Capitulo 12

Recibir entrada del usuario

Si consideramos Interaccion como comunicacion, es evidente que debe ir en las dos
direcciones: mensajes de XLOGO hacia el ususario y respuesta de este, bien por teclado o

con el raton.

12.1.

Comunicacion con el usuario

Ya conocemos varias primitivas que permiten escribir mensajes, bien en el Histérico de
comandos, bien en pantalla o incluso con una ventana emergente:

Primitivas Argumentos Uso
escribe cualquiera Escribe en el Histérico de comandos el argumento.
. ) Idéntico a escribe, pero el cursor queda en la linea
tipea cualquiera . .
donde se mostré el contenido del argumento.
otula palabra o Dibuja la palabra o lista especificada, en la posi-
rotu . . . L P
lista cién actual, y en la direcciéon que estd mirando.
. . Devuelve, en pixels, la longitud en pantalla de la
largoetiqueta | lista .
lista.
Muestra una caja de didlogo con el mensaje que
mensaje, msj lista estd en la lista. El programa se detiene hasta que
el usuario hace un clic en el botén “Aceptar”

Llevamos ya tiempo trabajando con escribe, y utilizamos tipea al hablar de las ope-
raciones (seccién 7.1). Por su parte, mensaje aparecié en el capitulo 3, en el programa
juego.lgo para indicarnos si habfamos chocado con una “piedra” o llegado al “lago”.

La primitiva largoetiqueta permite saber, entre otras muchas posibilidades, si al escribir
en pantalla con rotula tienes suficiente espacio.

Ejemplo:

105
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largoetiqueta [Hola, ;cémo estds?] devuelve, en pixels la longitud en pan-
talla de la frase Hola, scomo estds?

Ejemplo:

Editar

negxmm»r

para escribir
ocultatortuga
repite 40 [
avanza 30 >
giraderecha 9
poncolorlapiz azar 7
rotula [{XLogo es geniall] ]

fin
} Comando de Inicio: I

L
w07 oth
&

™
\‘\\ e 52 0697

12.1.1. Ejercicios
1. Escribe tu nombre centrado en la pantalla
Plantea un procedimiento que recibe una lista como argumento, siendo esa lista el

2
nombre y primer apellido de una persona. Con ello:

) Determina el niimero de letras del nombre, n

a
b) Dibuja un poligono de n lados, siendo el lado el nombre y apellido antes dado.
¢) Puedes intentar que cada lado sea de un color

En mi caso, seria: nombre.poligono [Alvaro Valdés], y el resultado

Alvaro Valdés.,

o 7z
2 C)
fb .
S O‘L
]
& %
$ s
% 2, S
-7 A )
& & %
rd 2
=] 5 o
% & %
S £ [
“saplea oseay” “S9pIeA LAY
Y o y

3. Escribe un procedimiento que escriba en el Histérico de Comandos los ntimeros del

1 al 100, con diez en cada linea, es decir:

12345678910
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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4. Recupera el procedimiento raiz_con_prueba de la seccién 9.2, y haz que cuando el
radicando sea negativo, muestre un mensaje avisando de ello en una ventana, en vez
de en el Histérico de Comandos.

12.1.2.

Propiedades del Histérico de Comandos

Esta tabla define las primitivas que permiten ajustar y preguntar las propiedades de
texto del area del Historico de Comandos, es decir, las primitivas que controlan el color y
tamano del texto en este area.

Sélo afectan a las primitivas escribe y tipea. Para rotula se describen en la seccion

siguiente.
Primitivas Argumentos Uso
borratexto, bt o B(?rra’ e.l Area de comandos, y el area del
Histérico de comandos.
Define el tamano de la tipografia del area
ponfuentetexto, pft nimero del Histérico de comandos. Sélo disponi-
ble para ser usada por la primitiva escribe.
. Define el color de la tipografia del area del
poncolortexto, numero o s 4 s . . .
pctexto lista Histoérico de Comand‘os‘. ‘Solo dlspomble
para ser usada por la primitiva escribe.
Selecciona la tipografia niimero n para escri-
bir en el area del Histérico de comandos
ponnombrefuentetexto, nimeTo con la primitiva escribe. Puedes encontrar
pnft la relacion entre fuente y niimero en el ment
Herramientas — Preferencias — Fuen-
te.
ponestilo, pest lista o Define los e'fectos. de fuente para los coman-
palabra dos en el Histérico de comandos.
Devuelve el tamano de la tipografia usada
fuentetexto, ftexto no s .
por la primitiva escribe.
Devuelve el color de la tipografia usada por la
colortexto no primitiva escribe en el area del Histdrico
de comandos.
Devuelve una lista con dos elementos. El
primero es un numero correspondiente a la
nombrefuentetexto, 0o fuente utilizada para escribir en el area del
nft Histérico de comandos con la primitiva

escribe. El segundo elemento es una lista
que contiene el nombre de la fuente.
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Primitivas Argumentos Uso
Devuelve una lista que contiene todos los
estilo, no efectos de fuente utilizados por las primiti-
vas escribe y tipea.

Puedes elegir entre siete estilos:

e ninguno, utiliza la fuente sin ningiin cambio
e negrita e cursiva e tachado
e subrayado e superindice e subindice

Si se quiere aplicar varios estilos a la vez, deben escribirse en una lista.

Ejemplos de estilos de fuente:

ponestilo [negrita subrayado] escribe "Hola

Devuelve:
Hola

pest "tachado tipea [Tachado] pest "cursiva tipea "\ x
pest "superindice escribe 2
Devuelve:
Tachado x°
Las primitivas caracter, (su forma corta es car y cuyo argumento es n: un nimero) y

unicode "a, devuelven, respectivamente, el caracter unicode que corresponde al niimero n
y el niimero unicode que corresponde al caracter a.

Ejemplo:
unicode "A devuelve 65
caracter 125 devuelve }

12.1.3. Ejercicios

1. Escribe programas que, dado un valor r, calculen:

el perimertro de una circunferencia

el area de un circulo

T |

el area de una esfera

— ~—— —

el volumen de una esfera

& o




12.1. COMUNICACION CON EL USUARIO 109

en todos los casos de radio r, indicando claramente sus unidades y evitando que lea
valores negativos:

perim.circ 5
El perimetro de una circunferencia de radio 5 es 3.141592 m?
. Escribe un procedimiento con dos argumentos: peso y altura. y que calcule su

indice de masa corporal (i.m.c.) mostrando cémo se calculé. El i.m.c. se calcula con

la formula
peso

1.m.c. = 3
altura

i.m.c. 78 173

Tu i.m.c. es 78 / 173 = 26.061679307694877

Un i.m.c. muy alto indica obesidad. Los valores “normales” de i.m.c. estan entre 20 y
25, pero esos lmites dependen de la edad, del sexo, de la constitucion fisica, etc.

. Escribe dos procedimentos que lean:

a) una temperatura en grados Celsius y la devuelvan en Fahrenheit

b) una temperatura en grados Fahrenheit y la devuelvan en Celsius
La relacién entre grados Celsius (°C) y grados Fahrenheit (°F) es:

°F—32:§~(°C)
C.a.F 35
35.0 °C son 95.0 °F
0JO: se trata de obtener el “circulito” de “grados”: °, no vale usar el simbolo “primero”:
. Escribe un procedimiento que lea una férmula quimica escrita directamente y la

ponga en la forma habitual. Es decir, que convierta a los nimeros en subindices y
deje las letras “normales™

férmula.quimica H2S04 — H,S0,
Pista: Utiliza el valor unicode asociado a los ntmeros

. ,Como ampliarias el procedimiento anterior para que, ademas, calculara la masa
molecular del compuesto escrito?

. Escribe un procedimiento que lea una lista de varias palabras y que la reescriba en
el Historico de Comandos en Maytsculas, distinguiendo las que ya empezaban por
mayusculas:

a.mayusculas [Esto es un ejemplo]

ESTO ES UN EJEMPLO

|o
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12.1.4. Escritura en Pantalla

En la seccién anterior controlamos la escritura en el Histérico de Comandos. Modifi-
quemos parametros al escribir en el Area de Dibujo.

Primitiva Forma larga | Forma corta
Modifica la tipografia con la que se escri-
be. Para ver la lista completa de fuentes

bref t f ¥ . . , .

ponnombretuente, pn pumero disponibles, Meni Herramientas — Op-

ciones — Pestana Fuente

D lve el ti la 1 -
nombrefuente, nf nimero evuelve el tipo de la letra con que se ro

tula.

Modifica el tamano de la tipografia con
ponfuente, pf nimero que se rotula. Por defecto, el tamano es

12.

Devuelve el tamano de la letra con que se
fuente no

rotula.

Indica cémo alinea el texto alrededor de
la tortuga. La lista debe contener dos nu-
meros: el alineamiento horizontal y el ver-
tical.

Devuelve la alineacién del texto en panta-
lla.

ponjustificadofuente | lista

justificadofuente no

Si queremos cambiar el color de las letras, debemos cambiar el color del lapiz.

Respecto a la alineacion del texto, las opciones de la primitiva ponjustificadofuente [a
b] proporcionan:

s Siendo a la alineacién horizontal:

e 0: A la izquierda.
e 1: Centrado horizontalmente.

e 2: A la derecha.
= Mientras, que b, la alineacién vertical:

e (: En la zona inferior.
e 1: Centrado verticalmente.

e 2: En la zona superior.
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Gréficamente, al teclear: ponfuente 50 rotula "XLOGO

111

XLOGO

ponjustificadofuente [2 0]

XLQGO

ponjustificadofuente [1 0]

XLOGO

ponjustificadofuente [0 0]

XLOGO

ponjustificadofuente [2 1]

XLGGO

ponjustificadofuente [1 1]

XLOGO

ponjustificadofuente [0 1]

XLOGO

ponjustificadofuente [2 2]

XLOGO

ponjustificadofuente [1 2]

XLOGO

ponjustificadofuente [0 2]

12.1.5. Ejercicios

1. Observa la portada de este “libro”. ;Cémo harias para conseguir la “sombra’” azulada
de las letras que forman la palabra XLOGO? (no hace falta que busques la misma

fuente).

2. En la seccion 10.2, creamos tres programas distintos para conjugar el futuro simple
de un verbo regular. Modifica uno de ellos para que el resultado se muestre en el Area
de Dibujo dispuesto. verticalmente

3. Haz lo mismo que en el ejercicio anterior, pero con el disenado en 10.3 que conjuga
presente y pasado, y anade una “etiqueta” encima de cada serie que indique el tiempo

verbal.

12.2.

Interactuar con el teclado

Durante la ejecucién del programa, se puede recibir texto ingresado por el usuario a
través de 3 primitivas: tecla?, leecar y leelista.

= tecla?: Da cierto o falso segun se haya pulsado o no alguna tecla desde que se
inici6 la ejecucién del programa.

m leecar o leetecla:

e Si tecla? es falso, el programa hace una pausa hasta que el usuario pulse

alguna tecla.

e Sitecla? es cierto, devuelve el valor unicode de la ultima tecla que haya sido

pulsada.
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Estos son los valores que dan ciertas teclas:

A — 65 B — 66 C — 67 Z — 90
94— -376-226 | A — -3860-224 | > — -39 6-227 | 7 — -40 6 -225

Esc — 27 F1 — -112 F2 — -113 F12 — -123
SHIFT — -16 ESPACIO — 32 CTRL — -17 ENTER — 10

En Mac, las teclas F1 a F12 no devuelven valor alguno, ya que el sistema las reserva
para tareas “propias”.

Si tienes dudas acerca del valor que da alguna tecla, puedes probar con: es leecar.
El intérprete esperard hasta que pulses una tecla, y escribira su valor.

» leelista [titulo] "palabraoleeteclado [titulo] "palabra: Presenta una ca-
ja de didlogo titulada titulo. El usuario puede escribir un texto en el area de entrada,
y esta respuesta se guardara seleccionando automaticamente si en forma de ntimero
o de lista en la variable :palabra cuando se haga clic en el boton OK.

Ejemplos:

12.3.

para edades

leelista [;Qué edad tienes?] "edad

si :edad < 18 [escribe [Eres menor]]
si :edad > 17 [escribe [Eres adulto]]
si :edad > 69 [escribe [Con todo respeto!!]]

fin

para dibujar

# La tortuga es controlada con las flechas del teclado.

# Se termina con Esc.

si tecla?

[ haz "valor leecar
si :valor=-37 [giraizquierda 90]
si :valor=-39 [giraderecha 90]
si :valor=-38 [avanza 10]
si :valor=-40 [retrocede 10]

si :valor=27 [alto] ]

dibujar
fin

Ejercicios

1. Escribe un procedimiento que haga que la tortuga:
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= dibuje en pantalla el nimero que se pulsa en el teclado

= rotule en pantalla las letras que se pulsen en el teclado

quedando en espera para dibujar o rotular mas ntimeros o letras a la derecha de los
ya introducidos. Necesitaras:

a) Hacerlo recursivo, de modo que termine al pulsar Esc

b) Ir desplazando a la tortuga hacia la derecha a medida que son dibujados los
nuameros o rotuladas las letras.

¢) OJO: Dibujados, no rotulados. Esto implica crear 10 procedimientos, uno por
cada cifra.

No obstante, para ver si la parte que lee y desplaza a la tortuga estd bien
disenada, puedes usar rotula para mostrar el resultado en el Area de Dibujo
como con las letras.

d) Para cambiar el tamafio de las letras, usa ponfuente (seccién 12.1.4)

2. Escribe un procedimiento que lea una lista de varias palabras y que la reescriba en
el Histérico de Comandos del siguiente modo:

a) Si la palabra empieza por vocal, en cursiva (itélica)

b) Si es un nimero:

1) Como subindice si es par

2) Como superindice si es impar
¢) Sila palabra empieza por consonante:

1) Si estd entre b y 1, tachada

2) Si estd entre m y z, subrayada

d) Si, ademds, empieza por mayuscula, en negrita

Pista: Observa que usando unicode, las letras maytsculas A - Z devuelven valores
consecutivos entre 65 y 90, mientras que las mintsculas a - z lo hacen entre 97 y
122. Debes tener cuidado, eso si, con los caracteres especiales del castellano: vocales
acentuadas y “enes”.

3. Modifica el procedimiento dibujar para que suba o baje el lapiz al pulsar la barra
espaciadora, borre al pulsar “borrar”, ... y/o cualquier otra opcién que se te ocurra
(cambiar el color al pulsar la inicial del mismo, ...)

4. Un pequeno juego: Disena un juego tal que el programa elija un nimero entre 0 y
32 aleatoriamente (recuerda la primitiva azar (pagina 61). A continuacién, abra un
cuadro de didlogo que pida al usuario que introduzca un ntimero.



114 CAPITULO 12. RECIBIR ENTRADA DEL USUARIO

Si este nimero entero es igual al guardado, muestra “GANASTE”en la zona de texto.
En caso contrario, el programa indica si el nimer guardado en mayor o menor que el
introducido por el usuario y vuelve a abrir el cuadro de didlogo.

El programa terminard cuando el usuario haya dado el nimero correcto.

UNA AYUDA:

= El nimero elegido por XLLOGO se almacena en una variable llamada numero.
= Kl cuadro de didlogo se llamara “Dame un ntimero, por favor”
= El niimero elegido por el usuario se almacena en una variable llamada intento.

» El procedimiento principal se llamaréd juego.

Algunas posibles mejoras:

» Mostrar el nimero de intentos.
= Que XLOGO elija un nimero entre 0 y 2000.

= Comprobar que el usuario introduce un ntimero valido. (Recuerda la primitiva
nimero?, pagina 75).

12.4. Interactuar con el raton

Durante la ejecuciéon del programa, se pueden recibir eventos del ratéon a través de tres
primitivas: leeraton, raton? y posraton.

» leeraton: el programa hace una pausa hasta que el usuario hace un clic o un mo-
vimiento. Entonces, da un nimero que representa ese evento. Los diferentes valores
son:

e 0 — El raton se movié.

e 1 — Se hizo un clic izquierdo.

e 2 — Se hizo un clic central (Linux).
e 3 — Se hizo un clic derecho.

En Mac, sélo se reciben 0 y 1, ya que el ratén no tiene botén derecho, y la opcién de
mantener pulsado Ctrl no es interpretada por XLOGO como “botén derecho”.

= posraton: Da una lista que contiene la posiciéon actual del raton.

= raton?: Devuelve cierto o falso segtin toquemos o no el ratéon desde que comienza
la ejecucion del programa
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Ejemplos:

En este primer procedimiento, la tortuga sigue los movimientos del ratén por
la pantalla.

para seguir

# cuando el raton se mueve, la tortuga cambia de posicion.
si leeraton=0 [ponpos posraton]
seguir

fin

Este segundo procedimiento es similar, pero hay que hacer clic izquierdo para
que la tortuga se mueva.

para seguir?2
si leeraton = 1 [ponpos posraton]
seguir?

fin

En este tercer ejemplo, hemos creado dos botones rosa. Si hacemos clic iz-
quierdo, la tortuga dibuja un cuadrado de lado 40. Si hacemos clic derecho, la
tortuga dibuja un pequeno circulo. Por ultimo si hacemos clic derecho en el
botén derecho, se detiene el programa.

CUADRADO CIRCULO

¥ oocaasae

para boton
# crea un boton rectangular color rosa, de 50 x 100.
repite 2 [
avanza 50 giraderecha 90 avanza 100 giraderecha 90 ]
giraderecha 45 subelapiz avanza 10
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bajalapiz poncolorlapiz [255 153 153]
rellena retrocede 10 giraizquierda 45 bajalapiz poncolorlapiz O
fin

para empieza
borrapantalla boton subelapiz ponpos [150 0] bajalapiz boton
subelapiz ponpos [30 20] bajalapiz rotula "Cuadrado
subelapiz ponpos [180 20] bajalapiz rotula "Circulo
subelapiz ponpos [0 -100] bajalapiz
raton

fin

para raton
# ponemos el valor de leeraton en la variable ev
# ponemos la primer coordenada en la variable x
# ponemos la segunda coordenada en la variable y
haz "ev leeraton
haz "x elemento 1 posraton
haz "y elemento 2 posraton
# si hay clic izquierdo
si :ev=1l & :x>0 & :x<100 & :y>0 & :y<50 [cuadrado]
# si hay clic derecho
si :x>150 & :x<250 & :y>0 & :y<50 [
si :ev=1 [circulo]
si :ev=3 [alto] ]
raton
fin

para circulo

repite 90 [av 1 gi 4]

giraizquierda 90 subelapiz avanza 40 giraderecha 90 bajalapiz
fin

para cuadrado
repite 4 [avanza 40 giraderecha 90]
giraderecha 90 avanza 40 giraizquierda 90
fin

12.5. Ejercicios

1. Disena un procedimiento que dibuje un tablero de ajedrez, y determine el color de
una casilla al hacer “clic” sobre ella.
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2. Observa el funcionamiento del ejemplo anterior, y piensa como podrias utilizarlo para
disenar un procedimiento que cargue en el area de dibujo un mapa “mudo” (Deberas
utilizar la primitiva cargaimagen, seccién 13.6.2) y el alumno tenga que ir haciendo
“clic” en un area segun se le vaya mostrando el nombre de la misma (por ejemplo,
Paises, Comunidades Auténomas, Concejos, ... ).

Simplifica lo mas posible el planteamiento, ya veremos mas adelante como “pulirlo”
para tener en cuenta la forma de las fronteras.

3. Plantea un procedimiento que haga que la tortuga “persiga al ratéon”. Para ello, la
tortuga debe quedarse en un punto hasta que se hace clic en otro, hacia donde se diri-
gird despacio después de haberse orientado hacia alli. Puedes ralentizar el movimiento
con un procedimiento del tipo:

para avance.lento :distancia
repite :distancia
[ avanza 1 espera 10 ]
fin
Explicaremos espera en el capitulo 18.

4. Plantea un procedimiento que:

a) Dibuje varios cuadrados apilados y los rellene con distintos colores
b) Dibuje otros dos, dejando uno en blanco y en el otro rotula “Acabar”

¢) Al hacer clic en uno de los cuadrados coloreados, el que esta en blanco adquirird
el color de aquél.
Necesitaras la primitiva encuentracolor, que se explica en el capitulo siguiente.

=

Al hacer clic en el que dice “Acabar”, el programa terminara

W

Acabar

5. Este problema implica conocimientos de Fisica: Plantea un procedimiento que
calcule el potencial electrostético y/o gravitatorio en el origen de coordenadas de un
sistema de cargas o masas ubicadas haciendo clic con el raton.

Con cada “clic” del raton, se debe dibujar un circulo centrado en ese punto.
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12.6. Componentes Graficos

Desde la version 0.9.90, xLogo permite anadir componentes graficos en el Area de di-
bujo (botones, ments, .. .)

Las primitivas que permiten crear y modificar estos componentes terminan con el sufijo
igu (Interfaz Gréfica de Usuario — Graphical User Interface, gui son sus siglas inglesas).

12.6.1. Crear un componente grafico

La secuencia de pasos que debes seguir es: Crear — Modificar sus propiedades o
caracteristicas — Mostrarlo en el Area de dibujo.

Crear un Botén

Usaremos al primitiva botonigu, cuya sintaxis es:

# Esta primitiva crea un boton llamado b
# y cuya leyenda es: Clic

botonigu "b "Clic

Crear un Menu

Disponemos de la primitiva menuigu, cuya sintaxis es:

# Esta primitiva crea un menu llamado m

# y que contiene 3 opciones: opcionl, opcion2 y opcion3
menuigu "m [opcionl opcion2 opcion3]

Modificar las propiedades del componente grafico

posicionigu determina las coordenadas donde se colocard el elemento grafico. Por
ejemplo, para colocar el botén definido antes en el punto de coordenadas (20 , 100),
escribiremos:

posicionigu "b [20 100]

Si no se especifica la posicion, el objeto sera colocado por defecto en la esquina superior
izquierda del Area de dibujo.

Eliminar un componente grafico

La primitiva eliminaigu elimina un componente grafico. Para eliminar el boton anterior

eliminaigu "b
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Definir acciones asociadas a un componente grafico

La primitiva accionigu, define una acciéon asociada al componente, y que se realizara
cuando el usuario interactia con él.

# Que la tortuga avance 100 al pulsar el boton "b

accionigu "b [avanza 100 ]

# En el menu, cada opcion indica su accion

accionigu "m [[escribe "Opcionl] [escribe "Opcion2] [escribe "Opcion3]]

Dibujar el componente grafico

La primitiva dibujaigu, muestra el componente grafico en el Area de dibujo. Para
mostrar el botén que estamos usando como ejemplo:

dibujaigu "b

- Editar - d ‘,.

nes X B o

para ejemplosigu ol
borrapantalla

biotanigu "b " Click
menuigu "m [Etiquetal Etiqueta? Etigueta3]

posicionigu "k [50 0]
posicionigu "m [-150 0]

accionigu "k [awanza 100 ]
accionigu "m [[escribe "Opcionl] [escribe *Opcion2] [escribe "Opcion2]]

dibujaigu "b

dibujaigu "m
fin
h

(1N}

| - PXLEE0)

Momejatvaro/octmentas/togo/Mantal/Eje = e
Archivo Edicion  Herramientas  syuda

Cornando |

[Eiquetat  [] # [ i |

[4] T i
L :

Dl
1

¥ 0o &

[

‘Acaba de definir ejernplosigu
ejemplosigu

1
(i

Editar _H A | .

|« Tl T»

Opcionz
L

Cambiemos el ejemplo anterior utilizando las nuevas primitivas:

para empieza
botonigu "Boton_Circ "Circulo

botonigu "Boton_Cuad "Cuadrado

posicionigu "Boton_Circ (50
posicionigu "Boton_Cuad [-150

100]
100]

accionigu "Boton_Circ [ circunferencia ]
accionigu "Boton_Cuad [ cuadrados ]
dibujaigu "Boton_Circ
dibujaigu "Boton_Cuad

fin

para circunferencia
repite 90 [av 1 gi 4]

giraizquierda 90 subelapiz avanza 40 giraderecha 90 bajalapiz

fin
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para cuadrado
repite 4 [avanza 40 giraderecha 90]
giraderecha 90 avanza 40 giraizquierda 90

fin
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Ejercicios
Crea cuatro botones: Av, Re, Gd y Gi, cuyas etiquetas sean, respectivamente:
Avanzar, Retroceder, Girar Derecha y Girar Izquierda

Ubica los botones anteriores en las posiciones [-350 25], [-360 -25], [-300
0] y [-440 0]

Asignales las acciones: avanza 10, retrocede 10, giraderecha 90y giraizquierda
90

Dibuja los cuatro botones en pantalla y comprueba que “funcionan” correcta-
mente.

Crea dos menus Cl y G1, cuyas opciones sean, respectivamente: [Color Lapiz
Azul Rojo Amarillo Verde Negro Blanco] y [Grosor Lipiz 1 2 3 4 5]

Asignales las acciones:

1) [ 1 [poncolorlapiz azul] [poncolorlapiz rojo]
[poncolorlapiz amarillo] [poncolorlapiz verde] [poncolorlapiz negrol
[poncolorlapiz blanco]

2) [ 1 [pongrosor 1] [pongrosor 2] [pongrosor 3] [pongrosor 4]
[pongrosor 5]

Observa que, en ambos casos, la primera opcion NO hace nada
Ubicalos en las posiciones [-350 100] y [-350 70]

Dibuja los dos ments en pantalla y comprueba que “funcionan” correctamente.

Compara el resultado de los ejercicios con el XLLOGO con que iniciamos el curso.
.Serias capaz de disenar, asignar y dibujar los elementos que faltan?
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2. Crea un programa sobre conjugacién de verbos que:

a) Lea un verbo con leelista, analizando previamente si ya ha sido definido uno
0 no

) Conjugue correctamente en presente, pasado y futuro simple (sélo verbos regu-
lares)

El tiempo verbal se elija con un mend contextual

Rotule en pantalla el tiempo verbal elegido

| @

="
Se— p— p—

Rotule jAcertaste? tras mostrar el timepo verbal

|

Se pueda cambiar el verbo con un botén

XLogo conjuga verbos regulares. ;Y ta?
Eiotinpo_ [+

o)

E%ﬁ

XLogo conjuga verbos regulares. ;Y t0?

[Elige tlempo |~ |
PRESENTE Yo canto

Tu cantas

El/Ella canta Q%? ; Acertaste?

Nosotr@s cantamos &R}

Vosotr@s cantais

Ell@s cantan



