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MODIFICACIONES QUE NO ESTAN DOCUMENTADAS
EN EL SIGUIENTE MANUAL

Se incluyeron las siguientes primitivas

YMINABAJO

Retorna la coordenada Y del borde inferior de la pantalla gréfica.

EVALUAR

Ejecuta el contenido de una lista que debe retornar un valor y retorna ese valor.

NUMREP

Cuando se ejecuta la instruccion REPITA, da el nUmero de repeticion que se esta ejecutando.
ARCSEN

Da el arco cuyo seno es un valor dado.

ARCCOS

Da el arco cuyo coseno es un valor dado.

PONERACERO

Pone a cero el cronémetro

CRONOMETRO

Da con una precision del milésimo de segundo el tiempo transcurrido desde la Ultima vez que se
ejecut6 PONERACERO.

FMASA

Fija el valor de la masa para un actor, que serd empleado para los choques con otros actores.
VERSION

Da la version de logo grafico y la fecha de la Gltima actualizacion.

EJECUTAR

Permite ejecutar un programa externo a LOGO GRAFICO.

Modificaciones

Se establecid que en el editor de textos, si unalinea esté llena con 120 caracteres, si el usuario intenta
insertar otro, no lo admite emitiendo un sonido.

Se incorpord la funcion YMINDEBAJO que da la coordenada Y para el borde inferior de la pantalla
grafica, a fin de poder tener en cuenta las diferentes medidas verticales de la pantalla segun estén
puestas o no las barras de herramientas o la barra de tareas de WINDOWS 95.

Se generaliz6 la suma y resta para listas numéricas de igual nimero de elementos, para multiplicar
o dividir una lista por un nimero y obtener el producto escalar en el caso de que se multipliquen dos
listas.

Se da un menu desplegable con una lista de tipos de archivos a elegir en los cuadros de dialogo.

Se incluyo la primitiva FFRICCION con una lista de dos nimeros como ejemplo, el primero de los
cuales indica el coficiente de friccion y el siguiente la potencia a la cual hay que elevar a la velocidad
antes de multiplicarla por el coeficiente de friccion (F = k. vel*N).

Se amplié el nUmero de pasos hacia atras al hacer SHIFT-Flecha Arriba de 20 a 50 pasos.

Se introdujo la posibilidad de importar grupos de formas de otro archivo e intercalarlas en el archivo
corriente. Se realiza desde la opcién de menu “Formas - Ver Formas” o directamente desde el
cuadro de didlogo anterior al del editor de formas.

Se fijaron los limites para los actores en el modo libre 10 anchos de pantalla a partir de cualquier borde
entodas las direcciones. Esto significa que X va desde -3360 hasta +3360 e Y va desde -3340 hasta
+3340.

OSCILATORIO y GRAVITATORIO pueden tener sus centros fuera de la pantalla visible.

FLIMITES puede ser puesto en cualquier lugar.

Si esta en GRAVITATORIO u OSCILATORIO ahora no se controla la velocidad.

Se dio la posibilidad de hasta 8 titulos en los menues.
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| - INTERACCION DE LOGO GRAFICO CON EL
USUARIO

Consideraciones generales

Estas son algunas de las normas que son comunes a todas las pantallas de la version LOGO
GRAFICO para WINDOWS_ :

- Desde todas las pantallas es puede pedir ayuda sobre las opciones del menu pulsando la tecla
F1.

- En las pantallas de texto, si el cursor del mismo se encuentra sobre alguna palabra o al final de
ésta, y ésta es una primitiva, se puede pedir ayuda sobre la misma mediante Ctrl-F1.

En general, se adoptaron las normas y costumbres de las aplicaciones de WINDOWS _,, para los
cuadros de dialogo, por ejemplo:

- Un cuadro de didlogo con los botones "Aceptar" y "Cancelar", ENTER equivale a "Aceptar"y
ESC equivale a "Cancelar" .

- Un cuadro de didlogo con los botones "Si"y "No", ENTER 6 "S" equivale a "Si" y ESC 6 "N"
equivale a "No".

- Se puede cerrar cualquier pantalla o salir del programa mediante ALT-F4.

- En el editor se puede cerrar la ventana de un archivo mediante Ctrl-F4 .

El acceso a las opciones de menu desde cualquier pantalla se realiza de acuerdo a las normas de
WINDOWS,_ , es decir, se accede a ellas por medio de ALT y las flechas, directamente con el Mouse
0 con ALT seguida de la letra subrayada en la opcién de menu correspondiente.

Cuadros de dialogo
Los cuadros de dialogo dentro de LOGO GRAFICO son similares a los utilizados por cualquier

aplicacién bajo WINDOWS_, |, respetando las funciones de los botones y los campos que estan dentro
de los mismos.

™’

Didlogo para manejo de archivos

El cuadro de didlogo para manejar archivos es presentado por LOGO GRAFICO al usuario cada
vez que se desea leer o guardar un archivo en cualquiera de las opciones de menu de graficos,
decorados, formas, etc.

Contiene los siguientes campos:

a) Campo de edicién que puede contener el nombre del archivo, y en casi todos los casos, al entrar
en este cuadro se expone la extension, por ejemplo, ' *.LGO' .

b) Debajo del campo de edicidon se muestra el directorio de donde se esté eligiendo el archivo.

c) Debajo, a al izquierda, existe una lista de archivos que corresponde al directorio y la extension
dados por los campos anteriores.

d) A la derecha de la lista anterior se da la lista de los subdirectorios del directorio corriente, que
es el mostrado en b) y el primer item de esta lista consiste en la secuencia [..], que nos lleva hacia
los directorios de nivel superior. Con un doble click sobre los nombres de los directorios se puede elegir
el directorio desde el cual se desea leer el archivo. También es posible hacerlo con un click y pulsando
luego ENTER.
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f) A la derecha del cuadro estan los botones "Aceptar" y "Cancelar"
Para elegir un archivo, se elige primero el directorio tal como se lo indica en d) y luego se puede
proceder de varias maneras alternativas:

- Escribir el nombre del archivo en el campo a) y pulsar el boton "Aceptar".
- Elegir con el Mouse en la lista d) dicho nombre y luego pulsar el boton "Aceptar".
- Mediante un doble click con el Mouse en la lista del los archivos descripta en d).

Si se pulsa "Cancelar" se desiste de la carga del archivo.
La tecla ENTER equivale a pulsar "Aceptar” y la tecla "ESC" a "Cancelar".

Teclas de Funcién

En muchos casos de este manual se explica el uso de distintas teclas de funcion que equivalen, en
cuanto a su efecto, a un comando LOGO. No obstante, NO se recomienda su uso y/o ensefianza en
los nifios que comienzan los primeros pasos de programacion en LOGO.

El portapapeles

Para todo lo que sea Bitmaps, o sea Formas, Decorados, sectores de decorados, etc. se emplea
el portapapeles de WINDOWS _,,. De este modo es posible intercambiar informacién con otras
aplicaciones. Por ejemplo, es posible disefiar formas y decorados desde otros editores gréaficos e
importarlos desde LOGO GRAFICO.

A través de este portapapeles es posible tomar sectores de la pantalla grafica y definirlos como
formas, cargar formas en el mismo y estamparlas en la pantalla grafica, definir como formas partes
de un Bitmap, etc. Las primitivas CONVERTIR y ESTAMPARFORMA también pueden emplearse con
ese propasito.

Puedenverse las opciones de menu Edicién - Marcary Copiar Bitmap o Edicién - Marcary Pegar
Bitmap a tal efecto.

Para los textos, a fin de no interferir con la parte grafica, se ha creado un portapapeles propio que
sirve para el intercambio de blogues de lineas completas entre distintos archivos cargados en el editor
de textos y la pantalla de texto en el modo comando. Para el intercambio con otras aplicaciones basta
cargar los textos correspondientes en el editor (en el que se puede abrir hasta seis archivos
simultaneamente) y realizar alli mismo por medio del portapapeles interno las operaciones deseadas.

Uso del Mouse

El uso del Mouse en LOGO GRAFICO es similar a lo que es usual en casi todas las aplicaciones
de WINDOWS _,,. Sin embargo, debemos destacar algunos casos especiales:

En el modo comando

a) Si se pulsa el boton izquierdo cuando el cursor esta ubicado sobre un actor o sobre la tortuga
graficay se lo mantiene oprimido, éste/a puede ser arrastrado/a con el cursor por la pantalla, hasta que
al soltarlo/a se lo deje en el lugar definitivo. Se obtiene el mismo efecto pulsando F7 o mediante la
opcion del menu principal Ejecucion - Guiar Tortuga o Actor .

b) Si se pulsa el botdn derecho sobre un actor, la tortuga gréfica, algin botén o control se abre un
cuadro en el que se da informacion sobre el estado de los mismos, es decir, coordenadas, si dibuja 'y
con qué color, velocidad, aceleracion, nimero de forma, etc. Para los botones y controles informa
sobre su tipo, nimero de orden y accidn que realiza. Da ayuda sobre los botones que estan sobre las
barras de herramientas.

En el editor de textos

Para sefialar los blogues se puede emplear el botén izquierdo o el derecho. El botén izquierdo se
utiliza de manera anéloga a otras aplicaciones de WINDOWS , es decir, se pulsa el mismo sobre la
primera linea del bloque y se lo arrastra hasta llegar a la Gltima, en donde se lo suelta. También se lo
puede marcar arrastrando el Mouse hacia atras.
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Con el botén derecho, para marcar el bloque se lo pulsa primero sobre la primera linea, se lo suelta,
se busca la ultima linea, se lo pulsa sobre ésta y al soltarlo queda marcado el bloque.

En el editor de formas

Se puede dibujar con cualquier botén del Mouse, es decir, con el izquierdo, el central o el derecho,
correspondiéndole a cada uno de ellos un color.

Si se pulsa con el botén izquierdo del Mouse sobre el décimo botdn de la barra de herramientas
del editor de formas, se puede utilizar el Mouse para delimitar bloques, sefialando con el botén
izquierdo la esquina superior izquierda y con el botén derecho la esquina inferior derecha.

El boton derecho del Mouse da ayuda sobre los botones que estan sobre las barra de herramientas
al pulsarlo sobre ellos.

Barras de Herramientas
LOGO GRAFICO da la posibilidad de emplear dos disefios diferentes de barras de herramientas:
- Barra de herramientas 1 con 19 botones de comando inmediato.

- Barra de herramientas 2 con 13 botones mas grandes, disefiada para su uso por nifios de menor
edad.

La funcién que cumple cada botdn esta incluida entre las opciones del menu del modo comando
y puede obtenerse pulsando el botén derecho del Mouse sobre cualquiera de ellos.

Las barras de Herramientas pueden quitarse pulsando el Gltimo boton de la derecha y pueden ser

puestas de nuevo mediante la opcién Opciones - Barra de Herramientas 1 o 2 del mend del modo
comando.

Il - MENU PRINCIPAL - MODO COMANDO

El modo comando o inmediato es una ventana que contiene en la parte superior un titulo, una
barra de menues (menu
principal), eventualmente una
Barra de Herramientas y su -----El-@EI
ventanaactivaestatotalmente
ocupada por la pantalla gréfica
y/o la de textos.

La de textos, en el modo
MIXTO, ocupa la parte inferior
y la gréfica casi toda la parte
superior. Pulsando F2 la de
texto pasaaocuparlatotalidad
de laventanay con F3lo hace [ |
la pantalla gréfica. Esto mismo
puede lograrse eligiendo las

correspondientes opciones de o
menu o los botones puestos T | FINEE LaE S 4
sobre labarrade herramientas |

a tal efecto. R

s o

En la de textos se ejecutan
las instrucciones en forma inmediata con sélo escribirlas en cualquier linea y pulsar ENTER. Si se
desea repetir la ejecucion de cualquier linea basta con ubicar el cursor con las flechas sobre ésta y
volver a pulsar ENTER. o recuperar cualquier de las ultimas 20 con SHIFT-Flecha Arriba 6 SHIFT-
Flecha Abajo. Con F4 se borra totalmente la pantalla de textos y con F5 la pantalla gréfica.
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Auln cuando se muestre solamente la pantalla grafica en la ventana del modo grafico, ésta no es
vista en toda su extensidn, pues es desplazada hacia abajo por el titulo y la barra de mend, por lo que

gueda sin verse la parte inferior de la misma. Para verla completa debe pulsarse F8, con lo que se
mostrara ocupando la totalidad de la pantalla del monitor.

Sobre pantalla grafica completa se dibuja con la tortuga gréfica, la que en la posicion inicial se
encuentra en el centro de la misma, que es el origen de coordenadas. Estas varian desde -160 hasta
160 para el eje horizontal y desde -120 hasta 120 para el eje vertical cuando se ve la pantalla completa
al visualizarla pulsando F8.

Silatortuga gréfica esta visible o se pueden ver actores, si se pulsa con el botdn derecho del Mouse
sobre alguno de ellos se abre un cuadro en el que se da informacion sobre el estado de los mismos,
es decir, coordenadas, si dibuja y con qué color, velocidad, aceleracion, nimero de forma, etc.
También se obtiene informacion del color de cada punto de la pantalla gréafica picando con el botén
derecho de mouse en cualquier lugar de ésta.

El menu del modo comando es denominado también el "men principal" y contiene los siguientes
items:

Archivos
Edicion
Ejecucion
Editor
Opciones
Formas
Colores
Ayuda

Archivos

En las opciones de Entrada/Salida normalmente se emplea el
Diadlogo para cargar y guardar archivos, que son cuadros de didlogo
para elegir el nombre y el directorio en el que se desea leer o grabar.

m Edicion E]e-:ucu:-n

. Cargar v Ejecutar... E
Cargar y ejecutar... e Lz i C
Carga un archivo que contiene procedimientos y Cargar Bitmap...
funciones LOGO, los define para ser ejecutados y Guardar Bitrap...
llama a un procedimiento de nombre inicio (en _
minUsculas), que debe existir. Todos los Largar Grafico...
procedimientos y funciones preexistentes son borrados Guardar Grafico...

y reinicializa los graficos ejecutando la primitiva RG.
Se emplea para llamar y ejecutar un programa ya
elaborado y terminado. Es equivalente a la primitiva |miprimir...
CARGAREXEC

Copiar Grafico [whF]

Configuracion...

Puede emplearse para esta opcion el boton SALIR
correspondiente en las barras de herramientas. —

Cargar y definir...

Carga un archivo que contiene procedimientos y funciones LOGO y los define para
ser ejecutados en un programa o desde el modo comando. Si hay otros
procedimientos y funciones ya definidos, éstos no son borrados, excepto los que
tengan el mismo nombre que alguno de los del archivo leido, que son reemplazados
por la nueva version. Es equivalente a emplear la primitiva CARGAR.

Tanto los procedimientos cargados con Cargar y Ejecutar como los cargados con
Cargar y Definir, no son mostrados en el Editor de Texto, sino que son cargados
directamente en memoria.

Cargar Bitmap...
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Guardar Bitmap...

Cargar Grafico...

Guardar Gréfico...

Carga un decorado a partir del &ngulo superior izquierdo de la ventana gréfica. El
archivo leido debe ser del tipo Bitmap, con la extension '.BMP' 6 '.PCX', segun la
configuracion inicial. Es equivalente a la primitiva CARGARDEC.

Puede emplearse para esta opcién el botdn correspondiente en las barras de
herramientas.

Guarda el contenido de la ventana grafica como un Bitmap, con la extension '.BMP"
0'.PCX'segun laconfiguracidninicial. Es equivalente ala primitvaGUARDARDEC.

Carga un dibujo realizado por la tortuga grafica y guardado mediante la primitiva
GUARDARGRAF o la opcién Archivos - Guardar Gréafico de este menu. Es
equivalente a la primitiva CARGARGRAF.

Puede emplearse para esta opcion el boton de la barra de herramientas 1.

Guarda en un archivo el dibujo hecho por la tortuga grafica para ser leido mediante
la primitiva CARGARGRAF o la opcidn Archivos - Cargar Grafico de este menu.
Es equivalente a la primitiva GUARDARGRAF.

Copiar Gréfico (WMF)

Imprimir...

Configuracion...

SALIR...

Edicion

Deshacer Grafico

Copia el gréfico al portapapeles en el formato WMF (Windows Meta File) para
poder ser empleado en otras aplicaciones. En este caso se copia todo lo que sea
dibujo de la tortuga gréafica del mismo modo que en Guardar Grafico excepto los
rellenos efectuados por la primitiva PINTAR.

Pasa a un cuadro de dialogo para imprimir en alta calidad el gréafico dibujado por
la tortuga gréfica, el dibujo completo o toda la escena incluyendo a la tortuga o los
actores.

Puede emplearse para esta opcion el boton de la barra de herramientas 1.

Se define la configuracion inicial en el momento de carga de LOGO GRAFICO,
definiendo los colores iniciales del trazo y fondo, se selecciona la barra de
herramientas a usar, el formato con que se guardan o leen los decorados o Bitmap
(BMP o PCX), se elige el modo de trabajo con la tortuga ( VUELTA ), se escoje
si se realiza el guardado automatico del Editor, y los directorios para programas,
decorados, forma, sonido, video, etc.

Sale de LOGO GRAFICO y vuelve a WINDOWS_,,, previa consulta al usuario.

Deshace lo ultimo que se ha dibujado con la Tortuga Gréfica cuando se dio una
instruccion desde el modo comando.

Si se esté dibujando dentro de un programa y se ha puesto una marca empleando
la primitiva MARCA, es posible mediante esta opcion borrar todo lo dibujado o
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Deshacer Rotulado

Borra el ultimo texto rotulado con ROTU- Copiar Texto  Chl+ling
LAR o ROTULARC. Se puede seguir Pegar Testn  Shift+Ins
borrando hacia atras. Puede emplearse
también F10 para elegir esta opcion. v Earitallafiizta =
Fantalla Entera F3
Marcar y Copiar Bitmap Partalla de Testa  F2
El cursor del Mouse toma la forma de una Yisuslizar Pantalla ~ F8

rotulado desde entonces. Si se pusieron LIHUEHTAS MUY SETTE EY ST
varias marcas, se va borrando desde cada ivos NS0 Ejecucion Editer  Opcion
una de ellas delsde atlras hgua adr:elante. E U?g' Deshacer Gréfica F9 j E
Se puede emplear el botén deshacer de Deshacer Rotulada F10 ¢

ambas barras de herramientas.

tarzar y Copiar Bitmap
tarcar p Pegar Bitmap

cruz, y el usuario sefialara por medio de
éste un sector rectangular en la pantalla
gréafica. Se pulsa la primera vez el botén
izquierdo para sefialar el angulo superior
izquierdo de dicho sector y se lo mantiene oprimido hasta que, al soltarlo, queda
determinado el angulo inferior derecho del mismo. Automéaticamente este sector
rectangular se carga en el portapapeles de WINDOWS_ .

Tipos de Letra. .

El sector cargado en el portapapeles puede ser empleado para ser insertado en
otros lugares dentro de la pantalla gréfica o de una forma, ser definido como otra
forma o para el intercambio con otras aplicaciones de WINDOWS_ .

Para cargar un sector de la pantalla grafica en el portapapeles o en alguna forma
se puede emplear también la primitiva CONVERTIR

Marcar y Pegar Bitmap

Copiar texto

Pegar texto

Pantalla Mixta

Pantalla Entera

El cursor del Mouse toma la forma de una cruz, en el momento en que se pulse el
boton izquierdo, inserta el bloque copiado en el portapapeles de WINDOWS ,, de
tal manera que su angulo superior izquierdo coincide con la posicion del cursor del
Mouse.

Copia el bloque definido en la pantalla de texto al portapapeles. Dicho bloque
consiste en unaserie consecutiva de una o varias lineas enteras que se marcan con
el botén derecho del Mouse y quedan destacadas por tener un fondo gris. Funciona
también con Ctrl-Insert.

Inserta el bloque copiado en el portapapeles a continuacion de la linea donde se
encuentra el cursor. Funciona también con Shift-Insert.

La ventana principal es puesta en modo mixto, con la parte superior ocupada por
la pantalla grafica y un sector inferior ocupado por la pantalla de texto.

Puede emplearse para esta opcién el botdn correspondiente en las barras de
herramientas o pulsando la tecla ESC.

La ventana principal es puesta en el modo gréfico, donde la pantalla grafica cubre
la totalidad del &area util excepto el titulo y la barra de menues. Este modo se
denomina también "pantalla entera"”, aunque no cubre totalmente a la pantalla
gréfica, la que es vista completamente con Edicién - Visualizar Pantalla.

Puede emplearse para esta opcion el boton de las barras de herramientas.
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Pantalla de Texto

La ventana principal es puesta en modo texto, ocupada totalmente por la pantalla
de texto.

Puede emplearse para esta opcion el boton de las barras de herramientas.
Visualizar pantalla

Muestra la pantalla grafica ocupando la totalidad de la pantalla del monitor, sin titulo
ni barra de menudes. Puede emplearse la tecla F8.

Tipos de letra

Pasa a un cuadro de dialogo en el que se elige el tipo de letra (font), tamafio, color,
etc. para poder escribir sobre la pantalla grafica mediante las primitivas ROTULAR
y ROTULARC.

Puede emplearse para esta opcion el boton de la barra de herramientas 1.

Ejecucion

Las opciones mencionadas en este menu se emplean para corregir errores cometidos en
gréficos o programas, ejecutar algunos procedimientos de nombres prefijados y conocer los
procedimientos y variables cargados en la memoria.

Inicio
Se ejecuta el procedimiento denominado inicio (en mindsculas) definido por el
usuario. Este es el nombre con que se comienza a ejecutar los programas en una
gran cantidad de casos. Puede emplearse la tecla rapida Shift-F3.
Se puede usar para esta opcion el boton
de las barras de herramientas. : .
A Editor Opciones  Formas
Actuar j [ Iricio Shift-F3 IE
. N = Apluar Shift-F2 =
Ejecuta la primitiva ACTUAR. Se emplea
en los casos en que se esta realizando Liztar Procedimientos...
animacion simultdnea y se la quiere Listar Yariables
comenzar o proseguir la accion. Puede Listar Evertos.

emplearse la tecla rapida Shift-F2.
Guiar Tartuga o Actor F7

Puede emplearse para esta opcion el

. Ubicar el dltima Errar.. Shift-Fd
botén de las barras de herramientas. £

Listar Procedimientos...

Muestra un cuadro de didlogo con una lista de todos los procedimientos definidos.
Los indicados con una M son los definidos directamente en memoria (sin uso del
Editor) esto es, con las primitivas CARGAREXEC y CARGAR, o desde menu en
modo comando. Los indicados con una E son los procedimientos realizados en el
Editor y luego definidos en la memoria.

Se puede salir de este cuadro con Cancelar, Buscar 6 Listar. En el primer caso
no se realiza accién alguna. En el segundo se va al editor de texto y en el archivo
corriente se busca el procedimiento o funcién elegido. En el tercero se muestra en
la pantalla de texto un listado de este procedimiento o funciéon. También podremos
Borrar el procedimiento o funcién activo 6 Borrar Todos los procedimientos y
funciones, previa consulta al usuario.

Puede emplearse para esta opcion el boton de las barras de herramientas.
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Listar Variables...

Se muestra un cuadro de didlogo que contiene una lista de todas las variables que
existen en la memoria. Si se sale con Cancelar no se realiza accién alguna. Si se
sale con Valor se muestra en la pantalla de texto el valor de la variable elegida.
También podremos Borrar Todas las variables, previa consulta al usuario.

Puede emplearse para esta opcion el botén de la barra de herramientas 1.

Guiar Tortuga o actor

Permite emplear las flechas del teclado y el Mouse para cambiar la posicién y
orientacién de la tortuga grafica o del actor corriente. Para elegir esta opcién se
puede pulsar el botén izquierdo del Mouse sobre la tortuga o el actor que se desea
mover. El cursor de Mouse toma la forma de un puntero entre signos de
interrogacion y es posible arrastrar a la tortuga o al actor corriente manteniendo
apretado el botén izquierdo hasta que al soltarlo se lo deja en su posicién definitiva.

Se puede emplear el teclado pulsando latecla F7 de la siguiente manera:

-ConALTjuntoconlasflechas haciaarriba, abajo, izquierda derecha se mueve la tortuga o el actor corriente
en esas direcciones sin cambiarle el rumbo.

- Con Ctrljunto con la flecha hacia arriba se mueve la tortuga hacia adelante, en la direccién del rumbo.
-Con Ctrljunto conlaflechahacia abajo se mueve latortuga hacia atras, enladireccion opuesta al rumbo.
- Con Ctrl junto con la flecha hacia la izquierda se gira la tortuga hacia la izquierda.

- Con Ctrl junto con la flecha hacia la derecha se gira la tortuga hacia la derecha.

Cuando se emplea el Mouse, se reubica alatortuga o al actor corriente en ese punto
sin cambiarle el rumbo.

Si se elige esta opcion nuevamente, o se pulsa F7 o se suelta el boton izquierdo
del Mouse se vuelve al modo comando normal.

Ubicar el altimo error...

Editor

Esto se hace en forma automatica después de la interrupcion en la ejecucion de un
programa por un error, mediante esta opcion podemos consultar nuevamente el
mensaje, la instruccién y el procedimiento donde éste se produjo. Puede
emplearse la tecla rapida Shift-F4 o el botén correspondiente en la barra de
herramientas 1.

Entra en el editor de textos.

Opciones

Se controla la forma y la posicidn de la tortuga gréfica y actores.

Barra de Herramientas 1

Activa la barra de herramientas angosta de 19 botones.

Barra de Herramientas 2

Activa la barra de herramientas ancha de 13 botones.

Resaltar primitivas

Activa o desactiva que todas las palabras del listado que sean primitivas (redefinidas
0 no) sean resaltadas en un color azul. Ademas la primera y Ultima linea de cada
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procedimiento o funcién se resalta en rojo.

Barras de Deslizamiento

Forma de tortuga

Forma de flecha

Formas

Pone las barras de deslizamiento para poder mover la figura dibujada por la tortuga
gréfica.

tditor PIEjelEElp==s Formas:  Colores  Ayuda

El puntero gréafico es mostrado mediante su

. L . B_F_' v Bara de Herramientas 1
representacion zooldgica. Equivale a la fim|: Bara de H rias 2
primitiva TORTUGA. I

v Reszaltar Primitivas
Barraz de Dezlizamiznto
El puntero grafico toma la forma de una v Foma de Tortuga
flecha. Es (til cuando se quiere afinar la Farma de Flacha

precision en los graficos, pues la punta de
la flecha sefala el punto donde nos
encontramos. Es equivalente a la primitiva
FLECHA.

Se procesa todo lo relativo a la edicion, carga y grabacion de las formas.

Cargar Formas...

Guardar Formas...

Ver formas...

Ver archivo...

Presenta el cuadro de didlogo para cargar archivos para cargar un archivo con
hasta 180 formas, algunas definidas y otras no. Equivale a la primitiva
CARGARFORMAS

Se debe advertir que el formato con que se guardan las formas depende de la
instalacién. No se puede mezclar formas de 16 con 256 colores. En cada caso la
extension del archivo es ".FRM" para 16 colores y ".FRC" para el formato
comprimido de 256 colores. Sin embargo, si se trabaja en 256 colores es posible
leerformas en 16 colores y regrabalas, sise emplea
la extesion .FRM al guardar el archivo. (Solo si se

. - |
trabaja en 256 colores)

[Zeii =6 Colores dguda

1]
fa
Ly

Cargar Formas...

En 65536 colores (High Color) 0 16777216 colores
Guardar Farmas. .

(True Color) las formas emplean su propia paleta
de 256 colores para ser vistas en la pantalla grafica. e

Wer drchivo..,

I
[

Editar Formas...

Presenta el cuadro de didlogo para guardar
archivos para grabar en un archivo las formas
actuales. En cada caso la extension del archivo es ".FRM" para 16 colores y
".FRC" para el formato comprimido de 256 colores.

En 65536 colores (High Color) o 16777216 colores (True Color) las formas se
graban conlapaletade 256 colores en uso, adaptando cada color convenientemente.
Es por eso que debe tenerse el cuidado de no emplear una paleta con colores
demasiado diferentes a los de las formas, pues al releerlas se veran cambiados o
distorsionados.

Muestra un cuadro de dialogo donde es posible ver las formas actuales dentro de
una ventana de fondo negro una por una con sus dimensiones.
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Editar formas...

Colores

Editar Paleta...

Ver colores...

Ayuda

Presenta el cuadro de didlogo para cargar archivos para poder ver las formas de
un archivo sin necesidad de cargarlas.

Pasa a un cuadro de diadlogo desde donde se puede ver todas las formas y elegir
una para poder editarla.

Puede emplearse para esta opcion el boton de las barras de herramientas.

Pasa a un cuadro de dialogo en los que el usuario puede alterar la paleta colores
empleados por LOGO GRAFICO para dibujar en la pantalla gréafica, que pueden
ser modificados directamente por el usuario.

|
Funciona solamente enlos modos de 256 colores, 65536 [ Editar Paleta.
colores (High Color) o 16777216 colores (True Color). Ly cojares.. '
Permite ver en una ventana una muestra de los 256 —

colores de la paleta en uso de tal manera que pulsando
con el botén izquierdo del Mouse sobre cualquiera de ellos puede conocerse el
namero de color en la paleta y su conposicién de rojo, verde y azul.

Puede emplearse para esta opcion el boton de la barra de herramientas 1

Esta opcion contiene principalmente todo lo relativo a las ayudas para el modo comando.

indice de Temas

Pasa al indice del menu de ayuda.

Primitivas por grupo

Todas las primitivas

Ayuda Palabra

Pasa a una lista de los grupos de primitivas (listas, animacion, Mouse, Entrada/
Salida, etc.), donde se elige uno de ellos para buscar ayuda sobre una primitiva
perteneciente al mismo.

|

Se muestra un indice de todas las 5 Indice de Temas =
primitivas en orden alfabético para poder = — =
elegir una de ellas. Primitivas por Grupo

Todaz laz Primitivasz

Ayuda Palabra Chrl+F1
Si el cursor se encuentra, en la pantalla Apuda para el Modo Comando F1
de_ tg;(tO, sobre una palab(;a qus ez _uEa Presentacian
primitiva, proporciona ayuda sobre dicha Acerca de Logo Grifico...
primitiva. Si no lo es, indica que esa

palabra no es reconocida como primitiva.
Funciona también esta opcién como
"ayuda hiper-texto" mediante Ctrl-F1 .

Puede emplearse para esta opcion el boton de las barras de herramientas.

Ayuda para el modo comando
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Entra al menl de ayuda sobre el modo comando. Equivale a pulsar F1.
Presentacion

Muestra la pantalla de presentacion de LOGO GRAFICO.
Acerca de Logo Gréfico...

Presenta informacion sobre la propiedad intelectual y los autores de LOGO
GRAFICO.

11 - EDITOR DE TEXTOS

Se entra en el Editor de Textos de LOGO GRAFICO al elegir la opcion Editor del mend
principal del modo comando, con ALT-D o con F6.

El Editor de Textos consiste en una pantalla que puede contener una o varias ventanas (hasta 6)
correspondientes a archivos de texto que contienen secuencias de procedimientos y funciones LOGO
tal como se explica en el manual del lenguaje. Esto permite editar hasta 6 archivos de procedimientos
y funciones LOGO simultdneamente. Puede editarse también archivos que no sean secuencias de
procedimientos LOGO.

Al entrar al Editor de Textos por primera vez, en la pantalla se encuentra ya lista para ser empleada
la ventana de edicién de un archivo nuevo. Si elegimos la opcion Archivos - Cargar... se crea una
ventana que contendrd el texto del archivo cargado. Al elegir Archivos - Nuevo... se crea una ventana
vaciay sin nombre. Esta ventana pasaré a ser la ventana actual, es decir, en ella se veré titilar al cursor
y la barra con el titulo se vera de un color mas claro. Si se desea cambiar de ventana actual, es posible
hacerlo pulsando con el Mouse sobre la nueva ventana o eligiendo con el Mouse sobre la lista de los
titulos de las ventanas que se abre abajo de la opcion Archivos sobre el nombre del archivo en el que
se desea trabajar.

‘l Editpd de Towses - |CALOGIMWWFLECHAS L)

. . . r > Huzear a [-d
Si en un archivo se escriben - e B R R f e ’J—”‘j

procedimientos y funciones 5 jeaters
LOGO, éstos se disponen uno  Sirsarrerns:
tras otro en la forma usual. Las S
lineas tienen una longitud e wesiite

méxima de 120 Caracteres y Balir “FiE “False Baler bl 0 Baldr Cwrll 0 Raler by 0 Ralér Cwrl} 0

Epcer "tirs Twerdsd

cada grupo de instrucciones Fir 3 e ¢ res o o
concluye con cada linea. Sise '*
desea 0 necesita que un grupo
de instrucciones abarque mas
de una linea, se debe finalizar
con un punto y coma (;) cada
uno de ellos. Esta modalidad
se indica concluyendo con
punto y coma también a la
primera linea que contiene el
PARA "nombre" o FUNC
"nombre”, y a la ultima linea s of
con el FIN.

Por ejemplo:

PARA verificar

S1 coorx > 100 derecha 180 SINO izquierda 90

S1 coory > 50 repetir 4 [ad 20 de 90] SINO bp repetir 6 [ad 30 de
60]

FIN

puede escribirse con los punto y coma:
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PARA verificar ;
S1 coorx > 100 derecha 180
SINO izquierda 90 ;

aqui termina el primer Sl.
S1 coory > 50 repetir 4 Jad 20 de 90]
SINO bp repetir 6 [AD 30 DE 60] ;

aqui termina el segundo SI
FIN ;

lo que lo hace mucho mas legible y le da mayor claridad a la estructura légica del programa.

La tecla TAB produce un salto de 4 caracteres como maximo, hasta el nimero de columna 1, 5,
9, 13, ..., etc. Puede emplearse también para indentar los programas.

Comandos varios el editor de textos

Las teclas EspacioAtras (BackSpace), PaginaArriba (PageUp), PaginaAbajo (PageDown),
Insertar (INSERT), Suprimir (DEL) y las teclas de las flechas tienen el mismo uso que en todos los
demas editores.

Con Ctrl- PaginaArriba (PageUp) y Ctrl- PaginaAbajo (PageDown) se va al principio o al final
del archivo. Con Inicio (HOME) o Fin (END) se va al principio o al final de la linea.

En elmodo de insercion el cursor tiene la forma de linea vertical y en el modo de sobreimpresion
tiene forma de bloque.

Para cortar una linea en dos

Se ubica el cursor en el lugar donde se la quiere cortar y se pulsa ENTER.

Para agregar una nueva linea
Ubicar el cursor en el lugar exacto donde se quiere que aparezca y pulsar ENTER.

Para suprimir una linea

Poner el cursor sobre esa linea y pulsar Ctrl-F5, ejecutando asi la opcién de mena Edicion -
Suprimir Linea.

Resaltado de las primitivas

En esta version de LOGO GRAFICO se da la posibilidad de resaltar en un color azul todas las
palabras que sean primitivas en el editor de textos y en la ventana de textos del modo comando.
Ademas, se muestra en rojo la primera y Ultima linea de un procedimiento o funcién y en verde los
comentarios. Si no se suprime esta posibilidad por medio de las opciones de menu correspondientes,
LOGO GRAFICO la hace en todos los archivos nuevos y los que tienen la extension ".LGO" y en los
demas si se lo solicita explicitamente por medio de la opcién correspondiente de mend.

Esto se hace tanto en los textos que estan fuera como los que estan dentro de las listas (encerradas
entre corchetes).

Sin embargo, en algunos casos puede existir confusion, pues como LOGO es un lenguaje en el que
tanto los datos como los programas son listas, en el momento de la ediciéon no se puede saber si el
contenido de una lista va ser ejecutada o es un dato. Esto es decidido recién en el momento de la
ejecucioén del programa

Si se esta editando un programa y se desea que en el contenido de una lista las palabras que son
primitivas no sean resaltadas basta dejar entre el primer corchete que abre la listay su primer elemento
o palabra un espacio en blanco.

Por ejemplo, si escribimos:

hacer "L entrardatos [Datos de Entrada] [Entrar Rumbo y Distancia:] ;
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las palabras "hacer" y "entrardatos" seran resaltadas en azul, pero también ocurrird lo mismo con "de
en la primera 'y "Rumbo" y "Distancia" dentro de la segunda lista, lo cual es confuso, pues aqui estas
palabras no son empleadas como primitivas. Esto puede evitarse si escribimos:

hacer "L entrardatos [ Datos de Entrada] [ Entrar Rumbo y Distancia:] ;

dejando un espacio entre el primer corchete de las lista y la primera palabra, con lo que el editor no
resaltard las palabras que son primitivas evitando posibles confusiones en la programacién. Durante
la ejecucidn, este espacio no es tenido en cuenta.

Las opciones del menu del editor de textos son:

Archivos
Edicion
Buscar Textos
Pantalla
Definir

Ayuda

Archivos

Se realizan principalmente las operaciones de lectura y grabacién de archivos del editor de
textos.

Nuevo...
Crea un archivo nuevo, al que por el momento no se le asigna ningn nombre, y
abre una nueva ventana en el editor de textos que sera ahora la ventana corriente.
La nueva ventana se agrega como si fuera una subopcién mas de este mena, con
el nombre de "ARCHIVO NUEVQ" debajo de Salir, de tal forma que eligiéndola
se la convierte en ventana corriente.

Cargar...
Entra en el dialogo para cargar archivos para poder elegir un archivo de texto
para cargarlo en una nueva ventana del editor de textos, que pasa ahora a ser la
ventana corriente. El archivo es identificado en este caso por su propio nombre que
se vera en el titulo de la ventana.
El nombre de la nueva ventana de agrega ___
como si fuera una subopcién mas de este Ll il RN T
men(, con el nombre del archivo leido debajo &7 Edicién  Buscar testoz  Pa
de Salir, de tal forma que eligiéndola se la Muevo
convierte en ventana corriente. P< Cargar..

) o . FE Guardar... Chil+G
S_e ad'mlte un maximo de seis ventanas qt Guardar como...
simultaneas en el editor de textos. Cs Guardar A o
i uardar Sutornabico

Guardar... E: [ rniprirmr... Chl+P
Si el archivo de la ventana corriente ya tiene C< SaLIR
nombre (ha sido cargado o es un archivo Mt  CYOE G G e
nuevo que ya ha sido grabado al menos una L ;

haror "Fien "noedad

vez), lo graba directamente sin consultar
nada al usuario. Si se trata de un archivo nuevo funciona como la opcién Guardar
como ... . Puede emplearse las teclas rapidas Ctrl + G

Guardar como ...

Entra en el dialogo para guardar archivos para consultar al usuario sobre el
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nombre con el que desea guardar el archivo de la ventana corriente del editor de
textos. El usuario decide el nombre o le da uno nuevo, y si acepta grabarlo, adopta
este nuevo nombre para la dicha ventana

Guardar Automatico

Hace que luego de teclear unos 80 a 100 caracteres o 5 lineas el archivo se salve
en forma automética. Si se ha optado por esta opcidn a partir de la configuracion
inicial de LOGO GRAFICO, se la activa para los archivos .LGO 6 los nuevos. En
el caso de estos ultimos, se le pide al usuario un nombre la primera vez que se lo
salva.

Imprimir...

Entra en el didlogo para imprimir el texto de la ventana corriente. Puede emplearse
las teclas rapidas Ctrl + P.

SALIR

Sale del editor de textos volviendo al modo comando, sin cerrarlo. Es decir, le da
el foco a la ventana del modo comando dejando al editor de textos tal como esta
para poder acceder al mismo mediante la opcién editor de dicho modo. Equivale
aundoble click con el Mouse sobre el botdn del angulo superiorizquierdo, a pulsar
ESC o a pulsar Alt-F4.

Edicion

Se realizan aqui todas las operaciones relativas a los "bloques" del archivo o ventana
actual del editor de textos.

Un bloque consiste en un conjunto de una o varias lineas enteras consecutivas que se destacan en
la ventana correspondiente en letras de color azul oscuro sobre un fondo gris.

Se puede marcar de dos maneras:
a) Con el botén izquierdo del Mouse

Se oprime este botdn sobre una linea y se arrastra el Mouse con el botdn oprimido hasta la linea
donde el bloque termina. Al soltarlo queda marcado el bloque.

b) Con el boton derecho del Mouse

Se marca primero la linea donde comienza el bloque, y luego donde éste termina. Si ya hay un
blogue marcado (delimitado) y se pulsa con el botén derecho del Mouse sobre alguna linea anterior
al mismo, éste desaparece, de tal manera que es posible a partir de
ahora marcar un nuevo bloque.

|y Buscar textoz  Pantallz

Deshacer . [eshacer Al+EkRSE
1i

Reestablece lalinea que se estamodificandosise e LCortar Shift+Del

estaescribiendo sobre ésta o el texto borradosise 1a Capiar Chil+ ns

ha eliminado un bloque o una linea. -0 Pegar Shift-+ ng

0 Earar bloque Al+Del
Cortar 0

Suprrnir linga Chl+F5

Mueve el blogue marcado previamente al ¥
. ) : Borrar Todo  Chrl+Del
portapapeles interno, borrandolo del archivo. De
este modo queda disponible para ser pegado en ' F ' Higiais fng
este mismo archivo, en otro archivo o en la t
¥} FTCLChawma O LCnnac =~ad-ad
pantalla de textos del modo comando.

Copiar
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Pegar

Borrar Blogue

Suprimir Linea

Borrar todo

Historia

Copia el bloque marcado previamente en el portapapeles interno sin borrarlo del
archivo. De este modo queda disponible para ser pegado en este mismo archivo,
en otro archivo o en la pantalla de textos del modo comando.

Inserta el bloque que esta en el portapapeles interno a partir de la linea donde se
encuentra el cursor. Esta operacién combinada con Mover y Copiar del editor de
textos y también del modo comando permite intercambiar lineas de texto entre
diversos archivos y la pantalla de texto.

Borra todas las lineas del bloque marcado previamente, apagandolo.

Suprime la linea sobre la que esta el cursor (como bloque).

Borrar todo el archivo, dejandolo en blanco como si se hubiera creado un archivo
nuevo.

Crea un archivo nuevo y copia en él la "historia", que es la secuencia hasta de las
Gltimas 500 lineas que se ejecutaron desde la pantalla de texto en el modo
comando.

Buscar Textos

Se utiliza para buscar ciertas secuencias fijas de caracteres ya sea con el fin de ubicarse
sobre un archivo o cambiarlas.

Buscar...

Reemplazar...

Entra en un cuadro de dialogo en el que se le abre al usuario un campo de texto
para que escriba una secuencia de caracteres.

7 [} L1 HO [}
Marcando con el Mouse sobre un botdn rectan-

gular, puede elegir si desea que al buscar la 7 JEERESREEEEY Pantalla  Definit
secuencia de caracteres dada se distingan Buscar...

mindsculas de mayusculas y luego, al pulsar Beemplazar...

ENTER o el boton "Aceptar" se pasa a buscar Fiepeti Brizqueda  Chl+F3

la primera instancia de la secuencia dada a
partir del lugar donde se encuentra el cursoren

el archivo o ventana actual. ,  Procedmientos Definidos...
TCILT OC = adw. T

Ubicar Procedimiento...

Entra en un cuadro de didlogo en el que se le abre al usuario dos campos de texto:
uno para que escriba una secuencia de caracteres a ser buscada y otra para que
escribaaquéllaque se desea que lareemplace. Abajo de estos dos campos existen
tres botones rectangulares que permiten determinar tres modos de accién no
excluyentes entre si:

- Distinguir o0 no entre mayusculas y mintsculas al buscar.

- Si se desea reemplazar todas las instancias de la secuencia dada o solamente la
primera que se halle.

- Si se desea que el usuario sea consultado antes de realizar cada reemplazo.
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Luego, al pulsar ENTER o "Aceptar" se procede a hacer los reemplazos de
acuerdo a la modalidad elegida.

En el caso de que se haya elegido la modalidad de consultar antes de reemplazar,
LOGO GRAFICO pregunta al usuario, para cada instancia que encuentra, si desea
reemplazarla, siono. Aparecentres botones en el cuadro de dialogo correspondiente,
de tal manera que se si pulsa Sl, se reemplaza y se pasa a la instancia siguiente,
si se pulsa NO no se reemplaza y se pasa a la instancia siguiente y si se pulsa
"Cancelar" se interrumpen los reemplazos.

Repetir busqueda

Repite la dltima busqueda realizada con la opcion Buscar.... Se puede emplear
para esta accion Ctrl-F3.

Ubicar procedimiento...

Presenta un cuadro de didlogo en que se espera que el usuario dé el nombre de un
procedimiento que esté presente en la ventana activa. Luego de dar este nombre
y pulsar Aceptar se ubica el comienzo del listado de el procedimiento pedido, si
éste existe, como primera linea de la ventana.

Procedimientos definidos...

Funciona de manera anéloga a la opcion Ejecucién-Listar procedimientos del
modo comando. Da una lista de todos los procedimientos definidos y en este caso,
si se sale con Aceptar se lo ubica, si existe, como primera linea en la ventana
corriente.

DGOWAFLECHAS.LGO]

Pantalla
i bextos Definir  Ayuda
Se maneja aqui la distribucion de los archivos o ventanas Bepartir la pantalla
sobre la pantalla del editor de textos. Paoner en Cascada
Ordenar lconos
Cerrar Todas
Repartir la pantalla -frc
d-WaV . Rezaltar Primitivas

Reparte los archivos o ventanas sobre la FUC.Was—
pantalla del editor de textos de tal manera

de que a todos les corresponda mas o

menos la misma superficie y la cubran

totalmente. Se convierte a cualquier archivo o ventana en archivo o ventana actual
pulsando con el Mouse sobre el mismo.

Poner en cascada

Ordenar iconos

Cerrar todas

Se ponen todos los archivos cargados en el editor de textos en una cascada de tal
manera que se pueden ver solamente el titulo de cada uno de ellos y se presenta
delante de todos la ventana actual. Con pulsar con el Mouse sobre el titulo de
cualquier otra se la convierte en archivo o ventana actual.

Los archivos o ventanas que estan en el editor de textos pueden ser minimizados
reduciéndolos a iconos que pueden ser luego ordenados con esta opcién.

Se cierran todas las ventanas o archivos del editor de textos, aunque si alguna de
ellas ha sido cambiada o se ha escrito algo sobre las mismas, se consulta al usuario
antes si no desea guardar el archivo correspondiente.

Resaltar primitivas
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Activa o desactivaque todas las palabras del listado que sean primitivas (redefinidas
0 no) sean resaltadas en color.

Definir

Define todos los procedimientos y funciones del archivo corriente del editor de textos y
vuelve al modo comando. Si ya esta definido un procedimiento o funcién con el mismo nombre, es
reemplazado por la nueva version.

Si al definir algun procedimiento o funcion se esta redefiniendo una primitiva, lo consulta al usuario
y si éste lo acepta sigue adelante. Si no lo acepta, vuelve al editor de textos.

Sise produce algun error al definir algan procedimiento o funcién lo muestra en un mensaje y vuelve
al editor de textos.

Ayuda

Esta opcion contiene principalmente todo lo relativo a las ayudas para el editor de textos.
Primitivas por grupo

Pasa a una lista de los grupos de primitivas (listas, animacion, Mouse, Entrada/
Salida, etc.), donde se elige uno de ellos para buscar ayuda sobre una primitiva
perteneciente al mismo.

o
Todas las Primitivas Tir
Se muestra un indice de todas las primitivas en Prirnitiy 5 ':":'_’5_’_“':":'
orden alfabético para poder elegir una de ellas. Todas las Primitivas

Ayuda Palabra  Chrl+F1

Ayuda Palabra _
Ayuda para el Editar F1

Si el cursor se encuentra, en la pantalla de texto,

L Wer Formas...
sobre una palabra que es una primitiva,
roporciona ayuda sobre dicha primitiva. Si no lo Ver Edeta...
prop y P ' “er Colores. ..

es, indica que esa palabra no es reconocida
como primitiva. Funciona también esta OpCiON hacaw 'sa14 # haeoes ® oo
como "ayuda hiper-texto” mediante Ctrl-F1 .

Ayuda para el Editor

Entra al men( de ayuda sobre el editor de textos. Equivale a pulsar F1.

Ver formas...

Muestra un cuadro de dialogo donde es posible ver las formas actuales dentro de
una ventana de fondo negro una por una con sus dimensiones.

Paleta de Colores...

Pasa a un cuadro de didlogo en los que el usuario puede alterar la paleta de los 22
colores empleados por LOGO GRAFICO para dibujar en la pantalla grafica que
pueden ser modificados directamente por el usuario.

Ver colores...

Funciona solamente en 256 colores o mas. Permite ver en una ventana una
muestra de los 256 colores de tal manera que pulsando con el botdn izquierdo del
Mouse sobre cualquiera de ellos puede conocerse el nimero de color en la paleta
y su composicion de rojo, verde y azul.
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IV - EDITOR DE FORMAS

Al elegir en el modo comando la opcién Formas - Editar de formas se entra en un cuadro de
dialogo que describimos a continuacion.

Dialogo de entrada al editor de formas:

Se entraa este cuadro de didlogo a partir de la opcién del men principal del modo comando Formas
- Editar Formas.

Este cuadro contiene sobre la parte superior izquierda una lista de todas las formas numeradas de
una en una con sus dimensiones a continuacion si estan definidas o con la indicacion "NO DEFINIDA™
sinolo estan. Al sefialar con el Mouse uno de los elementos de la lista la figura correspondiente aparece
en una ventana de fondo negro que puede verse ocupando casi toda la parte central del cuadro. Esta
es la que denominamos como la forma corriente, que es aquella a la cual se dirigen los comandos que
se cumplen al pulsar los botones que estan sobre la parte inferior y el lado derecho.

Se puede emplear simultaneamente hasta 180 formas. Estas pueden tener dimensiones desde 3
por 3 hasta 125 por 125. Sin embargo, en instalaciones que no cuentan con mucha memoria no es
conveniente emplear un gran ndmero de formas de grandes dimensiones, pues en este caso el
programa no podra funcionar satisfactoriamente.

Al entrar en este cuadro la forma corriente es la nUmero uno.

AYUDA
Se entra en la ventana de ayuda
Copiar
. C:ALOGOW\FORMAS FRC
Se copia la
forma entera, FORMA 10 70 x 35
que debe :12 g; por g: = AYUDA
. . Pnr
estardefinida, 3 37 por 12
en el |4 37 por 12 Coniar
portapapeles. ' |5 37 por 12 P
6 37 por 12
De este modo 7 51 por 76
es posible, | {g &1 por 76 Pegar
mediante la | |9 73 por 61
opcion pegar d 13 - or m . P
por argar
deestecua.d'ro 12 113 por 84 =
o la opcién
Edicion - Suprimir | Yer formas E
Pegar del ed- EDITAR SALIR
itor de Hnmrmdasl Wer ard‘nhrnl
formas em-
plear la forma entera para copiarla en otros archivos o sobre otras formas. Puede
también exportarse a otras aplicaciones de WINDOWS_, .
Pegar

La forma contenida en el portapapeles reemplaza a la forma corriente. Se puede
importar mediante esta opcion formas de otros editores graficos.

Cargar Bitmap
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Se procede a ejecutar el Dialogo para cargar archivos para buscar el nombre de
un archivo que contiene una figura en formato .BMP 6 .PCX. Una vez elegido, éste
se copia sobre la forma corriente, reemplazandola.

Suprimir

Borra la forma corriente, dejandola sin definir, previa consulta al usuario.

Borrar todas

Borra todas las formas, dejandolas sin definir, previa consulta al usuario.

Ver formas
Pasa al Dialogo para ver formas para poder ver las formas cargadas en memoria
y eventualmente cargar alguna de ellas en el portapapeles.

Ver archivo
Pasa primero al Didlogo para cargar archivos y si se ha elegido un archivo con
formas, al Didlogo para ver formas para poder ver las formas guardadas en un
archivo y eventualmente cargar alguna de ellas en el portapapeles.

EDITAR
Edita en el editor de formas la forma corriente.

SALIR

Vuelve al modo comando.

Descripcion del
editor de formas

Se entra en el Editor de
Formas de LOGO GRAFICO
cuando al elegir la opcién
Formas - Editar Formas del
menu principal se pasa por el
dialogo de entrada el editor
de formas, y luego en éste se
pulsa el botén Editar una vez
elegida la forma. También se
puede entrar eligiendo la forma
con un doble click sobre la
misma en lalista de formas a la
izquierda.

Fyama 2 [37=30]

W OE RN R W N=-8

El editor de formas es una
ventana con fondo negro que ocupa la totalidad de la pantalla del monitor con untituloy el mena. Arriba,
a la derecha, se muestra la formas tal como se la vera una vez dibujada. Abajo de la misma hay
muestras de colores en forma rectangular tal que pulsando con el botén izquierdo, central o derecho
del Mouse sobre ellas se elige el color correspondiente. La mayor parte del lado izquierdo contendra
unaventana con una cuadricula que sino cabe en ella, se puede acceder a cualquier punto de la misma
mediante barras de deslizamiento.

A la derecha de la cuadricula existe una barra de herramientas con once botones dispuestos en
forma vertical.

En 16 colores se puede usar el teclado para elegir el color que corresponde al botdn izquierdo del
Mouse por medio de las letras que estan indicadas al lado de las muestras de los colores.
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En Super VGA con 256 colores se dispone debajo a la derecha de una pequefa barra de
deslizamiento que nos permite elegir un subconjunto de 19 a 22 colores de los 256 disponibles en la
paleta normal.

En 65536 colores (High Color) 0 16777216 colores (True Color) se sigue empleando la paleta de
256 colores en uso para dibujar las formas.

Conlos botonesizquierdo, central y derecho del mouse podemos trabajar con tres colores al mismo
tiempo.

Abajo a la derecha, aparecen tres pequefios rectangulos, que muestran los colores con los que
pintan el boton izquierdo, central y derecho del Mouse. En 256 colores tienen ademas escrito debajo
el nimero de color correspondiente en la paleta que se usa.

Sobre la tabla de colores se informa sobre la forma editada y sus dimensiones, lo que es
especialmente Util cuando éstas son alteradas por las opciones de menu que se encuentran bajo el
titulo "Tamafo" .

Para dibujar se usa el Mouse, cuando su cursor al entrar a la ventana que contiene la reticula toma
la forma de un lapiz, manteniendo apretado el botdn izquierdo, central o derecho del mismo sobre los
puntos que se desea pintar con el color elegido.

Barra de Herramientas del Editor de Formas

Tiene once botones. La funcidn de cada uno puede verse pulsando sobre ellos con el botdén derecho
del Mouse.

Dibujar

El cursor del Mouse toma laforma de un lapiz y en este caso se dibuja con los botones
izquierdo, central y derecho del Mouse, cada uno con su correpondiente color. En el
caso de que se haya elegido la opcién del trazo grueso, al marcar un punto se marcan
también los nueve vecinos.

Elegir un color en la cuadricula

El cursor del Mouse toma la forma de un gotero y permite elegir el color con el que
se pintard con el botén izquierdo, central o derecho del Mouse directamente de la
reticula. En esta opcidn el color se elige pulsando con el botdn correspondiente dentro
de ésta. En cualquier otro caso solamente se debe elegir el color en latabla de colores.

- A 2

Este recurso es especialmente Util en 256 colores 0 mas, pues permite ubicar los
nameros de los colores en dibujos que emplean tonalidades muy parecidas dificiles
de distinguir a simple vista.

Pintar
El cursor del Mouse toma la forma de un rodillo. Al pulsar el boton izquierdo, central
o derecho sobre un punto de lareticula, se repintara, con el color elegido, toda la zona

de la reticula que esté en contacto con ese punto y tenga el mismo color inicial.

Trazar lineas rectas

A
N
U
)
4
B

El cursor del Mouse toma la forma normal de una flecha. Se busca con el boton
izquierdo, central o derecho en la reticula el punto donde se desee ubicar uno de los
extremos del segmento y alli se lo oprime. Luego con el botdn oprimido se arrastra el Mouse hasta
el punto correspondiente al otro extremo y alli se lo suelta. Se dibuja un segmento de recta segun
el grosor elegido. Si se ha elegido la opcion trazo grueso el grosor del segmento sera de tres puntos.

Definir el grosor

Define el grosor del trazo a dibujar y el tamafio de la goma de borrar en uno o tres puntos.
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Goma para borrar

Borra los puntos sobre los que se pulsa cualquier botén del Mouse pintdndolos de negro
transparente. Si se ha elegido el trazo grueso borra nueve puntos.

Deshacer

Después de realizar alguna modificacion importante (por ejemplo, una simetria o duplicacién de
dimensiones, pintar algin bloque, etc.) permite reestablecer la forma en el estado original que tenia
antes de realizar dicha modificacion.

Trazar un rectangulo

Permite trazar un rectangulo, presionando primero cualquier botén sobre un punto de la cuadricula
para definir un rincén, arrastrando el Mouse hasta el otro rincén y soltandolo alli, del color elegido.

Trazar una elipse

Permite trazar una elipse, presionando primero cualquier botén sobre un punto de la cuadricula para
definir un rincon del rectangulo envolvente, arrastrando el Mouse hasta el otro rincon y soltandolo
alli, del color elegido.

Marcar un bloque

Al pulsar este boton y entrar en la cuadricula el cursor del Mouse toma la forma de una linea con
unacruz en uno de sus extremos. Permite marcar con el botén izquierdo el rincén superior izquierdo
y con el derecho el rincon inferior derecho del blogue. De esta manera se dibuja un bloque, con el
cual podemos realizar distintas funciones que se encuntran en los menues.

Guardar las formas

Permite guardar las formas, en el achivo activo o en uno nuevo, y con ellas la que se esta alterando
en el editor de formas en el modo o estado en que se encuentra, a los efectos de salvar las
modificaciones realizadas hasta el momento en la forma editada.

Puntos transparentes

Al dibujar las formas, debe tenerse en cuenta que el color negro (componentes rojo, verde y
azul iguales a cero) es transparente, es decir, los puntos que estan pintados de ese color dejan ver
lo que esta detras en el decorado durante la animacion. Si se desea pintar con un color negro que
sea opaco, es decir, que no deje ver el fondo, se debe emplear un gris muy oscuro, casi negro.
Esto es posible solamente cuando se trabaja en 256 colores, pues en 16 colores no se cuenta con
un gris suficientemente oscuro como para ser confundido con el color negro.

Para poder distinguir un gris muy oscuro con el negro transparente se emplea la opcién del menu
Edicién - Marcar Puntos Transparentes. En este caso, l0os puntos pintados de este color se marcan
con un punto en el centro del cuadrado en la reticula si ésta es lo suficientemente grande. Sino lo es
y se desea distinguir claramente los puntos transparentes, se debe agrandar la imagen empleando la
opcién Edicién - Zoom .

Bloques

Un bloque es un rectdngulo de puntos dado por el vértice superior izquierdo y el inferior derecho.
Se define mediante los botones izquierdo y derecho del Mouse, después de haber activado la opcién
de blogues en la barra de herramientas. Pulsando boton izquierdo, se define el angulo superior
izquierdo del bloque, y pulsando el botén derecho el &ngulo inferior derecho del mismo. Esta marcado
por una linea amarilla.

Al entrar en el editor de formas el blogue se identifica con la totalidad de la forma editada.
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El menu del editor de formas tiene los siguientes titulos:

Archivos
Edicion
Ver
Simetrias

Corrimientos y Giros

Tamafo
Ayuda

Archivos

Guardar

Ediciann  Yer  Sin

Permite guardar las formas corrientes, y con ellas la
gue se esta alterando en el editor de formas en el modo Guardar...

0 estado en que se encuentra, a los efectos de salvar Guardar Automatico
las modificaciones realizadas hasta el momento en la SaLIR...
forma editada.

Guardar Automatico

Salir

Edicion

Hace que al salir del Editor de Formas, si se han realizado modificaciones en la
forma corriente, se salven éstas en un archivo previa consulta al usuario. Esta
posibilidad puede estar activada desde la configuracion inicial del programa y es
posible desactivarla o no mediante esta opcién del mend.

Vuelve al menu del Editor de Formas. Si se ha hecho algin cambio en la forma
editada se consulta al usuario si desea guardarlos, desecharlos o quedarse en el
editor de formas. Si pulsa el bot6n Si, guarda los cambios. Si pulsa No los cambios
son desechados. Si pulsa "Cancelar" se anula la operacién de salir del Editor de
Formas.

Se dan aqui, entre otras opciones, las operaciones con bloques. Al entrar en el editor de formas el
bloque se identifica con la totalidad de la forma editada.

Deshacer

Cortar bloque

Copiar blogue

Pegar

Después de realizar alguna modificacién importante (por ejemplo, una simetria o
duplicacién de dimensiones) permite restablecer la forma en el estado original que
tenia antes de realizar dicha modificacion.

Copia el bloque en el portapapeles de ¥ Wer Simetrias  Corimientos
WINDOWS._,, y lo borra de la figura. l  Deshacer Al+BkSp |
Cortar Blogue Shift+D1 el |
Copia el bloque en el portapapeles de Copiar Blogue Chi+lns |
WINDOWS,_, sin borrarlo de la figura. Pegar Shiftellne |
Pintar Blogue |

Todo es Blogue

Borrar Blogue Alt+Drel
El cursor del Mouse toma la forma de un _ | morar Tado N
puntero con signos de interrogacion. Se lo |
ubica en algun punto de la cuadricula y al 00T

pulsar el botén izquierdo a partir de dicho v Cuadricula

punto se copia la forma contenida en el Marcar Puntos Transparentes

portapapeles de WINDOWS_, haciendo —  Traza Gueso [

coincidir el angulo superior izquierdo del =1 T T T 1 1 1 111
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Pintar bloque

Todo es bloque

Borrar bloque

Borrar todo

Zoom

Cuadricula

Bitmap a copiar con el punto sefialado por el Mouse.
Si el Bitmap copiado no cabe dentro de la forma es recortado convenientemente
abajo y a la derecha.

Pinta todo el blogue con el color correspondiente al boton izquierdo del Mouse.

Define como bloque al elemento completo, tal como al entrar el editor de formas.

Borra el contenido del bloque, pintdndolo de negro.

Borra la forma o elemento completo.

Alternativamente, aleja o acerca la cuadricula tratando de que sea contenida en
este Ultimo caso completamente dentro de la ventana. Si la forma es demasiado
grande, se tomard una cuadricula tan fina como sea posible, pero que sea
compatible con la definicién del dispositivo grafico usado, por lo que puede no
quedar totalmente contenida en la ventana.

Dibuja 0 no la cuadricula en un color gris oscuro.

Marcar Puntos Transparentes

Trazo Grueso

\Ver

Los puntos pintados de negro se marcan con un punto gris en el centro del elemento
correspondiente en la cuadricula para indicar que son transparentes.

Permite dibujar con el botdn izquierdo, central o derecho del Mouse con un grosor
mayor, tal que al pintar un punto se pintan también los nueve vecinos. En el caso
de trazar segmentos de recta, se emplea un grosor de 3 a 4 puntos.

Permite ver formas actuales o de otro archivo a fin de poder cargarlas en el portapapeles y luego
insertarlas dentro de la forma editada.

Formas

Archivo

Simetrias

[ GRAFICD - Editor de Formas

Ejecuta el didlogo para ver las formas actuales Edicidn Simetriaz  Corrirmie
y eventualmente cargar alguna de ellas en el pamammmm
portapapeles y emplearla para ser intercalada
dentro de la forma editada.

Formas...

Archiva...

Se pide el nombre de un archivo por medio del dialogo para cargar archivos y
luego se exponen las formas de este archivo en el dialogo para ver las formas
para poder ver todas las formas actuales y eventualmente cargar alguna de ellas
en el portapapeles y emplearla para ser intercalada dentro de la forma editada.

Se reemplaza la figura contenida en el bloque por otras que resultan de efectuar una
transformacion de simetria. Si se desea que la operacién se efectle con el elemento entero, se debe
definir a éste como bloque.
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Vertical

Horizontal

Diagonal descendente

Realiza dentro del bloque una simetria respecto al eje horizontal de simetria del
mismo. Puede emplearse F2.

n Mer Cornmientoz w Giros T amafio
Realiza dentro del bloque una Yertical Fz
simetria respecto al eje vertical de Harizantal F3

simetria del mismo. Puede

Diagonal Descendente F4
emplearse F3.

Diagonal Ascendente F5

Realiza dentro del bloque una
simetria respecto a la diagonal
descendente del mismo, pudiendo realizarse esta operacion solamente para
blogues cuadrados. Puede emplearse F4.

Diagonal ascendente

Realiza dentro del bloque una simetria respecto a la diagonal ascendente del
mismo, pudiendo realizarse esta operacioén solamente para bloques cuadrados.
Puede emplearse F5.

Corrimientos y Giros

Se realizan desplazamientos del bloque o del elemento completo.

Izquierda

Derecha

Arriba

Abajo

Girar lzquierda

Girar Derecha

Rotar Blogue...

Se realiza un corrimiento del bloque de un punto
hacia la izquierda. Puede emplearse F6 o la 3
flecha hacia la izquierda. I

Lammientas o Giros S|

|zquierda Flecha lzquierda
Derecha Flecha Derecha

i Arriba Flecha Amiba
o Ahbajo Flecha Abajo
Serealiza un corrimiento del bloque de un punto  — : .
. [Girar lzquierda
hacia la derecha. Puede emplearse F7 o la — Girar Derech
flecha hacia la derecha. i Har Lerecna
Botar Blogue...

Se realiza un corrimiento del bloque de unpunto ™~ T T T T T 1
hacia arriba. Puede emplearse F8 o la flecha
hacia arriba.

Se realiza un corrimiento del bloque de un punto hacia la abajo. Puede emplearse
F9 o la flecha hacia abajo.

Gira toda la forma a la izquierda tomando como punto de giro el angulo superior
izquierdo, cambiando filas por columnas.

Gira toda la forma a la derecha tomando como punto de giro el angulo superior
izquierdo, cambiando filas por columnas.

Pide al usuario el valor de un angulo entre -360 y +360 grados sexagesimales.
Luego rotala forma en este valor tomando como centro de giro el centro geométrico
de la misma. Esta opcién es muy Util si se la combina con la primitiva FFORMA
cuando emplea un argumento que consiste en una lista de dos nUmeros y hace que
un actor adopte la forma que corresponda a su orientacion actual.
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Tamano

Giear Forma

Si se desea dibujar a partir de una forma dada
todas las correspondientes a varios valores
del rumbo, se recomienda dibujar primero la
que corresponde al rumbo 0 (apuntando hacia
arriba), luego copiar ésta sobre las que se
asignaran a los demés rumbos y finalmente
girar cada una para orientarla hacia la direccion deseada.

No se debe realizar rotaciones sucesivas de una misma forma, pues cada una de
estas operaciones introduce cierto grado de distorsion. Es por eso que las formas
rotadas son incluidas entre las que se pueden editar, de tal modo que el usuario
pueda hacerles pequefios retoques o correcciones si fuera necesario.

Para cambiar el tamafo de las formas directamente en el editor de formas.

Ampliar Derecha

Ampliar Abajo

Cortar Derecha

Cortar Abajo

Amplia la forma un punto hacia la derecha. Puede emplearse también Ctrl-F1 6
Ctrl-Flecha Derecha.

Sise desea ampliaralaizquierda, se amplia primero ala derechay luego se realiza
un corrimiento de todo el elemento hacia esa direccion.

Amplia la forma un punto hacia
abajo. Puede emplearse también
Ctrl-F2 6 Ctrl-Flecha Abajo.

Si se desea ampliar arriba, se
amplia primero abajo y luego se
realiza un corrimiento de todo el
elemento hacia esa direccion.

oz IM Ayuda

Ampliar derecha Cirl+Flecha Derecha
Ampliar abajo Chil+Flecha &bajo
Cortar derecha  Chil+Flecha lzquierda
Cortar abajo Chil+Flecha &rmriba
Hacerla Cuadrada

Becortarla

Arnpliar o Beduci par...
Reduce laformaen un punto a la

derecha. Puede emplearse
también Ctrl-F3 6 Ctrl-Flecha
Izquierda.

Sise desea cortar alaizquierda, se hacer un corrimiento de todo el elemento hacia
la izquierda y se corta a la derecha.

Reduce la forma en un punto abajo. Puede emplearse también Ctrl-F4 6 Ctrl-
Flecha Arriba.

Si se desea cortar arriba, se hacer un corrimiento de todo el elemento hacia arriba
y se corta sobre el lado de abajo.

Hacerla Cuadrada

Recortarla

Amplia la forma, en la direccién horizontal o vertical segun corresponda, para
convertirlaenunaformacuadrada. La parte agregada es llenada con puntos negros
transparentes.

Eliminatodas lasfilas y columnas a izquierda, derecha, arriba y abajo cuyos puntos
son todos negros transparentes, a fin de reducirla al tamafio minimo necesario para
dibujar nadamas que la parte que se ve enlapantalla. Estaopcion es especialmente
util se se desea hacer Optima la representacion de las formas sin emplear puntos
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de mas, pues éstos hacen mas lenta la animacién sin ningun provecho.

Ampliar o Reducir por ... e e e e e e —— |
i Facton de Ampliacion

P|<_je un f_z%ctor de ampliacién en una | Dar of valor entie. 0,30y 463
cajade didlogo, que puede ser mayor ; |
0 menor que 1. En el primer caso |
amplia la figura y en segundo la re- I
duce enlaproporcidon que corresponde
al factor dado.

I =

Por ejemplo, si el factor de ampliacion es igual a 2 se amplia la figura de tal manera
que a cada punto le corresponden cuatro, que se pintan del mismo color que el
punto que les dio origen.

Al abrir la caja de dialogo se dan las cotas aceptables para que la figura ampliada
o reducida no supere las méximas dimensiones permitidas o no sea absurdamente
pequefia.

No conviene aplicar este recurso demasiadas veces sobre una misma forma, pues
en algunos casos la figura obtenida puede quedar distorsionada.

AYUDA
Ayuda
ul
Se entra en la pantalla de ayuda para el Editor de Formas. a auds
“er Colores. .
Ver colores

Funciona solamente en 256 colores, 65536 colores (High

Color) 0 16777216 colores (True Color). Permite ver en una ventana una muestra
de los 256 colores de tal manera que pulsando con el botén izquierdo del Mouse
sobre cualquiera de ellos puede conocerse el numero de color en la paleta y su

V - EDITOR DErtefckAdo el i2E COLORES

Mediante la opcion del ment en elmodo comando Colores - Editar Paleta, se entraen el cuadro
de didlogo que permite cambiar la paleta de colores.

Contiene 22 entradas en el centro (botoncitos en
formade rombo) paraelegir un color que se desea alterar.

. - - Fjo Werde Al )

Unavez elegido este color, con los botones "+" y "'-" que S0 e e
se encuentran debajo de las columnas de “rojo™, "'verde" s o= e 2
y "azul" se puede aumentar o disminuir los componentes moo e 1
basicos de cada color. moom e 5
m LEd] = T

L] n 218 L]

. . ;. . a nE [ ] L]
Laintensidad de cada color basico varia entre 0y 255. nonE s "

Se aumenta o disminuye a través de los multiplos de 16 meoono e 1
y 255, es decir, 0,16,32,48,...,224,240y 255. Si se desea wom i

L L L L L

. . . . a n L | 1%

aumentar o disminuir con pasos de a uno se debe activar $ W e "
el cuadradito de "Ajuste fino" que esta debajo. -SR] " o

L F2 ] L] e |

L F2 ] L] Hil

=

El botdn Cargar muestra el cuadro de didlogo para |« -1+ |+ |  tsese L]
elegir un archivo de donde se leera una paleta grabada
anteriormente con el boton Guardar
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El boton Guardar muestra el cuadro de dialogo para elegir un archivo en donde se grabara la paleta
de colores presente en la pantalla.

El boton Restaurar vuelve a poner la paleta de colores que estaba vigente al entrar a este cuadro
de dialogo.

El botdn Inicial restaura la paleta que estaba vigente al cargar el programa.
Mediante Cancelar se desiste de la paleta creada y se vuelve al modo comando.

Al dar Aceptar la paleta que se muestra en la pantalla pasa a ser la paleta corriente. Se cierra el
cuadro de didlogo y se pasa al modo comando, donde se muestra en la pantalla grafica los cambios
en los colores.

Para 16 colores

En esta version de LOGO se adopta una paleta de 22 colores (desde 0 hasta 21), pero debe tenerse
en cuenta que estos dispositivos graficos cuentan con un nimero menor de entradas en su paleta. Es
por eso que para construir colores diferentes a los que estan en la paleta propia emplean el recurso
de pintar puntos contiguos de dos colores distintos con la disposicion de un tablero de ajedrez para dar
a la vista la impresién de un color compuesto por ambos. Si empleamos, por ejemplo, un controlador
VGA con 16 colores propios, los colores 0 a 7y 14 a 21 son inicialmente los propios de la paletay los
colores 8 a 13 son el resultado de combinar otros colores alternandolos en puntos contiguos.

Para 256 colores

En este caso se le da al usuario la posibilidad de alterar la proporcion de rojo, verde y azul de la
normal de colores. Se puede acceder a cualquier color de la paleta mediante la barra de deslizamiento
que se encuentra abajo a la derecha.

Al alterar los colores de la paleta, en este caso se alteran también los empleados para pintar las
formas. La paleta resultante puede guardarse mediante el boton "Guardar" y leerse mediante el botén
"Cargar" de este cuadro de didlogo o la primitiva CARGARPAL.

En 65536 colores (High Color) o 16777216 colores (True Color)

En estos casos se emplea una "Paleta de Trabajo" de 256 colores o "Paleta en uso" para dibujar
sobre la pantalla grafica o en el editor de formas. Salvo la ventaja de que se puede ver simultdneamente
Bitmaps, Videos, dibujos y formas con diferentes paletas sin necesidad de hacer adaptacion de colores,
en todo lo demas LOGO GRAFICO funciona del mismo modo que en el modo de 256 colores.

VI - IMPRESION DE GRAFICOS

El cuadro de dialogo para imprimir el grafico permite imprimir con la mejor calidad posible de
la impresora instalada la figura dibujada por la tortuga gréafica como Grafico, Bitmap o el Escenario.
Se accede al mismo mediante la opcién del menu principal Archivos - Imprimir...

Desde este cuadro es posible, pulsando el boton Preparar, acceder a los cuadros de dialogo de
WINDOWS_, que permiten configurar la impresora.

Mediante los botoncitos rombicos de la izquierda se elige la escala, correspondiendo el valor 1.0
aunamedidade 7.2 por 5.4 pulgadas para laimpresion horizontal (casi el ancho de una hoja de tamafio
oficio) y 9.6 por 7.2 pulgadas para la impresion vertical.

El boton Visualizar permite ver el gréafico tal como se lo vera impreso en la pantalla entera, en
blanco y negro o en colores de acuerdo a la opcion elegida. Si se optd por imprimir en blanco y negro
se supone un fondo blanco y todos los colores de lineas, rellenos y textos que no sean blancos se
suponen negros. Si se optd por imprimir en colores solamente el fondo se supone blanco.

A la izquierda aparecen tres opciones que corresponden a las tres modalidades de impresion:
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Como Grafico
Escala: Vertical
Se imprimen todos los trazos dibujados por la tortuga y todos 14 SRR
los textos puestos en la pantalla grafica mediante ROTULAR, 0.9
ROTULARC y CARTEL. También salen impresos los rellenos o 0.8 * Grifico
sombreados hechos mediante RELLENAR , pero no los hechos 0r Bitmap
con PINTAR. No se puede emplear esta opcion desde el modo de Faaiatin
animacion, pues los dibujos o textos realizados por los actores no 06
pueden ser impresos. Tampoco se imprimen los BITMAPS 0.5
cargados con CARGARDEC o desde el portapapeles, ni los 0.4 Ayuda
estampados con ESTAMPAR o0 ESTAMPARFORMA.
Visualizar Preparar
Puede elegirse imprimir en colores (mediante la opcién en
colores) o en blancoy negro. Sise elige imprimir en colores, debe
configurarse la impresora (botén Preparar) para que lo haga. Si © Cancelar Aceptar i
la impresora esta configurada para blanco y negro o no es una

impresora que esté preparada para imprimir en colores, al elegir
la opciodn en colores se imprimira en tonos de grises.

Si se elige Vertical el grafico sale impreso de tal manera que el alto del mismo se corresponde con
el ancho de la hoja.

Como Bitmap

En este caso, ademas de los dibujos realizados por la tortuga se imprimen los Bitmaps cargados
0 estampados, las formas estampadas y los dibujos realizados por los actores. La salida que produce
es un Bitmap de las mismas caracteristicas que el dispositivo grafico empleado. Por ejemplo, si se
emplea un dispositivo de 256 colores con una definicion de 640 por 480 pixels se obtendra un Bitmap
de esas dimensionesy con la paleta en uso. Latortuga o los actores no apareceran en lafiguraimpresa.

Escenario

Se imprime la pantalla grafica, en el estado en que se encuentra, aunque si nos encontramos en
modo texto se la pone en modo mixto. Se produce un Bitmap del tamafio de ésta y con la paleta en
uso y se veran en la figura impresa la tortuga o los actores visibles.

VII - ARCHIVOS Y CONFIGURACION

Se entra en este cuadro de dialogo al elegir archivo - configuraciéon en el modo comando. En
éste se de la oportunidad de cambiar los directorios de:

Gréaficos

Programas

Formas:

Decorados

Paleta

Archivos donde se guardan los dibujos realizados por la tortuga grafica en un
formato geométrico, con extensién ".GRF".

Archivos donde se guardan los programas LOGO en formato de texto con
extension ".LGO".

Archivos donde se guardan las formas empleadas para animacion con extension
".FRM" (16 colores), ".FRC" (256 colores comprimido).

Archivos donde se guardan los decorados con extensién ".BMP" 6 ".PCX".

Archivos donde se guardan las paletas de colores con extension ".PAL".
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Cordigrn acwin Inicial [=]

Sonido Direcioring para:
Archivos donde se guardan los Grblicos: [CILOGOWA
archivos que connen_e/n informacion Pragramas: [CALOGOWA
Eonorlell con extension ".WAV" y Foemas: [CAL0GOW:
.MID".
Decorados: |CALOGOWA
Videos Paletas: [C.0G0WA
Archivos donde se guardan los Somido; [CALOGOAM
archivos que contienen informacion Video: [CALDGOWA
sonora con extension "AVI". Formatn de les Aiimaps: Brarra de Herrambentas:
) . _ + Formato BMP Sin barra
Se pide el color inicial del Iapiz (con el que la tortuga Farmata PCX / g'";
. . ;e Eoy g ]
dibuja) y el color del fondo de la pantalla grafica parael - Colar del Lipiz: [ 0| Coartar i
momento de la carga del programa. LB :
o or del Fomda: 17 Mlodo “FIELTA"
Se dala opcién de comenzar en el Modo "VUELTA",
que consiste en que cuando se avanzaconlatortugaolos i Ayudn hcept €

actores mediante ADELANTE o ATRAS, si sale fuera de
laventanavisible por alguno de sus contornos, se contintia
por el opuesto. Esta opcion puede ser util para el trabajo con nifios pequefios, pues la tortuga o los
actores nunca salen fuera de la pantalla visible, pero no se aconseja emplearla con los mayores, pues
no permite el uso de varias primitivas (por ejemplo, RELLENAR) y limita en muchos aspectos el uso
del programa. Puede emplearse para entrar en este modo la primitiva VUELTA y para salir del mismo
JAULA o LIBRE.

Si se opta por Guardar Automaético, en el Editor de Textos se guarda automaticamente el archivo
aproximadamente cada 80 a 100 caracteres tecleados o cada 5 lineas y en el Editor de Formas se
salvan las formas luego de haber hecho modificaciones en cualquiera de ellas previa consulta al
usuario. Esta opcidn es especialmente aconsejable para personas con poca experiencia en la
operacion de computadoras o nifios pequefios que suelen olvidarse de grabar todo su trabajo después
de haberlo terminado. Esta modalidad de trabajo puede ser desactivada o activada en ambos editores
empleando la opcion de menu correspondiente.

A la derecha existen tres opciones que corresponden a las posibilidades de no emplear barra de
herramientas, o usar alguna de las dos disponibles.

A la izquierda mediante dos botones rémbicos se da la posibilidad de trabajar con los Bitmaps en
formato PCX 6 BMP. El formato PCX permite ahorrar espacio en los discos y el BMP es el empleado
internamente por WINDOWS_, para manejar los Bitmaps. Al activar esta opcion, si no se da la
extension al leer o grabar un Bitmap, ésta se supone que es la que se eligié en este cuadro de
configuracién y se lee y graba en este formato. Si se especifica la extension del archivo (".PCX" 6
".BMP" ) se lee o graba en el formato que corresponde a la misma.

Si se sale con "Cancelar" se desiste de los cambios realizados y tanto los directorios como los
colores iniciales quedan como estaban.

Si se sale con "Aceptar" se aceptan los cambios, los cuales son grabados en el archivo
"LOGOW.CFG" para que entren en vigencia en la proxima carga del programa.

VIl - PALETAS. SU USO EN BITMAPS Y FORMAS

Paletas en 256 colores.

LOGO GRAFICO provee una paleta normal que es la adoptada durante la carga del programa. En
ésta, los 22 primeros colores son aproximadamente los mismos que se emplean para cuando se trabaja
con 16 colores y los ultimos 20 son los que WINDOWS _,, se reserva para pintar sus ventanas. Los
demas colores dan distintas tonalidades de rojo, marrén, verde, verde opaco, azul, amarillo, violeta
y gris y pueden emplearse para graficos de tortuga o en el editor de formas.
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El contenido de rojo, verde y azul de cada uno de los colores de esta paleta esta dado en el archivo
NORMAL.PAL. Este archivo es un texto de 256 lineas con 4 nimeros en cada una de tal manera que
el primero indica el nUmero de entrada de la paleta, el segundo la componente en rojo, el tercero la
componente en verde y el cuarto el contenido de azul. Se dan en orden correlativo, 0 sea que el primer
ndmero solamente sirve para su mejor comprension.

Mediante la opcién del menu principal Colores - Ver Colores se accede ala ventana para ver todos
los colores, que muestra cada uno de los 256 colores de la paleta actualmente en uso de tal manera
que pulsando con el botén izquierdo sobre cualquiera de ellos puede conocerse los valores de su
composicién en rojo, verde y azul.

Para alterar la composicion de la paleta se puede proceder de cuatro maneras distintas:

a) Mediante el cuadro de didlogo en la PALETA DE COLORES (opcion del menu Colores - Editar
Paleta en el modo comando) se puede cambiar cualquiera de los 256 colores (humerados de 0 a 256).

b) Interviniendo directamente en un archivo de extension "*.PAL" que guarda una paleta de colores
y cargandolo mediante la primitva CARGARPAL. Estos archivos tienen el mismo formato que
"NORMAL.PAL" descripto anteriormente. El mismo efecto se obtiene empleando el boton "Cargar” en
el cuadro de dialogo que se presenta en la opcion del meni Colores - Editar Paleta desde el modo
comando.

c) Mediante la primitiva CARGARDECPAL, que lee un Bitmap conjuntamente con su paleta y la
paleta de LOGO GRAFICO o es reemplazada por la paleta del Bitmap leido.

d) Mediante la primitiva PASARVIDEO, dando dentro de la lista de comandos la instruccién CON
PALETA, que cambia la paleta en uso por la del Video.

Se aconseja hacer estos cambios teniendo en cuenta que los Gltimos 20 colores de NORMAL.PAL
son los que usa WINDOWS_,, para pintar sus ventanas y si en nuestra paleta no se los proveemos,
WINDOWS,_, lo va a hacer eliminando algun elemento de la misma o alterandolo.

La paleta en uso puede guardarse en cualquier momento empleando el boton "Guardar" en el
cuadro de diadlogo que se presenta en la opcién del menl Colores - Editar Paleta desde el modo
comando. Se la graba en el formato descripto para NORMAL.PAL y con la extension "*.PAL".

En 65536 colores (High Color) o 16777216 colores (True Color)

En estos casos se emplea una "Paleta de Trabajo" de 256 colores o "Paleta en uso" para dibujar
sobre la pantalla grafica o en el editor de formas. Salvo la ventaja de que se puede ver simultdneamente
Bitmaps, Videos, dibujos y formas con diferentes paletas sin necesidad de hacer adaptacion de colores,
en todo lo demas LOGO GRAFICO funciona del mismo modo que en el modo de 256 colores.

Paletas, Bitmaps y Formas

Trabajando en 256 colores, al guardar los Bitmaps (Primitiva GUARDARDEC o la opcion del menu
principal Archivo - Guardar Bitmap) o las formas (opcion del menu principal Formas - Guardar
Formas) las paletas se graban conjuntamente en el mismo archivo.

De este modo, al releerlos (primitivas CARGARDEC o0 CARGARFORMAS o las opciones de menu
correspondientes) LOGO GRAFICO adaptara los colores del Bitmap o de las formas leidas a los mas
parecidos presentes en la paleta en uso. Es por eso que, si se cambia la paleta, tanto los Bitmaps como
las formas deben ser cargados recién después y no antes que se haya leido la paleta que se va a
emplear, pues si se procede al revés los colores se veran totalmente distorsionados.

La excepcion a esta regla es la primitiva CARGARDECPAL, pues ésta cambia la paleta de LOGO
GRAFICO por la del Bitmap. Si se emplean formas, éstas deben ser leidas después de cargar el
Bitmap.

En 256 colores pueden ser leidas también las formas grabadas en 16 colores (extension ".FRM"),
no asi leer formas guardadas en 256 colores con equipos seteados en 16 colores.
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Se pueden guardar formas en 16 colores desde el modo de trabajo de 256 colores, agregando la
extension .FRM al nombre del archivo.

En el caso de Bitmaps en "color real" (True Color), que emplean méas de 16 millones de colores, se
los puede leer del mismo modo que los deméas y LOGO GRAFICO adaptara los colores a la paleta en
uso en la mejor forma posible. Sin embargo, si no se cuenta con una buena paleta para ese bitmap es
preferible emplear una paleta de grises dada en el archivo GRISES.PAL que viene en los discos de
instalacién y el dibujo se podra ver en blanco y negro con muy buena resolucion.

En 65536 colores (High Color) 0 16777216 colores (True Color) los Bitmaps en "Color Real" se leen
sin ninguna necesidad de adaptacion de colores a ninguna paleta.

Puede ser interesante investigar las paletas que emplean otras aplicaciones en sus Bitmaps
mediante la primitiva CARGARDECPAL. Si se los lee de este modo puede observarse el contenido
de sus paletas mediante la opcion del menu principal Colores - Ver Colores y guardarlas entrando
en Colores - Editar Paleta y empleando en este cuadro el botén "Guardar".
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