidos y desarrollados conjuntamente por docentes, alumnos,
familia y miembros de la comunidad e implican altos niveles de participacion
y compromiso grupal.




i3 -PERTINENTES:
Permiten contextualizar los contenidos y las actividades en atencién a las
caracteristicas de los educandos y del contexto escolar.
1 -DIDACTICOS:
Orientan la accion formativa mediante una interaccion constructiva entre los
] individuos y el ambiente, evaluando permanentemente la forma de intervenir
- en ella.
&
a
B
g
A |




Anexo [lI-3

El modelo Constructivista

Segun el articulo “El  Constructivismo®  publicado en
www.espacioenciclopedico.com, el modelo constructivista esta centrado en la

persona y en sus experiencias previas, que le permite la realizacién de
nuevas construcciones mentales. Dentro de este modelo se considera que la
construccion se produce:

a. Cuando el sujeto interactta con el objeto del conocimiento (Piaget).

b. Cuando esto lo realiza en interaccion con otros (Vigotsky).

¢. Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel).

En este Modelo el rol del docente cambia. Es moderador, coordinador,
facilitador, mediador y también un participante mas. El constructivismo
supone también un clima afectivo, armdnico, de mutua confianza, ayudando
a que los alumnos y alumnas se vinculen positivamente con el conocimiento
y por sobre todo con su proceso de adquisicion.

El profesor como mediador del aprendizaje debe:

e Conocer los intereses de alumnos y alumnas y sus diferencias
individuales (Inteligencias Mdltiples)

e Conocer las necesidades evolutivas de cada uno de ellos.

e Conocer los estimulos de sus contextos: familiares, comunitarios,
educativos y otros.

e Contextualizar las actividades.

Los tres tipos de constructivismo




Actualmente, de acuerdo a lo expuesto por diferentes autores, se
puede afirmar de la existencia de tres tipos de constructivismo. Que se

mencionara a continuacion:

1) El aprendizaje es una actividad solitaria. De acuerdo a la visién de Piaget,
Ausubel y la Psicologia Cognitiva se basa en la idea de un individuo que
aprende al margen de su contexto social. Por supuesto, a nivel tedrico se
concede un papel a la cultura y a la interaccién social, pero no se especifica
coémo interactua con el desarrollo cognitivo y el aprendizaje. En general los
autores nos transmiten la imagen de un ser que aprende basicamente en
solitario y de manera un tanto autodidacta.

2) Con amigos se aprende mejor. Esta posicion ha sido mantenida por
investigadores constructivistas que pueden considerarse a medio camino
entre las aportaciones piagetianas y cognitivas y las vygotskianas. Los que
mantienen esta posicion afirman que la interaccion social produce un
favorecimiento del aprendizaje mediante, el intercambio de informacién entre
companeros que tienen diferentes niveles de conocimiento, provocando asi
modificacién de los esquemas del individuo y que termina produciendo un
aprendizaje, ademas de mejorar las condiciones motivacionales de la
instrucciéon. En concreto: en este enfoque se estudia el efecto de la
interaccion y el contexto social sobre el mecanismo de cambio y aprendizaje
individual.

3) Sin amigos no se puede aprender. Esta seria la posicién vygotskiana
radical. Desde esta posicibn se mantiene que el conocimiento no es un
producto individual sino social. Asi pues, cuando el alumno esta adquiriendo
informacion, lo que establece es un proceso de negociacion entre los
contenidos establecidos por la sociedad y el individuo. Por tanto, aunque el
alumno realice también una actividad individual, el énfasis debe ponerse en




-

el intercambio social. El peligro que puede tener un enfoque como éste es el
riesgo de la desaparicion del alumno individual.

Cada una de estas posiciones ofrece una opcién dentro del
constructivismo, donde los tres son enfoques complementarios y los aportes
de cada uno de ellos son mutuamente enriquecedores.




Anexo lI-4

Entrevista con el padre del software libre

Extraido de http://www.hispamp3.com/noticias/noticia.php?noticia=20031205090543

Sekhem, 05/12/2003 (09:05).

PuertoRock.com.ar ha llevado a cabo una interesante entrevista a Richard Stallman,
el padre del software libre.

- El 27 de Septiembre de 1983 pusiste en marcha el Proyecto GNU y dos afios
después diste origen a La Fundacién para el Software Libre. Hoy, 20 afios
después, mas de 20 millones de personas en todo el mundo utilizan
GNU/Linux y diferentes aplicaciones Libres a diario sin tener que ser rehenes
del Software Propietario. Teniendo en cuenta esto, que objetivos se plantea la
FSF en el mediano y largo plazo? Imaginaste aquel 27 de septiembre todo lo
que hoy representa el Software Libre en general y GNU/Linux en particular?.

El trabajo de hoy contiene tres partes: llenar las lagunas en el sistema, desarrollar
aplicaciones libres para todas las tareas, y resistir a las empresas globales que
tratan de obstaculizar y prohibir el software libre. Debemos oponernos a las patentes
informéaticas, a las leyes que prohiben software libre para leer DVDs...

Nunca hubiera imaginado cémo las empresas han "utilizado" el movimiento, usando
el sistema libre GNU sin mencionar ni "GNU" ni "libre". Ahora no basta promover el
uso del software libre, sino también debemos trabajar explicitamente para difundir la
filosofia de la libertad....

- Vos trabajabas en el laboratorio de Inteligencia Artificial del MIT, lugar donde
muchos suefian con estar algun dia, hasta que una empresa contraté a todos
los hackers que trabajaban con vos. Podrias detallarnos coémo fue que
tomaste la decision de renunciar, y empezar con el Proyecto GNU? Cuanto
tiempo te lievé eso?
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Renuncié al laboratorio, para que la universidad no tuviera derecho propietario sobre
mi trabajo, que a partir de entonces, seria el sistema GNU. Para asegurar que GNU
sea libre, debia negar a la universidad la opcion de restringirlo.

Reflexioné durante unos meses en 1983 para decidir como hacer para construir una
nueva comunidad parecido a la que habia muerto. Elegi desarrollar un sistema
compatible con Unix, porque lograr el desarrollo seria mas facil y el uso seria
cémodo para usuarios ya acostumbrado a él.

- Hay mucha gente que opina que si una empresa invierte dinero en desarrollo,
ésta estd en todo su derecho de no liberar el cédigo de su software, y
mantenerio como software propietario. Que podes decir al respecto?

jQue guarden su dinero, y no traten de imponer su control a los usuarios! El
software privativo es un mal. No se puede obtener por pago el derecho de sujetar a
otros.

Pero la mayoria de software no es privativo. Es software privado, usandose dentro
de una sola organizacién. Eso no proporciona ningln problema moral, porque el
usuario unico no cede su libertad. El asunto moral se plantea al momento de ofrecer
el programa a otros exigiendo que cedan su libertad, cuando el desarrollador intenta
privar la libertad a otros. Con este acto, el software se vuelve privativo.

- Pero podria beneficiar, econémicamente hablando, a una empresa el hecho
de liberar el cédigo de sus programas bajo la GNU General Public Licence?

A veces si, a veces no, depende de que modelo de negocio usa la empresa.
También a veces una empresa puede ganar publicando programas libres bajo otras
licencias libres.

Pero la ganancia es tema secundario, porque la libertad es mas importante que los

intereses de cualquiera empresa. Las empresas deben en todos campos adaptarse
a respetar la libertad de los individuos.
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- El concepto de Software Libre sin dudas ha provocado una revolucién. Crees
posible que esta filosofia, con variantes claro, se pueda aplicar a otros
ambitos de la vida?

La filosofia de software libre se puede aplicar casi completamente a otras obras de
uso funcional, por ejemplo libros de texto y de referencia. Diccionarios y
enciclopedias deben ser libres; ya tenemos una gran enciclopedia libre. También se
puede aplicar, pero no completamente, a otras obras, como ficcién y ensayos.

No puede ir més alla que las obras de informacién. El asunto de la libertad de copiar
sdlo se puede aplicar en campos donde hay copiadores. No tiende sentido para
objetos fisicos. No hay copiadores de coches, ni de mesas, ni de casas, ni de
computadoras, ni aun de drogas. Esos se deben producir en fabricas
especializadas, y no por un proceso de copia. Si un dia existiesen copiadores de

objetos fisicas, tal vez tengamos la opcién de copiarlos y distribuir versiones
modificadas

- Hoy en dia se habla mucho de Open Source. Podrias sintetizarnos cuales son
las diferencias basicas con el Software Libre?

"Open source" es otro término para el software libre, construido especificamente
para promover el software mismo, pero ocultando la filosofia de libertad. En el
movimiento de open source, no dicen (bajo ningin término) que los usuarios
merecen el derecho de copiar, cambiar y distribuir el software que usen. Presentan
el asunto en términos superficiales econémicos. Sélo hablan de un "modelo de
desarrollo”, diciendo que usualmente puede proporcionar programas superiores.
Cuando dicen "superiores", quieren decir sélo técnicamente.

Para nosotros, es asunto de libertad, no de modelos de desarrollo. Poco importa
como se desarrolla el programa, siempre que podamos usarlo en libertad. Un
programa libre, que sea superior o inferior técnicamente, siempre es superior
éticamente. Si un programa es inferior técnicamente pero libre, podemos mejorario.
Si no es libre, no podemos liberario, debemos rechazarlo.
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En efecto, "open source" es una manera de utilizar nuestro trabajo, de separarlo de
nuestra filosofia. Para empresas que distribuyen copias del sistema GNU/Linux, con
afadicion de programas privativos ofrecidos como primas, decir "open source" es
comodo. Asi pueden invitar a clientes posibles a usar el software y a valorizar la
prima privativa, sin ensefiarles a reconocer la trampa ética dentro de aquella.

-Bill Gates, Linus Torvalds. Podrias hacernos un comentario sobre cada uno
de ellos?

Gates es tonto; no reconoce que ya tiene bastante dinero para su vida, y la vida de
sus hijos, y sus nietos, y sus bisnietos, y sus tataranietos, y aiun mas. Le falta
imaginacién de qué mas puede hacer, en su vida, a parte ganar mas dinero.

Pero no piense que nuestra meta es oponernos a Microsoft. El problema que
queremos corregir es mas grande: el software privativo, que le quita la libertad al
usuario. Microsoft es el desarrollador més grande de software privativo, pero todo
software privativo impone el mismo problema social. Si piensa que el problema es
Microsoft, facilmente puede suponer que otras empresas de software privativo son
buenos por hacer competencia a Microsoft.

Linus Torvalds desarrollé un programa libre importante, el nicleo Linux. No lo hizo
para el proyecto GNU, ni para la visién de la libertad, pero su programa completé el
sistema GNU, que aun no tenia nucleo. Tener un sistema completo nos permitia de
usar una computadora en libertad, que era la meta de GNU desde el principio.

- Hace unos afos no cualquier usuario de computadoras tenia la capacidad de
instalar GNU/Linux, debido a que generalmente los procesos de instalacién no
eran todo los "amigables” que un usuario comin deseaba. Hoy todas las
distribuciones de GNU/Linux han evolucionado en ese sentido, llegando al
punto de que cualquier persona con minimos conocimientos de computacioén
puede instalar el sistema operativo. Que crees que debe mejorarse para que
GNU/Linux siga creciendo en el desktop?

Necesitamos mas aplicaciones, pero generalmente el sistema ya esta listo para
usar. Difundamos la noticia.!!
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Anexo lI-5

Con el software Libre los paises generan desarrollo

Extraido de http://www.hispamp3.com/noticias/noticia.php?noticia=20030429105417

Golem, 29/04/2003 (10:54).
A continuacién una interesante entrevista realizada al gurt Richard Stallman y en el
da a conocer algunas de sus atrevidas propuestas:

La Entrevista fué concedida por Richard Stallman a Alex Barnet de "Muy
Interesante” y publicada integramente por Rebelion.org.

Richard Stallman, de 49 afios, estudié Fisica en Harvard y trabajé en el Instituto
Tecnolégico de Massachusetts (MIT) antes de convertirse en el gran libertario de la
informatica. En 1984 fundé la Free Software Foundation y hoy viaja por el mundo
predicando el libre uso de los programas de ordenador. Su ideario inspiré la
creacion de GNU/Linux, un sistema operativo de acceso gratuito.

Contrario a las patentes de software, Stallman propugna eliminar las restricciones al
uso, copiado, redistribucién y modificacion de los programas informaticos. Su
flosofia choca de frente con empresas como Microsoft, cuyo poder sobre el
mercado considera ilegitimo.

El movimiento del software libre apunta directamente al corazén del mercado
informatico, una sabrosa tarta monopolizada por grandes marcas cuyos programas
estan protegidos por un severo copyright. En cambio, los productos de software
libre, desarrollados por programadores voluntarios, pueden ser alterados libremente
y distribuirse sin trabas a mucho menor precio o incluso gratuitamente, como el
sistema operativo GNU/Linux, que ya utilizan numerosas empresas vy
administraciones publicas. El fisico y ex programador informéatico norteamericano
George Stallman es el principal impulsor y apdstol de esta doctrina.

= ¢ Por qué el software libre?
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— ¢Por qué el software libre? Porque es conocimiento que necesita la sociedad
digital. El software es acumulativo y no se puede desarrollar bien si hay piezas que
se bloquean. El software en propiedad —también llamado software con copyright o
con licencia— implica un sistema depredador que coloca a los usuarios en una
situacién precaria. Un programa informatico es como una receta de cocina. Cuando
vas a preparar un plato, lo normal es que la consultes y luego le des tu toque
personal y la compartas con otros. No has de seguirla al pie de la letra, la puedes
cambiar y sigue siendo de todos. Imaginese que las recetas estuviesen en un
lenguaje secreto y que nadie pudiese cambiarlas o usarlas sin permiso. Seria
horrible. Pues asi funciona el mundo del software en propiedad. Si haces una copia
de la receta para un amigo, te pueden meter en la carcel.

~Free en inglés significa “libre” y también “gratuito”. ;Free software incluye
ambos conceptos?

—No necesariamente. Ante todo, implica libertad en cuatro aspectos: usar el
programa; estudiarlo y adaptarlo a tus necesidades; ayudar al préjimo a usarlo, y
publicar una versién mejorada en beneficio de todos. El software libre puede ser
gratuito o no, aunque la experiencia dice que tiende a ser mucho mas barato que el
de propiedad. Una vez desarrollado, es muy barato de distribuir, porque reproducirlo
practicamente no tiene coste. No hay justificacion para los precios que cobran
algunas compaiiias por programas cuyo coste han amortizado miles de veces.

~¢ Propone usted acabar con la industria del software?

—La industria tal y como la conocemos puede desaparecer o adaptarse, y me da
igual, porque no la necesitamos. Su modelo es antisocial y anacronico. Sdlo se
preocupa de acumular dinero. Los programas que son propiedad de las compaiiias
impiden el progreso y significan un robo a la sociedad.

=¢Sin industria, habra trabajo para los informéaticos? ;No cree que se
estancarian los programas?

—iVaya tonteria! ;No existe el GNU/Linux, que es méas seguro y estable que
Windows y que se ha elaborado con la colaboracién voluntaria de casi medio millén
de programadores de todo el mundo? La demanda de software seguira existiendo, y
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como la mayoria de los programas se elaboran a medida seguiréd habiendo mucho
trabajo para los informaticos. No es ningun cataclismo, simplemente se haria un
trabajo informatico con mas sentido social.

~Ustedes se oponen radicalmente a las patentes de programas...

—Porque son muy negativas. Los programas informaticos necesitan muchos
elementos y las patentes blindan ideas y sistemas necesarios para seguir
mejorando los productos. Las grandes compaiiias quieren que estos conocimientos
se usen sdlo con licencias y previo pago. Esto es un freno para los programadores
independientes, que se mueven sobre un campo de minas. Pero los programas los
escribimos todos usandolos cada dia, igual que la lengua inglesa o la espafiola la
construimos millones de personas al hablarla cada dia.

~Cuesta imaginar una industria hecha por trabajadores voluntarios, sin
patentes, que cubra un mercado tan vasto y genere dinero.

—Pensar asi es caer en la trampa que nos tienden las grandes empresas: quieren
que creamos que los humanos s6lo nos movemos por el provecho econémico,
porque eso es lo que hacen ellos. GNU/ Linux es una prueba de que existe una
alternativa.

-¢Si el software libre es tan atractivo, por qué ain es desconocido para
muchos usuarios?

—Inercia social. La gente usa Windows porque la mayoria lo utiliza. Esto es un
escollo para nosotros, pero la situacién estd variando. Se decia que GNU/Linux
fracasaria, pero ya estd instalado en 20 millones de ordenadores y funciona muy
bien. Cada vez hay méas empresas y gobiernos interesados y pronto se incorporaran
los usuarios particulares, pues ya disponen de procesadores de texto, programas de
imagen, multimedia...

En 1992, el finlandés Linus Torvalds, un seguidor de la doctrina de Stallman, colocé
en Internet el embrién de GNU/Linux, un sistema operativo gratuito. Hoy, Google, el
mayor buscador de la red, funciona con él. También lo usan productoras de cine y
de efectos digitales como Disney, Pixar, Light and Magic y Digital Domain. Intel y
Amazon lo usan en algunas parcelas de sus complejos sistemas, y Panasonic y
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Sony lo incluirdn en una préxima generacion de electrodomésticos inteligentes.
Alemania, Noruega, Nigeria, Sudéafrica, Francia, India, China y Brasil son algunos de
los paises que tienen en marcha proyectos institucionales para usar Linux y
ahorrarse el pago de copyrights. Por su parte, la Junta de Extremadura ha lanzado
el proyecto LinEx, por el cual ha repartido 80.000 copias gratuitas de este sistema
en su comunidad y con el que se ha ahorrado 13 millones de euros en licencias.

=4 El principal combate entre el software en propiedad y el libre se dara en los
paises en desarrollo?

—Con el software libre, ademas de ser independientes, los paises pueden ahorrarse
mucho dinero que ahora va a parar a manos de las compaiiias. En zonas con poco
presupuesto para tecnologia, distribuir libremente los programas es una via para
generar desarrollo. Por ejemplo, en Sao Paulo hay centros publicos que tienen
instalado software libre en los ordenadores y que se dedican a la educacion digital
de usuarios que no sabian nada de informatica.

-=El auge del software libre afecta especialmente a Microsoft, que controla el
95 por 100 del mercado de PCs y buena parte de la red. ;C6émo se llevan con
esta empresa?

—IBM, Oracle o Sun no son mejores, pero Microsoft es la firma que més tajada saca
y la que usa mas medios para desprestigiarnos y bloquearnos. El juicio
antimonopolio no sirvié para nada y la resolucién de dividir la empresa esta
disefiada para que continie con su modelo y practicas. La llegada de Bush fue
decisiva. Como es sabido, Microsoft contribuyé con mucho dinero a su campafia y el
Presidente le ha devuelto el favor. —Microsoft va a dejar consultar el codigo fuente
de Windows a gobiernos y organismos internacionales para que hagan
adaptaciones personalizadas. ¢,Le sorprende?

-~ =Microsoft va a dejar consultar el cédigo fuente de Windows a gobiernos y
organismos internacionales para que hagan adaptaciones personalizadas. ;Le
sorprende? —No. Los analistas internacionales han visto, con razén, que es una
medida para frenar la ascensién de GNU/Linux entre las administraciones publicas.
Ademas, es una medida limitada, que sdlo aplicaran a clientes muy importantes.
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Microsoft seguird controlando Windows y cobrando las licencias al precio que
quiera. Tener acceso al cédigo fuente no es todo.

-;La idea del software libre se puede extrapolar a otros ambitos como los
libros o la musica?

-Se puede aplicar a herramientas de trabajo o consulta, como diccionarios,
enciclopedias o manuales, pues las obras de utilidad social deben ser libres. Pero
las obras de entretenimiento, una novela o una cancién, no tienen por qué serlo. De
todas maneras, siempre debe existir |a libertad para difundirla sin fines lucrativos

-¢:Como ve la pirateria digital?

—Hacer copias de un producto ajeno y venderlas para ganar dinero es un delito.
Pero la copia que uno comparte sin fines comerciales no tiene por qué ser un delito.
Muchas de las medidas que se estan tomando indican que la batalla legal y politica
se plantea no contra las organizaciones que piratean, sino contra la idea y el
derecho individual de compartir.

~;Qué piensa sobre las patentes en general?

—-Es un tema complejo. Creo que las tecnologias necesarias para garantizar la vida
de la gente, como ciertos tratamientos médicos, deben fabricarse gratuitamente o a
bajo coste. Las patentes tal vez tengan sentido en entornos ricos como Europa y
Estados Unidos, pero no en paises pobres.

-;Le gusta cuando al movimiento del software libre le tachan de
revolucionario e idealista?

~Esto no es una revolucion. S6lo buscamos un cambio en un aspecto de la vida.
Las cosas cambian constantemente, ¢por qué no va a hacerlo el mercado
informatico? Respecto al idealismo, hay que recordar que la Gnica manera de
transformar las cosas es creer que se pueden transformar.

-¢;Cuél es su pronéstico sobre el futuro de su propuesta?

—Pienso que si muchas personas entienden el mensaje y adoptan nuestra idea, el
software libre ira hacia delante. Desde que empezamos hemos avanzado mucho.
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. :s'..-:g;David contra Goliat o Don Quijote contra los molinos de viento?

- —Me quedo con David. Don Quijote es interesante, pero nosotros sabemos que
‘nuestro enemigo existe y no tenemos ninguna confusién entre realidad y fantasia.
~ Ademas, David logré tumbar a Goliat.
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Anexo li-6

Licencia Publica GNU

Esta es la conocida GNU Public License (GPL), version 2 (de junio de 1.991), que cubre la
mayor parte del software de la Free Software Foundation, y muchos mas programas.

Los autores de esta traduccion son:
Jesus Gonzalez Barahona
Pedro de las Heras Quirds

NOTA IMPORTANTE:

Esta es una traduccion no oficial al espafiol de la GNU General Public License. No ha sido
publicada por la Free Software Foundation, y no establece legalmente las condiciones de
distribucion para el software que usa la GNU GPL. Estas condiciones se establecen
solamente por el texto original, en inglés, de la GNU GPL. Sin embargo, esperamos que esta
traduccion ayude a los hispanohablantes a entender mejor la GNU GPL.

IMPORTANT NOTICE:

This is an unofficial translation of the GNU General Public License into Spanish. It was not
published by the Free Software Foundation, and does not legally state the distribution terms
for software that uses the GNU GPL--only the original English text of the GNU GPL does
that. However, we hope that this translation will help Spanish speakers understand the GNU
GPL better.

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.

675 Mass Ave, Cambridge, MA 02139, EEUU

Se permite la copia y distribucion de copias literales de este documento, pero no se permite
su modificacion.

Preambulo

Las licencias que cubren la mayor parte del software estan disefiadas para quitarle a usted la
libertad de compartirlo y modificarlo. Por el contrario, la Licencia Publica General de GNU
pretende garantizarle la libertad de compartir y modificar software libre, para asegurar que el
software es libre para todos sus usuarios. Esta Licencia Publica General se aplica a la mayor
parte del software del la Free Software Foundation y a cualquier otro programa si sus autores
se comprometen a utilizarla. (Existe otro software de la Free Software Foundation que esta
cubierto por la Licencia Publica General de GNU para Bibliotecas). Si quiere, también puede
aplicarla a sus propios programas.

Cuando hablamos de software libre, estamos refiriéndonos a libertad, no a precio. Nuestras
Licencias Publicas Generales estan disefiadas para asegurarnos de que tenga la libertad de
distribuir copias de software libre (y cobrar por ese servicio si quiere), de que reciba el
codigo fuente o que pueda conseguirlo si lo quiere, de que pueda modificar el software o usar
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fragmentos de €l en nuevos programas libres, y de que sepa que puede hacer todas estas
€Osas.

Para proteger sus derechos necesitamos algunas restricciones que prohiban a cualquiera
negarle a usted estos derechos o pedirle que renuncie a ellos. Estas restricciones se traducen
en ciertas obligaciones que le afectan si distribuye copias del software, o si lo modifica.

Por ejemplo, si distribuye copias de uno de estos programas, sea gratuitamente, o a cambio de
una contraprestacion, debe dar a los receptores todos los derechos que tiene. Debe asegurarse
de que ellos también reciben, o pueden conseguir, el codigo fuente. Y debe mostrarles estas
condiciones de forma que conozcan sus derechos.

Protegemos sus derechos con la combinacion de dos medidas:

Ponemos el software bajo copyright
le ofrecemos esta licencia, que le da permiso legal para copiar, distribuir y/o modificar el
software.

También, para la proteccién de cada autor y la nuestra propia, queremos asegurarnos de que
todo el mundo comprende que no se proporciona ninguna garantia para este software libre. Si
el software se modifica por cualquiera y éste a su vez lo distribuye, queremos que sus
receptores sepan que lo que tienen no es el original, de forma que cualquier problema
introducido por otros no afecte a la reputacion de los autores originales.

Por ultimo, cualquier programa libre estd constantemente amenazado por patentes sobre el
software. Queremos evitar el peligro de que los redistribuidores de un programa libre
obtengan patentes por su cuenta, convirtiendo de facto el programa en propietario. Para evitar
esto, hemos dejado claro que cualquier patente debe ser pedida para el uso libre de
cualquiera, o no ser pedida.

Los términos exactos y las condiciones para la copia, distribucién y modificacién se exponen
a continuacion.

Términos y condiciones para la copia, distribucion y modificacion

Esta Licencia se aplica a cualquier programa u otro tipo de trabajo que contenga una nota
colocada por el tenedor del copyright diciendo que puede ser distribuido bajo los términos de
esta Licencia Pablica General. En adelante, Programa se referird a cualquier programa o
trabajo que cumpla esa condicién y trabajo basado en el Programa se referirda bien al
Programa o a cualquier trabajo derivado de él segiin la ley de copyright. Esto es, un trabajo
que contenga el programa o una procion de él, bien en forma literal o con modificaciones y/o
traducido en otro lenguaje. Por lo tanto, la traduccién esta incluida sin limitaciones en el
término modificacion. Cada concesionario (licenciatario) sera denominado usted.

Cualquier otra actividad que no sea la copia, distribucién o modificacion no esta cubierta por
esta Licencia, estd fuera de su ambito. El acto de ejecutar el Programa no esta restringido, y
los resultados del Programa estan cubiertos nicamente si sus contenidos constituyen un
trabajo basado en el Programa, independientemente de haberlo producido mediante la
ejecucion del programa. El que esto se cumpla, depende de lo que haga el programa.
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Usted puede copiar y distribuir copias literales del cédigo fuente del Programa, segun lo has
recibido, en cualquier medio, supuesto que de forma adecuada y bien visible publique en cada
copia un anuncio de copyright adecuado y un repudio de garantia, mantenga intactos todos
los anuncios que se refieran a esta Licencia y a la ausencia de garantia, y proporcione a
cualquier otro receptor del programa una copia de esta Licencia junto con el Programa.

Puede cobrar un precio por el acto fisico de transferir una copia, y puede, segin su libre
albedrio, ofrecer garantia a cambio de unos honorarios.

Puede modificar su copia o copias del Programa o de cualquier porcién de €I, formando de
esta manera un trabajo basado en el Programa, y copiar y distribuir esa modificacion o trabajo
bajo los términos del apartado 1, antedicho, supuesto que ademas cumpla las siguientes
condiciones:

Debe hacer que los ficheros modificados lleven anuncios prominentes indicando que los ha
cambiado y la fecha de cualquier cambio.

Debe hacer que cualquier trabajo que distribuya o publique y que en todo o en parte contenga
o sea derivado del Programa o de cualquier parte de él sea licenciada como un todo, sin carga
alguna, a todas las terceras partes y bajo los términos de esta Licencia.

Si el programa modificado lee normalmente 6rdenes interactivamente cuando es ejecutado,
debe hacer que, cuando comience su ejecucién para ese uso interactivo de la forma mas
habitual, muestre o escriba un mensaje que incluya un anuncio de copyright y un anuncio de
que no se ofrece ninguna garantia (o por el contrario que si se ofrece garantia) y que los
usuarios pueden redistribuir el programa bajo estas condiciones, e indicando al usuario como
ver una copia de esta licencia. (Excepcién: si el propio programa es interactivo pero
normalmente no muestra ese anuncio, no se requiere que su trabajo basado en el Programa
muestre ningiin anuncio).

Estos requisitos se aplican al trabajo modificado como un todo. Si partes identificables de ese
trabajo no son derivadas del Programa, y pueden, razonablemente, ser consideradas trabajos
independientes y separados por ellos mismos, entonces esta Licencia y sus términos no se
aplican a esas partes cuando sean distribuidas como trabajos separados. Pero cuando
distribuya esas mismas secciones como partes de un todo que es un trabajo basado en el
Programa, la distribucion del todo debe ser segin los términos de esta licencia, cuyos
permisos para otros licenciatarios se extienden al todo completo, y por lo tanto a todas y cada
una de sus partes, con independencia de quién la escribid.

Por lo tanto, no es la intencién de este apartado reclamar derechos o desafiar sus derechos
sobre trabajos escritos totalmente por usted mismo. El intento es ejercer el derecho a
controlar la distribucion de trabajos derivados o colectivos basados en el Programa.

Ademas, el simple hecho de reunir un trabajo no basado en el Programa con el Programa (o
con un trabajo basado en el Programa) en un volumen de almacenamiento o en un medio de
distribucién no hace que dicho trabajo entre dentro del &mbito cubierto por esta Licencia.

Puede copiar y distribuir el Programa (o un trabajo basado en él, segin se especifica en el

apartado 2, como c6digo objeto o en formato ejecutable segiin los términos de los apartados 1
y 2, supuesto que ademas cumpla una de las siguientes condiciones:
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Acompaiiarlo con el codigo fuente completo correspondiente, en formato electronico, que
debe ser distribuido segtin se especifica en los apartados 1 y 2 de esta Licencia en un medio
habitualmente utilizado para el intercambio de programas, o

Acompaiiarlo con una oferta por escrito, valida durante al menos tres afios, de proporcionar a
cualquier tercera parte una copia completa en formato electrénico del cdédigo fuente
correspondiente, a un coste no mayor que el de realizar fisicamente la distribucion del fuente,
que sera distribuido bajo las condiciones descritas en los apartados 1 y 2 anteriores, en un
medio habitualmente utilizado para el intercambio de programas, o

Acompariarlo con la informacion que recibiste ofreciendo distribuir el codigo fuente
correspondiente. (Esta opcion se permite solo para distribucion no comercial y solo si usted
recibid el programa como cddigo objeto o en formato ejecutable con tal oferta, de acuerdo
con el apartado b anterior).

Por codigo fuente de un trabajo se entiende la forma preferida del trabajo cuando se le hacen
modificaciones. Para un trabajo ejecutable, se entiende por codigo fuente completo todo el
codigo fuente para todos los moddulos que contiene, mas cualquier fichero asociado de
definicion de interfaces, mis los guiones utilizados para controlar la compilacién e
instalacion del ejecutable.

Como excepcion especial el codigo fuente distribuido no necesita incluir nada que sea
distribuido normalmente (bien como fuente, bien en forma binaria) con los componentes
principales (compilador, kernel y similares) del sistema operativo en el cual funciona el
ejecutable, a no ser que el propio componente acompaiie al ejecutable.

Si la distribucion del ejecutable o del codigo objeto se hace mediante la oferta acceso para
copiarlo de un cierto lugar, entonces se considera la oferta de acceso para copiar el codigo
fuente del mismo lugar como distribucién del codigo fuente, incluso aunque terceras partes
no estén forzadas a copiar el fuente junto con el codigo objeto.

No puede copiar, modificar, sublicenciar o distribuir el Programa excepto como prevé
expresamente esta Licencia. Cualquier intento de copiar, modificar sublicenciar o distribuir el
Programa de otra forma es invalida, y hara que cesen automaticamente los derechos que te
proporciona esta Licencia. En cualquier caso, las partes que hayan recibido copias o derechos
de usted bajo esta Licencia no cesaran en sus derechos mientras esas partes continiien
cumpliéndola.

No esta obligado a aceptar esta licencia, ya que no la ha firmado. Sin embargo, no hay hada
mas que le proporcione permiso para modificar o distribuir el Programa o sus trabajos
derivados. Estas acciones estan prohibidas por la ley si no acepta esta Licencia. Por lo tanto,
si modifica o distribuye el Programa (o cualquier trabajo basado en el Programa), esta
indicando que acepta esta Licencia para poder hacerlo, y todos sus términos y condiciones
para copiar, distribuir o modificar el Programa o trabajos basados en él.

Cada vez que redistribuya el Programa (o cualquier trabajo basado en el Programa), el
receptor recibe automaticamente una licencia del licenciatario original para copiar, distribuir
o modificar el Programa, de forma sujeta a estos términos y condiciones. No puede imponer
al receptor ninguna restricciéon mas sobre el ejercicio de los derechos aqui garantizados. No
es usted responsable de hacer cumplir esta licencia por terceras partes.
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Si como consecuencia de una resolucion judicial o de una alegacion de infraccion de patente
0 por cualquier otra razén (no limitada a asuntos relacionados con patentes) se le imponen
condiciones (ya sea por mandato judicial, por acuerdo o por cualquier otra causa) que
contradigan las condiciones de esta Licencia, ello no le exime de cumplir las condiciones de
esta Licencia. Si no puede realizar distribuciones de forma que se satisfagan simultineamente
sus obligaciones bajo esta licencia y cualquier otra obligacién pertinente entonces, como
consecuencia, no puede distribuir el Programa de ninguna forma. Por ejemplo, si una patente
no permite la redistribucién libre de derechos de autor del Programa por parte de todos
aquellos que reciban copias directa o indirectamente a través de usted, entonces la unica
forma en que podria satisfacer tanto esa condicion como esta Licencia seria evitar
completamente la distribucién del Programa.

Si cualquier porcién de este apartado se considera invélida o imposible de cumplir bajo
cualquier circunstancia particular ha de cumplirse el resto y la seccién por entero ha de
cumplirse en cualquier otra circunstancia.

No es el propdsito de este apartado inducirle a infringir ninguna reivindicacion de patente ni
de ningin otro derecho deg propiedad o impugnar la validez de ninguna de dichas
reivindicaciones. Este apartado tiene el unico propdsito de proteger la integridad del sistema
de distribuciéon de software libre, que se realiza mediante practicas de licencia publica.
Mucha gente ha hecho contribuciones generosas a la gran variedad de software distribuido
mediante ese sistema con la confianza de que el sistema se aplicara consistentemente. Serd el
autor/donante quien decida si quiere distribuir software mediante cualquier otro sistema y una
licencia no puede imponer esa eleccion,

Este apartado pretende dejar completamente claro lo que se cree que es una consecuencia del
resto de esta Licencia.

Si la distribucion y/o uso de el Programa esté restringida en ciertos paises, bien por patentes o
por interfaces bajo copyright, el tenedor del copyright que coloca este Programa bajo esta
Licencia puede afiadir una limitacién explicita de distribucion geografica excluyendo esos
paises, de forma que la distribucién se permita s6lo en o entre los paises no excluidos de esta
manera. En ese caso, esta Licencia incorporara la limitacion como si estuviese escrita en el
cuerpo de esta Licencia.

La Free Software Foundation puede publicar versiones revisadas y/o nuevas de la Licencia
Publica General de tiempo en tiempo. Dichas nuevas versiones seran similares en espiritu a la
presente version, pero pueden ser diferentes en detalles para considerar nuevos problemas o
situaciones.

Cada version recibe un nimero de version que la distingue de otras. Si el Programa especifica
un namero de version de esta Licencia que se refiere a ella y a cualquier version posterior,
tienes la opcién de seguir los términos y condiciones, bien de esa version, bien de cualquier
version posterior publicada por la Free Software Foundation. Si el Programa no especifica un
numero de version de esta Licencia, puedes escoger cualquier version publicada por la Free
Software Foundation.

Si quiere incorporar partes del Programa en otros programas libres cuyas condiciones de
distribucion son diferentes, escribe al autor para pedirle permiso. Si el software tiene
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copyright de la Free Software Foundation, escribe a la Free Software Foundation: algunas
veces hacemos excepciones en estos casos. Nuestra decision estara guiada por el doble
objetivo de de preservar la libertad de todos los derivados de nuestro software libre y
promover el que se comparta y reutilice el software en general.

AUSENCIA DE GARANTIA

Como el programa se licencia libre de cargas, no se ofrece ninguna garantia sobre el
programa, en todas la extension permitida por la legislacion aplicable. Excepto cuando se
indique de otra forma por escrito, los tenedores del copyright y/u otras partes proporcionan el
programa tal cual, sin garantia de ninguna clase, bien expresa o implicita, con inclusion, pero
sin limitacion a las garantias mercantiles implicitas o a la conveniencia para un proposito
particular. Cualquier riesgo referente a la calidad y prestaciones del programa es asumido por
usted. Si se probase que el Programa es defectuoso, asume el coste de cualquier servicio,
reparacion o correccion.

En ningin caso, salvo que lo requiera la legislaciong aplicable o haya sido acordado por
escrito, ningun tenedor del copyright ni ninguna otra parte que modifique y/o redistribuya el
Programa segun se permite en esta Licencia serd responsable ante usted por daiios,
incluyendo cualquier dafio general, especial, incidental o resultante producido por el uso o la
imposibilidad de uso del Programa (con inclusion, pero sin limitacion a la pérdida de datos o
a la generacion incorrecta de datos o a pérdidas sufridas por usted o por terceras partes o a un
fallo del Programa al funcionar en combinacién con cualquier otro programa), incluso si
dicho tenedor u otra parte ha sido advertido de la posibilidad de dichos dafios.

FIN DE TERMINOS Y CONDICIONES
Apéndice: Como aplicar estos términos a sus nuevos programas.

para el publico en general, la mejor forma de conseguirlo es convirtiéndolo en software libre
que cualquiera pueda redistribuir y cambiar bajo estos términos.

Para hacerlo, afiada los siguientes anuncios al programa. Lo mas seguro es aiiadirlos al
principio de cada fichero fuente para transmitir lo mas efectivamente posible la ausencia de
garantia. Ademds cada fichero deberia tener al menos la linea de copyright y un indicador a
dénde puede encontrarse el anuncio completo.

<una linea para indicar el nombre del programa y una rapida idea de qué hace.>

Copyright (C) 19aa <nombre del autor

Este programa es software libre. Puede redistribuirlo y/o modificarlo bajo los términos de la
Licencia Publica General de GNU segun es publicada por la Free Software Foundation, bien
de la versién 2 de dicha Licencia o bien (segun su eleccion) de cualquier version posterior.

Este programa se distribuye con la esperanza de que sea util, pero SIN NINGUNA
GARANTIA, incluso sin la garantia MERCANTIL implicita o sin garantizar la
CONVENIENCIA PARA UN PROPOSITO PARTICULAR. Véase la Licencia Piblica
General de GNU para mas detalles.
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Deberia haber recibido una copia de la Licencia Publica General junto con este programa. Si
no ha sido asi, escriba a la Free Software Foundation, Inc., en 675 Mass Ave, Cambridge,
MA 02139, EEUU.

Afiada también informacion sobre cémo contactar con usted mediante correo electrénico y
postal.

Si el programa es interactivo, haga que muestre un pequefio anuncio como el siguiente,
cuando comienza a funcionar en modo interactivo:

Gnomovision version 69, Copyright (C) 19aa nombre del autor

Gnomovision no ofrece ABSOLUTAMENTE NINGUNA GARANTIA. Para mas detalles
escriba show w.

Los comandos hipotéticos show w y show ¢ deberian mostrar las partes adecuadas de la
Licencia Pablica General. Por supuesto, los comandos que use pueden llamarse de cualquier
otra manera. Podrian incluso ser pulsaciones del ratén o elementos de un menu (lo que sea
apropiado para su programa).

También deberias conseguir que su empleador (si trabaja como programador) o tu
Universidad (si es el caso) firme un renuncia de copyright para el programa, si es necesario.
A continuacion se ofrece un ejemplo, altere los nombres segin sea conveniente:

Yoyodyne, Inc. mediante este documento renuncia a cualquier interés de derechos de
copyright con respecto al programa Gnomovision (que hace pasadas a compiladores) escrito
por Pepe Programador.

<firma de Pepito Grillo>, 20 de diciembre de 1996

Pepito Grillo, Presidente de Asuntillos Varios.

Esta Licencia Publica General no permite que incluya sus programas en programas
propietarios. Si su programa es una biblioteca de subrutinas, puede considerar mas util el
permitir el enlazado de aplicaciones propietarias con la biblioteca. Si este es el caso, use la
Licencia Publica General de GNU para Bibliotecas en lugar de esta Licencia.
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Anexo V-1
Encuestas N°1

Nombre: Teléfono:

Nombre de la Institucion:

Ha utilizado Micromundo Si: No:

Versién: 1.0: 2.0: Pro:

Nivel de Conocimiento

Principiante: __  Intermedio: __ Avanzado:
En su Institucién cuenta con Micromundo Siz No:
Versién: 1.0: 2.0: Pro:

Estaria usted dispuesto a colaborar en un proyecto de creacién de un
software basado en Micromundo que se adapte a la realidad econdémica
del pais.

Si: No:

2Por quée:
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Anexo V-2

Resultados arrojados por las encuestas N° 1

Una vez tabulados las respuestas obtenidas en las encuestas
realizadas a los profesores, estos fueron los datos obtenidos:

¢ Ha utilizado Micromundo?

mSsi

50% 50% @ No

Gréfica 1: Uso de MicroMundos en las escuelas de Fe y Alegria

A la pregunta de si ha utilizado alguna vez MicroMundos en alguna de
sus versiones, se observa que el 50% de la poblacion lo ha usado.

iQué version?
0%
m2.0
E No Contesto
56% 01.0
OPro

Gréfica 2: Versién de MicroMundos utilizada por los profesores

Con respecto a la version, el 44% de la poblacion ha utilizado
MicroMundos 2.0 y el 56% no contestd, las versiones MicroMundos Pro (la
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més actualizada del mercado)' y MicroMundos 1.0 (primera versién) no han
sido utilizadas por la poblacién muestra.

Nivel de conocimiento

25% B Principiante
44% H Intermedio
OAvanzado

0% 31% ONo contesto

Gréfica 3: Nivel de conocimiento de MicroMundos por los profesores

El nivel de conocimiento por parte de los profesores de la herramienta
se encuentra entre el intermedio (31%) y principiante (25%), el 44% de la
poblacién no contesto.

&Su institucién cuenta con
micromundo?

8%

15% @si
ONo Contestd

77%

Gréafica 4: Utilizacién de MicroMundos dentro de las escuelas de Fe y Alegria

En total de 12 instituciones a las que pertenecian los profesores
encuestados, el 77% (diez) de las instituciones poseen MicroMundos, un
15% (dos) no lo poseen y un 8% no contesté.

1 Para la fecha de entrega de éste tomo se liberé MicroMundos EX.
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Versioén utilizada

6%

33%
56%

0%

H1.0
m20
OPro
O No contestd

Gréfica 5: Versién de MicroMundos utilizada en Fe y Alegria

Con respecto a las versiones de MicroMundos utilizadas en las

instituciones de Fe y Alegria, un 56% de la poblacién afirmé que se utilizaba

la version 2.0, el 38% no contestd y el 6% dice utilizar MicroMundos 1.0.
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Anexo V-3

Comentarios de profesores encuestados

A continuacion se presentan algunas de las razones por las cuales los
profesores encuestados estarian de acuerdo o no colaborar en el proyecto:

Profesora Celia Pita

Institucion: Simén Bolivar — Caraballeda

Estuvo de acuerdo en colaborar con el proyecto.

‘Deseo conocer MicroMundos, considero importante adaptarlo a la realidad
econdémica ya que resulta costoso y es importante su contenido y por
comentarios de algunos comparieros es un software que se adapta a muchos
contenidos y a muchos niveles.”

Profesora Nidia Teresa Mata

Institucion: Maria Rosa Molas

Estuvo de acuerdo en colaborar con el proyecto.

‘Le permite al nifio crear y relacionarse con el computador. Es interesante
que esto llegue al mayor nimero de alumnos del pais.”

Profesora Solanger Mufioz

Institucién: Padre Joaquin Lopez

Estuvo de acuerdo en colaborar con el proyecto.

“Porque es un software divertido, pedagdgico y permite el desarrollo de
habilidades cognitivas”

Profesor José A. Trejo
Institucion: Sagrada Familia
Estuvo de acuerdo en colaborar con el proyecto.
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‘Permite desarrollar el desarrollo légico matematico en el area de
programacion”

Profesor Demian Alcala

Institucion: Padre Joaquin Lopez S.J

No estuvo de acuerdo en colaborar con el proyecto.

“No todos los equipos poseen MicroMundos, y desconozco el software del
mismo, y por ultimo soy suplente del area, por tiempo determinado y no
poseo la disponibilidad del tiempo.”

* Profesor Angel Chong

Institucion: Jesus Maestro
No estuvo de acuerdo en colaborar con el proyecto.

“No tengo preparacion necesaria para desarrollario. No lo manejo lo
~ suficiente.”
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Anexo V-4
Comparacion de primitivas de MSWLogo y MicroMundos

Notacion: las filas de cada tabla, que estan resaltadas, representan aquellas
primitivas de MSWLogo que tienen su equivalencia en MicroMundos. Para
hacer mas sencilla la ubicacion de la primitiva equivalente en cada una de las
tablas, éstas poseen una numeracion igual en ambas tablas.

MSWLogo:

| setturtle tortuga Selecciona una tortuga. Observe
que el numero de tortugas
comienza con 0 (tortuga por
defecto).

| turtle Devuelve el nimero
correspondiente a la tortuga actual.

turtles Devuelve el nimero maximo de
tortugas que han sido
seleccionadas desde la Ultima vez
que se ejecutod un clearscreen.

| bitmapturtle La tortuga adquiere la forma del
bitmap que se encuentra en el
portapapeles.

_"'-nobitmapturtle Restaura la forma normal de la
tortuga.

cgd s distanciall | Mueve la tortuga hacia adelante

‘ble . vedistangian e G .-Mueve la td'rtuga"haci'a’ atréas

: especﬂ' cado

ol especlf icado.

leftroll Ir angulo La tortuga gira a Ia |qu|erda en elq
angulo especificado, medido en

grados (1/360 de la circunferencia).

Esta primitiva trabaja en modo

PERSPECTIVA.

rightroll r angulo La tortuga gira a la derecha en el
angulo especificado, medido en
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grados (1/360 de la circunferencia).
Esta primitiva trabaja en modo
PERSPECTIVA.

downpitch

down

angulo

La tortuga inclina la nariz hacia
abajo en el angulo especificado,
medido en grados (1/360 de la
circunferencia). Esta  primitiva
trabaja en modo PERSPECTIVA.

uppitch

up

angulo

La tortuga inclina la nariz hacia
arriba en el angulo especificado,
medido en grados (1/360 de la
circunferencia). Esta  primitiva
trabaja en modo PERSPECTIVA.

|yl

| Mueve la tortuga a las coordenadas:
| absolutas X, Y.

se'iposxyz' |

[xyz]

Mueve la tortuga a las coordenadas
absolutas X, Y, Z.

setxy

Xcor ycor

Mueve la tortuga a las coordenadas
absolutas X, Y. Requiere dos
argumentos numéricos, las
coordenadas X , Y. (permite usar
variables)

Xcor ycor zcor

Mueve la tortuga a las coordenadas
absolutas X, Y, Z. Requiere dos
argumentos numeéricos, las
coordenadas X , Y, Z. (permite usar
variables)

| Mueve la tortuga a lo largo del eje
| X desde la posicion actual a una
‘nueva coordenada absoluta X. El
A ;_a'rg'umento es I'a-nue'va -'coordenada

[yeor

; .Mueve la tortuga alo iargo del eje

Y desde la posicion actual a una

| nueva coordenada absoluta Y. El

argumento es la nueva coordenada

Zcor

Mueve la tortuga a lo largo del eje
Z desde la posicion actual a una
nueva coordenada absoluta Z. El
argumento es la nueva coordenada
Z

Situa la tortuga en el centro de la

pantalla.

‘seth

& éngu’[o } 5

Cambia el rumbo de la tortuga por
un nuevo rumbo absoluto.  El
argumento es un angulo, el rumbo
se mide en grados segun el
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| movimiento de Ias agujas del reloj'
| desde el eje X.

angulo

La tortuga reallza un nuevo glro
positivo, desde el eje positivo X
hasta el eje negativo, rotando
alrededor del eje Y. Esta primitiva
se utiliza en modo PERSPECTIVA.

angulo

Produce una nueva inclinacién
positiva desde el eje negativo Z
hasta el eje Y, rotando alrededor
del eje X. Esta primitiva se utiliza en
modo PERSPECTIVA.

setorientation

[xyz],
lista
(Proced. de la libreria)

Cambia la orientacién de la tortuga
por una nueva orientacion absoluta.

ellipsearc *

angulo
menor
mayor
principioangulo

(Proced. de la libreria)

Ellipsearc no mueve la tortuga.
Dibuja una parte o la totalidad de
una elipse, segin el rumbo,
posicion de la tortuga y los
argumentos. El tamafio depende de
los valores menor y mayor. La
posicion de la tortuga quedara en el
centro de la elipse. Menor es la
distancia mas corta desde la elipse
hasta el centro. Mayor es la
distancia mas larga desde la elipse
hasta el centro. Elipsa2 dibuja la
elipse desde el borde donde queda
finalmente posicionada.

| ellipse *

menor mayor

Ellipse no mueve la tortuga. Dibuja
una elipse, segun el rumbo,
posicion de la tortuga vy
argumentos. El tamafo viene
determinado por los valores menor
y mayor. Al finalizar, la tortuga
queda posicionada en el centro de
la elipse. Menor es la distancia més
corta desde la elipse hasta el
centro. Mayor es la distancia mas
larga desde la elipse hasta el
centro.

angulo radio

Dibuja un arco (parte de Ila
circunferencia), segun el rumbo,
posicion de la tortuga y argumentos.
El tamafio depende del radio. Al
finalizar, la  tortuga queda
posicionada en el centro del arco.
arc 360 dibuja una circunferencia.

radio

Circle no mueve la tortuga. Dibuja
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un circulo, segin el rumbo,
posicion de la tortuga vy
argumentos. El tamafio depende
del radio.

tortuga, como una i _
| nimeros, las coordenadas X e A

Devuelve la posicion actt

Devuelve la posicién actual de Ea
tortuga, como una lista de tres
nameros, las coordenadas X, Y y Z.
Esta orden esta disefada para

Xdela tortuga

_trabajar en modo PERSPECT!VA

| Devuelve un nume (

Y de la tortuga.

Devuelve un numero Ia ooordenada
Z de la tortuga.. Estd orden esta
disefiada para trabajar en modo
PERSPECTIVA.

‘Devuelve un angulo qu
| rumbo de la tortuga en grados.

";e.llndlca el_

roll

Devuelve un angulo, que |nd|ca el
balanceo de la tortuga. En modo
PERSPECTIVA.

pitch

Devuelve un angulo, que indica el
cabeceo de la tortuga. En modo
PERSPECTIVA.

orientation

Devuelve una lista con el balanceo,
cabeceo y rumbo de la tortuga en
grados. En modo PERSPECTIVA.

.' towards

pos
[xy]

Devuelve un angulo que indica el
rumbo en grados que debe tomar la
tortuga para moverse desde su
posicién actual hasta otra que se
indica en el argumento pos.

| towardsxyz

pos
[xyz]

Devuelve un angulo que indica el
rumbo en grados que debe tomar la
tortuga para moverse desde su
posicion actual hasta otra que se
indica en el argumento pos. Esta
primitiva sélo trabaja en modo
PERSPECTIVA.

- -'rdistance

pos
[xy]

Devuelve un nimero que indica la
distancia que la tortuga tiene que
recorrer en linea recta hasta llegar a
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la posicibn que se indica en el
argumento pos.

distancexyz

pos
[xyz]

Devuelve un ndmero que indica la
distancia que la tortuga tiene que
recorrer en linea recta hasta llegar a
la posicion que se indica en el
argumento pos, con las
coordenadas X, Y y Z. Esta orden
s6lo se utliza en modo
PERSPECTIVA.

pixel

Devuelve una lista con los nimeros
que representan la intensidad de los
colores Rojo, Verde y Azul del pixel
que se encuentra bajo la tortuga.

scrunch

showturtle

Devuelve una lista con dos
numeros, X e Y que representan al
radio.

Hace visible la tortuga.

hideturtle

La tortuga es mwsmle Es una
buena idea emplear esta primitiva
cuando la tortuga realiza un dibujo
complicado, porque cuando esta
oculta aumenta la velocidad.

‘Borra todas las lineas que la tortuga
_dlbujé en Ia ventana de gréf oos

envia la tortuga a su posmlén y

| rumbo inicial,

Modo envolver, cuando Ia tortuga
sobrepasa los limites de la pantalla
por uno de sus bordes, aparece por
el borde opuesto. Es el modo inicial
de la tortuga.

window

La tortuga se encuentra en el modo
VENTANA: si se pide que la tortuga
se mueva fuera de los limites de la
pantalla, se alejara de ella. La
ventana visible de graficos se
considera como una parte de un
plano gréfico infinito; la tortuga
puede estar en cualquier parte del
plano.

| fence

La tortuga se encuentra en modo
CERCA: si se pide que la tortuga se
mueva fuera de los limites de la
pantalla, se movera hasta el limite
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de la pantalla, donde se detendra,
al tiempo que aparece un mensaje
de error "fuera de limites".

perspective

La tortuga se encuentra en modo
PERSPECTIVA, con una tercera
dimensioén (eje Z).

fill

Rellena de color una regién de la
ventana de graficos, en la que se
encuentra la tortuga y que esta
limitada por lineas previamente
dibujadas.

label

texto

Escribe en la pantalla de gréficos la
entrada, que debe ser una palabra 6
una lista; si es una lista, cualquier
sub-lista estard delimitada por
corchetes, pero la totalidad del
objeto no estara entre corchetes.

setpixel

colorvector

Pone el pixel que esté debajo de la
tortuga con el color colorvector.

setlabelfont

font

La entrada es una lista con la
estructura de la fuente.

labelfont

Devuelve una lista que describe la
fuente actual.

labelsize

texto

Esta primitiva devuelve el tamafio
de un texto.

textscreen

ts

(No soportado por MSWLogo aun).
Devuelve el tamario y posicion de la
ventana al maximo del espacio
disponible en la ventana de texto (la
ventana es wusada para la
interaccién con Logo).

| fullscreen

fs

(No soportado por MSWLogo alin).
Devuelve el tamario y posicion de la
ventana al maximo del espacio
disponible en la ventana de graficos
(la ventana es usada para la
interaccién con Logo).

splitscreen

S8

(No soportado por MSWLogo aun).
Devuelve el tamario y la posicién de
la ventana para dejar un espacio
para interaccion de texto mientras
mantiene mas visible las ventanas
de gréficos.

‘setscrunch

xscale
yscale

Ajusta el aspecto de la proporcién y
la escala de las imégenes gréficas.
Después de usar esta primitiva,
todos los movimientos de la
tortuga se ajustaran multiplicando
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la extensién horizontal y vertical del
movimiento por los dos numeros
indicados en la entrada.

refresh

(No soportado 6 necesitado en
MSW.Logo aun).

Le dice a Logo que recuerde los
movimientos de la tortuga y que
estos puedan ser reconstruidas en
caso de que la ventana de gréaficos
sea cubierta.

norefresh

(No soportado & necesitado en
MSWLogo atin).

Le dice a Logo que no recuerde los
movimientos de las tortugas.

zoom

escala

Este primitiva deja que Logo
controle la escala de la ventana
"Pantalla". El argumento es el valor
de la ampliacién (escala).

scrollx

deltax

Esta primitva deja que Logo
controle el desplazamiento
horizontal de |la ventana "Pantalla”.

scrolly

deltay

Esta primitiva deja que Logo
controle el desplazamiento vertical
de la ventana "Pantalla”.

setfocus

caption

Esta primitiva deja que Logo
controle que ventana tiene el foco.
La ventana deseada se especifica
por su titulo.

| getfocus

Esta primitiva devuelve el titulo de
la ventana que tiene el foco.

icon

caption

Este procedimiento deja que Logo
minimice la ventana especificada,
en forma de un icono.

| unicon

caption

Esta primitiva deja que Logo
restaure la ventana especificada.

‘windowset

caption
mode

Esta primitiva deja que Logo
controle el modo de la ventana
especificada (por ejemplo: oculta,
visible etc.).

Devuelve verdadero si la tortuga
estd en pantalla (visible), falso, si
esté oculta.

pd Pone Ta posicion de Ia pluma hacia
skl _| abajo, sin cambiar el modo.
pu Pone la posicién de la pluma hacia
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‘arriba, sin cambiar el modo.

PPt

| Pone la posicion de la pluma hacia
~abajo (pendown), en el modo
:penpaint que es el mode habltual en
| que dibuja la tortuga. -

penerase

pe

Pone la posicién de la piuma hacua
abajo (pendown), en el modo

enerase.

penreverse

pX

Pone la posicion de la pluma hacia
abajo (pendown), en el modo
plumainversa.

pennormal

Pone el estado de la pluma como si
se usaran las primitivas pendown y
enup.

| setpencolor

setpc

| [rojo verde azul]

| Especifican la mtenmdad 'f'de los
colores Rojo, Ver ] :
| pluma. Cada e

| requiere el color.
| tiene un rango de 0-255. Al mezclar
cantidades diferentes d. '-.mlores

a__ reprasenfa--
, Verde y Azul
da _entrada

qué cantidad de Ro

puede crear 16, ?’

colores diferentes.

setfloodcolor

setfc

[rojo verde azul]

Especifican la mten5|dad de Ios
colores Rojo, Verde Azul de relleno.

| setscreencolor

| setsc

[rojo verde azul]

Especifican la intensidad de los

0 colores Rojo, Verde Azul del fondo.

| [ancho alto]

a9 oompatibte

| Pone las caracterisﬂcas de Ia pluma
: dependientes de “hard

maquinas. El "iamaﬁo" 'é's una Ilsta
de dos miembros, anchura y altura
MSWLogo sélo usa la anchura. Por

ello los dos mtembms tienen eI

mismo valor.

setben péttern

pattern

(no soportado p'or'MSWLogo aun)
Toma las caracteristicas de la
pluma dependiendo del hardware.

setpen

(Proced.
libreria)

de

Pone la posicion de la pluma, el
modo, y las caracteristicas
dependientes del hardware de
acuerdo con la informacién de la
entrada que debe ser una lista.

clearpalette

pendownp

Esta primitiva borra la paleta de
colores.

Devuelve verdadero si la pluma esté
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bajado y falso, si no lo esta.

penmode

Devuelve una de las palabras
PAINT, ERASE, 6 REVERSE,
segun el modo actual de la pluma.

| pencolor

Devuelve informacién sobre el color
de la pluma en una lista con las
intensidades de los colores [Rojo
Verde Azul] en un rango 0-255.

floodcolor

Devuelve informacion sobre el color
de relleno en una lista que contiene
las intensidades de los colores
[Rojo Verde Azul] en un rango O-
255.

creencolor

[ Devuelve informacién sobre el color
| de la pantalla en una lista que
| contiene las lntensrdades de los

colores [Rmo Verde Azul] en un

| rango 0-255.

' Devuelve lnformac.lén sobre el

‘ ".grosor del léplz en una lista que
| contiene dos entero:
| Ancho no se usa en MSWLogo.

[Ancho Alto].

| 'penpattern

(no soportado por MSWLogo atn).
Devuelve la informacion del lapiz
segun el hardware especifico.

pen

un

lista

e - ESTRUCTURAS DE CON
Ordenes de Confrol "' | "

Devuelve una lista con informacion
sobre el lapiz: posicidn, modo, y
caracteristicas especificas del
hardware.

listainstruccién

Ejecuta las instrucciones Logo que
contiene la entrada.

| runresult

listainstruccion

Ejecuta las instrucciones de la
entrada. Devuelve una lista vacia si
las instrucciones no tienen salida, 6
una lista con un solo miembro si hay
una salida.

nun listainstruccion

Ejecuta una lista de instrucciones
tantas veces como indique Ia
primera entrada (num).

contador

Sélo puede usarse dentro de un
repeat. Devuelve el numero de
repeticiones finalizadas, incluyendo

la actual.
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objeto IF prueba
listainstruccion

1°. Si la condicién (prueba) tiene el
valor verdadero , entonces if ejecuta
una lista de instrucciones.

Si prueba tiene como valor falso,
entonces if no ejecuta nada.

Se produce un error si la condicién
no tiene un valor verdadero o falso.

objeto (IF prueba
listainstruccién1
listainstruccién2)

2°. Si se cumple la condicién se
ejecuta la primera lista; si no se
cumple, se ejecuta la segunda.

ifelse

objeto IFELSE prueba
listainstruccion1
listainstruccion2

Si la condicién prueba tiene el valor
verdadero, entonces ifelse ejecuta
listaainstruccion1.

Si la condicién prueba tiene como
valor falso, entonces ifelse ejecuta
listainstruccion2.

ifelse puede devolver un valor.

prueba

Recuerda su entrada, que debe
tener el valor verdadero o falso, que
se usara después con las primitivas
iffrue o iffalse. El efecto de fest es
local dentro del procedimiento en
que se usa.

ift listainstruccion Ejecuta su entrada, si la dltima
instruccién fest tiene el valor
verdadero.
iffalse iff listainstruccion Ejecuta su entrada, si la dltima

instruccién test tiene el valor falso.

Es una palabra especial que indica
el resultado positvo de una
condicién.

Es una palabra especial que indica
el resultado negativo de una
condicion.

Termina la ejecucion del
procedimiento en que aparece.
Devuelve el control al contexto en el
que se llamé el procedimiento.

output

valor

Termina la ejecucion del
procedimiento en que aparece y
devuelve un valor.

catch

tag listainstruccion

Ejecuta una lista de instrucciones y
devuelve una salida, si la tiene. Si,
mientras se ejecutan las
instrucciones, se ejecuta un throw
con una entrada igual a tag,
entonces termina la ejecuciéon. Tag
debe ser una palabra.
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throw

etiqueta
etiqueta valor

Debe usarse con una etiqueta con
el mismo alcance que catch.
Termina la ejecucion de la lista de
instrucciones de cafch. Si throw se
usa con solo una entrada, el
correspondiente cafch no devuelve
ningun valor. Si se usa con dos
entradas, la segunda proporciona la
salida de catch.

error

errorlista

Devuelve una lista que describe el
error. Si no hay error después del
ultimo uso de error, devuelve una
lista vacia.

pause

valor

Introduce una pausa interactiva. El
usuario recibe instrucciones en las
que aparece el nombre del
procedimiento en que se invocd
pause. lLas variables locales de
este procedimiento estan
disponibles durante la pausa.
Cuando termina pause devuelve
confinue con una entrada.

continue

valor

Termina la pausa interactiva,
volviendo al contexto desde el que
se llamé a pause. Si continue se
produce en una entrada, pause
devuelve ese valor.
Excepcionalmente, continue se
puede usar sin su entrada y sin
paréntesis con tal que esté en una
linea de instrucciones.

] yield

Permite que otros programas usen
la computadora mientras Logo
trabaja.

; noyield

No permite que otros programas
usen la computadora mientras Logo
trabaja.

“eventcheck

1
|
|
|
Il
i
it

Es similar a llamar a yield seguido
de noyield. Chequea si hay eventos
en espera de ser procesados. Las

érdenes que producen
"interrupciones" se ejecutan en
modo noyield.

| ié?se'tcursomait
1
|
!

Pondra el cursor en la forma de reloj
de arena para indicar dos cosas.
Una es que la operacion tardara
algun tiempo; la otra es que
durante ese tiempo el usuario no
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tiene el control de Windows
(noyield). Esto significa que debe
usar noyield antes de cada
sefcursorwait.

Thatt

Equivale a pulsar botén stop pero
bajo el control de Logo.

| wait

tiempo

Retrasa la ejecucién durante un
tiempo 1/60 de segundo.

settimer

id delay callback

Instala un cronémetro identificado
por id (1-31) que produce una
interrupcién durante milisegundos
hasta que se llame a cleartimer.

| cleartimer

Borra el tiempo puesto por seftimer
e identificado por id (1-31).

bye

Sale de Logo y vuelve al sistema
operativo.

| .maybeoutput

valor

Trabaja como la primitiva output
excepto que la expresion que
proporciona el valor de entrada
podria no devolver un valor, en este
caso el efecto seria el mismo de
usar la primitiva stop. Esto esta
pensado para usar en la definicion
de estructuras de control, para los
casos en los cuales no se sabe cual
expresion produce un valor.

ignore

valor

Ignora un efecto que no se
considera importante.

newlista ° lista

Devuelve una lista igual a su
entrada pero con ciertas
substituciones. Si un miembro de la
lista es la palabra "" (coma)
entonces el siguiente miembro debe
ser una lista que produce una
salida cuando se ejecuta. Esa
salida reemplaza a la coma y a la
lista.

| for

forcontrol
listainstruccion

Tiene como primera entrada una
lista con tres o cuatro miembros: (1)
una palabra que es el nombre de
una variable local; (2) una palabra o
lista que contiene el valor inicial de
la variable; (3) una palabra o lista
que indica el valor limite de la
variable; (4) y una palabra o lista
que determina el incremento
opcional.

| do.while

listainstruccién

Ejecuta una lista de instrucciones
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pruebalista

mientras se cumpla la condicion.

while

pruebalista
listainstruccién

Ejecuta una lista de instrucciones
mientras se cumpla la condicién.

do.until

listainstruccion
pruebalista

Ejecuta una lista de instrucciones
hasta que una condicién tenga el
valor falso.

until

pruebalista
listainstruccién

Ejecuta una lista de instrucciones
hasta que una condicién tenga el
valor falso.

goto

etiqueta

Esta primitiva puede ser usada solo
dentro de un procedimiento. La
entrada debe ser una palabra. Un
tag de el mismo nombre debe
aparecer dentro del mismo
procedimiento. Durante el
procesamiento continuara,
siguiendo el rastro del fag. Es mejor
evitar el uso de la primitiva gofo,
pero en algunos casos semejantes
a "estado del computador' ésta
puede ser muy poderosa.

tag

apply

etiqueta

Esta primitiva puede ser usada solo
dentro de un procedimiento. Esta
describe a donde se debe realizar
un salto solicitado con la primitiva
goto. La entrada debe ser una
palabra.

template
inputlist

Comando u operacién que corre la
plantilla, rellenando las ranuras con
los miembros de la lista de entrada.
El nimero de miembros de la lista
debe ser un numero aceptable con
el nimero de ranuras de la plantilla.

invoke

template
input1 input2...

Comando u operacién que es como
un apply excepto que las entradas
son dadas como expresiones
separadas como en una lista.

foreach

datalist1 datalist2...

templatelist

Comando que evallia la lista de
plantillas repetidamente, pos cada
elemento de la lista de datos.

| map

templatelist
data1 data2...

Devuelve una palabra o lista,
dependiendo del tipo de datos de
entrada. Cada elemento que
devuelve es el resultado de Ila
evaluaciéon de la lista de plantillas,
llenando Ilas ranuras con el
correspondiente elemento de los
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datos de entrada.

map.se

templatelist
data1 data2...

Devuelve una lista formada por la
evaluacién de la lista de plantillas
repetidamente y concatenando los
resultados usando senfence. Esto
es, los miembros de la salida son
los miembros de los resultados de
las evaluaciones.

filter

titemplatelist
data

Devuelve una palabra o lista,
dependiendo del tipo de la data de
entrada, conteniendo a subset de
los miembros (para una lista) 6
caracteres (para una palabra) de la
entrada. A plantilla es evaluada por
cada miembro o caracter de la data,
y este debe producir un valor
verdadero o falso. Si el valor es
verdadero, entonces la
correspondiente entrada constituida
es incluida en la salida.

find

titemplatelist
data

Devuelve la primera constituida de
la data de entrada (el primer
miembro de una lista 6 el primer
caracter de una palabra) para el
cual el valor producido por la
evaluacion de la plantilla con la
constituida en las ranuras es
verdadero.

reduce

template
data

Devuelve el resultado de aplicar la
plantila el acumulado de los
elementos de la data de entrada. La
plantilla debe tener dos funciones
de ranura.

crossmap

template
data1 data2...

Devuelve una lista conteniendo los
resultados de la plantila de
evaluacién. Cada lista de datos
corresponde a una ranura en la
plantilla; el numero de ranuras es
igual al nimero de data de la lista
de entrada.

cascade

endtest
template1 startvalue1

template2 startvalue2...

Devuelve el resultado de Ia
aplicacion de una plantilla (6 varias
plantilas, ver Template-based
iteration) repetidamente, tomando
un valor manteniendo la ranura del
primer tiempo, y el resultado de
cada aplicacién manteniendo la
ranura para la siguiente aplicacién.
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cascade.2

endtest
template1 startvalue1
template2 startvalue2

Devuelve el resultado de Ila
invocacién de cascade con las
mismas entradas. La dnica
diferencia es que el nimero por
defecto de las entradas es cinco en
lugar de tres.

== s i i

“midiopen

transfer

endtest
template
inbasket

Devuelve el resultado de Ilas
repetidas evaluaciones de las
plantillas de entrada. La plantilla es
evaluada por cada miembro de la
lista encestada.

Blo

device midiopen
device(midiopen id)

Abre el dispositivo MIDI mediante
un controlador.

device:(lista) EI nombre del
controlador, si la operacién tuvo
éxito.

id:(entero) Es wun indice que
especifica qué controlador del
dispositivo MIDI quiere abrir.

midiclose

Cierra el dispositivo MIDI.

midimessage

mensaje

La entrada debe ser una lista.
Requiere que previamente haya
llamado a abremidi.

| miditable

midicontrol

midiglossary

Canal: Un canal es un numero,
entre 0-15, que corresponde a los
canales 1-16.

Pitch: Un pitch es un nimero, entre
0-127, que corresponde a una nota
en el instrumento.

Velocidad: Es un nimero, entre 0-
127, que indica la rapidez con que
se pulsan y liberan las teclas o
cuerdas.

Presion: Es un numero entre 0-127
y corresponde con las
caracteristicas de pulsacion de las
teclas.

Programa: Es un nimero, entre 0-
127, que se corresponde con el
instrumento.

midiinstrument

Piano, Percusion cromética,
Organo, Guitarra, Bajo, Cuerda,
Conjunto, Cobre, Reed, Pipe, Synth
Lead, Synth Pad, Efectos sintéticos,
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L] L1

playwave

soundon

Etnicos, Percusidén, FEfectos de
sonidos.

wavfile banderas

banderas describe cémo quiere oir
el sonido. Estas posibilidades
también existen con mci pero con
un control mas fino.

frecuencia

La entrada es la frecuencia del
sonido que se quiere oir. El sonido
permanece hasta que se llame a
soundoff.

soundoff

Apaga el sonido emitido con
soundon.

sound

mci

bitcut

tonostream

La entrada debe ser una lista de
pares. Cada par especifica la
frecuencia (en hertzios) y la
duracion.

|
wavfile debe ser un fichero .WAV.
|

estado MCI| mci-orden-

lista

estado (MCI mci-

orden-lista callback)

0 D
anchura altura

La entrada mci-orden-lista debe ser
una lista. La primitiva mei puede o 3
no devolver una lista, dependiendo
de la forma mci que emplee. En la
segunda forma si mci-orden-lista
"notifica” la opcién entonces se
ejecutara un programa cuando se

complete |la orden.

"Corta" una porcion de la imagen y
la guarda en la memoria de Logo.
Logo cortara desde la posicion de la
tortuga el tamafio indicado por los
argumentos anchura y altura.

[ bitcopy

anchura altura

"Copia" una porcion de la imagen y
la guarda en la memoria Logo. Logo
copiard desde la posicién de la
tortuga el tamafo indicado por los
argumentos anchura y altura.

"Pega" la imagen que se “cortd”
"con bifcut. Logo siempre "pega"
en la posicion de la tortuga, Ila
esquina inferior izquierda de Ila
imagen.

bitpastetoindex

!

indice x y

"Pega" a partir de las coordenadas
X, y del bitmap identificado con el
argumento indice, la imagen que se

"cortd" con bitcut dentro del indice
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actual.
Esta primitiva se utiliza en las
animaciones.

bitfit

anchura altura

"Ajusta” la actual imagen "cortada"
(bitcuf) 6 “copiada” (bitcopy) a las
dimensiones especificadas. Mas

tarde puede pegar (bitpaste) la
imagen.

sethitindex

indice

Pone el érea cortada de un bitmap
en el buffer que indica indice (rango
entre 0 y 1023). Su propésito es
guardar en memoria multiples
imagenes preparadas para ser
pegadas con rapidez en
animaciones.

| bitindex

indice

Devuelve el indice actual del bitmap
fijado con setbitindex.

setbitmode

modo

Pone el modo de un bitmap segun
su argumento. El modo tiene un
rango entre 1y 9. Su propésito es
pegar imagenes usando diferentes
métodos.

modo 1: Copia de la memoria a la
pantalla.

modo 2: Operacion “or’ entre la
copia en memoria y el fondo de la
pantalla.

modo 3: Operacién “and’ entre la
copia en memoria y el fondo de la
pantalla.

modo 4: Operaciéon “xor’ entre la
copia en memoria y el fondo de la
pantalla.

modo 5: Operacién “and” entre la
copia en memoria y el “inverf’ del
fondo de la pantalla.

modo 6: Copia el ‘“inverf’ de la
imagen en memoria en el fondo de
la pantalla. |
modo 7: Operacién “or’ entre la
copia en memoria y el “invert’ del
fondo de la pantalla.

modo 8: Operaciéon “or’" entre el
“invert’ de la copia en memoria y el
fondo de la pantalla.

modo 9: Copia el “invert’ del fondo
de la pantalla.

modo

Devuelve el modo del bitmap
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puesto con setbifmode.

[ bitblock

anchura altura Dibuja un rectangulo relleno de las
dimensiones indicadas en las
entradas. El color se selecciona
con seffloodcolor.
bitload nombrebitmap Carga el bitmap que se indica en la
entrada que debe ser una palabra.
Esta primitiva es similar a la opcién
Load del Men.
| bitsave nombrebitmap Guarda como un bitmap su trabajo
' en el disco de la computadora.
El formato del fichero guardado es
.BMP
bitsize tamafio nombrebitmap | Devuelve el tamario del bitmap que
se especifica en la entrada que
debe ser una palabra.
| bitloadsize
gifload nombrebitmap Carga un fichero que contiene una
imagen GIF. La entrada que debe
ser una palabra especifica el
. nombre del fichero.
| gifsave nombrebitmap Guarda su trabajo como una
imagen GIF. En la primera forma, la
delay entrada es una palabra que
append especifica el nombre del fichero. La
loop segunda forma tiene multiples
maxcolor opciones:
transcolorvector Puede guardar como GIF una
| animacion.
gifsize tamafio Devuelve el tamafio de la imagen
nombrebitmap GIF.
| setactivearea area Es similar a activearea del Mend.
Pone el area activa para imprimir y
uardar Bitmaps.
| activearea area Devuelve el area activa que se puso
con setactivearea.
RIMITIVAS DE DIRECTORIC
 dir Escribe una lista de ficheros y
directorios comprendidos en el
; directorio actual.
| files listaficheros Devuelve la lista de ficheros del
directorio actual.
| directories listadirectorios Devuelve la lista de directorios
comprendidos en el directorio
actual.
| chdir directorio Es exactamente igual que la orden

chdir (CD) del DOS. EIl argumento
debe ser una palabra.
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popdir

Le lleva al nivel superior de un
directorio.

[ mkdir

directorio

Crea un directorio y le lleva a él. El
parametro debe ser una palabra (el
nombre del directorio que se quiere
crear).

| rmdir

help

directorio

DKLU B
keypalabra

Este comando elimina un directorio.
El nombre del directorio es una
alabra que debe existir.

Tiene dos formas (con y sin
argumento por teclado). Sin
argumento, Logo entra en el nivel
superior del fichero de ayuda de
Logo. Con argumento, Logo
buscara en el fichero de ayuda el
tema o temas indicados por el
argumento.

"'-WInhelp

nombrefichero
keypalabra

A D U

Tiene dos formas (con y sin
segundo argumento por teclado).
Sin un segundo argumento, Logo
entra en el nivel superior del fichero
de ayuda especificado. Con
argumento, Logo buscard en el
fichero de ayuda seleccionado el
tema o temas indicados por el
argumento.

nombreproc
.entrada1 :entrada2

Esta primitiva le dice a Logo que
acepte una definicién de
procedimiento. Un procedimiento
puede tener varias entradas o
ninguna.

end

Permite que termine un
procedimiento.

. define

nombreproc
texto

Define un procedimiento. Si existe
un procedimiento con el mismo
nombre, la nueva definicion
sustituye a la antigua. Posee una
primera sublista que contiene las
entradas y se parece a la linea fo.
Las demas sublistas de la entrada
texto forman el cuerpo del
procedimiento, con una sublista por
cada linea de instrucciones. (No
hay una linea end en la entrada
texto.) No se puede redefinir un
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procedimiento, a no ser que la
variable redef? tenga el valor
verdadero. |

TText

texto
nombreproc

Devuelve el texto de un
procedimiento en la forma que se
requiere para un define: una lista
con sublistas, la primera describe
las entradas del procedimiento y las
demas las lineas del cuerpo.

[Fulltext

texto
nombreproc

Devuelve una representacién del
procedimiento
nombreprocedimiento, en el que
el formato de informacién es
preservado. Si el procedimiento fue
definido con for, edit 6 load,
entonces la salida sera una lista de
palabras. Cada palabra representa
una linea entera de definicién, en el
formato de salida de readword,
incluyendo los espacios extras y las
lineas de continuacion. El ultimo
elemento de la salida representa la
linea end. Si el procedimiento fue
definido con define, entonces la
salida sera una lista de listas. Si
estas listas son impresas, una por
linea, el resultado lucird como una
definicion usando for.

copydef

I' e

nuevonom
viejonom

Crea un procedimiento de nombre
nuevonom, idéntico a otro llamado
viejonom. El més reciente puede
ser una primitiva. Si nuevonom es ‘
una primitiva, no se permite su
redefinicién a no ser que la variable
redef? tenga el valor verdadero.
Las definiciones creadas con
copydef no se guardan con save;
las primitivas no se guardan nunca,
y los procedimientos creados con
copydef se ocultan.

nombrevar

valor

Asigna el valor indicado en valor a
la variable nombrevar, que debe
ser una palabra sin que importe si
estd en mayusculas o minusculas.
Si la variable ya existe, cambia su
valor. Si no, se crea una nueva
variable global.
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name

valor
nombrevar

Asigna el valor indicado en el
argumento valor a la variable
nombrevar, que debe ser una
palabra, sin que importe si esta en
mayusculas o mintsculas. Si la
variable ya existe, cambia su valor.
Si no, se crea una nueva variable
global.

local

nombrevar
nombrevarlista

Acepta como entradas una o mas
palabras, o una lista de palabras.
Se crea una variable por cada una
de las entradas, con el nombre de
esa palabra. Las variables son
locales en el procedimiento en que
se encuentran. Las variables
creadas con /ocal no tienen valor
inicial; se les debe asignar un valor
(por ejemplo con make) antes de
que el procedimiento intente leer su
valor.

localmake

nombrevar
valor

Es la abreviatura de:
local nombrevar make nombrevar
valor

think

pprop

valor
nombrevar

Devuelve valor de una variable
cuyo nombre es la entrada. Tiene
como abreviatura (:) ‘

|

Ipropnombre
propnombre
valor

Afiade una propiedad de nombre
propnombre y con el valor valor a
la lista Ipropnombre.

gprop

I[propnombre
propnombre
valor

Devuelve el valor de una propiedad
(propnombre) de una lista de
propiedades (Ipropnombre), o una
lista vacia si no existe tal propiedad.

remprop

Ipropnombre
propnombre

Elimina la propiedad propnombre
de la lista de propiedades
Ipropnombre.

plist

D UE sl

procedurep

Ipropnombre

Devuelve una lista en la que los
elementos impares son los nombres
y los elementos pares los valores de
las propiedades de la lista indicada
en el argumento. Devuelve una
copia de la actual lista de
propiedades.

verdad
nombre

Devuelve verdadero si su entrada o
argumento es el nombre de un
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procedimiento.

F@ﬁ.mﬂivep

verdad
nombre

Devuelve verdadero si la entrada es
el nombre de una primitiva.

 definedp

verdad
nombre

Devuelve verdadero si la entrada es
el nombre de un procedimiento
definido por el usuario, incluido en
una libreria de procedimiento.

namep

verdad
nombre

Devuelve verdadero si la entrada es
el nombre de una variable.

“macrop

| contents

verdad
nombre

Devuelve verdadero si la entrada es
el nombre de una macro definida
por el usuario, incluso de una macro
de libreria.

contenidolista

Devuelve una lista, formada por tres
listas que contiene los nombres de
los procedimientos definidos, las
variables y propiedades.

buried

contenidolista

Devuelve todos los elementos que
se encuentran el espacio de trabajo.

| procedures

proclista

Devuelve una lista con los nombres
de todos los procedimientos
definidos por el usuario y no
tapados del espacio de trabajo.

| names

contenidolista

Devuelve una lista vacia (lo que
indica que no son nombres de
procedimiento), seguida de una lista
con los nombres de las variable.

- plists

contenidolista

Devuelve una lista formada por dos
listas vacias (para indicar que no
son listas de procedimientos o
variables) seguidas por una lista
con todas las listas de propiedades
no tapadas que se encuentran en
memoria.

namelist

contenidolista
varnombrelista

Devuelve una lista formada por una
lista vacia seguida de otra lista con
el nombre o nombres de Ilos
argumentos.

pliist

po

contenidolista
plnombrelista

Devuelve una lista, formada por
dos listas vacias a las que sigue
una lista de nombres o los nombres
de las entradas.

contenidolista

Escribe las definiciones de todos los
procedimientos, variables, y listas
de propiedades, segun la entrada
contenidolista.
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pocontents

poall

Escribe todas las definiciones no
tapadas del espacio de trabajo.

poprocedures

pops

Escribe todas las definiciones no
tapadas del espacio de trabajo.

ponames

pons

Escribe todas las variables no
tapadas del espacio de trabajo.

poplist

popls

Escribe todas las propiedades de
las listas del espacio de trabajo.

ponamelist

pon

varnombrelista

Escribe los nombres de las
variables y su valor.

popllist

popl

pllistanombres

Escribe la definicibn de las
propiedades de una lista.

pot

contenidolista

Esta primitiva imprime la linea de
titulo de los procedimientos y las
definiciones de las variables y las
propiedades de las listas. Para las
listas de propiedades, las listas
enteras se muestran en una linea,
en lugar de, en una serie de
instrucciones pprop como en po.

b potprocedures

| erase
|

pots

er

Imprime las lineas de titulo de todo
lo destapado en el espacio de
procedimientos.

contenidolista

Borra de la memoria los
procedimientos, variables vy listas
de propiedades de la entrada. Los
procedimientos no se borraran a no
ser que la variable redef? tenga el
valor verdadero.

erall

Borra todos los procedimientos,
variables, y listas de propiedades de
memoria.

erps
]

Borra todos los procedimientos no
tapados de la memoria.

ems

Borra todas las variables no
tapadas de la memoria.

erpls

L

Borra todas las listas no tapadas de
la memoria.

nombrevariable

Borra de la memoria la variable(s).

erpl

plnombre

Borra de la memoria la lista(s) de
propiedades.

contenidolista

Oculta los procedimientos, variables
y listas de propiedades contenidos
gue aparecen en su entrada.

Es la abreviatura de bury contents.

nombrevariable

Es la abreviatura de bury namelist
nombrevariable (lista).
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contenidolista

Destapa los procedimientos,
variables vy listas de propiedades
que aparecen en la entrada
contenidolista.

B!ﬁ'nburyall

Es la abreviatura de unburyburied.

‘{ﬁnburyname

nombrevariable

Es la abreviatura de unbury
namelist nombrevariable (lista).

“;lﬁce

contenidolista

Marca un elemento para ser
ejecutado en modo trazar. En este
modo y cuando se ejecuta un
procedimiento, Logo envia un
mensaje con los valores actuales de
las entradas, siempre que el
procedimiento se ejecute en modo
trazado y con las primitivas sfop 6

output.

contenidolista

Desactiva el modo trace.

Devuelve una lista de contenidos
consistente de una lista de
procedimientos rastreados seguidos 1
por dos listas vacias.

contenidolista

Marca un elemento para su
ejecucién en modo step. Siempre
que se invoca un procedimiento en
este modo, Logo escribe cada linea
de instruccibn del cuerpo del
procedimiento antes de ejecutarla y
espera una pulsacién del usuario
para continuar con una nueva linea.

contenidolista

Suprime la ejecucién en modo step.

Devuelve una lista de contenidos
consistente de wuna lista de
procedimientos stepped seguidos
por dos listas vacias.

edit

ed

contenidolista

Edita las definiciones de
elemento(s), usando el Editor de
Logo.

edall

Es |la abreviatura de edifcontents.

edps

Es |la abreviatura de editprocedures

edns

Es la abreviatura de editnames

?dp!s

Es la abreviatura de editplist

‘edn

nombrevariable

Es la abreviatura de editnamelist

“edpl

plnombre

Es la abreviatura de editpllist

save

nombrefichero

Guarda las definiciones de todos los
procedimientos, variables y listas
de propiedades, si no estan
tapados.

1l

| savel

contenidolista

Guarda las definiciones de los
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nombrefichero

procedimientos, variables vy listas
de propiedades que se especifican
en contenidolista en el fichero.

load nombrefichero Carga un fichero.
Si Logo ve un fo definird ese
_ procedimiento.
| Si Logo ve un make creara la
| variable.
5} Si Logo ve cédigo fuera de la
i definicion de un procedimiento, lo
I ejecutarda en el orden en que
f aparezca.
| nostatus Esto es, mata el estado popup de la
i ventana.
L status Esto es, hace pops sobre el estado
de la ventana.
) B BlO
windowcreate madre, nombre, Crea una ventana. A una ventana
titulo, xpos, ypos, se le puede afadir otros objetos 6
anchura, altura, controles de Windows, como
setup botones, barras de desplazamiento,
cajas de lista, etc.
windowdelete nombre Borra (cierra) la ventana,
identificada por nombre. Cierra
también las ventanas y controles
dependientes de esa ventana.
windowenable nombre Este comando habilita 6 deshabilita
state la ventana tomando el nombre y el
status.
alOQg0
dialogcreate madre, nombre, Crea una ventana de dialogo. Se le
titulo, xpos, puede anadir otros objetos 6
ypos, anchura, controles, como botones, barras de
altura, setup desplazamiento, cajas de lista, etc.
| dialogdelete nombre Borra (cierra) la ventana de diélogo
| de nombre nombre. Observe que
las ventanas hijas y controles se
cerraran también.
| dialogenable nombre Este comando habilita 6 deshabilita
- state la ventana de dialogo.
| listboxcreate madre, nombre, Crea un control listbox.
. XpOs, ypos,
| anchura, altura
| listboxdelete nombre Borra (cierra) el control listbox
1l identificado por nombre.
| listboxenable nombre Este comando habilita 0 deshabilita
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state

el control listbox.

istboxgetselect texto Devuelve una copia del elemento
nombre seleccionado en el control listbox.
istboxaddstring nombre Afade un elemento al control
? elemento listbox identificado por nombre.
.
istboxdeletestring nombre Borra el elemento nimero indice de
L indice un control listbox.
alelo
| comboboxcreate madre Crea un control combobox. El
] nombre control combobox es la unién de
Xpos dos controles en uno soélo (el control
ypos listbox y el control edit). Si quiere
anchura crear un control edit (combobox sin
| altura listbox) solo tiene que fijar la altura
' a un tamario en el que no encaje el
.' tamario del control listbox.
| comboboxdelete nombre Borra (cierra) el control combobox
' identificado por nombre.
| comboboxenable nombre Este comando habilita 6 deshabilita
state el control combobox.
| comboboxgettext texto Lee el contenido del control edit que
nombre forma parte del control combobox
(puede ser o no ser un elemento
_ seleccionado).
| comboboxsettext nombre Pone texto en el control edit que es
_ texto un componente de combobox.
‘comboboxaddstri nombre Afadira un "elemento" en el control
ng elemento combobox identificado con
"nombre". Observe que los
elementos que se insertan se
ordenan automaticamente en el
control combobox.
comboboxdeletes nombre Borra el elemento nimero "indice"
tring indice del combobox identificado como
"nombre".
A Lesplaza £ 0
scrollbarcreate madre Crea un control scrollbar. El control
nombre scrollbar se usa para pedir al
Xpos usuario el valor de una variable
ypos (aunque puede disefar una funcion
anchura con otro motivo). Es frecuente su
altura utilizacién junto con el control static
callback para informar al usuario de una
situacién.
scrollbardelete nombre Borra (cierra) el control scrollbar
identificado por nombre.
__ | scrollbarenable nombre Este comando habilita 6 deshabilita
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Ak

I state el control scrollbar.
! scrollbarset nombre, minimo Fija el rango (entre minimo vy
; maximo, posicién méaximo) y la posicién actual del
[ control scrollbar.
i scrollbarget pos Devuelve la posicion del control
nombre scrollbar identificado por nombre.
Boto
buttoncreate madre, nombre Crea un control button. EIl control
etiqueta, xpos, ypos, button se usa para que el usuario
anchura, altura, provoque eventos.
callback
buttondelete nombre Borra (cierra) el control button
identificado por nombre
buttonenable nombre Este control habilita 6 deshabilita el
state control button.
buttonupdate nombre Cambia el contenido del control
texto button por un nuevo "texto".
staticcreate madre, Crea un control static. El control
nombre, static se usa sélo para mostrar un
texto, texto. Su nombre puede inducir a
Xpos, ypos, error, ya que el control static puede
anchura, altura ser dinamico si se utiliza la primitiva
staticupdate.
| staticdelete nombre Borra (cierra) el control static
; identificado por nombre.
| staticupdate nombre Cambiara el contenido del control
, texto static por texto.
| groupboxcreate- madre Crea un control groupbox. Un
" nombre control groupbox es diferente de los
Xpos otros controles de Windows porque
ypos agrupa de forma gréfica y légica los
anchura grupos radiobuttom
altur (radiobuttoncreate) y checkbox
(checkboxcreate). Radiobuttom y
checkBox deben pertenecer a un
: groupbox. Para complicar las cosas,
| los radiobuttom y checkBox
| colocados en un groupbox tienen
una “madre”’ distinta a la de
groupbox.
nombre Borra (cierra) el control groupbox

checkboxcreate

L

identificado por nombre.

madre, grupo, nombre
etiqueta, xpos, ypos
anchura, altura

Crea un control checkbox.
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checkboxdelete nombre Borra (cierra) el control checkbox
identificado por nombre.
checkboxenable nombre Este comando habilita 6 deshabilita
state el control checkbox.
checkboxget verdad Pregunta al control checkbox por
nombre su estado (Verdadero 6 Falso).
checkboxset nombre Fija el valor del estado del checkbox
estado como Verdadero ¢ Falso.
radiobuttoncreate madre, grupo, nombre | Crea un control radiobutton.
etiqueta, xpos, ypos
anchura, altura
radiobuttondelete nombre Borra (cierra) el control radiobutton
identificado por nombre.
radiobuttonenable nombre Este comando habilita 6 deshabilita
state el control radiobutton.
radiobuttonget verdad Pregunta a radiobutton por su
nombre estado (verdadero 6 falso).
| radiobuttonset nombre Fija el estado de radiobutton como
estado verdadero 6 falso.
| debugwindows nombre Escribe el érbol (jerarquia de
' ventanas) comenzando con la
ventana especificada con nombre vy,
por otra parte, listara todas las
ventanas y controles.
“messagebox bandera Detiene el proceso y despliega una
! cuerpo ventana con un mensaje (cuerpo).
| En la barra de titulo aparece una
etiqueta (bandera). El proceso
, anterior continua cuando el usuario
‘ pulsa el botén Aceptar 6 Cancelar.
| yesnobox siono Detiene el proceso y despliega una
=' bandera ventana con un mensaje (cuerpo).
1 cuerpo En la barra de titulo aparece
| bandera. El proceso anterior
continua cuando el usuario pulsa
t uno de los botones Si, No &
Cancelar.
selectbox eleccion Detiene el proceso y despliega una
bandera ventana de mensaje en la que en la
listaopciones barra de titulo aparece bandera y
con las opciones listaopciones. El
proceso anterior continua cuando el
usuario pulsa botén Ok é Cancelar.
uestionbox datos Detiene el proceso y despliega una
3 bandera ventana con un mensaje (cuerpo).
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cuerpo

En la barra de titulo aparece
bandera. El proceso anterior
continua cuando el usuario pulsa
uno de los botones Si 6 Cancelar.

dialogfileopen

ruta
nombrefichero

Despliega la ventana de didlogo
"Abrir". No abre un archivo sino que
deja que el usuario seleccione el
fichero deseado usando la Interfaz
Gréfica de Usuario (GUI).

dialogfilesave

ruta
nombrefichero

Despliega la ventana de diélogo
"save as". No guarda un fichero
sino que deja que el usuario
seleccione el fichero deseado
usando la GUI.

windowfileedit

nombrefichero callback

Edita el fichero especificado en el
Editor por defecto. Cuando el
usuario sale del Editor se ejecuta el
contenido de callback.

~ (Proced. de la libreria)

numero1 Devuelve la suma "del valor
namero2........ numérico de las entradas. 2o
namero1 | Devuelve la diferencia del ‘valor
nimero2........ numeérico de las entradas A
numero Devuelve el ~opuesto del va!or
' numérico de la entrada. ;
numerol Devuelve el producto de los valores
numero2 numeéricos de las entradas !
numero1 Devuelve el cociente de la dwlsufm
nimero2 de los va[ones numéncos de las
- ' ‘entradas. _
numero1 Devuelve el resto de Ia dwisnén
ndmero2 entre nimero1 y nimero2.
numero1 Devuelve el resto de dividir
namero2 nimero1 y nimero2; ambos deben
ser enteros y el resultado es un
entero con el mismo signo de
numero2.
| ndmero Devuelve la entrada, sin la parte
' | decimal, es decir, un entero ' ‘
namero Devuelve el entero mas cercano al
valor numérico de la entrada. _
ndmero1 Devuelve el valor absoluto de Ia_

entrada.

namero
(Proced. de la libreria)

Devuelve el élgno de Ia entrada (-1
si es negativo, 0 si es cero, 1 si es
positivo).

numero1

Devuelve la raiz cuadrada del valor
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I

(3

‘numérico de laentrada.

numero1

| Devuelve numerm eievado a la

nimero2 | potencia numem2 AR
‘nimero1 | Devuelve el numem '-'e

: /i (2.718281. 828+ "elevado la

: potencia nimerot.

| ntmero1 Devuelve el Iogantma’-’ cornun "‘,de-
) ' numero1. e

nimero1

Devuelve el Ic:garitme :

j'tufai‘3 de
| ndmero1. Gk

 (Proced. de la libreria)

Devuelve el valor del numero p;

numero

| angulo Devuelve la tange" t" de éngulo en'_
I s gradosiiasd e e
radtan angulo Devue!ve la tangente de éngulo en
radianes.
angulo Devuelve el seno de éngulo en
i grados.”
‘radsin angulo Devuelve el seno de éngulo en
radianes. |
angulo Devuelve el coseno de éngulo- 'en-'-;
: grados. . i
angulo Devuelve el coseno de éngu[o en
radianes.
namero Con una entrada, devuel e el arco
Sk | tangente dela entrada, en gr: i
X, ¥ Con dos entradas, devuelv
- A tangente en grados dey/x.
| radarctan ndmero Con una entrada, devuelve el arco
tangente en radianes de la entrada.
X,y Con dos entradas, devuelve el arco
| tangente en radianes de y/x.
| arcsin ndmero Devuelve el arco seno en grados de
I la entrada.
| radarcsin angulo Devuelve el arco seno en radianes
de la entrada.
| arccos namero Devuelve el arco coseno en grados
_ de la entrada.
| radarccos numero Devuelve el arco coseno en
radianes de la entrada.
‘numero1 Devuelve verdadero si la primera
numero2 entrada es menor que la segunda
numero1 Devuelve verdadero si el pnmer
numero2 numero es mayor que el segundo
Devuelve un numero aleatono

entero posmvo menor que la
entrada que debe ser un numero
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|‘enteroi =i

bitand

| nimero

| debe llamar a rer

resultados

de nimeros p

llamar a random.

palabra
nimero
ancho
precision

Devuelve wuna palabra que
representa un namero,
posiblemente precedido por
espacios (y por ello no es un
nimero con el que se pueda
efectuar operaciones aritméticas),
con tantos caracteres como indique
ancho, y con los digitos después
del punto decimal que indique
precision. (Si "precision” es 0, la
salida no tendra punto decimal.)

nimero1
numero2

Devuelve el resultado de la
operacion and tomando como datos
los valores enteros de las entradas.

bitor

numero1
numero2

Devuelve el resultado de Ila
operacion or con los valores
enteros de las entradas.

bitxor

numero1
numero2

Devuelve el resultado de Ila
operaciéon xor con los valores
enteros de |las entradas.

bitnot

nuamero

Devuelve el resultado de Ila
operaciéon not tomando como dato
el valor entero de la entrada.

ashift

namero1
nimero2

Devuelve  numero1 con un
desplazamiento aritmético a la
izquierda de tantos bits como
indique numero2. Si numero2 es
negativo, el desplazamiento es a la
derecha.

Ishift

nimero1
nimero2

Devuelve  numero1 con un
desplazamiento légico a la izquierda
de tantos bits como indique
numero2. Si nimero2 es negativo,
el desplazamiento es a la derecha.
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print

pr

objeto1

objeto2...

Esta primitiva escribe la entrada 6
entradas actuales. Si la entrada es
una lista, no escribe los corchetes,
si se escriben corchetes en las
sublistas. Las matrices se escriben
entre llaves.

type

objeto1

objeto2...

Esta orden escribe la entrada 6
entradas igual que prnf, pero no
produce un retorno de carro y las
entradas no se escribiran separadas
por espacios.

show

readlist

rl

objeto1

objeto2...

Esta primitiva escribe la entrada 6
entradas, al igual que print, pero si
la entrada es una lista, la escribe
entre corchetes.

lista

Lee una linea desde el lector de
cadenas (inicialmente el terminal) y
devuelve la linea como una lista.

readword

palabra

Lee una linea desde el lector de
cadenas y devuelve esa linea como
una palabra. Devuelve una palabra
aunque la linea tenga espacios,
corchetes, etc.

' readchar

rc

caracter

Lee un sélo caracter de una cadena
y lo devuelve como una palabra
(caracter). Si la cadena se lee
desde un fichero, y se lee el final del
fichero, readchar devuelve una lista
vacia. Sila cadena se lee desde un
terminal, y se llama a readchar no
devuelve la palabra caracter hasta
que se llame a readlist 6 readword.

readchars

palabra
numero

Lee un nimero de caracteres desde
el lector de cadenas y devuelve
esos caracteres como una palabra.
Si se lee de un archivo y se llega al
final, readchars devuelve una lista
vacia (no una palabra vacia). Las
barras a la izquierda y verticales, y
los caracteres tipo tilde no tienen un
tratamiento especial.

(No soportado por MSWLogo
cuando la lectura es desde el
teclado).

orden

Devuelve el resultado de la orden
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| portopen

que se ejecuta tras la orden shell.
Si la orden esta en una lista en la
linea de instrucciones, y si se quiere
enviar un caracter backslash, se
debe usar \\. Devuelve verdadero 6
falso, segin el éxito de la
operacion.

puerto

Esta orden se usa para acceder a
los puertos series y paralelo.

| portclose

Cierra el puerto.

| portflush

queue

Esta orden se usa para limpiar la
cola del puerto de lectura o escritura

' portmode

modo

Se usa para fijar el modo
(velocidad, paridad, bits de datos, y
bits de parada) del puerto.

1 portreadarray

contador
buffer

Lee el puerto abierto y escribe los
datos en el buffer. Intentara leer
todos los caracteres que indique
contador y que estén disponibles.
Devuelve el nimero de byies leidos.

portreadchar

Esta orden leera un byte del puerto
abierto y devolvera un entero. Un
resultado "-1" indica que el caracter
no esta disponible.

portwritearray

contador
buffer

Esa primitiva escribira en el puerto,
previamente abierto, los datos que
se encuentran en el buffer de
cadenas. Intentara escribir el mayor
nimero posible de caracteres
(contador). Devuelve el numero
actual de bytes escritos.

I portwritechar

data

Esta orden escribird un byte de
datos en el puerto previamente
abierto y devolvera el actual numero
de bytes escritos (0 0 1).

| inport

idpuerto

Esta orden leerd 2 bytes (16 bits)
del especificado idpuerto y
devolvera los datos como un
entero.

“outport

idpuerto

Esta orden escribira 2 bytes de
datos en el especificado idpuerto.
El idpuerto se refiere a un Puerto
"Hardware". No se debe confundir
esta orden con portopen 'y
portwritechar que sirven para las
comunicaciones a través de los
puertos Serie y Paralelo.
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inportb idpuerto Esta primitiva leera 1 byte (caracter)
desde el especificado idpuerto y
devolvera los datos como un entero.
outportb idpuerto Esta primitiva escribird los datos

como 1 byte en el idpuerto
especificado.

ngameport

idpuerto, mascara

Esta primitiva leera el valor del
canal del puerto de juego
especificado por la mascara. Se
puede leer directamente el estado
del botdn usando inport 513. Si no
hay nada conectado al canal de
puerto de juego Ila primitiva
eventualmente terminara su tiempo
activo devolviendo como salida un -
1

dllload dlinombre Esta orden carga la DLL (Dynamic
Linked Library) de nombre
dliinombre en MSWLogo. Una vez
haya concluido el trabajo con la
DLL o necesite utilizar otra DLL,
debe cerrar la DLL.

dlicall funcién Esta primitiva llama a wuna

determinada funcion y devuelve el
tipo. Pasara los argumentos arg1
como type1 y arg2 como type2 y asi
sucesivamente. Debe contener 4
apartados (tipo funcién tipo1 arg1)
aunque no se use arg1.

[ dlifree

‘Acceso al Teclado

keyp

Esta orden cierra la DLL
previamente cargada con dllload.

(No soportada en MSWLogo).
Devuelve verdadero si se ha
pulsado una tecla.

i

keyboardon

tecla_pulsada

tecla_bajada
tecla_liberada

Esta orden captura los eventos del
teclado. Para obtener el caracter
pulsado se llama a keyboardvalue.
Observe que la ventana “Pantalla
de MSWLogo” debe tener el foco, lo
que se logra con setfocus [Pantalla
de MSWLogo]. La segunda forma
detecta independientemente los
sucesos de tecla bajada vy liberada.

——a
|

i

keyboardoff

Esta orden desactiva la captura de
los eventos del teclado.

=
|
1

A

Ifﬁfkeyboardvalue

tecla

Esta primitiva devuelve el valor de
la tecla presionada o liberada.
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mouseon

boton_izq_abajo
boton_izq_arriba
boton_der_abajo
boton_der_arriba
mover

Esta orden captura los eventos del
ratén. Para obtener la posicién del
ratbn usar mousepos. Observe
que la ventana '"Pantalla de
MSWLogo" debe tener el foco (NO
la ventana de trabajo) para poder
capturar los eventos del ratén.

mouseoff

Desactiva la captura de los eventos
del ratén.

mousepos

posicion

Devuelve la posicién del puntero del
raton, tras el ultimo evento.
Previamente se utilizé mouseon.

cleartext

Borra el texto. En MSWLogo borra
las salidas/ordenes de la caja de
listas de la ventana Trabajo.

setcursor

vector

(No soportado en MSWLogo)
Comando donde la entrada es una
lista de dos nameros, las
coordenadas x e y de una de
pantalla. El cursor de la pantalla es
movido a la posicién pedida.

cursor

(No soportado en MSWLogo)
Devuelve una lista que contiene las
actuales coordenadas x e y del
cursor de la pantalla.

setmargins

Dd M L

| openread

vector

(No soportado en MSWLogo)
Comando donde la entrada debe
ser una lista de dos numeros. El
efecto de esto es limpiar la pantalla
y entonces adapta para toda a
nueva impresion un cambio abajo y
a la derecha acorde con los
margenes indicados.

filename
binarymode

Comando que abre el archivo para
lectura. La posicion de lectura es
inicialmente la de comienzo del
archivo.

:_ openwrite

filename
binarymode

Comando que abre el archivo para
escritura. Si el archivo ya existe, la
vieja versién es eliminada y un
nuevo archivo vacio es creado.

;-'openappend

filename
binarymode

Comando que abre los archivos
para escritura. Si este archivo ya
existe la posicibn de escritura es
inicialmente tomada del final del
viejo archivo, y es escrita
nuevamente la data como un anexo.
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| ,Fbp‘e‘nupdate
!

filename
binarymode

Comando que abre archivos para
lectura y escritura. La posicién de
lectura y escritura es inicialmente
tomada del final del viejo archivo.

filename

Comando para cerrar los archivos.

lista

Devuelve una lista donde los
miembros son los nombres de todos
los archivos abiertos
frecuentemente.

Comando que cierra todos los
archivos abiertos.

filename

Comando que borra (elimina,
remueve) un archivo, el cual no a
sido abierto frecuentemente.

filename

Comando que crea un nuevo
archivo con el nombre como
entrada, y comienza registrando en
que archivo se ley6 por teclado o se
escribié desde un terminal.

Comando que detiene el copiado de
informacién dentro de un archivo
abierto, y cierra el archivo.

filename

Comando que hace al archivo un
flujo de lectura, usado para readlist,
etc. EIl archivo debe estar abierto

con openread 6 openupdate.

filename

Comando que hace al archivo un
flujo de escritura, para ser usado
por print, etc. El archivo debe estar
abierto con openwrite, openappend
0 gpenupdate.

filename

Devuelve el nombre del mas
frecuente flujo de lectura de un
archivo, o una lista vacia si el flujo
de lectura es el terminal.

filename

Devuelve el nombre del mas
frecuente flujo de escritura de un
archivo, o una lista vacia si el flujo
de escritura es el terminal.

charpos

Comando que toma el puntero al
archivo del flujo de lectura para el
préximo readlist, etc; para comenzar
leyendo la posicién del caracter.

charpos

Comando que toma el puntero al
archivo del flujo de escritura para el
préximo print, etc; para comenzar a
escribir desde la posicién del
caracter.
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L

charpos

Devuelve la posicién del caracter
del archivo, como un numero, del
mas frecuente flujo de lectura de un
archivo.

posicién

Devuelve la posicién del archivo,
como un numero, del mas frecuente
flujo de escritura de un archivo.

truth

ESTRUCTURAS DE DATOS

Devuelve un salida verdadera si no
hay mas caracteres para ser leidos
del flujo de lectura de archivo, sino
devuelve falso.

- palabrai

palabra2....

Devuelve una palabra formada por
la unién de las entradas.

cosal
cosaz...

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

se

objeto1
objeto2

Devuelve una lista cuyos miembros
son sus entradas. Si las entradas
son listas o mas de dos objetos, se
debe utilizar paréntesis.

objeto
lista

Toma como argumento un objeto y
una lista y devuelve otra lista igual,
pero con el primer argumento, que
sera el primer miembro de la nueva
lista.

=

objeto
lista

Toma como argumento un objeto y
una lista y devuelve otra lista, pero
con el primer argumento, que sera
el dltimo miembro de la nueva lista.

“5;.

tamarno
indice

Devuelve un arreglo con tantos
elementos enteros positivos como
indique tamario. Los elementos del
arreglo pueden seleccionarse con
item y cambiarse con sefitem. Los
arreglos se escriben con print.

_—_J Eﬁa:t.::_uj L_-=—-=-=- 5 =

=

o
[}

3
<

tamaniolista

(Proced. de la libreria)

Devuelve un arreglo  multi-
dimensional. La primera entrada
debe ser una lista con uno o mas
enteros. La segunda entrada, si la
hay, debe ser un Unico entero que
se aplica a cada dimension del
arreglo.

"% listtoarray
|

lista

(Proced. de la libreria)

Convierte una lista en arreglo, ya
que devuelve un arreglo del mismo
tamafo que la entrada lista, cuyos
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elementos son los miembros de la
entrada lista.

| arraytolist

matriz

(Proced. de la libreria)

Convierte un arreglo en lista, ya que
devuelve una lista cuyos miembros
son los elementos del arreglo de
entrada. El primer miembro de la
lista es el primer elemento del
arreglo.

combine

objeto1
objeto2

(Proced. de la libreria)

Si objeto2 es una palabra, devuelve
word objeto1 objeto2.

Si objeto2 es una lista, devuelve
fput objeto1 objeto?2.

| reverse

lista

(Proced. de la libreria)

Toma como entrada una lista vy
devuelve otra con los mismos
miembros, pero en orden inverso.

‘-' gensym

Devuelve una uUnica palabra. Las
palabras tienen la forma G1, G2,
etc.

objeto 'Si la entrada es
devuelve el pn
_palabra
el indice del. arregio i
I lista Devuelve una lista que contiene Ios
I primeros elementos de cada una de
| las listas de entrada. ;
GHEG S: T2 entrada es Una paiabia
bf - objeto
| butfirsts bfs lista Toma como entrada una Iista
] formada por varias sublistas y la
devuelve con todos los elementos
menos los primeros elementos de
. cada sublista,
 butlast bl objeto | Si la entrada es una palabra,
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indice Si el segundo argumento (objeto)
objeto es una palabra, devuelve el caracter
numero indice de la palabra; si es
una lista, devuelve el miembro
numero indice de la lista y si es un
arreglo, devuelve el elemento
ndmero indice del arreglo.
mditem indicelista Toma un arreglo multidimensional
mdmatriz como entrada y devuelve el
elemento indicado por su primer
(Proced. de la libreria) argumento.
pick objeto Devuelve un elemento escogido al
(Proced. de la libreria) | azar de un objeto de entrada.
remove objeto1 Toma como argumentos dos
objeto2 objetos y devuelve un nuevo objeto
igual al que se corresponde con el
(Proced. de la librerfa) | objeto2, pero sin los miembros
_iguales al objeto1.
remdup objetos Devuelve una copia de objetos,
pero sin los miembros repetidos. Si
(Proced. de la libreria) | dos 6 mas miembros de la entrada
son iguales, sélo permanece uno.
| quoted objeto Devuelve la entrada, si es una lista.
Devuelve la entrada con comillas, si
(Proced. de la libreria) | es una palabra.
O
| setitem indice Cambia el valor del elemento
' matriz nuamero indice de un arreglo por un
valor nuevo valor.
mdsetitem indicelista Cambia el valor de un elemento de
mdmatriz un arreglo multidimensional
valor (mdmatriz), por un nuevo valor. El
elemento se selecciona con el
| (Proced. de la libreria) | argumento indicelista.
| .setfirst lista Esta primitiva cambia el valor del
i valor primer elemento de una lista por
un nuevo valor.
| .setbf lista Esta primitiva cambia el valor de los
valor elementos de una lista —menos el
_l_ del primero- por un nuevo valor.
_setitem indice, matriz, valor Cambia el elemento numero indice
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de un arreglo por un nuevo valor.

push

nombrestack
objeto

(Proced. de Ia libreria)

Este procedimiento afiade un objeto
a la pila (nombrestack). El primer
argumento es una lista, inicialmente
vacia. Los nuevos miembros se
afiaden al principio de la lista.
Después, con pop se pueden sacar
los objetos de la pila.

===

Pop

nombrestack

(Proced. de la libreria)

Devuelve el Ultimo objeto que entré
en la pila, usando push, y que sale
fuera de la pila.

=

queue

nombrecola
objeto

(Proced. de la libreria)

Afade un objeto a una cola. Una
cola es una lista inicialmente
vacia, en la que los nuevos
miembros se afiaden al final de la
lista. Después, con dequeue el
primer objeto sale de la cola.

dequeue

nombrecola

(Proced. de la libreria)

Devuelve el objeto que entré
primero en la cola, usando gueue, y
que saldra de la cola.

a0 A
word? objeto Devuelve verdadero si la entrada
objeto es una palabra, falso si no lo
- es.
| list? objeto Devuelve verdadero si la entrada es
una lista; falso, si no lo es.
array? objeto Devuelve verdadero si la entrada es
una matriz, falso si no lo es.
empty? objeto Devuelve verdadero si la entrada es
una palabra o lista vacia, falso si no
lo es.
objeto1 Devuelve verﬁade"‘ 'si las entradas
| objeto2 | objeto1 y ales._'.f:_',fz_a_l'l_gg-
| | sinoloson. G
| before? palabra1 Devuelve verdadero si palabra1 es
palabra2 anterior en orden alfabético a
palabra2, segin la secuencia
) ASCII.
| .eq objeto1 Devuelve verdadero si las dos
f objeto2 entradas objeto1 y objeto2 son el
mismo objeto. En ofro caso,
devuelve falso aunque las entradas
_ tengan el mismo valor.
‘member? objeto1 Permite conocer si un objeto es
' objeto2 miembro de otro.

Si objeto2 es una lista o un arreglo,
devuelve verdadero si objeto1 y un
miembro o elemento de objeto2 son
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equal?, falso si no lo son.

Si objeto2 es una palabra, devuelve
verdadero si objeto1 y una parte de
objeto2 son equal?, falso si no lo
son.

| substring?

objeto1
objeto2

Permite conocer si un objeto forma
parte de una lista o arreglo.

Si objeto2 es una lista 0 una matriz,
devuelve verdadero si objeto1 y un
miembro o elemento de objeto2 son
equal?, falso si no lo son.

Si objeto2 es una palabra, devuelve
verdadero si objeto1 y una parte de
objeto2 son equal?, falso si no lo
son.

number?

objeto

Devuelve verdadero si la entrada es
un numero, falso si no lo es.

backslashed?

| count

caracter

Devuelve verdadero si la entrada
tiene una barra a la izquierda (\), en
otro caso, falso.

objeto

Si la entrada es una palabra,
devuelve el nimero de caracteres.
Si la entrada es una lista o un
arreglo, devuelve el numero de
miembros o elementos.

| ascii

caracter

Devuelve un que representa la
entrada de un caracter en codigo
ASCII.

rawascii

caracter

Devuelve un numero (en EEUU,
entre 0 y 127) que representa la
entrada de un caracter en cédigo
ASCII.

char

namero

Devuelve el caracter  que
corresponde a un cédigo ASCII
entre 0y 127.

| member

.

objeto1
objeto2

Devuelve parte de una palabra o
lista (objeto2) desde la primera
aparicion de objeto1 hasta el fin.
Devuelve la palabra o lista vacia, si
objeto1 no es una parte de objeto2.

lowercase

|

palabra

Devuelve una palabra, copia de la
palabra de entrada, pero en la que
se han cambiado las mayusculas
por las correspondientes
minusculas.

Uppercase

palabra

Devuelve una palabra, copia de la
palabra de entrada, pero en la que
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se han cambiado las minusculas por
las correspondientes mayusculas.

standout

objeto

Devuelve una nueva palabra que,
cuando es impresa, parece la
entrada pero es mostrada en modo
standout (boldface, reverse video, 6
cualquier terminal para standout)
(No soportada en MSWLogo aun)

parse

palabra

Toma una palabra como entrada y
la devuelve como lista, como si
hubiese sido leida mediante
readlist.

runparse

objeto

Devuelve la lista que resultaria si la
entrada (palabra ¢ lista) hubiera
sido una linea de instrucciones.

time

Devuelve en una lista la hora actual
del sistema.

timemilli

| -width

[ ]
ancho

Devuelve el tiempo transcurrido
desde que se inici6 Windows, con
una precision de milisegundos.
DMANDO

Pone la anchura del espacio de
trabajo como anchura virtual de
dibujo.

| -height

altura

Fija el tamafio del espacio de
dibujo virtual para la altura.

Le dice a MSWLogo que no use
srollbars. Si se usa esta opcién sin
usar -h o -w este automaticamente
calculara el especio de trabajo
hasta ajustarlo a Ila pantalla
completa exactamente y la tortuga
siempre estara a la vista.

Habilita el modo perspectiva como
modo estandar.

Habilita el modo "Experto".

-

archivo1
archivo2

entrada1
entrada2.....

MSWLogo puede cargar uno 0 mas
archivos desde Ila linea de
comandos cuando se carga
MSWLogo.

Para salir de MSWLogo.

Devuelve verdadero si las entradas
tienen el valor verdadero, en otro
caso, falso.

E

entrada1
entradaZ.....

Devuelve verdadero si una de las
entradas es verdadero, en otro
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caso, falso.

not entrada Devuelve verdadero si la entrada
tiene el valor falso, y viceversa.
) B R EL
netstartup synchronous_dns Permite la gestion de redes en
MSWLogo. Puede llamar a esta
primitiva con la bandera
synchronous dns a 0 (asincrénico
por defecto) o 1 (sincrono).
netshutdown Finaliza la gestion de redes.
netaccepton Acepta una conexion.
netacceptoff Desactiva la  aceptacion a
conexiones entrantes.
netacceptreceive datos Envia los datos. Cuando envie los
value sent datos, esta primitiva puede
devolver falso (significa que no
estan listo para enviar).
netacceptsendval datos Devuelve el valor de los datos
ue recibidos.
netconnecton machinename, socket, | Comienza una conexién.
sendready,
receiveready,
status
_ | netconnectoff Desactiva el envio de datos.
netconnectsendv sent Envia los datos. Cuando envia los
| alue datos datos, esta primitiva puede devolver
falso (significa que no esta listo para
enviar).
netconnectreceiv datos Devuelve el valor de los ditimos
_evalue datos recibidos.
_caseignoredp Si es verdadero, indica que las

mayusculas y minusculas deben ser
consideradas igual por equalp,

beforep, memberm, etc.

| erract

Esta instruccion sera ejecutada si
hay un error. Tipicamente tiene el
valor [PAUSE] para un debugging
interactivo.

Si es un entero no negativo, indica
el maximo de profundidad de la
estructura de sublista que sera
impresa por print, etc.

Si es un entero no negativo, indica
el maximo numero de elementos en
cualquier lista que sera impresa por

print, etc.

Si es verdadero, deja las primitivas
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que seran borradas (erase) 6
redefinidas (copydef).

| startup Si se asigno el valor de una lista al
cargar un archivo con [oad, el valor
es ejecutado como una instruccion
lista después de cargarse.

machine lista Este comando devuelve las
caracteristicas de la maquina en
una lista. Donde la lista esta
seguida por el formato [Windows
WindowsVersion BitMapWidth
BitMapHeight Palette]. Donde
palette es 1 si es verdadero y 0 si

e e s

es falso.
AC RO
| .macro procname Una macro es una clase especial de
sinput1 :input2 ... procedimiento cuya devolucién es

evaluada como instrucciones Logo
en el contexto de las llamadas de
macros. .macro es como fo excepto
que el nuevo procedimiento resulta
Ser una macro.

defmacro procname .defmacro es como define con las
text mismas excepciones de .macro.
rm’acroexpand macrocall Comando que toma como entradas

expresiones Logo (macrocall) que
invoca una macro (esto es, que
comienzan con el nombre de una
macro) y devuelve las expresiones

Logo (macroexpand).

Tabla 1: Listado de primitivas de MSWLogo y sus funciones

* Estés primitivas pueden ser escritas con la terminaciéon de un 2 lo que generara
- que la tortuga quede posicionada en el borde de la figura y no en el centro de la
~ misma.

MicroMundos:

calca Copia el fondo que estéa detras de la
i tortuga en la figura actual de la
| tortuga.
calcaarea figura-numero [x y] | Copia los gréficos en el area
[tamariox tamafioy] definida y los pega en una figura de
tortuga.
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colordebajo

Devuelve el numero
correspondiente al color que se
encuentra debajo de la tortuga
actual.

congelaf

Significa congela fondo. Congela los
gréficos del fondo en su estado
actual.

conserva

Conserva una copia del fondo de la
pantalla. La siguiente vez que se
use un mando restaura, el fondo
volvera a ser como era en el
momento en que conserva guardd
su copia.

descongelaf

Descongela el fondo que fue
congelado por congelaf.

desliza

distancia velocidad

Hace que la tortuga se deslice la
distancia indicada. La segunda
entrada indica la velocidad con la
que se deslizara.

distancia

nombre-de-tortuga

Devuelve la distancia entre |la
tortuga actual y la tortuga
especificada.

estampa

Estampa una copia de la tortuga en
el fondo.

Tet

Significa esconde tortuga. Oculta la
tortuga actual.

fligura

ffig

nombre-o-nimero,
lista-de-nombres-o-
nimeros

Fija la figura de una tortuga. Si la
entrada es un nombre, éste debe
estar precedido por comillas.

figura

fig

Devuelve el nombre o ndmero de la
figura, o una lista de nombres o
numeros de figuras de la tortuga en
uso.

5g’-i:'_ften'neu‘io
|

nimero

Fija el tamafio de la tortuga. El
tamafio original es 40 y el tamario
maximo es 160.

Fhacia

|

nombre-tortuga

Fija el rumbo de la tortuga actual
para que apunte hacia la tortuga
cuyo nombre se ha dado como
entrada.

pinta

Pinta una figura cerrada o toda la
pantalla con el color de la tortuga.

juien

Devuelve el nombre de la tortuga
actual.

ura

Restaura el fondo utilizando como
original el fondo que el mando
conserva conservé como copia.

mafio

Devuelve el tamafio de la tortuga en
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uso.

tortuganueva nombre Crea una nueva tortuga con el
nombre indicado.
ad ‘ndmero _Mueve la tortuga hacia delante.
at Namero Mueve la tortuga hacla atrés
| Borra Graficos. A
Devuelve el numerﬂ del color de Ia-..__
tortuga. it
Significa color de fondo
Devuelve la coordenada x de Ia
tortugaactual. -
Devuelve la caprdenada y de Ia-:
tortuga actual. Dy eI S
Significa con pluma Pnnie a
: a la tortuga actual. it
2 ...derecha de numero Gira la tortuga hacia la derecha.
feolor nombre-o-nimero Significa fija color. Fija el color del
' : lapiz de la tortuga Sila tortuga_
conserva su figura original, seré
; también deesecolor.
nombre-o-niimero Significa fija color de fondo* Flja el
: color de fondo de la pégina
numero Fija el grosor de la ;-:pluma de la
tortuga que determina j""l;es;aesor de
las hneas que dibuja. 4
[x y] Significa fija posicion. .:__’Lleva 2 la |
tortuga a la posucsén mdlcada:'por-
las coordenadas xy. !
numero Significa fija rumbo Fua eI rumbo de,_‘
' la tortuga la 'idlreccaén'
especificada (en grados) e
| numero Fija la ooordenada 'x.\ e Ia tortuga
|enuso. T
namero | Fija la coordenada y de ta tortuga_
en uso. La ooordenada X no cambla |
Devuelve  un  ndmero  que
representa el gr‘osor de 1a pluma de'
; | la tortuga en uso. -
iz ndmero Gira la tortuga a la izqwerda

Limpia los graficos sin camblar Ia'
posicion de la tortuga.

Significa muestra tortuga Muestra
|la tortuga en uso.. B

| Mueve la tortuga al centro de Ia

pantalla  (coordenadas  0,0),
apuntando hacia arriba.

Devuelve la posicion de la tortuga.

Devuelve el rumbo de la tortuga en
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botonnuevo

OBJETO
nombre, [x y]
lista-instruccién

dela tortu 'a en uso.

Crea un botén nuevo con el nombre
y la instruccién especificada, en la
posicion [x y]. La posicion [x y] es la
esquina superior izquierda del
botén.

congela

palabra-o-lista
nombre-de-pégina

Congela objetos para que no se
puedan mover, cambiar de tamafo
6 eliminar usando el ratén. También
se puede usar como entrada un
nombre de pagina para congelar
todos los elementos que contiene la
pagina.

| controlnuevo

nombre, [X y]
[min max actual]

Crea un control nuevo bajo el
nombre especificado en la posicion
indicada. La ultima entrada es una
lista de tres numeros que
representan el wvalor minimo,
maximo y actual del control.

)

descongela

palabra-o-lista
nombre-de-pagina

Descongela el botén, caja de texto,
tortuga, control, 6 cualquier objeto
de una pagina, para que pueda ser
cambiado usando el raton.

'I}.d_ile
|

Tortuga -o-
lista-de-tortugas
caja-texto

Activa la tortuga 6 la caja de texto.
Es la tnica forma de conseguir que
muchas tortugas hagan lo mismo al
mismo tiempo.

'&T:estam patexto

nombre-caja-texto

Deja una copia de la caja de texto
transparente designado en el fondo.

13
etexto

Oculta la caja de texto actual. No es
posible escribir en una caja de texto
oculto, pero las primitivas escribe,
inserta, y bt siguen funcionando.

objeto
propiedad
valor

Fija una propiedad de un objeto al
valor especificado. La primera
entrada es el nombre de un objeto.
La segunda entrada es el nombre
de una propiedad y la ultima es su
valor.

Significa muestra texto. Hace visible
la caja de texto actual.

obtiene

objeto
propiedad

Devuelve la propiedad de un objeto
del proyecto en uso. La primera
entrada es el nombre de un objeto,
un color o una pagina. La segunda

79




o

entrada es un nombre de propiedad.

opaca

nombre-caja-texto

Hace opaca la caja de texto
designada.

pide

quien
lista-de-instruccion

Pide temporalmente a cada
elemento quien de la primera
entrada que active la lista de
instrucciones.

T 1

reiniciavideo

palabra

Reinicia el video al comienzo.

remueve

nombre

Elimina un objeto, pagina, variable
de proyecto, creado con
creavarproyecto, o una variable de
tortuga creada con fortugastienen.

textoactual

Devuelve el nombre de la caja de
texto actual.

textonuevo

nombre

[xy]
[tamafiox tamarioy]

Crea una caja de texto nueva bajo
el nombre y tamafio especificados
en la posicién [x y] indicada. El
tamafio maximo [tamafox tamarioy]
es el tamafo de la pagina del
proyecto.

tortugastienen

palabra

Asigna una variable a todas las
tortugas del proyecto en uso. Este
mando también crea una nueva
primitiva formada por la palabra fija
seguida del nombre de |a variable.

I transparente

| anotador

nombre-caja-texto

Hace transparente la caja de texto
especificado.

Devuelve el contenido del
Portapapeles.

| borra

Suprime el caracter a la derecha del

punto de insercién, en la caja de
texto actual.

borratexto

bt

Borra el texto de la caja de texto
actual.

' Ii_'h'usca

t

palabra

Indica a MicroMundos que busque y
seleccione (resalte) la palabra en la
caja de texto actual.

copia

Inserta una copia en el texto
seleccionado del Portapapeles.

-

Corta el texto seleccionado en la
caja de texto actual y coloca una
copia en el Portapapeles.

Significa color texto. Devuelve el
numero del color de texto usado en
la caja de texto actual, en la
posicién del cursor.

uab

Significa cursor abajo. Mueve el
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cursor, en la caja de texto actual,
una linea hacia abajo.

cuad Significa cursor adelante. Mueve el
cursor, en la caja de texto, un
caracter hacia adelante.

cuar Significa cursor arriba. Mueve el
cursor, en la caja de texto actual,
una linea hacia arriba.

cuat Significa cursor atrds. Mueve el

cursor, en la caja de texto, un
caracter hacia atras.

cuentalineas

nombre-caja-texto

Devuelve el nimero de lineas de la
caja de texto en uso.

desmarca

Deshace el efecto de resaltado de
marca o busca.

eligelinea

nombre-caja-texto

Devuelve el texto en una linea
escogida al azar de la caja de texto
especificado.

encontrada?

Devuelve cierto si la busqueda mas
reciente tuvo éxito.

escribe

es

palabra-o-lista

Escribe una palabra o lista en la
caja de texto actual. El texto va
seguido de un retorno de linea y de
una secuencia de avance de linea.

| feolortexto

fct

nombre-o-numero

Significa fija color texto. Fija el color
del texto de |a caja de texto en uso.
La entrada puede ser el nombre de
un color o un nimero.

Tfal

Significa fin de linea. Mueve el
cursor, en la caja de texto actual, al
final de la linea en la que se
encuentra.

'.'l fat?

Significa fin de texto. Devuelve
cierto si el cursor, en la caja de
texto actual, esta al final del texto.

| :'{festilo

palabra-o-lista

Fija el estilo de la fuente de la caja
de texto actual.

 final

|

Lleva el cursor (punto de insercion)
de la caja de texto actual al final del
texto.

| |ﬂetra

palabra

Fija el tipo de letra para el texto
seleccionado de la caja de texto en
uso.

hﬁ’ft_amaﬁoletra

fil

numero

Fija el tamafo de letra para la caja
de texto en uso.

inserta

palabra-o-lista

Escribe la entrada en la posicion del
cursor, en la caja de texto actual.

itemtexto

numero-linea

Devuelve la linea especificada de la
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nombre-caja-texto

caja de texto indicado.

marca

Indica a MicroMundos que
comience a seleccionar texto en la
caja de texto actual,

marcado

Devuelve la copia de los caracteres
seleccionados en la caja de texto
actual como una palabra.

muestra

palabra-o-lista

Escribe una palabra o una lista en el
Centro de Mando.

.:: pd|

Mueve el cursor, en la caja de texto
actual, al principio de la linea.

pega

Inserta una copia de texto que esta
en el Portapapeles en la caja de
texto actual.

| principio

Desplaza el cursor al comienzo del
texto en la caja de texto actual.

tamanioletra

ascii

D =lm
i A 3 f

caracter

Devuelve el tamafio de la letra en €l
punto de insercion de la caja de
texto actual.

Devuelve el numero ascii que
representa el caracter.

| car

nhumero

Devuelve el caracter cuyo numero
ascii es el nimero dado como
entrada.

| cuenta

palabra-o-lista

Devuelve el nimero de elementos
de la palabra o lista.

' elige

palabra-o-lista

Devuelve un elemento elegido al
azar de la palabra o de la lista.

| frase

fr

palabra-o-lista1
palabra-o-lista2...

Devuelve una lista formada por sus
entradas (palabras o listas).

| hazlista

palabra

Transforma una serie de caracteres
en una lista.

~idéntico?

palabra-o-listal
palabra-o-lista2

Devuelve cierto si las dos entradas
son idénticas.

igual?

palabra-o-lista1
palabra-o-lista2

Devuelve cierto si las dos entradas
son iguales.

|tem

numero
palabra-o-lista

Devuelve el elemento especificado
de una palabra o lista.

| lista

palabra-o-listal
palabra-o-lista2

Devuelve una lista formada por dos
entradas (palabras o listas).

Tlista?

palabra-o-lista

Devuelve cierto si la entrada es una
lista.

| menosprimero.

mpr

palabra-o-lista

Devuelve la palabra 0 llsta sun e{
primer elemento.

m

palabra-o-lista

Devuelve la palabra o Ilsta sin eI
Ultimo componente.

' | miembro?

palabra-o-lista1

Devuelve cierto si la primera
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palabra-o-lista2 entrada es un elemento del
segundo.
numero? palabra-o-lista Devuelve cierto si la entrada es un
numero.
palabra palabra-o-lista1 Combina sus entradas en una
palabra-o-lista2 palabra y devuelve una sola
palabra.
palabra? palabra-o-lista Devuelve cierto si la entrada es una
palabra.
| ponprimero ppr palabra-o-lista Devuelve una lista creada al afadir
lista la primera entrada al comienzo de la
_ segunda entrada. |
| ponuitimo pul palabra-o-lista Devuelve la lista creada al afiadir la
lista primera entrada al final de la
segunda.
| pr | palabra-o-lista Devuelve el primer element ;
! i palabraolista oy ‘
ul palabra-o-lista Devuelve el ultim )
- palabra o la lista. '
| vacia? palabra-o-lista Devuelve cierto si Ia entrada es una
' alabra o lista vacia.
bm Borra el texto en el Centro de
! Mando.
| friedepag palabra-o-lista Fija los contenidos del pie de pagina
| en las copias impresas.
1| ftamafioproyecto lista-de-ntimeros Fija el tamafo de la pagina en la
i pantalla de la computadora para
i nuevos proyectos. La entrada es
j una lista de dos nimeros: el ancho
J y el alto de la pagina en pasos de
tortuga. |
imptexto Imprime, en la impresora, el
contenido de la caja de texto actual
o de la pagina de Procedimientos,
I dependiendo de lo que se esta
b mostrando.
‘mezcla nombre-proyecto Copia péaginas, procedimientos o
) palabra-o-lista-de- figuras de otro proyecto en el
| tipos proyecto en uso. |
‘modopresentacid Oculta el Centro de Mando, la
Y‘.n' paleta de herramientas, la barra de
i titulo del proyecto y los mentes de
MicroMundos.
nombrapéag np nombre-péagina Nombra |la pagina que se muestra

con la entrada. Nombrapag se
corresponde con el elemento
Nombrar pagina del menu Péginas.
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paginanueva

Abre una nueva pagina llamada
Paginax

'_guardaproyecto

paginas Devuelve una lista que contiene los
nombres de todas las paginas del
proyecto en uso.
_procedimientos Abre la pagina de Procedimientos.
| tamafioproyecto Devuelve el tamafio del proyecto en
AL uso, en pasos de tortuga.
traepag tp nombre-de-pagina Muestra la pagina.
traeproyecto nombre-de-proyecto | Trae el proyecto indicado.
) A D )
| archivos tipo-de-archivo Devuelve la lista de archivos del tipo
de archivo especificado.
archtextos Devuelve una lista que contiene los
nombres de los archivos de texto
_ del directorio en uso.
cambiadir nombre de ruta Cambia la unidad en uso y/o el
nombre del subdirectorio al nombre
. de ruta
cargadib nombre de ruta Carga un dibujo en la pagina en uso
cargafigura archivo Carga el fichero de figuras
numero-figura especificado en esa figura.
cargatexto nombre-de-ruta Carga el archivo de texto en la caja
de texto actual 6 en la pagina de
Procedimientos.
colocadib nombre-archivo-dib Importa un archivo de dibujo, lo
posicién inserta en la posicion designada y
tamario adapta su tamafio para que se
adapte al tamano indicado.
| dibujos Devuelve una lista que contiene los
nombres de los archivos de dibujo
del directorio actual.
diractual Devuelve el nombre del directorio
) €N Uso.
directorios Devuelve una lista de nombres de
subdirectorios.
elarchivo nombre-de-ruta Borra cualquier tipo de archivo que
no esté protegido.
guardadib nombre de ruta Guarda el fondo de la pagina en uso
como un archivo de dibujo.
guardafig nombre-archivo Guarda la figura especificada como
) nuamero un archivo de imagenes.
guardahtml directorio Guarda el proyecto en uso como
una serie de paginas HTML en un
nuevo directorio creado en la
carpeta actual.
Guarda el proyecto en uso sin

cerrario.

84




TGle
Disug
IBOTSUEH

ish1sugl

guardatexto

nombre-de-ruta

Guarda el texto de la caja de texto
actual o de la pagina de
Procedimientos en un formato de
archivo de texto.

[ proyectos

| acabado?

lista-de-instruccién

ROL DE FLUJO Y LOGICA

Devuelve una lista que contiene los
nombres de todos los proyectos de
MicroMundos en el directorio.

Devuelve cieto si el proceso
indicado ha finalizado.

| activa

palabra-o-lista-a-
activar

Activa una palabra o una lista de
instruccion.

Talto

Detiene el procedimiento que esta
activo.

| apaga

Simula un clic de ratén sobre la
tortuga actual, apagéndola si estaba
encendida.

concuidado

palabra-o-lista-a-
activar1
palabra-o-lista-a-
activar2

Activa la primera lista de
instrucciones. Si la primera lista
contiene un error, concuidado
activard la segunda lista de
instrucciones y registra
mensajedeelror para el error que
acaba de ocurrir.

cuando
|
L
T
|

lista-instruccion-
cierto-o-falso
lista-instruccion

Inicia un proceso paralelo que
comprueba repetidamente si la
primera lista de instruccion devueive
cierto o falso.

cumplelista

serie
lista-de-instruccion

Activa la lista de instrucciéon para
cada elemento de la lista.

cumpleveces

serie
lista-de-instruccion

Activa la lista de instruccién por
cada uno de los valores dentro de
su serie.

instruccion-lista

Detiene el proceso dado como
entrada.

eténme

Detiene el proceso en el cual esta
activo el mando.

éléntodo

Detiene todos los procedimientos y
procesos activos incluyendo
tortugas y botones.

ciende

Simula un clic de ratéon sobre la
tortuga actual, encendiéndola si
estaba apagada.

scucha

Establece qué tortuga sera "quien
global" (la tortuga que obedece
instrucciones del Centro de Mando).

perahasta

cierto-o-falso-lista-a-

activar

Le indica a MicroMundos que
espere hasta que cierto-o-falso-
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lista-a-activar sea cierto antes de
activar otra instruccion.

finstruccion lista-instruccion Fija la instruccién de la tortuga en
uso.
lanza palabra-o-lista-a- Activa la entrada como un proceso
1 activar paralelo independiente.
‘mensajedeerror Devuelve el tltimo mensaje de error
j que ha registrado concuidado.
no cierto-o-falso Devuelve el valor I6gico inverso de
su entrada.
0 cierto-o-falso1 Devuelve cierto si alguna de sus
cierto-o-falso2 entradas devuelve cierto.
| porsiempre palabra-o-lista-a- Activa la entrada repetidamente
activar como un  proceso  paralelo
independiente.
repite namero Activa la lista de instrucciones el
lista-a-activar numero de veces que se especifica.
reporta re palabra-o-lista Detiene el procedimiento y devuelve
una palabra o lista.
si cierto-o-falso Activa la lista de instruccion sélo si
lista-a-activar la condicion (primera entrada)
devuelve cierto.
siotro cierto-o-falso Activa la primera lista de instruccion
instruccion-lista1 si la condicién es verdadera. Activa
instruccion-lista2 la segunda instruccion si la
condicién es falsa.
tocando? nombre-tortuga Devuelve cierto si las dos tortugas
nombre-tortuga se estan tocando. Devuelve falso si
no se estan tocando; siempre
devuelve falso si una de ellas es
invisible.
todas lista-de-instruccién Hace que todas las tortugas de la
pagina activen Ila lista de
instruccién, una después de otra.
y cierto-o-falso1 Devuelve cierto si todas sus
cierto-o-falso2 entradas devuelven cierto.
4 f @
asigha lista-de-nombres Crea una o varias variables
valores temporales. Las variables sdlo
existiran mientras se active el
procedimiento que contiene Ila
instruccion asigna y los
procedimientos llamados por este
procedimiento.
bnombre palabra Borra de la memoria una variable
global.
bnombres Borra de la memoria todas las

variables globales.
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cosa nombre Devuelve el valor de la variable
indicada. Se corresponde con el uso
de dos puntos ( : ) antes de una
palabra.
creavarproyecto palabra Crea una variable de proyecto
representada por un mando y un
reportero.
da palabra Crea una variable y le asigna el
palabra-o-lista valor palabra-o-lista.
local palabra-o-lista Crea una variable local dentro del
procedimiento donde se usé local.
Local sélo se puede usar dentro de
un procedimiento.
| nombra palabra-o-lista Crea una variable y le asigna el
palabra valor palabra-o-lista
| nombre? palabra Devuelve cierto si la entrada es el
) nombre de una variable.
| nombres Devuelve los nombres de todas las
] variables con sus valores.
varproyecto Devuelve la lista de las variables de
royecto actualmente definidas.
iferencia numero1 Devuelve la diferencia entre el
e namero2 numero1 y el nimero2. ;
numero1 Devuelve el producto d numero1
numero2 multiplicado por el niimero2. i
I numero1 Devuelve el resqltado._dgl__gocmnte :
numero2 del nimero1 dividido por nimero2.

[ nimero1 Devuelve la suma del n mero‘l y el
numero2 nUMerp2yi el
nimero1 Devuelve cierto si el
namero2 menor que el nimero2.
numero1 | Devuelve cierto si palabra~o~llsta1-
numero2 esigual a palabra-o~lista2 sl

| ndmero1 Devuelve cierto si el numero‘l es
numero2 mayor que el nimero2.

3 numero Devuelve el valor absoiuto del
3 : nimero.. S
numero Devuelve el amo tangenfe de su
| entrada (Ia func:én [nversa de la
; - tangente). Sl
nuamero Devuelve un entero posﬂwo menor
- que nimero. A
s numero Devuelve el coseno de su entrada
on numero Devuelve la parte entera de su
' | entrada. ;
no namero

Devuelve e a Ia "potemla .dei

numero.
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numero

Devuelve el logaritmo natural (el

numero

logaritmo en base e) del ntimero.

Devuelve el logaritmo del namero.
numero Devuelve eI ‘numero con
) invertido.
- S Devuelve Ia constante._
nimero1 ‘Devuelve numero1
numero2 _potencia de nimero2 4
numero Devuelve ia ral ' cuadrada'f-de su--
: entrada. : -
Reproduce Ia ‘misma
ndameros genera :
nimero Devuelve el numer
: entrada redcndead
nimero1
numero2

numero

grados

| anuncia

| nimero

NTRADA DE DATO
palabra-o-lista

| Devuelve la tangente de s

Muestra el mensaje en una caja de
alerta. Haga clic en Aceptar para
cerrar la caja.

leecar

Detiene la ejecucién y espera que
se introduzca un caracter por el
teclado.

- l;_posraién

Devuelve las coordenadas de la
pagina que representan la posicién
del ratén actual en la pantalla.

pregunta

palabra-o-lista

Abre una caja de didlogo que
muestra la pregunta y una zona
para escribir la respuesta.

respuesta

Devuelve el contenido de la ultima
respuesta escrita en el cuadro de
dialogo de pregunta.

ﬁhda?

 cronémetro
|

Devuelve cierto si se ha pulsado
una tecla del teclado.

Devuelve un nimero  que
representa el tiempo pasado desde
que comenz6 el programa, o desde
que se activé el ultimo mando
iniciacron.

sspera

numero

Origina una pausa en la ejecucion
de un programa o instruccién. El
tiempo se mide en décimas de
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segundo.

Significa inicia crondmetro. Inicializa
el cronémetro a 0. El cronémetro
empieza a correr cuando se inicia
MicroMundos.

SONIDO
nombre-o-nimero Fija el instrumento musical que
ejecutara la siguiente nota usando
el mando nota. Hay 7 nombres de
instrumentos: piano, clavicordio,
vibréfono, guitarra, violin, clarinete y
calimba.
numero Ejecuta una nota con el instrumento
duraciéon en uso. La primera entrada debe ser
un numero MIDI de nota y Ila
segunda es la duracién en décimas
de segundo.
duracién Inserta un silencio en una secuencia
de notas. La duracién viene dada en
décimas de segundo, y tiene un
maximo de 255.

SPACIO DE TRABAJ

Devuelve l|a cantidad de espacio
Logo libre en bytes.

Libera el espacio de memoria que
no esta siendo utilizado.

Tabla 2:Listado de primitivas de MicroMundos y sus funciones
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Anexo V-5
Diagrama de clases de MSWLogo

A continuacion se presénta el diagrama de clases de MSWLogo. Para

facilitar su entendimiento se decidié utilizar la siguiente notacién:

on Clase Clases que pertenecen a MSWLogo
Clase S
Clases que pertenecen a las librerias de Borland C++
Clase |
Clases que se repiten en mas de un diagrama

Por motivos de espacio se dividi6 el diagrama de clases de MSWLogo
en seis partes; cada una de éstas se encuentra numerada. Ademas, por el
mismo motivo, los atributos y métodos de cada una de las clases de
MSWLogo se listan en la tabla 3, del anexo IV-6.
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Diagrama de Clases de MSWLogo
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Diagrama 1: Diagrama de Clase de MSWLogo. Parte 1
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Diagrama 2: Diagrama de Clases de MSWLogo. Parte 2
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Diagrama 2: Diagrama de Clase de MSWLogo. Parte 2
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TWindow

Diagrama de Clases de MSWLogo
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-t contiene
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Diagrama 3: Diagrama de Clase de MSWLogo. Parte 3
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Diagrama de Clases de MSWLogo

TClipboard

1

maneja ¥

-

TFixEdit

TStatic

Este conjunto de clases controla el
manejo del clipboard, para el trabajo
de las imagenes dentro del proyecto,
permite manejar mas de una imagen
dentro del clipboard, semejante a un
arreglo, con la cual se tiene la
posibilidad de acceder a una imagen

en determinado indice.

Diagrama 4: Diagrama de Clase de MSWLogo. Parte 4
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Diagrama de Clases de MSWLogo

Vector
Este conjunto de clases controla el
manejo de la posiciéon y tamafo de la
tortuga, permite trabajar en dos o tres
dimensiones.
\
Matrix

Diagrama 5: Diagrama de Clase de MSWLogo. Parte 5
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TThreeD

Vi

TThreeDSolid

Diagrama de Clases de MSWLogo

Este conjunto de clases controla el
manejo de los objetos en tercera
dimensién, tales como poligonos vy
sdlidos, dibujados en el area de

trabajo.

Diagrama 6: Diagrama de Clase de MSWLogo. Parte 6



Anexo V-6

Cuadro de Atributos y Métodos de las
Clases de MSWLogo

El siguiente cuadro muestra las clases pertenecientes a MSWLogo
con sus respectivos atributos y métodos.

Nombre de la Clase Atributos Métodos

CLASS.H

TMyFileWindow +*args_list: NODE +CanClose(): bool
+hEditHeap +EndEdit(): int

+*pm +EvDestroy(): void

+hEdtFont +DefWindowProc: <sin especificar
+CMEXxit(): void

+CMTest(): void
+CMSaveAndExit(): void
+CMSaveToWorkspace(): void
+CMEditSetFont(): void
+CMHelp(): void
+CMHelpEdit():void
+CMHelpEditTopic():void
+SetupWindow():void

TMyEditboxWindow +EvKeyDown(): void
+EvRButtonUp():void

TMyListboxWindow +EvKeyDown(): void
+EvLButtonDown(): void
+EvLButtonDbICIk(): void
+EvRButtonUp():void

TMyCommandWindow +SetupWindow(): void
+GetWindowClass(): void
+*GetClassName(): char
+EvDestroy(): void
+EvSize(): void
+CmCancel(): void
+CmOKk(): void
+EvClose(): void
+DoListBox: void
+DokEditBox: void
+DoButtonExecute(): void
+DoButtonEdall(): void
+DoButtonHalt(): void
+DoButtonStatus(): void
+DoButtonYield(): void
+DoButtonPause: void
+DoButtonTrace(): void
+DoButtonReset(): void
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E:MyStatusWindow

-FileName: char

-BitmapName: char

-IsNewFile: bool

-IsNewBitmap: bool

-“pm;

-*Printer;

-*EditWindow: TMyFileWindow
-*CommandWindow: TMyCommandWindow
-*EditboxWindow: TMyEditboxWindow
-*ListboxWindow: TMyListboxWindow
-*StatusWindow: TMyStatusWindow
-*PrinterAreaWindow:
TMyPrinterAreaWindow
-*FileEditWindow: TMyFileEditWindow

rinterAreaWindow +SetupWindow(): void
+CloseWindow(): void
+ResetWindow(): void
+DoReset(): void
MyFileEditWindow FileEditAll: int +CanClose(): bool
: +SetupWindow(): void
+DoAll(): void
+DoCombo(): void
MyApp -RR +InitMainWindow(): void
+Initinstance(): void
+ldleAction(): bool
+ProcessAppMsg(): bool
+EvSysColorChange(): void
i
TMyWindow -size +MyPopupEdit(): void
: -hListboxHeap; +MyPopupCommander(): void
' -Hicon; +MyPopupStatus(): void
-ScreenDC; +MyPopupStatuskKill(): void
-MemDC; +MyPopuplnput(): int
~PrintMemDC; +LoadBitmapFile(): bool
-OldBitmap; +OpenDIB(): bool
-OldBitmap2; +GetBitmapData(): void
-OldPalette; +DumpBitmapFile(): bool
-OldPalette2; +WriteDIB(): bool
-hCmdFont; +PutBitmapData(): void
-R; +Printit(): void
-RR; +SaveFile(): void
-ii: long +SaveFileAs(): void
-PenSize: int +SaveBitmap(): void

+SaveBitmapAs(): void
+SetupWindow(): void
+CanClose(): bool
+GetWindowClass(): void
+Paint(): void
+EvDestroy(): void
+EvKeyDown(): void
+EvKeyUp(): void
+EvChar(): void
+EvLButtonDown(): void
+EvLButtonUp(): void
+EvRButtonDown(): void
+EvRButtonUp(): void
+EvMouseMove(): void
+EvTimer(): void
+EvSize(): void
+EvVScroll(): void
+EvHScroll(): void
+CMPFileNew(): void
+CMFileOpen(): void
+CMFileSave(): void
+CMFileSaveAs(): void
+CMPFileEdit(): void
+CMFi1eEraseQ: void
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+CMEXit(): void

+CMBitmapNew(): void
+CMBitmapOpen(): void
+CMBitmapSave(): void
+CMBitmapSaveAs(): void
+CMBitmapPrint(): void
+CMBitmapPrinterSetup(): void
+CMBitmapPrinterArea(): void
+CMHelp(): void

+CMHelpMCI(): void

+CMHelpHelp(): void
+CMHelpDemo(): void
+CMHelpExamples(): void
+CMHelpReleaseNotes(): void
+CMHelpTutorial(): void
+CMHelpAbout(): void
+CMHelpAboutMS(): void
+CMControlExecute(): void
+CMSetFont(): void
+CMSetCommanderFont(): void
+CMSetPenSize(): void
+CMSetPenColor(): void
+CMSetFloodColor(): void
+CMSetScreenColor(): void
+CMZoomin(): void

+CMZoomOut(); void
+CMZoomNormal(): void
+MMMCINotify(): <sin especificar>
+WMCheckQueue(): <sin especificar>
+OnNetworkConnectSendAck(): <sin
especificar>
+OnNetworkConnectSendFinish(): <sin
especificar>
+OnNetworkListenReceiveAck(): <sin
especificar>
+OnNetworkListenReceiveFinish(): <sin
especificar>

protected:
TMyWindow(Streamablelnit)
TFrameWindow(streamablelnit)

+Pn'ntﬁags(): void
+GetDialogInfo(): void
+SetBanding(): void
+HasPage(): bool

-Xpos: long
-Ypos: long

COLORDLG.H

+Color

+8etColor(): void
+GetColor(): void
-*GetClassName(): char
-Transfer(): <sin especificar>
-EvPaint(): void
-EvLButtonDown(): void
-EvLButtonDbICIk(): void
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| TColorDialog +*ColorBar1 +SetupWindow(): void
+*ColorBar2 +TransferData(): void
+*ColorBar3 +UpdateBars(): void
+*SelColor +ClickFmControl1(): void
+*colorcaption +ClickFmControl2(): void
+ClickFmControl3(): void
+ClickFmControl4(): void
+ClickFmControl5(): void
+ClickFmControl6(): void
+ClickFmControl7(): void
+ClickFmControl8(): void
+SetColorFmContral(): void
+SetColorFmSlider(): void
VECTOR.H
WECTOR -x: double
| -y: double
-z: double
-e11: double
-e12: double
-e13: double
-e21: double
-e22: double
-e23; double
-e31: double
-e32: double
-e33: double

-A, B, C, D, Dval: double
-From, At, Up, Light: vector
-Angle: double

-A1, A2, A3: vector

-V, Vi, Vr, Vb: long

+WORLDtoPC(): void
+Code(): void
+SetAt(): void
+SetUp(): void
+SetClip(): void

-Offset: vector +SetFrom(); void

-Zmin: double +SetEye(): void

-Zmax: double +SetVolume(): void

-Dist; vector +SetLight(): void
+TransformSegment(): bool
+Clip3DSegment(): bool
+TransformPoint(): bool
+Clip3DPoint(): bool

3DSOLID.H
 TThreeDSolid +MemDC +View(): void
+ScreenDC +DisposeTree(): void

+PolyCount: long
+iSplitPolyCount: long
+TraverseTree_s: vector
+Tree

+Ambient: double
+Diffuse: double
+PolyClass: int

+DisposePolygon(): void
+AddPoint(): void
+RemovePoint(): void
+InsertPoint(): void
+DisposeVertices(): void
+DisposeFalseShares(): void
+CalcPlaneEqg(). void
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+ThisPointClass: int

+LastinOutPointClass: int

+iPolyDepth: long

+bDepthExceeded: bool

+polyA
+polyB
+sideA: double
+sideB: double

+CalcPolyNormal(): void
+PrecomputeCentroid(): void
+DisposeBSP(): void
+AddPolygon(): void
+MakeBSPNode(): <sin especificar>
+AddList(): void

+CalcSign(): double

+Intersect(): void

|

+|sNewFile: bool

+pt +AddToBSPTree(): void

+ptA +WorldToDisplay(): bool

+ptB +ComputeColor(); <sin especificar>

+*VerticesStart +DisplayPolygon(): void

+*Vertices +TraverseTree(): void

+*Verticesln

+*shareA

+*shareB

+*DeferVerticesOut

+*DeferVerticesin

+bDefer: bool

EDITWND.H
ditWindow -*Editor +DoSearch(): void

-*Editor +EvSize(): void

-SearchStruct +EvRButtonUp(): void

-IsReplaceOp: bool +EvSetFocus(): void
+CmEditFind(): void
+CmEditFindNext(): void
+CmEditReplace(): void
+CmFilePrint(): void

rchDialog #TSearchDialog(): void
FILEWND.H
FileWindow +*FileName +CanClear(): void

+CanClose(): bool
+AssignMenu(): bool
+NewFile(): void
+Open(): void
+Read(): bool
+ReplaceWith(): void
+Save(): bool
+SaveAs(): bool
+SetFileName(): void
+Write(): bool
+StripClipboard(): void
#CmPFileNew(): void
#CmPFileOpen(): void
#CmFileSave(): void
#CmPFileSaveAs(): void
#CmEditUndo(): void
#CmEditCopy(): void
#CmEditCut(): void
#CmEditPaste(): void
#CmEditClear(): void
#CmEditDeleteQ: void
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#SetupWindow(): void

SIZEDLG.H

TSizeControl

-Size

+SetSize(): void

+GetSize(): void
+GetClassName(): char
+Transfer(): <sin especificar>
+EvPaint(): void
+EvLButtonDown(): void
+EvLButtonDbICIk(): void

‘; TSizeDialog

#SizeBar
#SelSize
#sizecaption: char

+SetupWindow(): void
+TransferData(): void
+UpdateBars(): void
+ClickFmControl1(): void
+ClickFmControl2(): void
+ClickFmControi3(): void
+ClickFmControl4(): void
+ClickFmControl5(): void
+ClickFmControl6(): void
+ClickFmControl7(): void
+ClickFrnControl8(): void
+SetSizeFmControl(): void
+SetSizeFmSlider(): void

FIXEDIT.H

+id; int

+text: char

+x, ¥, w, h: int
+textLen: unit
+multiline: bool
+module

+GetNumLines(): int
+GetlineLength(): int
+Getline():bool
+GetSubText(): void
+GetSelection(): void
+IsModified(): bool
+ClearModify()void
+GetlineFromPos(): int
+GetLinelndex(): unit
+Transfer(): unit
+LockBuffer(): char
+UnlockBuffer(): void
+DeleteSubText(): bool
+DeleteLine(); bool
+DeleteSelection(): bool
+SetSelection(): bool
+Seroll(): void

+insert(): void

+Search(): int
+GetReck(): void
+SetRect(): void
+SetRectNP(): void
+FormatLines(): void
+SetTabStops(): void
+GetHandle(): <sin especificar>
+SetHandle(): void
+SetPasswordChar(): void
+GetFirstVisibleLine(): int
+SetRead0nIyQ: void
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+GetPasswordChar(): uint
+GetWordBreakProc(): <sin especificar>
+SetWordBreakProc(): void
+CanUndo(): bool
+EmptyUndoBuffer(): void
+Undo(): void

+Paste(): void

+Copy(): void

+Cut(): void

+IsValid(): bool
+SetValidator(): void
+ValidatorError(): void
+Clear(): void
#CmEditCut(): void
#CmEditCopy(): void
#CmEditPaste(): void
#CmEditDelete(): void
#CmEditClear(): void
#CmEditUndo(): void
#CmsSelectEnable(): void
#CmPasteEnable(): void
#CmCharsEnable(): void
#CmModEnable(): void
#ENErrSpace(): void
#GetClassName(): char
#SetupWindow(): void
#Validator(): <sin especificar>
#EvChar(): void
#EvKeyDown(): void
#EvGetDIgCode(): uint
#EvSetFocus(): void
#EvKillFocus(): void
#CanClose(): bool
#EvChildinvalid(): void
-TFixEdit(): <sin especificar>
-TFixEdit&(): <sin especificar>

Tabla 3: Atributos y métodos de MSWLogo

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo IV-7

Caédigo fuente de la
Caja de Herramientas “MOVER”

PARA MOVER

Local "TECLA

Haz "TECLA LC

SI :TECLA = 1 [BP CUADRO]
SI :TECLA = 2 [BP RECTANGU]
SI :TECLA 3 [BP TRIANGU]
Si :TECLA = "a [AV 10]

Si :TECLA [RE 10]

SI :TECLA 30
Si :TECLA 10
B *TECLA 10
1" ITECLA 30]
Si :TECLA
Si :TECLA
Si :TECLA
Si :TECLA
SI :TECLA
SI :TECLA
B S TECLA
ST *TECLA
SI :TECLA
SI :TECLA
SI :TECLA
SI :TECLA
MOVER BP B
Fin

L L "

1

GOMA]

BP BL]

SL CENTRO BL]
[PONCL 10]
[PONCL 13]

[ PONCL 1]
[MT]

[0T]

[RECICLA]
[ADIOS]

L1 LLJ LL} LU " LU L

L || | | | | A I
_‘:.'
nomoanonx
rFeHHOOM

WMO3IXA—IINTWLQISTN

-
-

cinnonnn

Para a :AVA
AV :AVA
Fin

Para azul
PonCL 2
Fin

Para amari
poncL 15
Fin

Para b
5‘.]_'-"i n

Para c

SL Centro BL
Fin
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BL Rellena
SL Re 10 BL
Fin

Para m
MT
Fin

~ Para mora
PonCL 6
Fin

Para n
sL
Fin

Para negro
PonCL 1
Fin

Para p
B

Para r :RET
Re :RET

Fin

Para v :rad :gra
Repite :gra [gd 1 av 6.28 * :rad / 360 ]

a rec :LARGO :ANCHO
epite 2 [AV :LARGO GD 90 AV :ANCHO GD 90]

poli :NUM :LONG
ite :NUM [AV :LONG GD 360 / :NUM]
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Anexo V-8
Diagrama de Clases de MundoLogo

A continuacién se presénta el diagrama de clases de Mundologo.
Para facilitar su entendimiento se decidi6 utilizar la siguiente notacién:

Clase Nuevas clases incorporadas al software

Clase Clases que pertenecen a MSWLogo

I Clase \ Clases que pertenecen a las librerias de Borland C++
: Clase

Clases que se repiten en mas de un diagrama

Por motivos de espacio se dividi® el diagrama de clases de
MundoLogo en seis partes; cada una de éstas se encuentra numerada (La
parte 4 del diagrama de clases fue presentado en la pagina 60 de tomo).
Ademas, por el mismo motivo, los atributos y métodos de cada una de las
clases de MSWLogo se listan en la tabla 4, del anexo I1V-9.
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Anexo V-9

Cuadro de Atributos y Métodos de las
Clases de MundoLogo

La siguiente tabla muestra las clases pertenecientes a MundoLogo
con sus respectivos atributos y métodos.

i Nombre de la Clase Atributos Métodos

[ CLASS H

TVentanaMenu +*SelColorV +SetupWindow(): void

i +*SelSizeV +GetWindowClass(): void

} +*blapiz +AsignaColor(): void

| +*blinea +*GetClassName(): char

| +*becuadrado +EvDestroy(): void
+*bcuadradore +EvSize(): void
+*beirculo +DoButtonTortuga(): void
+*bcirculore +ClickFmControl1(): void
+*bborra +ClickFmControl2(): void
+*brelleno +ClickFmControl3(): void
+*bcopiar +ClickFmControl4(): void
+*bpegar +ClickFmControl5(): void
+*braton +ClickFmControl6(): void
+*bpixel +ClickFmControl7(): void
+*btortuga +ClickFmControl8(): void

+ClickFmControl9(): void
+ClickFmControl10(): void
+ClickFmControl11(): void
+ClickFmControl12(): void
+ClickFmControl13(): void
+ClickFmControl14(): void
+ClickFmControl15(): void
+ClickFmControl16(): void
+ClickFmControl17(): void
+ClickFmControl18(): void
+BotonMas() : void
+ClickSizeControl1(): void
+ClickSizeControl2(): void
+ClickSizeControl3(): void
+ClickSizeControl4(): void
+DibLapiz(): void
+DibLinea(): void
+DibCuadrado(): void
+DibCuadradoRe(): void
+DibCirculo(): void
+DibCirculoRe(): void
+DibBorra(): void
+DibRelleno(): void
+DibCortar(): void

115




1

+DibRaton(): void
+DibPegar(): void
+DibPixel(): void
+CmCancel(): void
+CmOKk(): void
+EvClose(): void

-BorderDistanceX: int
-BorderDistanceY: int
-UserDefinedStyle: int
-Xglyph: int

-Yglyph: int

-Xtext: int

-Ytext: int

| MASCARA.H
|TMascara +*mascaral +SetupWindow(): void
* +*mascara2 +ClickMascara1(): void
I +*mascara3 +ClickMascara2(): void
i +*mascarad +ClickMascara3(): void
| +*mascarab +ClickMascara4(): void
: +*mascarab +ClickMascara5(): void
+*mascara7 +ClickMascara6(): void
+*mascara8 +ClickMascara7(): void
+ClickMascara8(): void
+PonFigura(): void
GLYPHBUTTONEX.H
I TGlyphButtonEx +Id: int +SetGlyphEx(): void
' +text, +SetBorderDistance(): void
+X, Y, W, H: int +GetBorderDistanceX(); int
+isDefault: bool +GetBorderDistanceY(): int
+module +SetlLayoutStyleEx(): void
-LayoutStyle +SetUserDefinedLayoutStyle(): void
-GlyphResld +SetTextOriginEx(): void

+SetGlyphOriginEx(): void
#Paint(): void
#lLayoutTextGlyph(): void
#PaintButtonEx(): void
#PaintFrameEx(): void
#PaintDefaultRectEx(): void
#PaintFaceEx(): void
#PaintFocusRectEx(): void

Tabla 4: Atributos y métodos de MundoLogo

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo IV-10

Casos de Uso de MundoLogo

A continuacién se presentan los casos de Uso de MundolLogo (el caso
de Uso de Nivel 1 fue presentado en la pagina 72 del tomo).

MundoLogo -
A2.1: CreayProcedimiento -

62.2:GuardarProcedimiento

A2.3: Imprimir Procedimiento

AZ2.4: Editar Procedimiento

A2:Aminidtrar Procedimien{o

C

M2.5: Seleccionar Fuente

M2.6: Realizar Blisqueda

M2.7: Realizar Prueba

A2.8: Consultar Ayuda

Diagrama 12: Casos de Uso, Administrar procedimiento. Nivel 2

117




A2.4.1: Deshacer

A2.4.2: Cortar

C -

A2.4.3: Copiar

A2.4; Editar Procedimiento

A2 4.4: Pegar

M2.4.5; Borrar

Diagrama 13: Casos de Uso, Editar procedimiento. Nivel 2

M2.6.1:Buscar por

-

M2.6.2: Reemplazar

M2.6: Realizar Bisqueda

M2.6.3: Buscar Siguiente
Diagrama 14: Casos de Uso, Realizar busqueda. Nivel 3

MundoLogo

3.1:Crear Nuevo Proyecto
A3.2: Abrir Proyecto Existente
A3:Administrar Proyecto

A3.3:Guardar Proyecto

A3.4:Editar Proyecto

Diagrama 15: Casos de Use, Administrar proyecto. Nivel 2
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MundoLogo

A4.1: Nueva Imagen

A4.2: Abrir Imagen

A4.3: Guardar Imagen

Ad:Administrar Imagen

A4 4: Seleccionar Area Activa

A4.5: Imprimir Imagen

Diagrama 16: Casos de Uso, Administrar imagen. Nivel 2

<2 C o

A4.5: Imprimir Imagen A4.5.1: Configurar Pagina

Diagrama 17: Casos de Uso, Imprimir imagen. Nivel 3

MundoLogo

AB A7 Seleccionar tamario de pluma

"2: Seleccionar fuente de etiquetas

AB.3: Seleccionar fuente de comandos

AS:Administrar Formato

AS.4: Seleccionar color de pluma
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Diagrama 18: Casos de Uso, Administrar formato. Nivel 2
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Diagrama 19: Casos de Uso, Trabajar en modo gréfico. Nivel 2
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Anexo IV-11

Cuadros descriptivos de los
Casos de Uso de Mundol.ogo

A continuacién, se presentan los cuadros descriptivos de cada uno de
los Casos de Uso de Mundologo.

11Dy Nombre A1: Usar Primitivas
Implica la utilizacién de primitivas existentes a través de un
Descripcién comando para la ejecucion de un evento.
‘Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo
fr 1. El sistema Mundologo debe estar corriendo
e °ndiciones 2. Un nuevo proyecto debe estar abierto
1. El usuario se ubica en la Ventana de Comandos.
: 2. Ingresa un comando 6 primitiva a través del teclado.
Flujo de Eventos 3. Presiona “Enter” o hace click en el boton Ejecutar, ubicado
en la parte inferior izquierda de la Ventana de Comandos.
'Flujo Secundario Elsgs:1ago puede salir del sistema cuando asi lo desee, Caso de
Post-Condiciones El evento relacionado al mando introducido es ejecutado.

Cuadro 1: Casos de Uso A1:Usar Primitivas
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ID y Nombre A2: Administrar procedimientos
Permite al usuario administrar todo lo relacionado con la

poseripoion creacion y el desarrollo de procedimientos.
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta

[ Riesgo Bajo

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

1. El usuario presiona con el botén izquierdo del mouse, el
boton Editar, ubicado en la parte inferior derecha de la
Ventana de Comandos, y se despliega la ventana “Editor”
de procedimientos (6 flujo alterno 1).

2. Si el usuario desea crear un nuevo procedimiento: Caso de

Pre-Condiciones

| Uso A2.1.
) 3. Si el usuario desea guardar un procedimiento; Caso de Uso
A2.2.
4. Si el usuario desea imprimir el cddigo de los procedimientos
Flujo de Eventos creados: Caso de Uso A2,3.

5. Si el usuario desea realizar alguna edicibn en un
procedimiento: Caso de Uso A2.4.

6. Si el usuario desea modificar la fuente del cédigo: Caso de
Uso M2.5.

7. Si el usuario desea realizar una blisqueda en el codigo de
los procedimientos: Caso de Uso M2.6.

8. Si el usuario desea realizar una prueba: Caso de Uso M2.7.

9. Si el usuario desea consultar la ayuda: Caso de Uso M2.8.

| 1. El usuario selecciona con el mouse la opcién Editar del
| Flujo Alterno Menu Archivo de la Ventana Principal y contintia el Caso de
Uso A3.4.

1 Flujo Secundario Elsgs:“ago puede salir del sistema cuando asi lo desee, Caso de
| Post-Condiciones La ventana "Editor” de procedimientos es desplegada.

Cuadro 2; Casos de Uso A2:Administrar Procedimientos
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ID y Nombre A2.1: Crear procedimientos
Implica la utilizacién de primitivas existentes para crear un

Descripcién nuevo procedimiento, que podra ser llamado por su nombre
dentro del Ventana de Comandos.

Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Bajo

1. El sistema Mundologo debe estar corriendo.

2. Unnuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana ‘“Editor’ de procedimientos debe estar
desplegada.

1. El usuario inicia la creacion del nuevo procedimiento,
colocéndole un nombre al mismo.

2. Luego, el usuario introduce a través del teclado, las

Flujo de Eventos primitivas necesarias para crear el nuevo procedimiento
gue desea ejecutar.

3. A continuacién, el procedimiento es guardado en el
proyecto actual, Caso de Uso A2.2.

Pre-Condiciones

;J?Iujo Alterno

| Flujo Secundario El usuario puede cerrar la ventana de procedimientos en

cualquier momento.

Son creados nuevos procedimientos en el proyecto actual, los
cuales ahora funcionardn como nuevas primitivas.

I ;'Post-Condiciones

Cuadro 3: Casos de Uso A2.1:Crear Procedimientos
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A2.2: Guardar procedimientos

[10y Nombre

Permite al usuario guardar en disco, como parte del proyecto
actual, los procedimientos que ha creado en la ventana Editor.

| ._;-}\ctor(es) Usuario
| Prioridad Alta
Riesgo Bajo

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana “Editor” de procedimientos debe estar
desplegada.

1. El usuario despliega presionando con el botén izquierdo del

mouse el Menu Archivo de la ventana Editor:

1.1. Si selecciona “Guardar proyecto” (6 flujo alterno 1):
1.1.1. El procedimiento serd guardado y el usuario

podré continuar trabajando en el editor.

1.2. Sino, si selecciona “Guardar y Salir’ (6 flujo alterno 2):
1.2.1. El procedimiento seré guardado.
1.2.2. Se cerraré la ventana Editor desplegada.

1. El usuario puede “Guardar proyecta”, presionando las teclas
Alt+A seguida de la tecla P.

2. El usuario puede “Guardar y Salir", presionando las teclas
Alt+A seguida de |a tecla G.

s,
| |Flujo Secundario

El usuario puede cerrar la ventana de procedimientos sin
guardar ningan cambio, en el momento que asi lo desee.

| |.Past-ccmc:li'::ic:mes

Son creados y guardados nuevos procedimientos que pueden
ser ahora utilizados como nuevas primitivas del proyecto.

Cuadro 4: Casos de Uso A2.2:Guardar Procedimientos

124




ID y Nombre

A2.3: Imprimir Procedimientos

Descripcion

Permite al usuario realizar una impresion en papel, del cédigo
de todos los procedimientos que se encuentran creados en la
ventana "Editor”.

Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana “Editor’ de procedimientos debe estar
desplegada.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la opcién “Imprimir” del Menu Archivo
de la Ventana Editor (6 flujo alterno 1).

2. Luego, configura las caracteristicas de la impresién que
realizara.

3. El usuario, presiona con el mouse el botén Aceptar,
ubicado en la parte inferior izquierda de la ventana
desplegada. Si no, flujo secundario 1.

Flujo Alterno

1.  El usuario presiona las teclas Alt+A seguido por la tecla |.

Flujo Secundario

—

El usuario presiona con el mouse el botén Cancelar,
ubicado en la parte inferior derecha de la ventana
desplegada. Esta se cierra y no se realiza la impresion.

Post-Condiciones

Los procedimientos del proyecto son impresos por el
dispositivo de impresidn seleccionado.

Cuadro 5: Casos de Uso A2.3:Imprimir Procedimientos
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[0y Nombre A2.4: Editar procedimientos
:':i IDescripcion Permite al usuario realizar cualquier modificacién 6 edicion en

_ los procedimientos que estan en la ventana “Editor”.
H ‘Actor(es) Usuario
"l: Prioridad Alta
| Riesgo Bajo
1 1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
4= i : ecto debe estar abierto.
i+ cndiciones e e e procedimientos debe  estar
desplegada.

1. El usuario despliega el Menu( Editar de la ventana “Editor”
(6 fiujo alterno 1).

2. Si el usuario desea deshacer la ultima modificacion
realizada en el cédigo de algun procedimiento: Caso de
Uso A2.4.1,

| 3. Si el usuario desea “cortar” parte del cédigo de algun

= procedimiento: Caso de Uso A2.4.2.

Qo de Eventos 4 Si el usuario desea “copiar’ parte del codigo de algin
procedimiento: Caso de Uso A2.4.3.

5.  Si el usuario desea “pegar” parte de algun procedimiento
que contenga en el portapapeles: Caso de Uso A2.4.4.

6. Si el usuario desea borrar parte del codigo de algun
procedimiento: Caso de Uso A2.4.5.

1. El usuario puede presionar directamente las teclas Alt+E,
para desplegar el Mend de Edicién.

El usuario puede cerrar la ventana “Editor” en cualquier
momento.

| Post-Condiciones El Menu Editar de la Ventana "Editor” es desplegado.

Flujo Alterno

| Flujo Secundario

Cuadro 6: Casos de Uso A2.4:Editar Procedimientos
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ID y Nombre

A2.4.1: Deshacer

Descripcidén

Permite al usuario deshacer el Ultimo cambio que realizé en el

codigo de algan procedimiento.

Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo

ik

El sistema MundoLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Pre-Condiciones 3. La ventana “Editor’ de procedimientos debe estar
desplegada.

4. Debe haberse realizado una modificacion en el cédigo.

1.  El usuario selecciona la opcion "Deshacer” del Ment Editar
Flujo de Eventos de la Ventana Editor (6 flujo alterno 1 6 flujo alterno 2).

1. El usuario presiona las teclas Alt+BkSp.
Flujo Alterno 2.  Una vez desplegado el menu Editar, el usuario presiona la

tecla D.

Flujo Secundario

El usuario puede cerrar la ventana “Editor’ en cualquier
momento.

Post-Condiciones

Se deshace el Ultimo cambio realizado en el cédigo.

Cuadro 7: Casos de Uso A2.4.1:Deshacer
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| 1D y Nombre

A2.4.2: Cortar

| Descripcién

Permite al usuario “cortar” parte del coédigo de algin
procedimiento para luego ser pegado en otro lugar de la
ventana Editor.

Riesgo

| Actor{es) Usuario
Prioridad Alta
Bajo

| Pre-Condiciones

1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana “Editor" de procedimientos debe estar
desplegada.

'Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona con el mouse 6 con ayuda del
teclado la parte del texto de la ventana Editor que desea
“cortar”.

2. Luego, selecciona la opcion “Cortar” del Menl Editar de la
Ventana Editor (6 flujo alterno 1 ¢ flujo alterno 2 6 flujo
alterno 3).

3. El texto cortado pasa al portapapeles y desaparece de la
ventana Editor.

‘Flujo Alterno

1. El usuario presiona las teclas Shift+Sup.

2. El usuario presiona las teclas Ctrl+X.

3. Una vez desplegado el menu Editar, el usuario presiona la
tecla C.

;Flujo Secundario

El usuario puede cerrar la ventana “Editor" en cualquier
momento.

Post-Condiciones

El texto cortado pasa al portapapeles de la aplicacion.

Cuadro 8: Casos de Uso A2.4.2: Cortar
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ID y Nombre A2.4.3: Copiar
Permite al usuario “copiar’ parte del cddigo de algin

Descripcién procedimiento para luego ser pegado en otro lugar de la
ventana Editor.

Actor{es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Bajo

1.  El sistema MundoLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana ‘Editor" de procedimientos debe estar
desplegada.

1. El usuario selecciona la parte del texto de la ventana Editor
que desea “copiar”.

2. Luego, selecciona la opcion “Copiar” del Menu Editar de la
Ventana Editor (6 flujo alterno 1 6 flujo alterno 2 6 fiujo
alterno 3).

3. El texto copiado pasa al portapapeles, pero no es borrado
de la ventana Editor.

Pre-Condiciones

Flujo de Eventos

1.  El usuario presiona las teclas Ctrl+Ins.
2. El usuario presiona las teclas Ctrl+C.
3. Una vez desplegado el menu Editar, el usuario presiona la

Flujo Alterno

tecla O.
Flujo Secundario El usuario puede cerrar la ventana “Editor’ en cualquier
momento.
Post-Condiciones El texto copiado pasa al portapapeles de la aplicacion.

Cuadro 9: Casos de Uso A2.4.3: Copiar
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ID y Nombre

A2.4.4: Pegar

Permite al usuario “pegar’ en cualquier lugar de la ventana

Descripcién Editor, parte del cédigo de algin procedimiento que haya sido
reviamente introducido (cortado 6 copiado) en €l portapapeles.

Actor{es) Usuario

| Prioridad Alta

Riesgo Baio

Pre-Condiciones

1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana “Editor” de procedimientos debe estar
desplegada.

4. El portapapeles debe contener datos, es decir,
previamente debe haberse cortado 6 copiado algtin trozo
de texto.

Flujo de Eventos

1.  El usuario coloca el puntero en el lugar de la ventana
Editor donde desea pegar la informacion.

2. Luego, selecciona la opcidon “Pegar’ del Ment Editar de la
Ventana Editor (6 flujo alterno 1 6 flujo alterno 2).

3. Eltexto es pegado en la ventana Editor.

Flujo Alterno

1. El usuario presiona las teclas Shift+Ins.

2.  Elusuario presiona las teclas Ctrl+V.

3. Una vez desplegado el mend Editar, el usuario presiona la
tecla P,

Flujo Secundario

El usuario puede cerrar la ventana “Editor” en cualquier
momento.

| Post-Condiciones

El texta contenido en el partapapeles es pegado en la ventana
Editor.

Cuadro 10: Casos de Uso A2.4.4: Pegar
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ID y Nombre

A2.4.5: Borrar

Descripcién

Permite al usuario borrar parte del cédigo de algin
procedimiento en la VVentana Editor.

Actor{es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana “Editor" de procedimientos debe estar
desplegada.

Flujo de Eventos

1. Si el usuario desea borrar s6lo un trozo del codigo de
algun procedimiento:
T Selecciona el segmento de codigo que desea

borrar.

1.2. A continuacién, selecciona la opcién “Borrar’ del
Menu Editar de la ventana Editor (o flujo alterno 1
6 flujo alterno 2).

2. Si el usuario desea limpiar por completo la pantalla de la

ventana Editor:

2.1, Selecciona la opcion “Borrar tode” del Ment Editar
de la Ventana Editor (6 flujo altemo 3 6 flujo
alterno 4).

Flujo Alterno

El usuario presiona la tecla Sup.

Una vez desplegado el menu Editar, el usuario presiona la
tecla B.

3. Elusuario presiona las teclas Ctrl+Sup.

4. Una vez desplegado el menu Editar, el usuario presiona la
tecla O, seguida nuevamente de la tecla O.

N =

Flujo Secundario

El usuario puede cerrar la ventana “Editor” en cualquier
momento.

Post-Condiciones

En el caso 1, el texto seleccionado es borrado del editor.
En el caso 2, toda la pantalla del editor es limpiada.

Cuadro 11: Casos de Uso A2.4.5: Borrar
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ID y Nombre M2.5: Seleccionar fuente

A Permite al usuario modificar el estilo de la fuente con la que
pascripeion esta trabajando en el editor de procedimientos.
Actor(es) Usuario
Prioridad Media
Riesgo Bajo

1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo.
: = 2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.
gre-Condiciones 3. La ventana “Editor’" de procedimientos debe estar
desplggada.

1. El usuario selecciona la opcion “Fuente”, en el Menu
Ambiente de la Ventana Editor (6 flujo alterno 1).

2. Sedespliega la ventana de Fuente.

3. El usuario puede seleccionar, presionado con el botén
izquierdo del mouse, la combinacion que prefiera, entre:

El tipo de fuente.
Flujo de Eventos El estilo de la fuente.
El tamano de la fuente.

4. El usuario presiona con el mouse el botdn Aceptar,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana
desplegada para aceptar los cambios, si no flujo
secundario 1.

Flujo Alterno 1. El usuario presiona las teclas Alt+M seguida de la tecla F.
1. El usuario presiona con el mouse el botén Cancelar,
; : ubicado en la parte derecha de la ventana desplegada.
o Secundario Esta se cerraré sin realizar ninguna modificaciéon de la
fuente.
Post-Condiciones Se modifica el estilo de la fuente utilizada en el editor.

Cuadro 12;: Casos de Uso M2.5: Seleccionar Fuente
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ID y Nombre M2.6: Realizar blsqueda
Permite al usuario realizar busquedas y reemplazar palabras 6

Descripcién frases dentro del cédigo de los procedimientos en la ventana
Editor.

Actor(es) Usuario

Prioridad Media

Riesgo Bajo

1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana “Editor’ de procedimientos debe estar
desplegada.

1. El usuario despliega presionando con el mouse el menu
Busqueda de la ventana Editor (6 flujo alterno 1).
2. Si el usuario desea buscar una palabra 6 frase dentro del
codigo: Caso de Uso M2.6.1.
Flujo de Eventos 3. Si el usuario desea remplazar una palabra ¢ frase en el
4

Pre-Condiciones

codigo por ofra palabra 6 frase: Caso de Uso M2.6.2.
Si el usuario desea continuar una busqueda ya iniciada:
Caso de Uso M2.6.3.

-

1. El usuario puede presionar directamente las teclas Alt+B,
para desplegar el Menu de Busqueda.

El usuario puede cerrar la ventana “Editor’ en cualquier
momento.

| Post-Condiciones El Menu Busqueda de la Ventana "Editor” es desplegada.
Cuadro 13: Casos de Uso M2.6: Realizar Bausqueda

Flujo Alterno

Flujo Secundario
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[IDy Nombre M2.6.1: Buscar por
". Permite al usuario buscar una palabra 6 frase, dentro del codigo
de los procedimientos.
‘Actor(es) Usuario
| Prioridad Media
‘Riesgo Bajo
' 1.  El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.
3. La ventana ‘“Editor" de procedimientos debe estar
desplegada.

El usuario selecciona la opcion “Buscar’, en el Mend
Busqueda de la Ventana Editor (6 flujo alterno 1).

Se despliega la ventana Buscar.

El usuario introduce la palabra 6 frase a buscar en el texto.
El usuario puede seleccionar la opcion “coincidir
mayusculas y minusculas”, si asf lo desea.

Para finalizar el usuario presiona con el mouse el botén
Aceptar, ubicado al lado izquierdo de la ventana Buscar,
para realizar la busqueda, en caso contrario, fiujo
secundario 1.

Descripcién

—%

| Flujo de Eventos

o AN

i 1. Una vez desplegado el Menu Busqueda, el usuario
o Alterno presiona la tecla B.

1. El usuario puede cerrar en cualquier momento la ventana
Buscar sin realizar ninguna bulsqueda, presionando con el
mouse el botén Cancelar, ubicado a la derecha de dicha
ventana desplegada.

La palabra 6 frase introducida por el usuario es buscada en el

cédigo.

Flujo Secundario

=
| Post-Condiciones

Cuadro 14: Casos de Uso M2.6.1: Biscar por
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ID y Nombre

M2.6.2: Reemplazar

Permite al usuario reemplazar una palabra ¢ frase del codigo

geseripeian por otra palabra 6 frase introducida por el usuario.
Actor{es) Usuario

Prioridad Media

Riesgo Bajo

1.

El sistema MundoLogo debe estar corriendo.

. 2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.
fiFs-Condiciones 3. La ventana “Editor’ de procedimientos debe estar
desplegada.
1. El usuario selecciona la opcion “Reemplazar’, en el Menu
Busqueda de la Ventana Editor (6 flujo alterno 1).
2. Se despliega la ventana Reemplazar.
3.  El usuario introduce la palabra 6 frase que se encuentra en
el codigo y que desea reemplazar,
4. Luego introduce la nueva palabra o frase con la que va a
realizar el reemplazo en el cédigo.
Flujo de Eventos 5. El usuario puede seleccionar las opciones “coincidir
maylsculas y minusculas’, “todas las ocurrencias” y
“Prompt on replace”’, si asi lo desea,
6. Para finalizar el usuario presiona con el mouse el botén

Aceptar, ubicado al lado izquierdo de la ventana
Reemplazar, y se realiza el reemplazo., En caso contrario,
flujo secundario 1.

Flujo Alterno

Una vez desplegado el Menu Bulsqueda, el usuario
presiona la tecla R,

Flujo Secundario

El usuario puede cerrar en cualquier momento la ventana
Reemplazar, presionando con el mouse el botén Cancelar,
ubicado a la derecha de dicha ventana.

Post-Condiciones

La palabra 6 frase buscada, serd reemplazada por la nueva
palabra ¢ frase introducida por el usuario.

Cuadro 15: Casos de Uso M2.6.2: Reemplazar
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ID y Nombre M2.6.3: Buscar siguiente

Descripcion Permite 'al usuario continuar una bu_sq_ueda anterior de una
palabra & frase, en el céd:go de procedimientos.

Actor{es) Usuario

Prioridad Media

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.

2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

3. La ventana “Editor" de procedimientos debe estar
desplegada.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la opcién “Siguiente”, en el Menu
Busqueda de la Ventana Editor (6 flujo alterno 1 ¢ flujo
alterno 2).

Flujo Alterno

1. El usuario puede presionar directamente la tecla F3, para
continuar la busqueda.

2. Una vez desplegado el Menu Busqueda, el usuario
presiona la tecla S.

Flujo Secundario

El usuario puede cerrar la ventana Editor en cualquier
momento.

Post-Condiciones

Se continda con la busqueda anterior.

Cuadro 16: Casos de Uso M2.6.3: Buscar Siguiente

Flujo de Eventos

ID y Nombre M2.7: Realizar prueba
Permite al usuario realizar la prueba de un segmento de codigo,
Descripcion en el editor, previamente seleccionada, sin necesidad de cerrar
la ventana Editor, ni de guardar lo procedimientos.
| Actor(es) Usuario
| Prioridad Media
Riesgo Bajo
1 1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
[ 2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.
| Pre-Condiciones 3. La ventana ‘“Editor" de procedimientos debe estar
desplegada.
4, Debe existir cédigo en el editor de texto.
1. El usuario selecciona un segmento de cédigo, en el editor

de procedimientos.
A continuacién, el usuario selecciona con el mouse la
opcion Pruebal de la ventana Editor (6 flujo alterno 1).

N

'  Flujo Alterno

1. El usuario presiona las teclas Alt+P.

:-?Flujo Secundario

El usuario puede cerrar la ventana Editor en cualquier
momento.

I
| Post-Condiciones

El sistema ejecuta cada linea, del segmento de cdédigo
seleccionado en el editor.

Cuadro 17: Casos de Uso M2.7: Realizar prueba
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ID y Nombre

M2.8: Consultar ayuda

Permite al usuario consultar la ayuda, que el sistema ofrece

peseripcion especificamente para el trabajo en el editor de procedimientos.
Actor(es) Usuario
Prioridad Media
Riesgo Bajo
1.  El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
. H 2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.
§8-Condiciones 3. La ventana ‘Editor’” de procedimientos debe estar
desplegada.
1. El usuario despliega el Menu Ayuda de la ventana Editor (6
flujo alterno 1).
2. Si el usuario desea consultar la ayuda por el indice,
selecciona con el mouse la opcién Indice de éste ment (6
flujo alterno 2).
3.  Si el usuario desea consultar la ayuda para el manejo del
Flujo de Eventos Editor, selecciona con el mouse la opcién Editor, de éste
menu (6 flujo alterno 3).
4, Si el usuario desea consultar por un tépico especifico,
selecciona con el mouse la opcién Blusqueda por Topicos,
de éste men (6 flujo alterno 4 6 flujo alterno 5).
1. El usuario presiona las teclas Alt+7?.
2. Una vez desplegado el Menu de Ayuda, el presiona la
tecla I.
3.  Una vez desplegado el Menu de Ayuda, el presiona la
Flujo Alterno tecla E.
4. Una vez desplegado el Menu de Ayuda, el presiona la
tecla B.
5.  El usuario también puede consultar directamente la ayuda

por tépicos, presionando la tecla F1.

Flujo Secundario

El usuario puede cerrar la ventana Editor en cualquier
momento.

Post-Condiciones

Se despiiega la ayuda para ser consultada.

Cuadro 18: Casos de Uso M2.8: Consultar Ayuda

137




B e S e o 2

v

—

i

R W -

- kg

ID y Nombre

A3: Administrar Proyecto

Permite al usuario administrar todo lo relacionado con la

Descripcién creacion, el desarrollo y el trabajo con proyectos, en
MundoLogo.

Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema MundoLEgo debe estar corriendo.

Flujo de Eventos

1. El usuario despliega con el mouse, el Ment Archivo de la

Ventana Principal de Mundologo (6 flujo alterno 1).

Si el usuario desea crear un nuevo proyecto: Caso de Uso

A3.1.

Si el usuario desea abrir un proyecto existente: Caso de

Uso A3.2.

Si el usuario desea guardar en disco un nuevo proyecto:

Caso de Uso A3.3.

5. Si el usuario desea editar los procedimientos creados y
contenidos en el proyecto actual: Caso de Uso A3.4.

A Wb

Flujo Alterno

1. El usuario presiona las teclas Alt+A.

Flujo Secundario

En cualquier momento el usuario puede salir del sistema, Caso
de Uso A16.

Post-Condiciones

El Menu Archivo es desplegadol para administrar los proyectos.

Cuadro 19: Casos de Uso A3: Administar Proyecto
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ID y Nombre A3.1: Crear nuevo Proyecto
Permite al usuario, crear un nuevo proyecto de MundolLogo,

Descripcion donde comenzara a trabajar.

Actor{es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones 1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.

1. El usuario selecciona la opcidén Nuevo del Ment Archivo (6
flujo alterno ).

2. El sistema despliega una ventana preguntando al usuario,
si efectivamente desea iniciar un nuevo proyecto de
MundoLogo, sin guardar el proyecto que venia trabajando.

Flujo de Eventos 3. Si el usuario no desea guardar el ultimo proyecto que

j estaba trabajando, presiona con el botén izquierdo del

mouse la opcién Aceptar, ubicado en la parte inferior

izquierda de la ventana desplegada. El nuevo proyecto es

creado. En caso contrario, flujo secundario 1.

4 Flujo Altemo 1 Il;r]taec\;aeil desplegado el Menu Archivo, el usuario presiona
r -

;‘;i 1. Si el usuario desea guardar el proyecto con que estaba
i1 trabajando, antes de crear el nuevo proyecto presiona con
1 el botén izquierdo del mouse la opcion Cancelar, ubicado
| ‘;F.lujo Secundario en la parte inferior derecha de la ventana desplegada, y
' i caontinua con el Caso de Uso A3.3.

| 2.  El usuario puede salir del sistema cuando lo desee, Caso

i de Uso A16,
' 1 Se crea un nuevo prayecto desde el inicio, es decir sin
@_pst-(:ondiczones procedimientos almacenados y con la pantalla limpia.

Cuadro 20: Casos de Uso A3: Crear Nuevo Proyecto
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ID y Nombre

A3.2: Abrir un Proyecto

Permite al usuario, abrir un proyecto de MundoLogo que se

REeciipcion encuentra _g%rdado en el disco.
Actor{es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo_ Bajo

Pre-Condiciones

1.  El sistema MundoLogo debe estar corriendo.
2. El proyecto que se desea abrir, debe existir.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la opcién Abrir del Menud Archivo (6
flujo alterno 1).

2. Si el usuario estaba trabajando con alglin proyecto, se
desplegard un ventana informéndole que la accién que
estd realizando va a borrar el proyecto que esta
trabajando, si no ha guardado previamente los cambios.

3.  Si el usuario no desea guardar los cambios, presiona con
el botén izquierdo del mouse, el botén Aceptar ubicado en
la parte inferior izquierda de la ventana desplegada y ésta
se cerrard. En caso contrario, flujo secundario 1.

4. A continuacion se desplegara una nueva ventana “Abrir”,
donde el usuario podra buscar en el disco y seleccionar, el
proyecto que desea abrir.

5. El usuario presiona con el mouse el botén Abrir, ubicado
en la parte inferior derecha de la ventana desplegada. En
caso contrario, flujo secundario 2.

Flujo Alterno

1. Una vez desplegado el Menu Archivo, el usuario presiona
la tecla A.

Flujo Secundario

1. Si el usuario desea guardar los cambios del proyecto
actual, presiona con el mouse el botén Cancelar, ubicado
en la parte inferior derecha de la ventana y continua el
Caso de Uso A3.3.

2. Una vez desplegada la ventana “Abrir’, el usuario puede
salir de ésta sin abrir ningin proyecto, presionando con el
mouse el botén Cancelar ubicado en la parte inferior
derecha de la ventana, la cual se cerrara.

3. El usuario puede salir del sistema cuando lo desee, Caso
de Uso A16.

Post-Condiciones

Es cargado el proyecto seleccionado.

Cuadro 21: Casos de Uso A3.2: Abrir un Proyecto
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ID y Nombre

A3.3: Guardar Proyecto

Descripcién

Permite al usuario guardar en disco, el proyecto actual,
incluyendo los procedimientos creados dentro de este proyecto.

Actor(es)

Usuario

Prioridad

Alta

Riesgo

Bajo

Pre-Condiciones

1.
pa

El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

g

Si el usuario desea guardar el proyecto actual en el disco:

1.1. Selecciona con el mouse la opcién Guardar en el Ment
Archivo (6 flujo alterno 1).

1.2. El proyecto actual guarda automéaticamente todos los
cambios en el disco. Si el proyecto no ha sido
guardado anteriormente, flujo secundario 1.

Si el usuario desea guardar el proyecto actual en el disco

pero con un nuevo nombre:

2.1. Selecciona con el mouse, la opcién “Guardar como” del

Menu Archivo (6 flujo alterno 2).

Se desplegara una ventana donde el usuario puede

seleccionar el lugar en disco donde desea guardar su

proyecto.

El usuario introduce el nombre del proyecto a guardar y

luego presiona con el mouse el botén Aceptar, ubicado

en la parte inferior derecha de la ventana desplegada.

Si no, flujo secundario 2.

El proyecto es guardado y la ventana desplegada se

ciera. El usuario podra continuar trabajando en el

proyecto,

2.2

2.3.

2.4.

Flujo Alterno

Una vez desplegado el Ment Archivo, el usuario presiona
la tecla G.
Una vez desplegado el Ment Archivo, el usuario presiona
la tecla C.

Flujo Secundario

3.

Se despliega la ventana de “Guardar como”, donde el
usuario seleccionara el lugar en el disco y el nombre, con
el cual guardara el proyecto.

Una vez desplegada la ventana “Guardar como”, el usuario
puede salir de ésta sin guardar el proyecto, presionando
con el mouse el botén Cancelar ubicado en la parte inferior
derecha de la ventana, la cual se cerrara.

E! usuario puede salir del sistema en cualquier momento.

Post-Condiciones

El nuevo proyecto es guardado en el disco.

Cuadro 22: Casos de Uso A3.3: Guardar Proyecto
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A3.4: Editar Proyecto

\Descripcion

I

Permite al usuario editar uno & mas procedimientos
pertenecientes al proyecto actual.

Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Alto
1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo.
i 7 2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.
.F-,Pre-Condlciones 3. Debe existir algun procedimiento creado en el proyecto
actual.
1. El usuario despliega con el mouse el menl Archivo y
selecciona la opcién Editar (6 flujo alterno 1).
2. Se despliega la ventana Editar, donde el usuario selecciona
el nombre del procedimiento que desea editar. A
i continuacién, el usuario presiona con el mouse el botén
!I;Hl.ljo de Eventos Aceptar, ubicado en la parte inferior izquierda de la
ventana. Si no, flujo secundariol.
3. Si el usuario desea editar varios 6 todos los procedimientos
del proyecto, entonces presiona con el mouse el boton
Todo, ubicado en la parte inferior central de la ventana.
i Fiujo Alterno 1. ggfavgz desplegado el menu Archivo, el usuario presiona la
1. Si el usuario desea cerrar la ventana sin editar ningdn
procedimiento, presiona con el mouse el botén Cancelar,
'Flujo Secundario ubicado en la parte inferior derecha de la ventana.
2. En cualquier instante el wusuario puede abandonar el

sistema.

La ventana Editor se abre, con el 6 los procedimientos
seleccionados.

Cuadro 23: Casos de Uso A3.4: Editar Proyecto
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ID y Nombre

Ad: Administrar imagen

Corresponde a todos los procesos asociados al control y

'. Eoecripeion manejo de imégenes.
| Actor(es) Usuario

: Prioridad Alta
v Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema MundoLogo debe estar ejecutandose.
2. Un proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario se ubica en el menu superior de la pantalla.
2. Hace click con el botén derecho del mouse en la opcién
“Imagen’”.

Flujo Alterno

1. El usuario presiona la tecla “Alt”.
2. Presiona la tecla ‘I” del teclado.

Post-Condiciones

Se despliega el sub-Menu de |a opcion Imagen.

Cuadro 24: Casos de Uso A4.1: Nueva imagen

|
l Fiujo de Eventos
1
h

ID y Nombre A4.1: Nueva imagen
Descripcién Id-g?glri ;ad ga:ggg?o-para colocar una nueva imagen como fondo
Actor(es) Usuario

| Prioridad Alta

| Riesgo Bajo

| Pre-Condiciones 1. Caso de Uso A4

' 1. El usuario se ubica en la opcién “Nuevo” del sub-Ment

2. Hace click con el botdn derecho del mouse.

‘: Flujo Alterno

1. El usuario presiona la tecla "Alt".
2. Presiona la tecla “N" del teclado.

3'1 |Post-Condiciones

El fondo el fondo del érea de trabajo se borra.

Cuadro 25: Casos de Uso A4.1: Nueva Imagen
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ID y Nombre A4.2: Abrir imagen

o una i xiste lo do to,
Descripeion on s posicen se o
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo
Pre-Condiciones 1, Caso de Uso A4

1. El usuario hace click en la opcién “Abrir" del sub-Men(
“Imagen’.

2. Se despliega la ventana “Abrir’ de Windows.
2.1.El usuario busca y selecciona el archivo el
Flujo de Eventos archivo BMP o GIF que desea incluir en el
| proyecto.
2.2. Hace click el en botdn “Aceptar” de |la sub-ventana.
3. Secierra la ventana “Abrir’ de Windows.

|

| Escenarios
| secundarios

1. El usuario hace click en el botén “cancelar’ de la ventana
“Abrir’” de Windows.

2. Se cierra la ventana “Abrir’, termina el caso de uso
| Post-Condiciones Se agrega la imagen seleccionada en el area de trabajo.

Cuadro 26: Casos de Uso A4.2: Abrir Imagen
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ID y Nombre

A4.3: Guardar imagen

Descripcion Guarda el fondo del area de trabajo como imagen BMP o GIF.
Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. Caso de Uso A4.

Flujo de Eventos

1. El usuario hace click en la opcion “Guardar’ del sub-Ment
“Imagen”.

2. Si el usuario no ha guardado anteriormente la imagen:
2.1.Se despliega |a ventana “Guardar’ de Windows.

2.2.E| usuario busca y se ubica en el directorio donde
desea guardar la imagen.,

2.3.Escribe el nombre de la imagen.

2.4.Selecciona el tipo de archivo a guardar (BMP o GIF).
2.5.Hace click el en botén “Aceptar” de la sub-ventana.
2.6.Se cierra la ventana "Guardar’ de Windows.

3. Si no, el usuario ya habia guardado la imagen con
anterioridad:

3.1.El sistema guarda los cambios realizados a la imagen.

| Escenarios
| secundarios

1. El usuario hace click en la opcién “Guardar Como” del sub-

"

Menu “Imagen”.
1.1.Se despliega la ventana “Guardar’ de Windows.

1.2.El usuario busca y se ubica en el directorio donde
desea guardar |la imagen.

1.3.Escribe el nombre de la imagen.
1.4.8elecciona el tipo de archivo a guardar (BMP o GIF).
1.5.Hace click el en botén “Aceptar’ de la sub-ventana,

1.6.Se cierra |a ventana “Guardar’ de Windows.
2. El usuario hace click en el botédn “Cancelar’ de la ventana
*Guardar’ de Windows.

2.1.Se cierra la ventana, el caso de uso termina.

' Post-Condiciones

La imagen de fondo del &rea de frabajo queda guardada en el
directorio correspondiente.

Cuadro 27: Casos de Uso A4.3: Guardar Imagen
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ID y Nombre

A4.4: Seleccionar darea activa

Descripcion Controla las dimensiones del érea de trabajo.
Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. Casode Uso A4

Flujo de Eventos

1. El usuario hace click en la opcién “Area Activa’ del sub-
Menu “Imagen’”.
2. Sedespliega la ventana “Seleccionar érea activa”.
2.1. El usuario modifica los valores correspondientes al
area activa.

2.2.Hace click el en botén “Aceptar’ de la sub-ventana.
3. Se cierra la ventana "Seleccionar area activa’.

Escenarios
secundarios

1.  Si el usuario hace click en el botén “Reiniciar’” de la
ventana “Seleccionar area activa”
1.1. Los valores del drea de trabajo: X, Y y pasos de la
tortuga por pulgada, toman sus valores por defecto.
2. Siel usuario hace click en el botén “cancelar” de la ventana
“Seleccionar érea activa”
2.1. Se cierra la Ventana “Seleccionar 4rea activa’, se
termina el caso de uso.

Post-Condiciones

El érea de trabajo adquiere las dimensiones determinadas.

Cuadro 28: Casos de Uso A4.4: Seleccionar Area Activa

TD_y Nombre A4.5; Imprimir Imagen
Descripcién Imprime el fondo del area de trabajo.
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta

| E_sgo Bajo

Pre-Condiciones

1. Caso de Uso A4

| Flujo de Eventos

1. El usuario hace click en la opcién “Imprimir” del sub-Menu
“Imagen”.

2. Se despliega la ventana “Imprimir’ de Windows.
2.1.El usuario selecciona la impresora a utilizar.
2.2.Determina el intérvalo de impresion.
2.3.Selecciona el nimero de copias a imprimir
2.4.Hace click el en botén “Aceptar’ de la sub-ventana.

3. Se despliega una ventana que muestra la condicién de la
impresora.

|
| Escenarios
'|| ‘secundarios

1. Si el usuario hace clik en el botén “cancelar de la ventana
“Imprimir”

1.1. Se cierra la Ventana “Imprimir’, se termina el caso de
uso,

| Post-Condiciones

El fondo del area de trabajo es impreso

Cuadro 29: Casos de Uso A4.5: Imprimir Imagen
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ID y Nombre

Ad4.51: Conﬁgyrar Péigina

Especifica los valores necesarios para configurar la pagina a

Descripciéon imprimir.
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo

Pre-Condicicnes

1. Casode Uso A45

Flujo de Eventos

1. El usuario hace click en la opcion “Configurar pagina” del
sub-Menu “Imagen”.

2. Se despliega la ventana "Configurar pagina’ de Windows.
2.1.El usuario selecciona tamario y origen del papel.
2.2.Determina la orientacion de |a pagina.
2.3.Valores de los mérgenes derecho, superior, izquierdo

e inferior.

2.4.Hace click el en botén “Aceptar’ de la sub-ventana.
3. Se cierra la ventana, termina el caso de uso.

Escenarios
| secundarios

1.  Si el usuario hace clik en el botén “Impresora” de la
ventana “Configurar Pagina”
1.1.Se despliega una nueva sub-ventana de “Configurar
Pégina”
1.2.El usuario selecciona la impresora a utilizar.
1.3.8i el usuario presiona el botén “Red” de la ventana,
1.3.1 Se despliega una ventana donde puede
seleccionar entre las distintas computadoras
conectadas a la red.
1.4.El usuario hace click en el botén “Aceptar’ de la
ventana.
2. Si el usuario hace clik en el botén “cancelar de |a ventana
“Configurar Pagina”
1.2. Se cierra ia Ventana “Configurar P&gina’, se termina
el caso de uso.

1
@Post-Condiciones

La péagina a imprimir queda configurada de acuerdo a las
condiciones sefialadas.

Cuadro 30: Casos de Uso A4.5.4: Configurar Pagina
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ID y Nombre

A5: Administrar Formato

Corresponde a todos los procesos asociados al control y

L Descripcion manejo del formato de etiquetas y dibuijo.
Actor(es) Usuario

: Prioridad Alta

: Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema Mundol.ogo debe estar ejecutandose.
2. Un proyecto debe estar abierto.

. ——

Flujo de Eventos

1. El usuario se ubica en el menu superior de |a pantalla.
2. Hace click con el botén derecho del mouse en la opcién
“Formato”.

Flujo Alterno

T

1. Elusuario presiona la tecla "Alt".
2. Presiona la tecla “F" del teclado.

Post-Condiciones

Se despliega el sub-Mend de la opcion Formato.

Cuadro 31: Casos de Uso A5: Administrar Formato

ID y Nombre A5.1: Seleccionar tamario de pluma
Descripcién Determina el tamario de la pluma de |a tortuga.
Actor(es) Usuario
| Prioridad Alta
) Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. Caso de Uso A5

| Flujo de Eventos

Iq

1. El usuario hace click en la opcién “Tamario de la Pluma” del

sub-Menu “Formato”.

Se despliega la ventana “Tamario de la Pluma’.

Si el usuario hace click con el botén derecho del mouse,

sobre alguno de los recuadros de tamario de la pluma.

3.1. El recuadro indicador del tamario de la pluma, ubicado
en la parte superior derecha de la ventana, muestra la
imagen seleccionada.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Tamario” de |la ventana,

4.1. En el recuadro indicador del tamafio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el tamafio seleccionado, que puede variar en
un rango de 32 tamarios.

El usuario hace click sobre el botén “OK” de la ventana.

Se cierra la ventana “Tamafio de la Pluma”.

2
3

Escenarios
'secundarios
|

!
..1
|

1.  El usuario hace click en el boton “Cancelar” de la ventana
“Tamario de la Pluma”,

Se cierra la ventana “Tamario de la Pluma”, termina el caso
de uso.

2

| Post-Condiciones

Se modifica el tamafio de la pluma de |a tortuga.

Cuadro 32;

Casos de Uso A5.1: Seleccionar tamafio de pluma
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ID y Nombre

Ab.2: Seleccionar Fuente de Etiquetas

Determina la fuente a utilizar por las etiquetas, que serén

Descripcién RO
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. Casode Uso A5

Flujo de Eventos

1. El usuario hace click en la opcién “Fuente de Etiquetas” del
sub-Ment “Formato”.
2. Se despliega la ventana “Fuente de Etiquetas’.
2.1. El usuario selecciona el Nombre de la fuente de la lista,
el estilo de la fuente, tamario y el alfabeto a utilizar.
2.2. Hace click en el botdn “Aceptar” de la ventana.
3. Se cierra la ventana “Fuente de Etiquetas’.

Escenarios
secundarios

1. El usuario hace click en el botén “Cancelar” de la ventana
“Fuente de Etiguetas”.

2. Se cierra la ventana “Fuente de Etiquetas’, el caso de uso
termina.

Post-Condiciones

Se modifica el tamario de |la pluma de la tortuga.

Cuadro 33: Casos de Uso AS5.2: Seleccionar Fuentes de Etiquetas

ID y Nombre Ab5.3: Seleccionar Fuente de Comandos

Descripcién Determina la fuente que serd utilizada en la ventana de
comandos.

Actor(es) Usuario

| Prioridad Alta

.R!esgo Baijo

Pre-Condiciones

1. Caso de Uso A5

| Flujo de Eventos

1. El usuario hace click en la opcién “Fuente de Comandos”
del sub-Menu "Formato”.
2. Se despliega la ventana "Fuente de Comandos’.
2.1. El usuario selecciona el Nombre de la fuente de la lista,
el estilo de la fuente, tamario y el alfabeto a utilizar.
2.2. Hace click en el boton “Aceptar’ de la ventana.
3. Se cierra la ventana “"Fuente de Comandas”,

Escenarios
‘secundarios

1. El usuario hace click en el botén “Cancelar” de la ventana
“Fuente de Comandos”. :

2. Se cierra la ventana “Fuente de Comandas’, el caso de
uso termina.

'Post-Condiciones

Se modifica el tamario de la pluma de la tortuga.

Cuatdro 34: Casos de Uso AS5.3: Seleccionar Fuentes de Comandos
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ID y Nombre

Ab5.4: Seleccionar color de la pluma

Descripcién Determina el color de |a pluma de Ia tortuga.
Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1

Caso de Uso A5

Flujo de Eventos

1

2.
3

El usuario hace click en la opcién “Color de la Pluma" del

sub-Menu “Formato”.

Se despliega la ventana “Color de la Pluma”.

Si el usuario hace click con el botén derecho del mouse,

sobre alguno de los recuadros de color,

3.1. El recuadro indicador del color de la pluma, ubicado en
la parte superior derecha de la ventana, muestra el
color seleccionado.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Rojo” de la ventana.

4.1. En el recuadro indicador del tamario de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de rojo.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Verde” de |la ventana.

5.1. En el recuadro indicador del tamafio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de verde.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Azul" de |la ventana.

6.1. En el recuadro indicador del tamafio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de azul.

El usuario hace click sobre el botén "OK" de la ventana.

Se cierra la ventana “Color de la Pluma”,

‘Escenarios
‘secundarios

2.

El usuario hace click en el boton “Cancelar’ de |a ventana
“Color de la Pluma”.

Se cierra la ventana “Color de la Pluma’, el caso de uso
termina.

|Post-Condiciones

Se modifica el color de |a pluma de |a tortuga.

Cuadro 35:

Casos de Uso A5.4: Seleccionar color de la pluma
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rm y Nombre

Ab5.5: Seleccionar color de relleno

il Descripcion Determina el color de relleno de la tortuga.
\l Actor(es) Usuario
” Prioridad Alta

Riesgo Bajo

| Pre-Condiciones

L

Caso de Uso A5

| Flujo de Eventos

1.
2.
3

El usuario hace click en la opcién “Color de Relleno” del

sub-Menu “Formato”.

Se despliega la ventana “Color de Relleno”.

Si el usuario hace click con el botén derecho del

mouse, sobre alguno de los recuadros de color.

3.1. El recuadro indicador del color de la pluma, ubicado en
la parte superior derecha de la ventana, muestra el
color seleccionado.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Rojo” de la ventana.

4.1. En el recuadro indicador del tamafio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de rojo.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Verde” de |la ventana.

5.1. En el recuadro indicador del tamarfio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de verde.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Azul” de la ventana.

6.1. En el recuadro indicador del tamafio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de azul.

El usuario hace click sobre el botén “OK" de la ventana.

Se cierra la ventana "Color de Relleno”.

| Escenarios
| secundarios

El usuario hace click en el botén “Cancelar” de la ventana
“Color de Relleno”.

Se cierra la ventana “Color de Relleno”, el caso de uso
termina.

Post-Condiciones

Se modifica el color de relleno de la tortuga.

Cuadro 36:

Casos de Uso A5.5: Seleccionar color de relleno
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ID y Nombre Ab5.6: Seleccionar color de fondo

Descripcién Determina el color de fondo de la tortuga.
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

15

Caso de Uso A5

': Flujo de Eventos

1:

2.
3

El usuario hace click en la opcién “Color de Fondo” del sub-

Menu “Formato”.

Se despliega la ventana “Color de Fondo”,

Si el usuario hace click con el botén derecho del mouse,

sobre alguno de los recuadros de color,

3.1. El recuadro indicador del color de |a pluma, ubicado en
la parte superior derecha de la ventana, muestra el
color seleccionado.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Rojo” de la ventana.

4.1. En el recuadro indicador del tamafio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de rojo.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Verde" de |la ventana.

5.1. En el recuadro indicador del tamafio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de verde.

Si el usuario hace click y arrastra el mouse sobre la barra

de scroll “Azul” de la ventana.

6.1. En el recuadro indicador del tamafio de la pluma,
ubicado en la parte superior derecha de la ventana,
muestra el color seleccionado, que puede variar en un
rango de 256 tonos de azul.

El usuario hace click sobre el botén “OK” de la ventana.

Se cierra la ventana “Color de Fondo’.

| Escenarios
| secundarios

2!

El usuario hace click en el botén “Cancelar” de la ventana
“Color de Fondo”.

Se cierra la ventana "Color de Fondo”, el caso de uso
termina,

| Post-Condiciones

Se modifica el color de fondo de la tortuga.

Cuadro 37: Casos de Uso A5.6: Seleccionar color de fondo
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ID y Nombre

M®: Insertar mascara a la tortuga

Descripcion

Permite al usuario colocar una mascara sobre la tortuga.

Actor{es)

Usuario

Prioridad

Media

Riesgo

Alto

Pre-Condiciones

15
2.

El sistema MundolLogo debe estar corriendo
Un nuevo proyecto debe estar abierto

Flujo de Eventos

1.

2
3

El usuario selecciona con el mouse la opcién Insertar
Mascara del Menu Formato (6 flujo alterno 1).

Se despliega la ventana Mascara, mostrando todas las
posibles mascaras que se pueden asignar a las tortugas.
Con el mouse, el usuario selecciona el botén de opcién
ubicado en la parte inferior de la méascara que desea
insertar.

Presiona con el boton izquierdo del mouse, el botén
Aceptar ubicado en la parte inferior izquierda de la ventana.
Si no, flujo secundario 1.

Para finalizar, presiona con el mouse, el botén Salir
ubicado en la parte inferior derecha de la ventana.

i

| Flujo Alterno

El usuario presiona las teclas Alt+F, seguido de la tecla M.

| Flujo Secundario

2,

Si el usuario desea cerrar la ventana Méscara sin insertar
ninguna mascara al proyecto, presiona con el mouse el
botén Salir, ubicado en la parte inferior derecha de la
ventana.
En cualquier instante el usuario puede abandonar el
sistema.

| Post-Condiciones

La tortuga ahora posee la méscara seleccionada.

l

Cuadro 38: Casos de Uso M6: Insertar Mascara a la tortuga
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ID y Nombre

B7: Seleccionar vista

Descripcién

Permite al usuario seleccionar entre tres modos distintos de
vistas del proyecto.

_&ctor{es} Usuario
Prioridad Baja
Riesg_]o Alto

Pre-Condiciones

1.
2,

El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1.
2.

El usuario despliega con el mouse el Menl Zoom de la
Ventana Principal de MundoLogo (6 flujo alterno 1).

Si el usuario desea ver su proyecto en el modo Zoom a
doble tamario, selecciona la opciéon Aumentar del ment (6
flujo alterno 2).

Si el usuario desea ver su proyecto en el modo Zoom a
mitad de tamario, selecciona la opcidn Disminuir del menu
(6 flujo alterno 3).

Si el usuario desea ver su proyecto en el modo Zoom al
tamario 1.0, selecciona la opcion Normal del ment (6 fiujo
alterno 4).

| Flujo Alterno

3.

4.

El usuario presiona las teclas Alt+Z.

Una vez desplegado el Menu Zoom, el usuario presiona la
tecla A.

Una vez desplegado el Menu Zoom, el usuario presiona la
tecla D.

Una vez desplegado el Menu Zoom, el usuario presiona la
tecla N,

|’|:I'-'-Iujo Secundario

En cualquier momento el usuario puede salir del sistema.

Post-Condiciones

El modo de la vista del proyecto se adapta al seleccionado por
el usuario.

Cuadro 39: Casos de Uso B7: Seleccionar vista
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| ID y Nombre

A8: Consultar Ayuda

Descripcion

Permite al usuario consultar toda la ayuda del sistema y algunas notas
de version.

Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto

Flujo de Eventos

1. El usuario despliega con el mouse el Menl Ayuda de la ventana
principal de MundoLogo (¢ flujo alterno 1).

2. Si el usuario desea consultar la ayuda del sistema por el indice,
selecciona la opcién indice del menu (6 fiujo alterno 2).

3. Si el usuario desea consultar como utilizar la ayuda, selecciona la
opcién Usar Ayuda del menu (6 flujo alterno 3).

4. Si el usuario desea consultar el Tutorial del sistema, selecciona la
opcion Tutorial del mend (6 flujo alterno 4).

5. Si el usuario desea consultar el Demo del sistema, selecciona la
opcién Demo del menu (6 flujo alterno 5).

6. Si el usuario desea consultar algunos ejemplos de proyectos
programados en lenguaje Logo, selecciona la opcidn Ejemplos del
menu (6 flujo alterno 6).

7. Si el usuario desea ver |a notas sobre estos ejemplos, selecciona
la opcion Notas del menu (6 flujo alterno 7).

8. Si el usuario desea consultar informacién acerca de Logo,
selecciona la opcion Acerca de Logo del menu (6 flujo alterno 8).

9. Si el usuario desea conocer informacién acerca de la version de
MundoLogo, selecciona la opcion Acerca de MundolLogo del
menu (6 flujo alterno 9).

Flujo Alterno

El usuario presiona las teclas Alt+?.

Una vez desplegado el Mend Zoom, el usuario presiona la tecla |.
Una vez desplegado el Menu Zoom, el usuario presiona la tecla
M.

Una vez desplegado el Menul Zoom, el usuario presiona la tecla U.
Una vez desplegado el Menu Zoom, el usuario presiona la tecla T.
Una vez desplegado el Mend Zoom, el usuario presiona la tecla E.
Una vez desplegado el Menu Zoom, el usuario presiona la tecla N.
Una vez desplegado el Menu Zoom, el usuario presiona la tecla A.
Una vez desplegado el Menu Zoom, el usuario presiona la tecla A,
seguida nuevamente de la tecla C.

WN =

©oNO O A

| Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

| Post-Condiciones

Se despliega la informacion seleccionada por el usuario.

Cuadro 40: Casos de Uso A8: Consultar Ayuda
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ID y Nombre AQ: Trabajar en Modo Gréfico
Permite al usuario crear figuras a través del uso de la ventana

Rescripcion de herramientas de dibujo.
Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Alto

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto

1. El usuario se ubica en la barra de herramientas de dibujo.
2. Luego, selecciona con el mouse la herramienta de dibujo

que desea utilizar:

2.1. Si el usuario desea copiar un area, Caso de Uso AS9.1.

2.2. Si el usuario desea pegar un area previamente
copiada, en algun lugar del drea de trabajo, Caso de
Uso AS.2.

2.3. Si desea realizar un grafico, haciendo uso de la
herramienta lapiz, Caso de Uso A9.3.

2.4, Sidesea crear un rectangulo, Caso de Uso A9.4.

2.5. Si desea crear un rectéangulo relleno, Caso de Uso
AS.5.

2.6. Sidesea crear una elipse, Caso de Uso A9.6.

2.7. Sidesea crear una elipse rellena, Caso de Uso AS.7.

2.8. Sidesea dibujar una linea recta, Caso de Uso A9.8.

2.9. Si desea utilizar la herramienta pixel, Caso de Uso
A9.9.

2.10. Si desea borrar parte de los graficos dibujados
en el area de trabajo, Caso de Uso AS.10.

2t Si desea rellenar un area del grafico, Caso de
Uso A9.11.

2.12. Si desea seleccionar un grosor de pluma, Caso
de Uso A9.12.

2.13. Si desea seleccionar un color, Caso de Uso
AS.13.

2.14, Si desea volver a trabajar en el modo no
grafico, Caso de Uso A9.14.

Pre-Condiciones

Flujo de Eventos

-FI ujo Alterno

Flujo Secundario En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

El sistema cambia a modo gréfico y se crea un nuevo dibujo en
el drea de trabajo.

Post-Condiciones

Cuadro 41: Casos de Uso AS: Trabajar en Modo Gréfico
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ID y Nombre

A8.1: Seleccionar Copiar

Permite al usuario copiar en el portapapeles de la aplicacion, el

1 RER1PEion area que él seleccione de la ventana de trabajo.
'| Actor(es) Usuario
=| Prioridad Alta

3 Ries_go Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la herramienta “copiar’, presionando
con el mouse el botén correspondiente a dicha herramienta
en la ventana de herramientas de dibujo.

2. A continuacién, el usuario selecciona el area que desea
copiar, manteniendo presionando el botén izquierdo del
mouse y arrastrando el puntero para asi definir dicha area.

3. Luego, el usuario suelta el botdén del mouse y el érea
definida es automaticamente copiada en el portapapeles.

Flujo Alterno

?Iujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

Post-Condiciones

El éarea seleccionada queda almacenada en el portapapeles de
la aplicacion.

Cuadro 42: Casos de Uso A9.1: Seleccionar Copiar

[ip y Nombre A9.2: Seleccionar Pegar
| Permite al usuario pegar en cualquier lugar del area de trabajo,
Descripcion una imagen o area que haya sido previamente almacenada en
el portapapeles.
Actor(es) Usuario
| Prioridad Alta
_Rlaﬁo Alto
' 1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
BBl Condiciones 2. Un nuevo proyecto debe estar.abierto.
| 3. Debe existr un area o imagen almacenada en el

portapapeles.

1. El usuario selecciona la herramienta “pegar’, presionando
con el mouse el botdn correspondiente a dicha herramienta
en la ventana de herramientas de dibujo.

2. A continuacion, presiona con el botén izquierdo del mouse
el lugar donde desea colocar la imagen en el érea de
trabajo, y ésta es pegada desde el portapapeles.

| ﬁﬂu o Alterno

| Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

'Post-Condiciones

El area previamente copiada, es pegada en el érea de trabajo.

Cuadro 43: Casos de Uso A9.2: Seleccionar Pegar
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ID y Nombre

AS.3: Seleccionar Pluma

Permite al usuario dibujar sobre el area de trabajo usando la

DRSETipeion herramienta pluma.
Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema Mundologo debe estar corriendo.
2. Un nuevao proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la herramienta “pluma’, presionando
con el mouse el botdén correspondiente a dicha herramienta
en la ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, sobre el area de trabajo, con el botén izquierdo del
mouse presionado, el usuario dibuja con la pluma
arrastrando el puntero por dicha area.

Flujo Alterno

Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

Post-Condiciones

Se crea un nuevo dibujo en el drea de trabajo, usando la pluma.

Cuadro 44: Casos de Uso A9.3: Seleccionar Pluma

ID y Nombre A9.4: Seleccionar Recténgulo

Descripcién Pern;ﬂe al usuario dibujar sobre el area de trabajo un
rectangulo.

Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo_ Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la herramienta ‘“rectangulo’,
presionando con el mouse el botén correspondiente a dicha
herramienta en |a ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, sobre el drea de trabajo, manteniendo el botdn
izquierdo del mouse presionado, el usuario dibuja el
rectangulo, arrastrando el puntero diagonalmente en
cualquier direccién.

3. Por dltimo, el usuario suelta el botén del mouse y el
rectéangulo queda dibujado sobre el &rea de trabajo.

[Fitjo Alterno

1 Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

| Post-Condiciones

Se dibuja un recténgulo en el &rea de trabajo.

Cuadro 45: Casos de Uso A9.4: Seleccionar Rectangulo
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ID y Nombre

AS.5: Seleccionar Recténgulo Relleno

Permite al usuario dibujar sobre el area de trabajo un rectangulo

Descripcidn

relleno.
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Rieﬁgi)_ Alto

Pre-Condiciones

&

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la herramienta “recténgulo relleno”,
presionando con el mouse el botén correspondiente a dicha
herramienta en la ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, sobre el area de trabajo, manteniendo el botén
izquierdo del mouse presionado, el usuario dibuja el
rectangulo, arrastrando el puntero diagonalmente en
cualquier direccion.

3. Por Ultimo, el usuario suelta el botén del mouse y el
rectangulo relleno queda dibujado sobre el érea de trabajo.

Flujo Alterno

Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

Post-Condiciones

Se dibuja un rectangulo relleno en el drea de trabajo.

Cuadro 46: Casos de Uso A9.5: Seleccionar Rectangulo Relleno

ID y Nombre A9.6: Seleccionar Elipse

Descripcion Permite al usuario dibujar sobre el area de trabajo una elipse.
| Actor(es) Usuario
[[Prioridad Alta

Riesgo Alto

| Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

|
|

1. El usuario selecciona la herramienta “elipse”’, presionando
con el mouse el botdén correspondiente a dicha herramienta
en la ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, sobre el drea de trabajo, manteniendo el botdn
izquierdo del mouse presionado, el usuario dibuja la elipse,
arrastrando el puntero diagonalmente en cualquier
direccion.

3. Por dltimo, el usuario suelta el botén del mouse y la elipse
queda dibujada sobre el area de trabajo.

'1 |Flujo Alternativo

| Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

', Post-Condiciones

Se dibuja una elipse en el érea de trabajo.

Cuadro 47: Casos de Uso A9.6: Seleccionar Elipse
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ID y Nombre

A9.7: Seleccionar Elipse rellena

Permite al usuario dibujar sobre el drea de trabajo una elipse

Descripcién i
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo_ Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

I E——

1. El usuario selecciona la herramienta “elipse rellena’,
presionando con el mouse el botén correspondiente a dicha
herramienta en la ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, sobre el area de trabajo, manteniendo el botén
izquierdo del mouse presionado, el usuario dibuja la elipse,
arrastrando el puntero diagonalmente en cualquier
direccion.

3. Por ultimo, el usuario suelta el botén del mouse y la elipse
rellena queda dibujada sobre el area de trabajo.

Flujo Alterno

Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

Post-Condiciones

Se dibuja una elipse rellena en el area de trabajo.

Cuadro 48: Casos de Uso A9.7: Seleccionar Elipse Rellena

ID y Nombre A9.8: Seleccionar Linea recta
Descripcién IIf;ec:;na'nte al usuario dibujar sobre el area de trabajo una linea
Actor(es) Usuario
| Prioridad Alta
Riesgo Alto

. vy T

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El wusuario selecciona la herramienta ‘linea recta”,
presionando con el mouse el botén correspondiente a dicha
herramienta en la ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, sobre el drea de trabajo, manteniendo el botén
izquierdo del mouse presionado, el usuario dibuja la linea,
arrastrando el puntero en cualquier direccion.

3. Por ultimo, el usuario suelta el botén del mouse y la linea
recta queda dibujada sobre el drea de trabajo.

Flujo Alterno

.'Flu'o Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

| Post-Condiciones

Se dibuja una linea recta en el drea de trabajo.

Cuadro 49: Casos de Uso A9.8: Seleccionar Linea Recta
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ID y Nombre

AS.9: Seleccionar Pixel

Permite al usuario copiar el color de un area de la ventana de

Descripcién trabajo para utilizarlo Iuego con otra herramienta.
Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesg_;i Alto

Pre-Condiciones

1, El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la herramienta “pixel’, presionando
con el mouse el botdn correspondiente a dicha herramienta
en la ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, el usuario hace clic con el botdn izquierdo del mouse
sobre el area cuyo color desea copiar,

3. El color queda copiado.

Flujo Alterno

Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

Post-Condiciones

El color queda copiado para poder ser utilizado luego con otra
herramienta de dibujo.

Cuadro 50: Casos de Uso A9.9: Seleccionar Pixel

ID y Nomnbre A9.10: Seleccionar Borrador

Descripcion Permite al usuario borrar un area ¢ dibujo del area de trabajo.
Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona l|a herramienta ‘“borrador”,
presionando con el mouse el boton correspondiente a dicha
herramienta en la ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, con el botdn izquierdo del mouse presionado, el
usuario arrastra el puntero por €l érea que desea borrar.

Flujo Alterno

Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

2§ )

-

Post-Condiciones

Es borrado del drea de trabajo los gréficos 6 dibujos que decidié
borrar el usuario.

Cuadro 51: Casos de Uso A9.10: Seleccionar Borrador
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ID y Nombre

A9.11: Seleccionar Relleno

Permite al usuario rellenar de color un area cerrada u objeto del

Descripcién 4rea de trabajo.
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta

Riesgo Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema Mundologo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona la herramienta “relleno”, presionando
con el mouse el botén correspondiente a dicha herramienta
en la ventana de herramientas de dibujo.

2. Luego, el usuario hace clic con el botén izquierdo del
mouse, en el area 6 en el objeto que desea rellenar.

Flujo Alternativo

Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

Post-Condiciones

El érea u objeto es rellenado.

Cuadro 52: Casos de Uso A9.11: Seleccionar Relleno

ID y Nombre AQ.12: Seleccionar Grosor de la Pluma

Descripcion Permite al usuar_io seleccionar el grosor de la herramienta con
que la va a trabajar.

Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo,
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona el grosor de la pluma, presionando
con el botén izquierdo del mouse el control correspondiente
al grosor deseado (¢ flujo alterno 1).

2. Luego el usuario, selecciona la herramienta de dibujo con la
cual desea combinar el grosor escogido:
2.1. Lapiz, Caso de Uso A9.3.
2.2. Recténgulo, Caso de Uso A9.4.
2.3. Elipse, Caso de Uso A9.6.
2.4. Linea recta, Caso de Uso A9.8.
2.5. Borrador, Caso de Uso AS.10.

Flujo Alterno

1. El usuario despliega el Menu Formato de la Ventana
Principal, y selecciona la opcidn “Tamafio de la Pluma”, y
continta el Caso de Uso A5.1.

Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

Post-Condiciones

El grosor de la herramienta queda seleccionado.

Cuadro 53: Casos de Uso A9.12: Seleccionar Grosor de Pluma

162




ID y Nombre

A9.13: Seleccionar Color

Permite al usuario seleccionar el color de la herramienta con

pescripcion que la va a trabajar.
Actor{es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Alto

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar corriendo.
2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona el color de la pluma, presionando con
el botén izquierdo del mouse el control correspondiente al
color deseado (6 flujo alterno 1).

2. Luego el usuario, selecciona la herramienta de dibujo con la
cual desea combinar el color escogido;

2.1. Lépiz, Caso de Uso AS.3.

2.2. Rectangulo, Caso de Uso AS.4.

2.3. Rectéangulo relleno, Caso de Uso A9.5.
2.4. Elipse, Caso de Uso A9.6

2.5. Elipse rellena, Caso de Uso AS.7.

2.6. Linea recta, Caso de Uso A9.8.

2.7. Relleno, Caso de Uso A9.11.

3. Si el usuario desea escoger entre una mayor variedad de
colores, presiona con el mouse el boton Mas de la ventana
de Herramientas de Dibujo y se despliega la ventana “Color
de la Pluma”. Continua el Caso de Uso A5.4.

Flujo Alterno

1. El usuario despliega el Mend Formato de la Ventana
Principal, y selecciona la opcién “Color de la Pluma®, y
continua el Caso de Uso A5.4.

Flujo Secundario

En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.

Post-Condiciones

El color de la herramienta queda seleccionado.

Cuadro 54: Casos de Uso A9.13: Seleccionar Color
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ID y Nombre A9.14: Seleccionar Modo no Grafico
Permite al usuario salir del modo grafico (trabajo con el menu

Descripcién de herramientas de dibujo) y volver al modo normal de trabajo
con primitivas y procedimientos.
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Alto
1. El sistema MundoLogo debe estar corriendo.
Pre-Condiciones 2. Un nuevo proyecto debe estar abierto.
3. El sistema debe estar en modo grafico.
1. El usuario selecciona presionando con el mouse, el botén

correspondiente a la herramienta “puntero”.

: 2. El sistema muestra nuevamente en pantalla las tortugas del
jiiioide Eventos proyecto y la ventana de comandos se activa para seguir
trabajando en ella.
Flujo Alterno
_Flujo Secundario En cualquier instante el usuario puede abandonar el sistema.
Post-Condiciones El sistema vuelve al modo no grafico.

Cuadro 55: Casos de Uso A9.14: Seleccionar Modo no Gréfico

ID y Nombre A10: Agregar tortuga
Descripcion Crea y coloca en el érea de trabajo una nueva tortuga.
Actor(es) Usuario
_Prion‘dad Alta
Rlesgo Bajo
o ’ O .
I e

1. El usuario se ubica en la ventana de “herramientas de

dibujo”
2. Hace click en el botén de agregar nueva tortuga, en la parte
jiiode Eventos superior de la ventana, representado por la ilustracion de
una tortuga.
.. Post-Condiciones La nueva tortuga es posicionada en el &rea de trabajo.

Cuadro 56: Casos de Uso A10: Agregar Tortuga
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ID y Nombre A11: Borrar Pantalla

o Borra el fondo del érea de trabajo y coloca la tortuga en la
Descripcion posicion [0,0] i ' -
Actor(es) Usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo

W 1. El sistema MundoLogo debe estar ejecuténdose.
R > 1icionas 2. Un proyecto debe esgtlar abierto. :
1. El usuario se ubica en la ventana de “Comandos”
2. Hace click en el botén “Borrar”, en la parte superior derecha
de la ventana.

3. Si existe mas de una tortuga en el area de trabajo.
Flujo de Eventos

4, La tortuga cero es posicionada en el centro del drea de
trabajo.

El fondo del area de trabajo es borrado y la tortuga cero se

jR-Condiciones encuentran en el centro de |a pantalla.

Cuadro 57: Casos de Uso A11: Borrar Pantalla

ID y Nombre M12: Detener Proceso
| Descripcién Detiene procesos en ejecucion.
| Actor{es) Usuario
[Prioridad Media
'Riesgo Bajo

" 1. El sistema MundolLogo debe estar ejecutéandose.
|.Pm g ondicianes 2. Un proyecto debe estar abierto.
1. El usuario se ubica en la ventana de “Comandos”
2. Hace click en el botén “Detener”, en la parte superior
derecha de la ventana.
| Flujo de Eventos 3. En la lista de la ventana de comandos aparece el mensaje

“Deteniendo...”

El procedimiento o proceso que se esté ejecutando en ese
momento es detenido.

Cuadro 58: Casos de Uso M12: Detener Proceso
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ID y Nombre

M13: Pausar Proceso

Descripcidén Pausa |los procesos en ejecucion.
Actor(es) Usuario

Prioridad Media

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema MundoLogo debe estar ejecutandose.
Un proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

2

1. El usuario se ubica en |la ventana de “Comandos”

2. Hace click en el botén “Pausar’, en la parte superior
derecha de la ventana.

Post-Condiciones

El proceso que se esté ejecutando en ese momento es pausado
0 despausado.

Cuadro 59: Casos de Uso M13: Pausar Proceso

ID y Nombre M14: Realizar traza
o Coloca la ejecucidn en un modo traza, que facilita el proceso de
pescripcion depuracion.
Actor(es) Usuario
Prioridad Media
Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema Mundologo debe estar ejecutéandose.
Un proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

2

1. El usuario se ubica en la ventana de “Comandos”

2. Hace click en el botén “Traza”, en la parte superior derecha
de la ventana.

Post-Condicicnes

El modo traza es activado o desactivado.

Cuadro 60: Casos de Uso M14: Realizar traza
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ID y Nombre M15; Correr por pasos
s Coloca la ejecucion en un modo por pasos, que facilita el
BRI peion proceso de depuracion.
Actor(es) Usuario
Prioridad Media
Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

1. El sistema MundolLogo debe estar ejecutandose.
Un proyecto debe estar abierto.

Flujo de Eventos

2!
1. Elusuario se ubica en la ventana de “Comandos’.
2. Hace click en el botén “Paso”, en la parte superior derecha
de la ventana.
2.1. Si los el modo por pasos no esta activo, se activa el
modo. Los procedimientos se ejecutan linea por linea.
2.2. Sino, el modo por pasos se desactiva.

Post-Condiciones

El modo por pasos es activado o desactivado.

Cuadro 61: Casos de Uso M15: Correr por Pasos

ID y Nombre A16: Salir del sistema

Descripcién Detiene los procesos en ejecucion y se cierra el sistema.
Actor(es) Usuario

Prioridad Alta

Riesgo Bajo

Pre-Condiciones

El sistema MundoLogo debe estar ejecuténdose.

Flujo de Eventos

1
1. El usuario se ubica en el menu superior de la pantalla.
2. Hace click en la opcidn “Archivo”.
3. Se despliega el sub-Menu Archivo.
4. El usuario hace click en la opcion salir del sub-Menti.
5. Si el usuario no ha guardado anteriormente el proyecto
5.1. Se despliega la ventana “No ha guardado el proyecto”.
5.2. Aparece la “¢(Estd seguro de que desea salir del
sistema?”.
5.3.Si el usuario presiona el botén “Aceptar’ de la ventana,
el sistema se cierra.
5.4.Si no, el usuario presiona el botén “Cancelar’, la
ventana “No ha guardo el proyecto se cierra” el caso de
uso termina.
6. Sino, el proyecto esta guardado.
7. Se cierra el sistema.

Flujo Alterno

1. El usuario hace click sobre la “X” en la parte superior
derecha de la ventana principal.
2. Continua el caso de uso en el flujo de eventos 5

Post-Condiciones

El sistema se cierra.

Cuadro 62: Casos de Uso A16: Salir del Sistema
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Anexo IV-12
Diagramas de Actividades de MundolLogo

A continuaciéon se presentan los diagramas de actividades de
MundoLogo.

Actividad: Insertar Mascara a la Tortuga

Méascara

degpliega, presionando
con el mouse, el Mend
Formato de la Ventana
Principal de

.
Se selecciona con el
mouse, la opclén Insertar
Mascara

Insertar mascara Cancelar

Para selaccionar la
méscara se presiona con el
mouse, el botén de opeidn
ubicado bajo la mascara
deseada

A

resiona con el mouse
botén Aceplar v la
miscara se inserta en el
proyecto

h 4

Presiona con el mouse el
botdn Salr y a ventana
desplegada se ciema

168




Actividad: Activar el Modo Gréafico

Modo Gréfico

Ubicacion en la "Ventana
de Herramientas”

elecciona con el mouse la

herramienta de dibujo que
desea utilizar, color 6 grosor
de pluma

NGLE

A

Una herramienta de dibujo es
selccionada, en combinacién con
colores y grosores, para poder
trabajar con ellas en el érea de

trabajo

AL LY

Diagrama 21: Diagrama de Actividad Activar el Modo Gréfico
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Actividad: Seleccionar Copiar

Copiar

Ubicacion en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

Seleccion de drea que se
desea copiar, arrastrando el
puntero con el botdn
izquierdo del mouse
presionado

y

El &rea seleccionada
queda guardada en el
portapapeles

Diagrama 22: Diagrama de Actividad Seleccionar Copiar
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Actividad: Seleccionar Pegar

Pegar

I

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

Nty

Seleccién con el mouse,
del lugar del drea de
trabajo donde se desea
copiar la imagen

La imagen del
portapapeles es pegada
en el &rea de trabajo

Diagrama 23: Diagrama de Actividad Seleccionar Pegar
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Actividad: Seleccionar Pluma

Pluma

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

Se dibuja sobre el area
de trabajo, arrastrando
el puntero con el botén
izquierdo del mouse
presionado

Se crea un nuevo dibujo
en el drea de frabajo,
usando la pluma

Diagrama 24: Diagrama de Actividad Seleccionar Pluma
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Actividad: Seleccionar Rectangulo

Rectangulo

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas”

Hacer click en

Se dibuja sobre el area de trabajo,
arrastrando diagonalmente y en
cualquier direccién, el puntero
con el botén izquierdo del mouse
presionado

Luego, se suelta el botén
izquierdo del mouse

Se crea un nuevo
rectangulo en el drea de
trabajo

Diagrama 25: Diagrama de Actividad Seleccionar Rectangulo
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Actividad: Seleccionar Rectangulo Relleno

Rectangulo Relleno

!

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas"

e
Hacer click en

4

Se dibuja sobre el 4rea de trabajo,
arrastrando diagonalmente y en
cualquier direccién, el puntero
con el botén izquierdo del mouse
presionado

Luego, se suelta el botén
izquierdo del mouse

Se crea un nuevo
rectangulo relleno en el
drea de frabajo

Diagrama 26: Diagrama de Actividad Seleccionar Rectangulo Relleno
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Actividad: Seleccionar Elipse

Elipse

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

Se dibuja sobre el 4rea de trabajo,
arrastrando diagonalmente y en
cualquier direccion, el puntero
con el botén izquierdo del mouse
presionado

Luego, se suelta el botén
izquierdo del mouse

Se crea un nueva elipse
en el 4rea de frabajo

Diagrama 27: Diagrama de Actividad Seleccionar Elipse
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Actividad: Seleccionar Elipse Rellena

Elipse Rellena

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

A

Se dibuja sobre el 4rea de trabajo,
arrastrando diagonalmente y en
cualquier direccién, el puntero
con el botén izquierdo del mouse
presionado

Luego, se suelta el botén
izquierdo del mouse

Se crea un nueva elipse
rellena en el drea de
trabajo

Diagrama 28: Diagrama de Actividad Seleccionar Elipse Rellena
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Actividad: Seleccionar Linea Recta

Linea Recta

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

Se dibuja sobre el 4rea de
trabajo, arrastrando en
cualquier direccién, el puntero
con el botén izquierdo del mouse
presionado

Luego, se suelta el botén
izquierdo del mouse

Se crea una linea recta
rellena en el drea de
trabajo

Diagrama 29: Diagrama de Actividad Seleccionar Linea Recta
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Actividad: Seleccionar Pixel

Pixel

Ubicacion en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

Se presiona con el botén izquierdo
del mouse sobre el drea cuyo color
se desea copiar

El color queda copiado 6
seleccionado

Diagrama 30: Diagrama de Actividad Seleccionar Pixel
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Actividad: Seleccionar Borrador

Borrador

Ubicacion en la "Ventana
de Herramientas”

Hacer click en

Con el botén izquierdo del mouse
presionado, el usuario arrastra el
puntero por el 4rea que desea
borrar.

El dibujo es borrado

Diagrama 31: Diagrama de Actividad Seleccionar Borrador

179




Actividad: Seleccionar Relleno

Relleno

Ubicacion en la "Ventana
de Herramientas”

Hacer click en

h

Se hace click con el botén izquierdo
del mouse sobre el érea que se
desea rellenar

A

El 4rea u objeto es
rellenado

Diagrama 32: Diagrama de Actividad Seleccionar Relleno
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Actividad: Seleccionar Grosor de la Pluma

Grosor de la Pluma

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas”

Con el mouse, selecciona el control
correspondiente al grosor deseado

i—-.-w ]

El grosor queda seleccionado, para
ser utilizado en combinacion con las
herramientas: pluma, linea recta,
rectangulo, elipse & borrador

Diagrama 33: Diagrama de Actividad Seleccionar Grosor de la Pluma
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Actividad: Seleccionar Color

Color

Ubicacién en la "Vertana
de Herramientas"

Colores de la Barra de
Herramientas de Dibujo mlw
Con el mouse, selecciona el controt Se presiona con el mouse el botén:

Més, ublcado sobre el conjunto de

correspondiente al color deseado colores de la ventana de

El color queda seleccionado, para 321 ::Ihur dm:: :’esde la
ser utilizado en combinacién con las ventana de colores
hemamientas: pluma, linea recta, desplegada

rectdngulo, rectdngulo relleno,
elipse, elipse rellena 6 rellenar

El color queda seleccionado, para '
ser utilizado en combinacion con las
hemamientas: pluma, linea recta,
recténgulo, rectdngulo relleno,
elipse, elipse refiena ¢ rellenar

Diagrama 34: Diagrama de Actividad Seleccionar Color
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Actividad: Seleccionar Modo no Gréfico

Modo no Gréafico

I

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

El sistema muestra en el
érea de trabajo las
tortugas del proyecto

Diagrama 35: Diagrama de Actividad Seleccionar Modo no Gréfico
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Actividad: Insertar Nueva Tortuga

Nueva Tortuga

I

Ubicacién en la "Ventana
de Herramientas"

Hacer click en

La nueva tortuga es
posicionada en el 4rea de
trabajo

Diagrama 36: Diagrama de Actividad Insertar Nueva Tortuga
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Anexo IV-13

Traduccion al espaiiol de las Primitivas
de MSWLogo

A continuacién, se presenta una tabla con todas las primitivas de
MSWoLogo, asi como de sus abreviaciones, agrupadas por categorias, junto
con las respectivas traducciones finales, que son las que se utilizan en la
version de MundoLogo.

- . \

ole () )

A [
setturtle pontortuga
turtle tortuga
turtles tortugas
bitmapturtle ffigura
nobitmapturtie noffigura
forward fd adelante ad
back bk atrés at
left It giraizquierda ai
right rt giraderecha ad
leftroll Ir ruedaizquierda ri
rightroll rr ruedaderecha rd
downpitch down bajacabeza bajac
uppitch up subecabeza subec
setpos ponpos
setposxyz pONpOSXyz
setxy ponxy
setxyz ponxyz
setx ' ponx
sety pony
setz ponz
home inicio
setheading seth ponrumbo ponr
setroll ponrueda
setpitch poninclinacién
setorientation ponorientacién
ellipsearc arcoelipse
ellipsearc2 arcoelipse2
ellipse elipse
ellipse2 elipse2
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arc arco
arc2 arco2
circle circulo
circle2 - circulo2

reguntas sobre el Movimiento de la Tortuga
pos pos
posxyz posSxyz
Xcor Coorx
ycor coory
zcor coorz
heading rumbo
roll rueda
pitch inclinacion
orientation orientacion
towards haciaxy
towardsxyz haciaxyz
distance distancia
distancexyz distanciaxyz
pixel pixel
scrunch escala

ga y el Control de la Ve i 0
showturtle st muestratortuga mt
hideturtle ht ocultatortuga ot
clean limpia
clearscreen cs limpiaventana Iv
wrap envolver
window ventana
fence cerca
perspective perspectiva
fill pinta
label etiqueta
setpixel ponpixel
setlabelfont ponletraetiqueta
labelfont letraetiqueta
labelsize tamanoetiqueta
textscreen s tamposventana tpv
fullscreen fs modopresentacion mp
splitscreen ss dividirpantalla dp
setscrunch ajustaescala
refresh recordar
norefresh norecordar
zoom zoom
scrollx scrollx
scrolly scrolly
setfocus ponfoco
getfocus obténfoco
icon icono
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unicon quitaicono
windowset onventana

shownp esvisible

shown? visible?

pendown pd conpluma cp
penup pu sinpluma sp
penpaint ppt ponpluma pp!
penerase pe borrapluma bp
penreverse pX plumainversa pinv
pennormal plumanormal )
setpencolor setpc poncolorpluma poncp
setfloodcolor setfc poncolorrelleno poncr
setscreencolor setsc poncolorfondo poncf
setpensize pongrosor

setpenpattern ponpatrénpluma

setpen pontipopluma

clearpalette limpiapaleta

pendownp esconpluma

pendown? conpluma?

penmode modopluma

pencolor pc colorpluma cpl
floodcolor colorrelleno

screencolor colorfondo

pensize grosor

penpattern patronpluma

en luma

JID ANUO ol f{e]e

polystart ipoligono

polyend fpoligono

polyview mpoligono

setlight poniuz

light

run

luz
CONTROL

ejecuta
runresult ejecutaresultado
repeat repite
repcount repeticiones
if si
ifelse siotro
test prueba
iftrue ift siverdadero siv
iffalse iff sifalso sif

187




true verdadero
false falso
stop parar
output op devuelve dev
catch captura
throw salto
error error
pause pausa
continue co continua co
yield exclusivo
noyield noexclusivo
evenicheck hayevento
setcursorwait poncursorespera
halt detén
wait espera
settimer ponreloj
cleartimer relojacero
bye chao
.maybeoutput .quizadevuelve
ignore ignora
for desde
forever porsiempre
do.while haz.mientras
while mientras
do.until haz.hasta
until hasta

goto i
invoke invocar
foreach paracadauno
map mapa
map.se mapa.or
filter filtro
find buscar
reduce reducir
crossmap mezcla
cascade cascada
cascade.2 cascada.2
transfer transferir
iseq esec
rseq rsec
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Primitivas MIDI
midiopen

MULTIMEDIA / MID! / SONIDO

| abremidi

midiclose

cierramidi

midimessage mensajemidi
miditable tablamidi
midicontrol controlmidi

midiglossary

glosariomidi

midiinstrument

Primitiva SonidoWave

ivas Sonido.

| instrumentosmidi

[ | reproducewav

soundon enciendesonido
soundoff apagasonido
sound sonido
mci mci
B H 0P

bitcut cortaéarea
bitcopy copiaarea
bitpaste pegaarea
bitpastetoindex pegaareaindice
bitfit ajustadrea
setbitindex ponindiceérea
bitindex indicedrea
setbitmode ponmodoarea
bitmode modoarea
bitblock rellenaarea
bitload cargaimg
bitsave guardaimg
bitsize tamanoarea
bitloadsize tamanoimg
gifload cargagif
gifsave guardagif
gifsize tamafiogif
setactivearea ponareaactiva
activearea areaactiva

B DI ORIO
dir dir
files archivos
directories directorios
chdir cambiardir
popdir directoriopadre
mkdir creadir
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ORDENES DE

eliminardir

MANEJO DE LA

Definicion de Procedimientos

para

MEMORIA

to

end fin

define define

text texto

fulltext textocompleto

_| copiaproc

] az

make

name variable
local local
localmake hazlocal

thing _
opiedades Listas =~

1 valor

ponprop

PProp
gprop propiedad
remprop eliminaprop

list lista
procedurep esprocedimiento
procedure? procedimiento?
primitivep esprimitiva
primitive? primitiva?
definedp estadefinido
defined? definido?
namep esvariable
name? variable?
macrop esmacro
macro?

macro?

contenidos

contents

buried tapado

procedures procedimientos

names variables

plists plistas

namelist listavariables

llist llista

po im

pocontents poall impcontenidos imptodo

poprocedures pops impprocedimientos impproc
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ponames pons impvariables impvar
poplist popls impplistas imppls
ponamelist pon implistavariables implv
popllist popl imppllista imppl
pot imptituloproc

otprocedures ots imptituloprocs imptps
erase er borrar br
erall borrartodo

erps borrarproc

erns borrarvar

erpls borrarplistas

emn borrarlistavar

erpl borrarpllista

bury tapa

buryall tapatodo

buryname tapavariable

unbury destapa

unburyall destapatodo

unburyname destapavariable

trace traza

untrace quitatraza

traced trazado

step paso

unstep quitapaso

stepped pasado

edit ed editar ed
edall editartodo

edps editarproc

edns editarvariables

edpls editarplistas

edn editarlistavar

edpl editarpllista

save guarda

savel guardal

load carga

nostatus quitaestatus

status estatus

RS
windowcreate

FUNCIONES DE WINDOWS

creaventana

windowdelete borraventana
windowenable habilitaventana
dialogcreate creadialogo
dialogdelete borradiélogo
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__| habilitadidlogo

crealistbox

listboxdelete borralistbox
listboxenable habilitalistbox
listboxgetselect leeseleccidnlistbox
listboxaddstring agregalinealistbox

_|listboxdeletestring
ombobox -

comboboxcreate

__| borralinealistbox

creacombobox

comboboxdelete borracombobox
comboboxenable habilitacombobox
comboboxgettext leetextocombobox
comboboxsettext pontextocombobox

comboboxaddstring

agregalineacombobox

e omboboxdelstestring
rra Desplazamiento

creascrollbar

| borralineacombobox

scrollbarcreate

scrollbardelete borrascrollbar
scrollbarenable habilitascrollbar
scrollbarset ponscrollbar

leescrollbar

| cab

buttondelete borrabotén
buttonenable habilitabotén

staticcreate

buttonupdate ________|______

_| actualizabotén

[ creaestatico

staticdelete

borraestatico

atic dat

: aalizaestétioo

B upbox

checkboxcreate

borragroupbox

creacheckbox

checkboxdelete borracheckbox
checkboxenable habilitacheckbox
checkboxget obténcheckbox

checkboxset

| poncheckbox

i crearadiobutton

radiobuttoncreate

radiobuttondelete borraradiobutton
radiobuttonenable habilitaradiobutton
radiobuttonget obténradiobutton
radiobuttonset ponradiobutton
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Depuracion

-—

Ventanas Predefinidas _
messagebox mensaje
yesnobox ventanasino
selectbox ventanaseleccion
questionbox ventanapregunta
dialogfileopen abrirarchivo
dialogfilesave guardarcomo
windowfileedit editaarchivo

ARITMETICA
eraciones Numéricas =~
sum + suma
difference - diferencia
minus - menos
product producto
quotient / divide
remainder resto
modulo modulo
int entero
round redondea
abs abs
sign signo
sqrt raizcuadrada
power potencia
exp exp
log10 log10
In In
pi pi
tan tan
radtan radtan
sin sen
radsin radsen
cos cos
radcos radcos
arctan arctan
radarctan radarctan
arcsin arcsen
radarcsin radarcsen
arccos arccos
radarccos radarccos
licados (aritmética) i R '
less? < menor?
lessp < esmenor
greater? > mayor?
greaterp > esmayor

193




random ' azar

rerandom reazar
'Escribir ¢/ Formato i
-—

'Operaciones con Bit'

bitand blty

bitor bito

bitxor bitxor

bitnot nobit

ashift adesplaza

Idesplaza

COMUNICACIONES

J nt R e Rl imprimir _ —

type tipea
muestra
readlist leelista
readword w leepalabra Ip
readchar rc leecaracter Ic
‘ readchars rcs leecaracteres lcs
[ shell [ shel
o | portopen abrepuerto
= portclose cierrapuerto
=T portflush limpiapuerto
i portmode modopuerto
ol portreadarray leecadenapuerto
=t | portreadchar leecaracterpuerto
= portwritearray escribecadenapuerto
= portwritechar escribecaracterpuerto
— inport puertoentrada
e outport puertosalida
= inportb puertoentradab
e | outportb puertosalidab
-~ ingameport puertodejuego
g dilload cargardll
o | diicall llamardll

[E

dlifree

[liberardil

":t:‘l{.)';l-;-r ;
ol
<]

&1 ccesoal TecladoyalRaton =
keyp estecla
key? tecla?
keyboardon prendeteclado
keyboardoff apagateclado
keyboardvalue valortecla




ESTRUCTURAS DE DATOS

| palabra

mouseon raténactivo
mouseoff raténianctivo
mousepos posratén
cleartext ct limpiatexto It
setcursor poncursor
cursor cursor
setmargins | ponmargenes
openread archivolectura
openwrite archivoescritura
openappend archivoagregar
openupdate archivomodificar
close cierraarchivo
allopen archivosabiertos
closeall cerrartodos
erasefile erf borraarchivo bar
dribble creaarchivo
nodribble finalarchivo
setread ponlectura
setwrite ponescritura
reader tltimoleido
writer ultimoescrito
setreadpos _ponposlectura
setwritepos ponposescritura
readpos leepos

writepos escribepos

eofp esfinal

eof? final?

list lista
sentence se oracion or
fput ponprimero
Iput ponultimo
array arreglo
mdarray mdarreglo
listtoarray listaaarreglo
arraytolist arregloalista
combine combina
reverse inverso

ensym ensym
first primero
firsts primeros
last (ltimo
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buftfirst bf menosprimero mpr
butfirsts bfs menosprimeros mprs
butlast bl menosultimo mu
item elemento

mditem mdelemento

pick sacaalazar

remove quita

remdup quitarepetidos

quoted

lutadores

setitem

| entrecomillas

ponelemento

mdsetitem mdponelemento
.seffirst .ponprimero
.setbf .ponmp

.setitem .ponelemento
push afnade

pop pop

queue cola

ldecola

| pal? —

wordp espalabra
list? lista?

listp eslista
array? arreglo?
arrayp esarreglo
empty? vacio?
emptyp esvacio
equal? igual?
equalp esigual =
before? anterior?
beforep esanterior
.eq g

member? miembro?
memberp esmiembro
substring? subcadena?
substringp essubcadena
number? numero?
numberp esnumero
backslashed? backslash?

' cuenta

: ebackslash

ascii ascii
rawascii rascii
char caracter
member miembro
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lowercase mintdscula
uppercase mayuscula
standout mantenerfuera
parse analiza
runparse analizacorrida
time tiempo
timemilli , tiempomili
-W -an
-h -al
-f f
-P -P
-e -e
- -C
SALIR DEL SISTEMA
L |bye | [chao N N
OPERACIONES LOGICAS
and y
or 0
not no
) B KEL
netstartup iniciared
netshutdown finred
netaccepton sired
netacceptoff nored
netacceptreceivevalue leered
netacceptsendvalue escribered
netconnecton activared
netconnectoff desactivared
netconnectsendvalue enviavalorred
netconnectreceivevalue leevalorred
ODMANDO = A
caseignored seignorémaymin
erract errado
printdepthlimit immaxprofundidad
printwidthlimit immaxelementos
redefp estaredefinido
startup principio
machine computador
NCRO
.Macro macro
.defmacro .definemacro
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| macroexpand f | expandemacro

Tabla 5: Traduccién al espariol de Primitivas de MSWl.ogo
Fuente: Elaboracién propia

iemdas
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Anexo IV-14

Traduccion al espaiol de las Librerias de Logo

A continuacion, se presenta el listado de las primitivas contenidas

dentro de la carpeta Logolib.

#

arc

ask
cascade
closeall
demo
distance
do.while
edn
edpls
ellipse
ern
erpls
filter
foreach
icon
iseq
macroexpand
map.se
mdsetitem
namelist

pennormal

e arc2

e buryall

e circle

e combine

e dequeue

e distancexyz
e edall

e edns

e edps

e ellipse2

e ems

e erps

e find

e gensym

* ignore

e listtoarray

e maketurtle
e mdarray

e mousecopy
e orientation

e pi

abs
arraytolist
buryname
circle2
crossmap
dir
do.until
edallbtn
edpl
ellipsa2
erall

erpl

filep

for
goldenratio
invoke
localmake
map
mditem
name

pen

pick
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e pliist ¢

e pons e
e popls °
e push °
e reduce °
e rest °
e savel e
o settextfont o
e textfont o
e tutor o
e unicon °
e XCoOr o

La traduccion al espafol del nombre de
encuentran en la tabla 5, mostrada el el anexo 1V-13.

poall

pop
pops
queue
remdup
reverse
setorientation
sign
tone
unburyall
until

ycor

pon

popl

pots
quoted
remove
rseq
setpen
slowdraw
transfer
unburyname
while
zcor

estas primitivas, se
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Anexo IV-15

Traduccion al espaiiol de los mensajes de error
de MSWLogo

A continuacion se presenta una tabla con todos los mensajes de error

en inglés que maneja MSWLogo, y su respectiva traduccion al espafiol para

MundoLogo.

Error

“| Lost an Error Message”’
"Double Error"

Traduccion

“Perdi un Mensaje de Error”
“Error Doble”

"Logo: Fatal Internal Error.\n"

“Logo: Error Interno.\n"

"Logo: Out of Memory.\n"

“Logo: Fuera de Memoria”

"out of space” “fuera del espacio”

"stack overflow" “pila desbordada”

"turtle out of bounds" “tortuga fuera del area de trabajo”
"couldn't initialize graphics" “no se pude inicializar las gréaficas”
"doesn\'t like" ‘no me gusta”

"as input” “como entrada”

"didn\'t output to" “no era una salida de”

"not enough inputs to"

“no hay suficientes entradas para”

"APPLY doesn\' like"

“No me gusta APLICA"

"too much inside ()\'s"

“demasiados parametros dentro de ()\"

"You don\'t say what to do with"

“No sé qué hacer con”

"too many (\'s" “‘demasiados (\'s”

"has no value" “no tiene valor”

"unexpected \')\" “no se esperaba \')\”

"unexpected \'|\" “no se esperaba '|\”

"unexpected \'\\'" “no se esperaba ')\

‘| don’t know how to” “Yo no sé como hacer”

"Can't find catch tag for" “No encontré una etiqueta para \'capturar\’”
"is already defined" “ya ha sido definido”

"Stopping..." “Parando...”

"Already dribbling" “Already dribbling”

"File system error:"

“Error del archivo del sistema:”

"Assuming you mean IFELSE, not IF"

“Asumo que te referias a SIOTRO, y no a
sl

"shadowed by local in procedure call"

“fue oculto en una llamada local a un
procedimiento”

"Throw \"Error"

“Error del \'Throw\"

"is a primitive"

“es una primitiva”

"Can't use TO inside a procedure"

“No se puede usar PARA dentro de un
procedimiento”
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ifimhg S

" szuy NSs

"Can only use"

“Solo se puede usar’

"inside a procedure"

“dentro de un procedimiento”

"without TEST" “sin PRUEBA”
"Macro returned" “Devuelve un Macro”
"instead of a list" “en lugar de una lista”

"END inside multi-line instruction.\n"

“FIN dentro de una instruccién multi-
linea.\n”

"END inside multi-line instruction in"

“FIN dentro de una instruccion multi-linea
en”

"Unknown error condition - internal error.\n"

“Error desconocido— error interno”

"You don't say what to do with %s\n"

“No sé que hacer con %s\n”

"Erract loop\n"

“Ciclo fallido\n”

"Pausing..."

“Pausando...”

"alloc=%d, freed=%d, used=%d\n"

"alloc=%d, liberado=%d, utilizado=%d\n"

“Print driver does not support this function”

“LLos driver de la impresora no soportan
esta funcién”

“Cannot draw image”

“No puedo dibujar la imagen”

"Cannot extract image"

“No puedo extraer la imagen”

"No Memory to Print"

“No hay memoria para imprimir”

"Changes in this edit session may be
lost.\n\nDo you really want to exit
MSWLogo?"

“Los cambios en esta sesion quizas se
puedan perder.\n\n¢/,Realmente quieres
salir de MundolLogo?”

"An Edit session is running"

“Una sesion esta corriendo”

"MSWLogo does not like exiting while not
halted.\n\nDo you really want to exit
MSWLogo?"

“A MundolLogo no le gusta salir, mientras
no esté detenido.\n\n¢, Realmente tu
quieres salir de MundolLogo?”

"Logo is not Halted"

“Logo no se ha detenido”

"MSWLogo does not like exiting while not
halted.\n\nDo you really want to Halt
MSWLogo?"

“A MundolLogo no le gusta salir mientras
no haya sido detenido.\n\ns, Realmente
quieres detener MundoLogo?”

"You will lose any changes if you don't
save your workspace to disk.\n\nDo you
really want to exit MSWLogo?"

“Perderéas cualquier cambio si no salvas tu
proyecto en el disco.\n\n¢;,Realmente
quieres salir de MundolLogo?”

"You have not saved to disk"

“No has salvado la informacion en el disco”

"Write failed, Possibly no Memory"

“La escritura ha fallado, posiblemente no
hay suficiente memoria”

"Could not Write .BMP"

“No puedo escribir un .BMP”

"Could not Open .BMP"

“No puedo abrir un .BMP”

"Unable to create Windows 3.0 bitmap"

“No habilitado para crear un bitmap de
Windows 3.0"

"Not a Windows 3.0 bitmap"

“No es un bitmap de Windows 3.0”

"Cannot open bitmap file"

“No puedo abrir un archivo de bitmap”

"Executing a new will erase all
definitions.\n\nContinue with New?"

“Ejecutando 'Nuevo\’' se borraran todos los
procedimientos.\n\n; Deseas ejecutar
V'Nuevo\'?”

"You have not saved to disk"

“No has salvado en el disco”

|.The file being loaded may over write your

“El archivo esta siendo cargado, quizas
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changes.\n\nContinue with Load?"

sobre escriba tus cambios.\n\ng Deseas

continuar cargando?”
"You must be in a procedure to use “Debes estar en un procedimiento para
OUTPUT or STOP.\n" usar SALIDA o PARA\n"
"Bad arguments" “Los argumentos son errados”
"Active Area" “Area activa”

"Unexpected Error, Network may be
shutdown"

“Ha ocurrido un error, puede__ql,i__'e.i,l_a red
deje de funcionar”

"Network Error"

“Error en la red”

"The Environment variable TEMP is not
defined\nUsing C:\\ as TEMP"

“El ambiente variable ”

"Warning" “‘Advertencia”
"Invalid Command Line" “Linea de comando invalida®
‘MSWLogo Screen” “Mundol.ogo”

"AddList: Out of Memory"

“AddList: Fuera de memoria”

Tabla 6: Traduccién al espafiol de mensajes de error de MSWLogo
Fuente: Elaboracién propia
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Anexo IV-16
Traduccidn al espafiol de los Menus de MSWLogo

A continuacién se presentan las tablas que contienen la traduccién al
espafiol de los menus y otros botones de MSWLogo, para MundoLogo.

Menu Principal

MSWLogo Mundol.ogo
File Menu Menu Archivo
e New e Nuevo
e Load.. e Abrir...
e Save e Guardar
e Saveas... e Guardar como...
o Edit e Editar
e FErase e Borrar
e Exit e Salir
Bitmap Menu Meni Imagen
e New e Nuevo
e Load e Abrir
e Save e Guardar
e Saveas... e Guardar como...
e Print e Imprimir
e Print setup e Configurar pagina
e Active Area e AreaActiva
Set Menu Menu Formato
e Pen size e Tamafio de la Pluma
e Label font e Fuente de Etiquetas
e Commander font e Fuente de Comandos
e Pen color e ColordelaPluma
e Flood color e Color de Relleno
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Screen color

Color de Fondo

Zoom Menu
In

Out

Normal

Menu Zoom
Aumentar
Disminuir
Normal

Help Menu

ndex

MCI

Using Help
Tutorial

Demo

Examples
Release Notes
About Loga
About MSWLogo

Ayuda

indice

MCI

Usar Ayuda

Tutorial

Demo

Ejemplos

Notas

Acerca de Loga
Acerca de Mundologo

Tabla 7: Traduccidn al espafiol de ments de MSWLogo
Fuente: Elaboracién propia

Menu Editor de Procedimientos:

MSWLogo
File Menu
Save and Exit
Save to Workspace
Print
Exit

MundolLogo

Menu Archivo
Guardar y Salir
Gardar Proyecto
Imprimir

Salir

Edit Menu
Undo

Cut

Copy
Paste

Menu Editar
Deshacer
Cortar
Copiar
Pegar
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e Delete e Borrar
e ClearAll e Borrar Todo
Search Menu Menu Busqueda
e Find e Buscar
e Replace e Reemplazar
e Next e Siguiente
Set Menu Menu Ambiente
e Font o Fuente -
Test! Menu Menu Pruebal
Help Menu Menu Ayuda
e Index e Indice
e Editor e Editor
¢ Topic search e Busqueda por Tdpicos

Tabla 8: Traduccion al espafiol de menis de MSWLogo
Fuente: Elaboracién propia

Botones de la Ventana de Comandos

MSWLogo i MundoLogo

Halt Detener
Trace Pausa
Pause Traza
Status Estatus
Step Pasos
Reset Borrar
Execute Ejecutar
Edall Editar

Tabla 9: Traduccion al espafiol de mends de MSWLogo
Fuente: Elaboracién propia
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Anexo IV-17

Caodigo fuente de la nuevas primitivas
incorporadas a MundolLogo

LINEA

para DrawLine :box

haz "x primero :box

haz "y primero menosprimero :box

haz "w primero menosprimero menosprimero :box
haz "h Gltimo :box

Sp ponxy :x:y cp

ponxy x+:w :y-h

fin

para LineResize :pt

plumainversa

sp penpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (dltimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)

DrawLine (lista primero :StartPoint Gltimo :StartPoint -:w :h)
haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (ditimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)

DrawLine (lista primero :StartPoint tltimo :StartPoint -:w :h)
fin

para OnlLeftDown

haz "pt posratén

plumainversa

haz "StartPoint :pt

haz "EndPoint ;pt

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (ditimo :StartPeint) - (Gltimo :EndPoint)
DrawLine (lista primero :StartPoint Gitimo :StartPoint -:w :h)
haz "Down "Verdad

fin

para OnlLeftUp

haz "pt posratén

plumainversa

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (ditimo :StartPoint) - (4ltimo :EndPoint)

DrawLine (lista primero :StartPoint Gltimo :StartPoint -:w :h)
ponpluma

haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (dltimo :StartPoint) - (tltimo :EndPoint)

DrawLine (lista primero :StartPoint Ultimo :StartPoint -:w :h)
haz "Down "Falso

fin

para OnMove

haz "pt posratén

si no :Down [parar]

si :Down [LineResize :pt]
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fin

para linea

raténinactivo

ponpluma

ocultatortugas

haz "Down "Falso

raténactivo [OnLeftDown] [OnLeftUp] [1 [ [OnMove]
fin

oculta "linea

oculta "DrawLine
oculta "LineResize
oculta "OnLeftDown
oculta "OnLeftUp
oculta "OnMove

CUADRADO

para DrawBox :box

haz "x primero :box

haz "y primero menosprimero :box
haz "w primero menosprimero menosprimero :box
haz "h dltimo :box

SP ponxy :x .y cp

ponxy :x+:w 1y

ponxy :x+:w :y-:h

ponxy :x :y-th

ponxy :x .y

fin

para DrawToolMove :pt

plumainversa

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (Gltimo :StartPoint) - (Ultimo :EndPoint)

DrawBox (lista primero :StartPoint dltimo :StartPoint -:w :h)
haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (Gltimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)

DrawBox (lista primero :StartPoint ltimo :StartPoint -:w :h)
fin

para CuBotonAb

haz "pt posratén

plumainversa

haz "StartPoint :pt

haz "EndPoint :pt

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (Ultimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)
DrawBox (lista primero :StartPoint titimo :StartPoint -:w :h)
haz "Down "Verdad

fin

para CuBotonAr

haz "pt posratén

plumainversa

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
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haz "h (dltimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)

DrawBox (lista primero :StartPoint Gltimo :StartPoint -:w :h)
ponpluma

haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (Gltimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)

DrawBox (lista primero :StartPoint tltimo :StartPoint -:w :h)
haz "Down "Falso

fin

para CuMove

haz "pt posratén

si no :Down [parar]

si :Down [DrawToolMove :pf]
fin

para cuadrado

raténinactivo

ponpluma

ocultatortugas

haz "Down "Falso

raténactivo [CuBotonAb] [CuBotonAr] [] [] [CuMove]
fin

oculta "cuadrado
oculta "DrawBox
oculta "DrawToolMove
oculta "CuBotonAb
oculta "CuBotonAr
oculta "CuMove

CUADRADORELLENO

para CenterBox :box

haz "x primero :box

haz "y primero menosprimero :box

haz "w primero menosprimero menosprimero :box

haz "h dltimo :box

haz "relleno colorrelleno

poncolorrelleno colorpluma

siy:h>0:w>0[sp ponxy :x - :w:y - :h cp rellenadrea :w :h];bueno
siy:h <0:w>0[sp ponxy :x - :w:y cp rellenadrea :w -:h];bueno
siy:h <0:w<0[spponxy :x:y cp rellenadrea ~:w -:h];bueno
siy:h>0:w <0 [sp ponxy :x :y-:h cp rellenadrea -:w :h]
poncolorrelleno :relleno

fin

para RDrawBox :box

haz "x primero :box

haz "y primero menosprimero :box
haz "w primero menosprimero menosprimero :box
haz "h dltimo :box

Sp ponxy :x 1y cp

ponxy :x+w 'y

ponxy x+:w :y-:h

ponxy :x :y-th

ponxy :x :y

fin
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para RDrawToolMove pt

plumainversa

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (dltimo ;StartPoint) - (Ultimo :EndPoint)

RDrawBox (lista primero :StartPoint dltimo :StartPoint -:w :h)
haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero ;EndPoint)

haz "h (Ultimo :StartPoint) - (Ultimo :EndPoint)

RDrawBox (lista primero :StartPoint Gltimo :StartPoint -:w :h)
fin

para CuRBotonAb

haz "pt posratén

plumainversa

haz "StartPoint :pt

haz "EndPoint :pt

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (ditimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)
RDrawBox (lista primero :StartPoint ultimo :StartPoint -:w :h)
haz "Down "Verdad

fin

para CuRBotonAr

haz "pt posratén

plumainversa

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPaint)

haz *h (ditimo :StartPoint) - (Oitimo :EndPoint)

RDrawBox (lista primero :StartPoint dltimo :StartPoint -:w :h)
ponpluma

haz "EndPoint :pt

haz "w (primero ;StartPaint) - (primero :EndPoint)

haz "h (tltimo :StartPoint) - (dltimo :EndPoint)

RDrawBox (lista primero :StartPoint dltimo :StartPoint -:w :h)
centerbox (lista primero :StartPoint Gltimo :StartPoint -:w :h)
haz "Down "Falso

fin

para CuRMove

haz "pt posratén

si no :Down [parar]

si :Down [RDrawT oolMove :pt]
fin

para cuadradorelleno

raténinactivo

ponpluma

ocultatortugas

haz "Down "Falso

raténactivo [CuRBotonAb] [CuRBotonAr] [] [] [CuRMove]
fin

oculta "cuadradorelleno
oculta "RDrawBox
oculta "CenterBox
oculta "RDrawToolMove
oculta "CuRBotonAb
oculta "CuRBotonAr
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oculta "CuRMove

RCIRCULO

para DibujaCirculo :pt

plumainversa

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (Ultimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)
elipse :\w :h

haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (Uitimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)
Elipse :w :h

fin

para CirBotonAb

haz "pt posratén

plumainversa

haz "StartPoint :pt

haz "EndPoint :pt

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (Ultimo :StartPoint) - (Ultimo :EndPoint)
Elipse :w :h

haz "Down "Verdad

fin

para CirBotonAr

haz "pt posratén

plumainversa

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (dltimo :StartPoint) - (altimo :EndPoint)
elipse :w :h

ponpluma

haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (altimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)
elipse :w :h

haz "Down "Falso

fin

para CirMove

haz "pt posratén

si no :Down [parar]

si :Down [DibujaCirculo :pt]
fin

para rcirculo

ratoninactivo

ponpluma

sp

haz "Down "Falso

ocultatortugas

raténactivo [CirBotonAb] [CirBotonAr] [] ] [CirMove]
fin

oculta "rcirculo
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oculta "DibujaCirculo
oculta "CirBotonAb
oculta "CirBotonAr
oculta "CirMove

CIRCULORELLENO

para RDibujaCirculo :pt

plumainversa

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (dltimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)
elipse :w :h

haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (dltimo :StartPoint) - (dltimo :EndPoint)
Elipse :w :h

fin

para RCirBotonAb

haz "pt posratén

plumainversa

haz "StartPoint :pt

haz "EndPoint :pt

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (tltimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)
Elipse :w :h

haz "Down "Verdad

fin

para RCirBotonAr

haz "pt posraton

plumainversa

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (Gltimo :StartPoint) - (Ultimo :EndPoint)
elipse :w :h

ponpluma

haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)
haz "h (dltimo :StartPoint) - (Gltimo :EndPoint)
elipse :w :h

rellenar :w :h

haz "Down "Falso

fin

para rellenar :w :h

haz "tamario grosor

pontamariopluma [3 3]

si (0 (y (w>0) (-h>0)) (y (w < 0) (:h > 0))) [haz.mientras [elipse :w :h haz "w :w-1] ~
[w>0]~
haz.mientras [elipse :w :h haz "h :h-1] ~
[h>0]

si (y (w < 0) (:h < 0)) [haz.mientras [elipse :w :h haz "h :h+1] ~
[h<0]~
haz.mientras [elipse :w :h haz "w :w+1] ~
[w<0]]
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si (y (w > 0) (th < 0)) [haz.mientras [elipse :w :h haz "h :h+1] ~
[(h<0]~
haz.mientras [elipse :w :h haz "w :w-1] ~
['w>0]]

pontamariopluma :tamarfio
fin

para RCirMove

haz "pt posratén

si no :Down [parar]

si :Down [RDibujaCirculo :pf]
fin

para circulorelleno

raténinactivo

ponpluma

sp

haz "Down "Falso

ocultatortugas

raténactivo [RCirBotonAb] [RCirBotonAr] [] [] [RCirMove]
fin

oculta "circulorelleno
oculta "RDibujaCirculo
oculta "RCirBotonAb
oculta "RCirBotonAr
oculta "RCirMove

COPIA

para CDrawBox :box

haz "x primero :box

haz "y primero menosprimero :box
haz "w primero menosprimero menosprimero :box
haz "h dltimo :box

Sp ponxy Xy cp

ponxy :x+w 1y

ponxy :x+:w :y-:h

ponxy :x :y-h

ponxy :x iy

fin

para CDrawToolMove :pt

plumainversa

sp ponpos :StartPoint cp

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (Uitimo :StartPoint) - (Gitimo :EndPoint)

CDrawBox (lista primero :StartPoint Gltimo :StartPoint -:w :h)
haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (ditimo :StartPoint) - (tltimo :EndPoint)

CDrawBox (lista primero :StartPoint Gltimo :StartPoint -:w :h)
fin

para CoBotonAb
haz "pt posratén
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plumainversa

haz "StartPoint :pt

haz "EndPoint :pt

sp ponpos :StartPoint cp

haz “w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (Ultimo :StartPoint) - (Ultimo :EndPoint)

CDrawBox (lista primero :StartPoint Gltimo :StartPaint -w :h)
haz "Down "Verdad

fin

para CoBotonAr

haz "pt posraton

plumainversa

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (tltimo :StartPoint) - (Ultimo :EndPoint)

CDrawBox (lista primero :StartPoint dGltimo :StartPoint -:w :h)
ponpluma

haz "EndPoint :pt

haz "w (primero :StartPoint) - (primero :EndPoint)

haz "h (ditimo :8tartPoint) - (Gltimo :EndPoint)

;copiadrea -:w :h

siy:h>0:w>0[sp ponxy ' - :w:y - :h copiaérea :w :h};bueno
siy:h <0:w>0[sp ponxy :x - :w .y copiadrea :w -:h];bueno
siy:h <0:w <0 [sp ponxy :x :y copiaérea -:w -:h];bueno
siy:h>0:w <0 [sp ponxy :x :y-:h copiadrea -:w :h]

haz "Down "Falso

fin

para ColMave

haz "pt posratén

si no :Down [parar]

si :Down [CDrawToolMove :pt]
fin

para copia

raténinactivo

ponpluma

ocultatortuga

haz "Down "Falso

raténactivo [CoBotonAb] [CoBotonAr] [] [1 [CoMove]
fin

oculta "copia

oculta "CDrawBox
oculta "CDrawToolMove
oculta "CoBotonAb
oculta "CoBotonAr
oculta "CoMove

RATON

para posicién
haz "{s tortugas
haz "t tortuga
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siotro (= :ts 0) [hayuna] [haymuchas :ts]
fin

para haymuchas :ts
haz"i0
mientras [;i < :ts+1] ~
[pontortuga :i haz "x primero pos ~
haz "y dltimo pos ~
haz "xr primero posratén ~
haz "yr dltimo posratén ~
haz "ru rumbo ~
haz "i :i+1 ~
si (0 (;ru > 329) (iru < 31)) ~
[si (y (:x+6 > :xr) (:x-6 < :xr)) ~
[si (y Cy+9 > :yr) Cy-1 <:yr)) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortuga]]] ~
si(y (:ru > 30) (:ru < 61)) ~
[si (y (:x+8 > :xr) (:x-2 < :xr)) ~
[si (y Cy+9 > :yr) (ty-6 <:yr)) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortuga]]] ~
si (y (cru > 60) (:ru < 91)) ~
[si (y (:x+10 > :xr) (:%-2 < :xr)) ~
[si (y (:y+9 > 1yr) (y-9 <:yn) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortuga]]] ~
si (y (;ru > 90) (iru < 121)) ~
[si (y (:x+11 > :xr) (:%-3 < :%r)) ~
[si(y (:y+8 >:yn) (y-10 <:yr) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortuga]]] ~
si (y (;ru > 120) (:ru < 151)) ~
[si(y (x+10 > :xr) (:x-5 < :xr)) ~
[si(y (:y+S > :yr) (y-10 <:yr)) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortugal]] ~
si (y (iru > 180) (ru < 211)) ~
[si (y (:x+7 > :xr) (:x-7 < :xr)) ~
[si (y Cy+1 > :yr) (cy-11 < iyn) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortuga]]] ~
si (y (iru> 210) (cru < 241)) ~
[si (y (:x+5 > xr) (:x-7 < :xr)) ~
[si (y (Cy+5 > yr) (y-10 <:yr)) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortuga]]] ~
si (y (cru > 240) (cru < 271)) ~
[si(y (:x+1 > xr) (:x-10 < :xr)) ~
[si(y (y+8 >:yr) (cy-8 < :yr)) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortugal]] ~
si (y (cru > 270) (:ru < 301)) ~
[si (y (:x+4 > :xr) (:x-10 < :xr)) ~
[si (y (Cy+8 > :yr) (y-7 < :yr)) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortuga]]] ~
si (y (:ru > 300) (;ru < 330)) ~
[si (y (:x+6 > :xr) (:x-6 < :xr)) ~
[si (y (y+9 > :yr) ('y-5 <:yn)) ~
[haz "i :i+:ts mueveTortuga]]]]
fin

para mueveTortuga
raténactivo [sp] [sp raténinactivo] [ [] [sp ponpos posratén]
fin

para hayuna
haz "x primero pos
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haz "y ultimo pos
haz "xr primero posratén
haz "yr ultimo posratén
haz "ru rumbo
si (o (;ru > 329) (:ru < 31)) ~
[si(y (:x+6 > xr) (:x-6 < :xr)) ~

[si(y Cy+9 > :yr) Cy-1 <:yn) ~

[raténactivo [sp] [sp raténinactivo] [1 [] [sp ponpos posratén]]]]

si (y (;ru > 30) (:ru < 61)) ~
[si(y (:x48 > :xr) (:x-2 < :xr)) ~
[si (y (y+8 > iyr) (y-6 < :yr)) ~
[raténactivo [sp] [sp raténinactivo] [] [] [sp ponpos posratén]]]]

si (y (:ru > 60) (:ru < 91)) ~
[si (y (:x+10 > :xr) (:x-2 < :xr)) ~
[si (y (cy+8 > 1yr) (iy-9 <:yr)) ~
[raténactivo [sp] [sp ratoninactivo] [] [] [sp ponpos posraton]]]]

si (y (;ru > 90) (iru < 121)) ~
[si (y (x+11 > :xr) (:%-3 < :xr)) ~
[si (y (:y+8 > :yr) (:y-10 < :yr)) ~
[ratonactivo [sp] [sp raténinactivo] [] [] [sp ponpos posraton]]]]

si (y Gru > 120) (cru < 151)) ~
[si (y (:x+10 > :xr) (:x-5 < :xr)) ~
[si (y (y+5 > :yr) (ty-10 <:yr)) ~
[ratdnactivo [sp] [sp raténinactivo] [] [] [sp ponpos posratén]]]]

si (y cru > 150) (iru < 211)) ~
[si (y (:x+7 > :xr) (x-7 < :xr)) ~
[si (y Cy+1 > yr) (y-11 < :yr)) ~
[raténactivo [sp] [sp ratdninactivo] [] [] [sp ponpos posratén]]]]

si (y (:ru > 210) (:ru < 241)) ~
[si (y (:x+5 > xr) (%7 < :xr)) ~
[si (y (cy+5 > :yr) (y-10 < :yr)) ~
[raténactivo [sp] [sp raténinactivo] [] [] [sp ponpos posraton]]]]

si (y (ru > 240) (cru < 271)) ~
[si (y (:x+1 > :xr) (:x-10 < :xr)) ~
[si (y (y+8 > iyr) (:y-8 < :yr)) ~
[raténactivo [sp] [sp raténinactivo] [] [1 [sp ponpos posraton]]]]

si (y (cru > 270) (:ru < 301)) ~
[si (y (:x+4 > :xr) (:x-10 < :xr)) ~
[si(y Cy+8 > :yn) (y-7 <:y))~
[ratonactivo [sp] [sp ratdninactivo] [] [] [sp ponpos posraton]]]]

si (y (ru > 300) (iru < 330)) ~
[si (y (:x+6 > :xr) (:x-6 < :xr)) ~
[si (y (Cy+9 > :yr) (iy-5 < yr)) ~
[raténactivo [sp] [sp raténinactivo] [ [] [sp ponpos posraton]]]]

fin

para ratén
raténactivo [posicion] 0 00 [0
fin
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oculta "ratén

oculta "posicién
oculta "hayuna

oculta "haymuchas
oculta "mueveTortuga

OCULTATORTUGAS :

para ocultatortugas

haz "ts tortugas

pontortuga 0

ocultatortuga

si (:ts > 0) [desde [i 0 :ts 1] [pontortuga :i ocultatortuga]]
fin

oculta "ocultatortugas

MUESTRATORTUGAS =

para muestratortugas

haz "ts tortugas

pontortuga 0

ocultatortuga

si (its > 0) [desde [i 0 :ts 1] [pontortuga :i muestratortuga]]
fin

oculta "muestratortugas
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Anexo IV-18

Encuesta de Evaluacion del software para profesores

FICHA DE EVALUACION DEL SOFTWARE MUNDOLOGO

PARTE I: Identificacion del evaluador i
Nombre del organismo, institucion o empresa eva]uadora

Persona evaluadora: Cargo:
Profesion: Email;
Lugar y fecha de la evaluacion:

PARTE II: Descripcion del software s S A A *
Preescolar; lera Etapa de Baswa 2da Etapa de Basica:
(Con que tipo
de usuarios | 3era Etapa de Basica:  Ciclo Diversificado:
trabajariael | Educacion Superior:
software?
Adultos: Publico en General:
(Para que areas |Lenguaje:_ Matematica:___ Ciencias Sociales:
del Ciencias Naturales:
Conocimiento
utilizaria el Cultura General: Valores: Otra, especifique:
software? Tema(s) Especifico(s):

PARTENI: Evaluacion | e i
Diseiio Conceptual
el e I
Las reglas basicas para trabajar con el software se captan facilmente
Es posible trabajar con el software sin leer las instrucciones
Las “reglas del juego” se mantienen a lo largo del software
El software puede trabajarse bajo un enfoque ludico
Comentarios adicionales:
Aprobado con Reprobado
Disefio Conceptual reservas
Aspectos Pedagéglcos
e o Si| No
Puede trabaj arse contenido del curnculum con el sof’tware
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Se adapta al nivel educativo del usuario

Puede ser utilizado en actividades de ensefianza y aprendizaje con distintos
niveles de dificultad

Presenta caminos alternos adecuados a los distintos ritmos de aprendizaje

Incentiva la creatividad de los usuarios

Presenta retroalimentacion efectiva y oportuna

Es interactivo

El 1éxico utilizado se adapta al contexto nacional

Cumple con las normas basicas de redaccién y ortografia

Comentarios adicionales:

Aprobado con
Aspectos Pedagogicos reservas

Reprobado

Aspectos Técnicos y de Interfaz

Corre apropxadamente

Existe confiabilidad en la ejecucion

Provee ayudas adecuadas y suficientes

El tiempo de respuesta es adecuado

Se explotan adecuadamente los elementos multimedia

El sonido funciona correctamente

Es facil salir de la aplicacion

Comentarios adicionales:

Aprobado con
Aspectos Técnicos y de reservas

Reprobado

Interfaz

PARTE III: Evaluacién (Continuacion)

Aspectos de Dlseﬁo Gréﬁco

El tamaiio de los elementos presentados favorece una buena wsuahzamén

Se mantiene una identidad gréfica constante

El tipo de letra y el estilo de disefio son coherentes

El disefio grafico es armonico con el tratamiento del tema

Comentarios adicionales:
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Aspectos de Diseiio Grifico

Nota: Version original por el Lic. Assaf Yamin.
Adaptado y modificado por Dojelin Quijada y Sandra Qu
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Anexo IV-19

Resultados arrojados por las encuestas aplicadas
a los profesores

Para el analisis de los resustados obtenidos en las encuestas
aplicadas a los nifios, el primer paso del proceso consistid en clasificar las
preguntas segun la variable sobre la cual se queria recabar informacién:
Disefio Conceptual, Aspectos Pedagdgicos, Aspectos Técnicos y de Interfaz
y Aspecto de disefio Grafico.

Para cada una de las variables se dispuso que se sumaria un punto
(1) cada vez que la respuesta obtenida fuera igual a la esperada (Respuestas
afirmativa “SI”). A partir de aqui se procedié a tabular los valores esperado y
obtenidos para cada una de las variables.

Para la primera variable “Disefio Conceptual” el valor esperado se
calculé, multiplicando el numero de preguntas correspondientes a esta
variable (4) por el nimero de encuestas aplicadas (3);

4x3=12 Valor esperado para la variable Disefio Conceptual;

y asi sucesivamente para cada una de las variables.

Disefio Conceptual

Esperado Obtenido

Gréfica 6: Valor esperado y obtenido para la variable Disefio Conceptual
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Aspectos Pedagégicos

Esperado Obtenido

Gréfica 7: Valor esperado y obtenido para la variable Aspectos Pedagégicos

Aspectos Técnicos y de Interfaz

Esperado Obtenido

Gréfica 8: Valor esperado y obtenido para la variable Aspectos Técnicos y de Interfaz

Aspectos de Disefio Grafico

Esperado Obtenido

Gréfica 9: Valor esperado y obtenido para la variable Aspectos de Disefio Gréafico
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Anexo IV-20
Actividad de Think Aloud oy

Actividad de Think Aloud

1.- Pintar un paisaje que contenga por o menos una c: 0S
espacio “corral”’ y luego colocar una mascara del cochinito y de
tortuga.

Seleccionar linea o lapiz.

Seleccionar color.

Realizar el dibujo en el area de grafico.
Seleccionar otras herramientas de dibujo.
Volver al modo normal (modo no grafico).
Seleccionar e insertar méascara.

Cambiar mascara.

Crear procedimiento.

Ejecutar procedimiento.

Guardar el proyecto.

Guardar imagen de fondo.

2.- Crear un nuevo proyecto y realizar cuatro figuras geomé
primitivas (tridngulo, cuadrado, circulo y poligono de 10 lados).

Crear un nuevo proyecto.
Borrar procedimientos.

Realizar procedimientos.
Ejecutar procedimientos.

3.- Consultar la ayuda para informacion de primitivas.




Anexo IV-21
Encuesta de Evaluacion del software para nifios

Instrucciones

En las paginas siguientes aparece una serie de enunciados relacionados con el
= programa que haz utilizado. Nos interesa saber que opinas sobre cada afirmacion.
prge: La escala utilizada es la siguiente:

3.- Siempre
2.- Algunas Veces
1.- Nunca

Marque con una “X” la opcidén que mas te parezca, por ejemplo, si marca 3 en
cualquiera de las afirmaciones, eso indica que estas totalmente de acuerdo con ella.

| Disfruté el uso de este programa.

En ocasiones senti que perdia el gusto por utilizar este
programa.

, Las respuestas dadas por el programa, fueron buenas
para ayudarme a utilizarlo.

Utilizar el programa es emocionante.

Senti que cuando fallaba en mis respuestas, el
programa NO me daba pistas para hallar el error.

Si yo quiero, el programa me permite ir despacio o
rapido en mi aprendizaje.

Los contenidos me parecieron faciles.

La ayuda me permitia aprender elementos que
anteriormente NO habia entendido.

Los contenidos presentados por el programa son de
POCO usO practico.

El programa me dio la oportunidad de ejercitarme
suficientemente.

Algunas veces senti desmotivacion por el tipo de
respuestas dadas en el computador.

El programa me permitio hacer practicas
verdaderamente importantes.
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El uso de la ayuda me desmotiva en mi aprendizaje.

Me agrad6 la forma en como este programa me
impulsaba a seguir en mi proceso de aprendizaje.

El programa NO me permite ir a mi propio ritmo.

Pienso que las personas que utilizan el computador
para aprender tienen ventajas sobre los que no lo usan.

Después de haber utilizado el programa me siento en
capacidad de aplicar lo aprendido.

Mientras utilizaba el programa, me mantuve animado a
realizar las actividades propuestas.

Los colores utilizados por el programa son agradables.

La letra utilizada permite leer con facilidad.

Utiliza el tipo de letra NO adecuado.

SR e e |
gustaria volve icipar en otra prueba de materiales educativos
computarizados
;Por qué?
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Anexo IV-22
Resultados arrojados por las encuestas apli

a los nifos
Disfrute el uso de éste progi
25% 0%

Gréfica 10: Pregunta 1 de la encuesta aplica

En ocasiones senti que perdia el gusto
por utilizar este programa

0% 25%

-

75%

Gréfica 11: Pregunta 2 de la encuesta a

Las respuestas dadas por el
programa, fueron buenas pa
ayudarme a utilizario

0%

100%

Gréfica 12: Pregunta 3 de la encuesta apli

= -..';J--. F:



Utilizar el programa es emocionante

25% 0%

@ Siempre
[ Algunas veces
O Nunca

Gréfica 13: Pregunta 4 de la encuesta aplicada a los nifios

Senti que cuando fallaba en mis
respuestas, el programa NO me daba
pistas para hallar el error

0%

@ Siempre
B Algunas veces
ONunca

Gréfica 14: Pregunta 5 de la encuesta aplicada a los nifios

El programa me permite ir despacio o
réapido en mi aprendizaje

0%

E Siempre
WAlgunas veces
O Nunca

100%

Grafica 15: Pregunta 6 de la encuesta aplicada a los nifios



Los contenidos me parecieron faciles

0%

38% B Siempre
@ Algunas veces
62% O Nunca

Gréfica 16: Pregunta 7 de la encuesta aplicada a los nifios

La ayuda me permitia aprender
elementos que anteriormente NO habia

entendido
13% 0%
M Siempre
W Algunas veces
O Nunca
87%

Gréfica 17: Pregunta 8 de la encuesta aplicada a los nifios

Los contenidos presentados por el
programa son de poco uso practico

13%

E Siempre
BE Algunas veces
O Nunca

48%

Gréfica 18 Pregunta 9 de la encuesta aplicada a los nifios
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El programa me dio la oportunidad de
ejercitarme suficientamente

13% .
W Siempre
25% HEAlgunas veces
62% ONunca

Griéfica 19: Pregunta 10 de la encuesta aplicada a los nifios

Algunas veces senti desmotivaciéon
por el tipo de respuestas dadas en el
computador

0%
H Siempre
50% 50% W Algunas veces
ONunca

Gréfica 20: Pregunta 11 de la encuesta aplicada a los nifios

El programa me permitié hacer
practicas verdaderamente importantes

0%

38% B Siempre
HAlgunas veces
62% ONunca

Gréfica 21: Pregunta 12 de la encuesta aplicada a los nifios
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El uso de la ayuda me desmotiva en
mi aprendizaje

0% 13%

M@ Siempre
@ Algunas veces
O Nunca

87%

Gréfica 22: Pregunta 13 de la encuesta aplicada a los nifios

Me agradé la forma en como este
programa me impulsaba a seguir en
mi proceso de aprendizaje

13% 0%

[ Siempre
[ Algunas veces
O Nunca

87%

Gréfica 23: Pregunta 14 de la encuesta aplicada a los nifios

El programa NO me permite ir a mi

propio ritmo
13%
13% @ Siempre
EAlgunas veces
ONunca

74%

Gréfica 24: Pregunta 15 de la encuesta aplicada a los nifios
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Pienso que las personas que utilizan
el computador para aprender tienen
ventajas sobre los que no lo usan

25% 0%

[ Siempre
@ Algunas veces
0 Nunca

75%

Gréfica 25: Pregunta 16 de la encuesta aplicada a los nifios

Después de haber utilizado el
programa me siento en capacidad de
aplicar lo aprendido

25% 0%

B Siempre
[ Algunas veces
CONunca

75%

Gréfica 26: Pregunta 17 de la encuesta aplicada a los nifios

Mientras utilizaba el programa, me
mantuve animado a realizar las
actividades propuestas

13% 0%

[ Siempre
[ Algunas veces
[0 Nunca

87%

Gréfica 27: Pregunta 18 de la encuesta aplicada a los nifios
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Los colores utilizados por el programa
son agradables

0%

[ Siempre
[ Algunas veces |
O Nunca

100%

Gréfica 28: Pregunta 19 de la encuesta aplicada a los nifios

La letra utilizada permite leer con
facilidad

0%

[ Siempre

ONunca

B Algunas veces

100%

Gréfica 29: Pregunta 20 de la encuesta aplicada a los nifios

Utiliza el tipo de letra NO adecuado

0%
. @ Siempre
W Algunas veces
ONunca
100%

Griéfica 30: Pregunta 21 de la encuesta aplicada a los nifios
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Me gustaria volver a participar en otra
prueba de materiales educativos

computarizados
0%
ms|
ENO
100%

Gréfica 31: Pregunta 22 de la encuesta aplicada a los nifios




Anexo IV-23

Analisis de las encuestas aplicadas a los nifios

Para el analisis de los resustados obtenidos en las encuestas
aplicadas a los nifios, el primer paso del proceso consistid en clasificar las
preguntas segun la variable sobre la cual se queria recabar informacion:
Motivacién, Contenidos, Ejercitacién y practica, Evaluacion, Aprendizaje,
Ritmo, Interfaz y Actitud global hacia el uso de materiales educativos
computarizados (MEC). La estructura de la encuesta se sintetiza en el cuadro
siguiente, en el que para cada variable se detalla que preguntas corresponde
y su tendencia (directa: + e inversa: -) .

Ejercitacion y
Practica

Motivacion Contenidos

Evaluacion

4 11 12
14 13 17
18
R : Actitud Global
Aprendizaje Ritmo Interfaz MEC
+ - + = + = + .
8 6 15 19 21 16
20 22

Cuadro : Estructura de la encuesta aplicada a los nifios

Para cada una de las variables se dispuso que se sumaria un punto
(1) cada vez que la respuesta obtenida fuera igual a la esperada y medio
punto (0.5) cuando la respuesta obtenida fuera “Algunas Veces”. A partir de
aqui se procedi6 a tabular los valores esperado y obtenidos para cada una
de las variables.
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Para la primera variable “Motivacién” el valor esperado se calculd,
multiplicando el nimero de preguntas correspondientes a esta variable (7)
por el nimero de encuestas aplicadas (8);

7x8=56 Valor esperado para la variable motivacion;

y asi sucesivamente para cada una d elas variables.

Motivacion

Esperado Obtenido

Grafica 32: Valor esperado y obtenido para la variable Motivacién

Evaluacién

Esperado Obtenido

Grafica 33: Valor esperado y obtenido para la variable Evaluacién
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Esperado Obtenido

Grafica 34: Valor esperado y obtenido para la variable Ritmo

Contenido

Esperado Obtenido

Grafica 35: Valor esperado y obtenide para la variable Contenido

Aprendizaje

Esperado Obtenido

Grafica 36: Valor esperado y obtenido para la variable Apredizaje
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Ejercitacion Practica

Esperado Obtenido

Grafica 37: Valor esperado y obtenido para la variable Ejercitacién Practica

Actitud Global ante los Medios
Educativos Computarizados

Esperado Obtenido

Grafica 38: Valor esperado y obtenido para la variable Actitud ante los MEC

Esperado Obtenido

Grafica 39: Valor esperado y obtenido para la variable Interfaz
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‘alumno refuerce la £

ciones que tienen, efc. Todmf
estas actividades ademés de ser
de mucho interés y altamente for-
mativas, contribuyen a que el

memarizacién. Co- -
mo resultados de  NT'T
multiples experien-  A%a

.cias, los maestros han sefalado

que sus alumnos verdaderamen-
te entienden un tema cuando se
ven en la necesidad de explicar-
selo a otro, ya que esto no solo
los obliga a repetir el tema, sino
también a interiorizarlo.

Anexo IV-24

Triptico presentado durante la IV Feria de Tecnolog

llustracién 1: Parte 1 del triptico de MundoLogo

ia Educativa 2004
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A raiz del auge de las computadoras perso-
nales a finales de los afios 70, se comenzé
ha extender el uso del lenguaje Logo, crea-
do por Seymour Papert, matemético nacido
en Africa del Sur y uno de los pioneros de
la inteligencia artificial Durante muchos
afios Papert se dedi-
cod al estudio de las
posibilidades de la in-
formatica en la educa-
cién, asi fue como na-
cié6 Logo, un lenguaje de programacion
completo, cuyo objetivo es el de incentivas
a los estudiantes a aprender y pensar. En
el afio de 1980, fue creada la compafiia Lo-
go Computer Systems, Inc. (LCSI), desarm-
lladora del conocido software Micromundos.
Pero esta notable herramienta de desarrolio
en lenguaje logo, tiene costos que van des-
de 99% la vesién individual a 999% la licen-
cia por escuela.

vamciarm ¥ adapaune
: '.-'_estas adaptaclones podan‘ns mencionar las tra-
- ducciones al francés, chmo, portugués y al espa-

De MSWlogo a MundoLogo

~ En vista del alto custo que fienen
rrmchas de los softwares pmpieftarios -aparece la
idea de software Libre creada por Richard Stall-
man, la cual fue asumida por muchas persona en
el mundo. Dentro de este campo se han desarro-
llado también, importantes ambientes Logo, como
es el caso de UCBLogo, versién compatible para
. Macintosh, MSDOS, Windows y
: Unix, creada por Brian Hervey, autor
del clasico Computer Science Logo
Style.

Mas adelante, George Mills, usdé comp
base de su desarrollo el nicleo de UCBLogo para
crear su MSWLogo, el cual corre bajo Windows,

. incluyendo mejoras.que. son _posibles en ese sis-

tema operatfvo Actualrmnte existen numerables
e este sofware, Entre

fiol (México y Espafia), ademas algunas de estas
adaptaciones incluyen mejoras de la estabilidad
del sistema (Espafia), cambié de la imagen del
cursor de un tridngulo a una tortuga (Portugal),
entre ofras.

En octubre del 2003, a través del Profesor Alejan-
dro del Mar, nace la idea de realizar una serie de
mejoras y adaptaciones al sofiware MSWlLogo,

llustracién 2: Parte 2 del triptico de MundolLogo

d¢an principalmente en'-
16n al espafiol, lo més
adaptado a las necesidades de los cole-
gios de Fe y Alegria y Venezuela. Ademés
la agregacién de un modulo de dibujo, que
permita facilitar la interaccién del usuario
con el sisterma, al momento de realizar gré-

las

realiZa

ficos y dibujos. A través de esta herramie
ta podemos dibujar figuras geométricas en

nuestra tarea de trabajo, modificar colores,

copiar fragmentos, pegar, efc.

Una los aspectos més interesantes de este
proyecto es que MundoLogo por su caréc-
ter de cédigo abierto, es solo una parte de
una idea que puede crecer y que con el
tiempo se convierta en una herramienta
cada vez més potente y superior. Todo es-
to aunado al hecho de que los costos de
generar y distribuir software GNU son con-
siderablemente més bajos que su contra-
parte, el software propietario,




