Capitulo 4

Iniciacion a la Geometria de la
tortuga

Comenzamos la descripcion de las primitivas de XLOGO.

4.1. Descripcion de las primitivas o comandos

Las primitivas son 6rdenes béasicas que el programa ya tiene incorporadas; al escribirlas
en la linea de comandos ordenan a la tortuga realizar una accién determinada. La ventaja
de LOGO frente a otros lenguajes radica en que las érdenes pueden escribirse en el idioma
natural del usuario/programador, de modo que resultan muy ficiles de entender.

Cada primitiva puede tener un cierto nimero de pardmetros que son llamados argumen-
tos. Por ejemplo, la primitiva pi, que devuelve el valor del nimero 7 (3.141592653589793),
no lleva argumentos: la primitiva escribe espera uno (escribe muestra en el Histérico
de Comandos ese argumento), mientras que la primitiva suma (seccién 7.1) tiene dos argu-
mentos.

escribe suma 2 3 devuelve 5.
Los argumentos en LOGO son de tres tipos: Niimero, Palabra o Lista

= Nimeros: Algunas primitivas esperan nimeros como su argumento: avanza 100
(seccién 4.2) es un ejemplo.

» Palabras: Las palabras se escriben precedidas por ". Un ejemplo de una primitiva
que admite una palabra como argumento es escribe.

escribe "hola devuelve hola

Nota que si olvidas las comillas ("), el intérprete devuelve un mensaje de error. En
efecto, escribe esperaba ese argumento, pero para el intérprete, hola no representa
nada, ya que no fue definido como nimero, ni palabra, ni lista, ni procedimiento.
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» Listas: Se definen encerrandolas entre corchetes.
escribe [El gato es gris] devuelve El gato es gris

Los nimeros son tratados a veces como un valor (por ej: avanza 100), o bien como una
palabra (por ejemplo: escribe vacio? 12 devuelve falso — seccién 9.4).

Algunas primitivas tienen una forma general, esto es, pueden ser utilizadas con niimeros
o argumentos opcionales. Estas primitivas son:

= escribe

» suma, producto (seccién 7.1)

= 0, y (seccién 9.2)

» lista, frase, palabra (seccién 10.1)

Para que el intérprete las considere en su forma general, tenemos que escribir las érdenes
entre paréntesis. Observa los ejemplos:

escribe (suma 1 2 3 4 5)
devuelve:

15
También:

escribe (lista [a b] 1 [c d])
devuelve:

[a b] 1 [c d]

si (y 1=1 2=2 8=5+3) [avanza 100 giraderecha 90]

4.2. Movimientos de la tortuga

Empecemos por las primitivas que controlan el movimiento de la tortuga:

Primitiva Forma larga Forma corta
AVanzar n pasos avanza n av n
REtroceder n pasos retrocede n re n
Gira Derecha n grados giraderecha n gd n
Gira Izquierda n grados giraizquierda n gin
Llevar la tortuga al centro de la pantalla centro




30 CAPITULO 4. INICIACION A LA GEOMETRIA DE LA TORTUGA

Observa que no todas las primitivas son necesarias. Por ejemplo:
» giraizquierda 90 equivale a giraderecha -90
= retrocede 100 equivale a avanza -100

Por ejemplo, para dibujar un cuadrado,

podemos teclear:
avanza 200 giraderecha 90 avanza 200 giraderecha 90 av 200 gd 90 av 200

donde puedes ver que podemos utilizar indistintamente las primitivas en su forma larga o
en la forma abreviada sin problemas.

& Haz todas las pruebas que necesites para entender perfecta-
r‘ mente estas primitivas. Comprueba que la prediccién del tema
" § anterior de como realiza los giros es correcta, y si has entendido
I ' 4 - ° .

bien el punto de vista de la tortuga

4.3. Ejercicios
En los dibujos, el lado de cada cuadrado de la cuadricula mide 25 “pasos de tortuga’.
1. Dibuja el borde de un cuadrado en sentido antihorario

2. Dibuja el borde de un cuadrado en sentido horario

3. Dibuja el borde de un tridngulo equilatero en sentido antihorario
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4. Dibuja el borde de un rectangulo

5. Dibuja el borde de un hexigono regular

6. Dibuja:

o W By R )

) . ¥ H E

La tortuga tiene muy “mala memoria”, asi que todas las 6r-
@ denes que has dado para dibujar los ejemplos se perderan.

Pt " 2N Puedes hacer dos cosas: copiarlas en un papel, o usar la Op-
o cién del Menud: Archivo — Zona de Texto — Guardar en

formato RTF.

4.4. Avanzando un poco

Continuemos con primitivas que controlan otros aspectos:

Primitiva Forma larga Forma corta
Borrar Pantalla y tortuga al centro borrapantalla bp
Subir Lapiz (no deja trazo al moverse) subelapiz sl
Bajar Lapiz (si deja trazo al moverse) bajalapiz bl
Ocultar Tortuga ocultatortuga ot
Mostrar Tortuga muestratortuga mt
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Primitiva Forma larga Forma corta
Cambiar el color del trazo con que dibuja poncolorlapiz n poncl n
Cambiar el grosor del trazo con que dibuja pongrosor n
Borrar por donde pasa, en vez de escribir goma go
Dejar de borrar y volver a escribir bajalapiz bl
Rellenar con el color activo una regién cerrada rellena
Rellenar una region limitada por el color activo rellenazona
Limpiar la pantalla dejando la tortuga en el sitio limpia
Repetir n veces lo indicado entre corchetes repite n

La primitiva poncolorlapiz debe ir acompanada de un nimero (ver secién 13.2.2), y
las opciones con las que trabajaremos de momento seran:

0: negro 1: rojo 2: verde 3: amarillo
4: azul 5 magenta 6: cyan 7 blanco

Respecto a repite, las érdenes a repetir deben ir entre corchetes, por ejemplo:
repite 4 [escribe "Hola ]

escribe 4 veces la palabra Hola
Por ejemplo, para dibujar el mismo cuadrado del ejemplo anterior:

habiamos escrito:
av 200 gd 90 av 200 gd 90 av 200 gd 90 av 200

Es facil observar que hay ordenes que se repiten cuatro veces. Si pensamos un momento,
podemos ver que anadir un giraderecha mas no va a modificar el dibujo, asi que podremos
escribir:

repite 4 [ avanza 200 giraderecha 90 ]

con el mismo resultado.

Analiza los programas con los que dibujaste antes los
cuadrados, el triangulo y el hexagono. ;Ves cémo se re-
piten varias veces las mismas 6rdenes? Aplica lo que acabamos
de ver con la primitiva repite para hacer mas sencillos tus
programas.
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4.5. Ejercicios
1. Dibuja el borde de un cuadrado, pero ahora usa la primitiva repite
2. Dibuja el borde de un tridngulo equilatero usando la primitiva repite
3. Dibuja el borde de un hexdgono regular usando la primitiva repite
4. Dibuja el borde de un cuadrado, cuyo centro esté en el centro de la pantalla

5. Dibuja un rectangulo, rellenando el interior

;

Problema 4 Problema 5 Problema 6 Problema 7
De nuevo, el lado de cada cuadrado de la cuadricula mide 25 “pasos de tortuga”

6. Dibuja el borde de un hexagono regular y las diagonales cuyos extremos son dos
vértices opuestos del mismo

Acabas de dibujar poligonos de 3, 4 y 6 lados. ;Serias
capaz de determinar una regla para hallar el angulo
de giro en cualquier poligono?

Observa que la tortuga da una vuelta completa alrededor del
poligono, que al final del proceso vuelve a estar mirando hacia
arriba y fijate cuantas veces tiene que girar.

7. Dibuja los radios de una rueda. En total tienen que salirte 24

8. Dibuja:
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i = w»

d) e)

@ Recuerda copiar las respuestas a los problemas en un papel,
s e | o guardarlas en el disco duro:
e Archivo — Zona de Texto — Guardar en formato RTF.

. Qué te parece este método para dibujar? ;Crees que
puede mejorarse? ;Como?

., Qué pasa si quiero que los poligonos tengan lados més largos
o mas cortos? .Y si quiero cambiar el tamano de las figuras
que acabas de conseguir?

4.6. Aplicacion didactica de xLogo

Ya hemos visto cémo dibujar el cuadrado, pero podemos analizar un poco mejor el
proceso que hemos seguido para hacerlo.

4.6.1. El triAngulo equilatero

Vamos a ver como trazar este tridngulo equilatero de 180 pasos de tortuga:

/
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\

/
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Aqui, un cuadrado representa 30 pasos de tortuga
Las érdenes seran algo del estilo:

repite 3
[ avanza 180 giraderecha ... ]
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Queda por determinar el dngulo correcto. En un tridngulo equilatero, los angulos valen
todos 60 grados, y como la tortuga debe volver por el exterior del tridngulo, el angulo
valdra:

180 - 60 = 120 grados

Las érdenes son, pues:

repite 3
[ avanza 180 giraderecha 120 ]

4.6.2. EIl hexagono

O TG @
%

®

Un cuadrado = 20 pasos de tortuga.

Para un cuadrado repetiamos 4 veces, para el triangulo 3 veces, parece claro que para
el hexdgono sera:

repite 6
[ avanza 80 giraderecha ... ]

Date cuenta que en su desplazamiento, la tortuga realmente da una vuelta completa sobre
ella misma. (Inicialmente estd orientada hacia arriba y termina en esta misma posicion).
Esta rotacién de 360 grados se efectia en 6 etapas. Por tanto, cada vez, gira

360/6 = 60 grados

Las érdenes son, entonces:

repite 6
[ avanza 80 giraderecha 60 ]
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4.6.3. Trazar un poligono regular en general

En realidad, reiterando el razonamiento anterior, puedes darte cuenta de que para trazar
un poligono de n lados, el dngulo se obtendra dividiendo 360 por n. Por ejemplo:

= Para trazar un pentagono regular de lado 100: (360:5=72)
repite 5 [ avanza 100 giraderecha 72 ]
= Para trazar un eneagono regular de lado 20: (360:9=40)

repite 9 [ avanza 20 giraderecha 40 ]

Para trazar un eh ... 360-gono! regular de lado 2 (que se parece mucho a un circulo):
repite 360 [ avanza 2 giraderecha 1 ]
= Para trazar un heptagono regular de lado 120:
repite 7 [ avanza 120 giraderecha 360/7 ]
En el siguiente capitulo vamos a aprender como evitar que se pierdan las érdenes que
hemos dado a la tortuga, de un modo més simple que guardando en RTF y copiando.
4.7. Funcién avanzada de relleno

XLOGO posee una tercera primitiva de relleno, rellenapoligono. Su tnico argumento
es una lista que debe contener las instrucciones para dibujar una figura poligonal cerrada:

rellenapoligono [ lista_de_instrucciones]

Esta primitiva rellena la forma creada por triangulacién (utilizando una serie de tridngu-
los), de modo que cada vez que la tortuga dibuja una linea, el tridngulo que se genera es
rellenado con el color activo.

Por ejemplo:

rellenapoligono [ repite 4 [avanza 100 giraderecha 90]]

y\m

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4

!Trihectahexacontdgono: tri = 3, hecta = 100, hexaconta = 60, gono = angulo
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Utilizado adecuadamente, puede proporcionar resultados llamativos:

repite b5
[ avanza 100 rellenapoligono [ retrocede 100 giraderecha 144 avanza 100 ]
avanza 100 giraizquierda 72]

\ X oSkok ok

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 Paso 5



