






13.2. CONTROL DEL COLOR 125

13.2.2. Descripción de los colores

El color en xLogo está especificado por una lista de tres números [r v a] compren-
didos entre 0 y 255. El número r es el componente rojo, v el verde y a el azul ([r g

b] en inglés). xLogo tiene 17 colores predefinidos, que pueden ser indicados con su lista
[r v a], con un número o con una primitiva. Las primitivas correspondientes son:

Número Primitiva [R V A] Color

0 negro [0 0 0]

1 rojo [255 0 0]

2 verde [0 255 0]

3 amarillo [255 255 0]

4 azul [0 0 255]

5 magenta [255 0 255]

6 cyan [0 255 255]

7 blanco [255 255 255]

8 gris [128 128 128]

9 grisclaro [192 192 192]

10 rojooscuro [128 0 0]

11 verdeoscuro [0 128 0]

12 azuloscuro [0 0 128]

13 naranja [255 200 0]

14 rosa [255 175 175]

15 violeta [128 0 255]

16 marron [153 102 0]

Ejemplo: Estas tres órdenes son la misma:

poncolorlapiz naranja

poncolorlapiz 13

poncolorlapiz [255 200 0]
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3. ¿Te atreves con este hórreo asturiano con corredor?

4. En el caṕıtulo anterior hablamos de usar un mapa mudo en el que el alumno tuviera
que ir haciendo “clic” en un área concreta según se le fueran mostrando nombres de
la misma.

a) ¿Cómo haŕıas para tener en cuenta las fronteras reales?

b) ¿Qué requisitos debeŕıa tener entonces el mapa para poder hacerlo?

13.4. Control del Área de dibujo

En esta sección podemos distinguir dos tipos de primitivas, las que controlan el tamaño
del área de dibujo y las que determinan aspectos del dibujo:

13.4.1. Control del dibujo

Primitiva Forma larga Forma corta

ponzoom o ponlupa número

Acerca o aleja el Área de dibujo. En concreto,
el valor de n es el factor de escala respecto a
la imagen original: (n >1) acerca el Área de
dibujo; (0 <n <1) aleja el Área de dibujo.

zoom o lupa no Devuelve el valor del escalado anterior.

modoventana no
La tortuga puede salir del área de dibujo (pero
no dibujará nada).

modovuelta no
Si la tortuga sale del área de dibujo, vuelve a
aparecer en el lado opuesto

modojaula no

La tortuga queda confinada al área de dibujo.
Si intenta salir, aparecerá un mensaje de error
avisando cuántos pasos faltan para el punto de
salida.
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poncalidaddibujo,
pcd

0, 1 ó 2
Fija la calidad del dibujo: pcd 0: normal; pcd
1: alta; pcd 2: baja;

calidaddibujo,
cdib

no Devuelve la calidad del dibujo

Ajusta el tamaño de la ventana (Herramientas → Preferencias → Opciones → Ta-
maño de la ventana) a 500 por 300, copia el siguiente procedimiento:

para modos

borrapantalla subelapiz ponx -170 bajalapiz

repite 360 [avanza 3 giraderecha 1]

fin

y determina qué pasará en cada uno de los tres modos: ventana, vuelta y jaula.

¿Has podido? Este es el resultado:

Obviamente, en modovuelta no se ha completado el dibujo y aparece el mensaje de error:
En modos, lı́nea 2:

La tortuga sale de la pantalla.

Número de pasos antes de salir:0

mientras que para modovuelta y modoventana nos encontramos con:

Modo ventana Modo vuelta

pero, cuidado, NO es que la tortuga haya rebotado en la “pared” superior, sino que vuelve
a aparecer por la parte de abajo.
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Prueba a cambiar el número de pasos que avanza la tortuga o ralent́ızala,
para ver claramente cómo se comporta en el modo vuelta. ¿Se te ocurre
para qué podŕıamos usar este modo? Una pista:

(Recuerda la primitiva cargaimagen)

13.4.2. Control de las dimensiones

Primitiva Forma larga Forma corta

pontama~nopantalla

ptp
lista Fija el tamaño de la pantalla.

tama~nopantalla,
tpant

no
Devuelve una lista que contiene el tamaño de la
pantalla

tama~noventana,
tv,
esquinasventana

no

Devuelve una lista con cuatro elementos, las
coordenadas de la esquina superior izquierda y
de la esquina inferior derecha.

ponseparacion,
ponsep

número

comprendido

entre 0 y 1

Determina la proporción de pantalla ocupada
por el Área de Dibujo y el Histórico de
Comandos.

separacion no

Devuelve el valor de la proporción de pantalla
ocupada por el Área de Dibujo y el Histórico
de Comandos.

El control de la separación también puede hacerse con el ratón, simplemente arrastrando
la separación entre el Área de dibujo y el Histórico de comandos hacia arriba o hacia abajo.
En ponseparacion, si n vale 1, el Área de Dibujo ocupará toda la pantalla. Si n vale 0,
será el Histórico quien la ocupe.
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13.5. Ejercicios

1. Vamos a calcular el valor de π. Para ello, usa el procedimiento que dibuja una cir-
cunferencia (o mejor dicho un Trihectahexacontágono)1 y:

a) Permite que el avance sea una variable (p.e. :lado)

b) Haz que la tortuga se desplace a través del diámetro hasta alcanzar el punto
diametralmente opuesto al de partida, que localizará con encuentracolor

c) Determine la distancia hasta el punto de partida

d) Muestre nuestra estimación de π, el resultado de dividir:

π ≃

360 × : lado

distancia

Prueba para distintos valores de :lado y observa los resultados

2. En el ejemplo sobre modojaula, modovuelta y modoventana, ¿qué ocurre si usamos
circulo para dibujar la circunferencia en vez del procedimiento anterior?

3. Observa el dibujo que obtuvimos con modovuelta. ¿A qué te recuerda? ¿Podŕıas
usarlo para dibujar, por ejemplo, un murciélago?

4. ¿Cómo haŕıas para que la circunferencia se divida y sea tangente a śı misma?

¿Y si hacemos que la pantalla sea cuadrada?:

5. Aprovecha ese dibujo para que nuestra tortuga “hable” a través de dos altavoces:

1Trihectahexacontágono: tri = 3, hecta = 100, hexaconta = 60, gono = ángulo
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cada punto (ṕıxel) de la imagen a un valor promedio de los 3 componentes RVA. Imagina
que el color de un punto de la imagen está dado por [0 100 80]. Calculamos el promedio:
(0 + 100 + 80)/3 = 60, y asignamos el color [60 60 60] a este punto. Esta operación
debe ser realizada para cada punto de la imagen.

13.6.2. Práctica: Escala de grises

Vamos a transformar una imagen color de 100 por 100 a escala de grises. Esto significa
que tenemos 100 * 100 = 10000 puntos a modificar.

La imagen de ejemplo utilizada aqúı está disponible en la siguiente dirección:

http://xlogo.tuxfamily.org/images/transfo.png

Utilizaremos la primitiva cargaimagen o ci que carga el archivo de imagen indicado
con una palabra.

La esquina superior izquierda de dicha imagen se ubica en la posición actual de la tortu-
ga. Los únicos formatos soportados son jpg y png. La ruta debe especificarse previamente
con pondirectorio (caṕıtulo 15) y debe ser absoluta, empezando en el nivel superior del
árbol de directorios.

Ejemplo:

pondirectorio [/home/alumnos/mis\ imagenes]

cargaimagen "turtle.jpg

Aśı es como vamos a proceder: primero, nos referiremos al punto superior izquierdo
como [0 0]. Luego, la tortuga examinará los primeros 100 puntos (pixeles) de la primera
ĺınea, seguidos por los primeros 100 de la segunda, y aśı sucesivamente. Cada vez tomare-
mos el color del punto usando encuentracolor, y el color será cambiado por el promedio
de los tres [r v a] valores. Aqúı está el código principal: (¡No olvides cambiar la ruta del
archivo en el procedimiento!)

para transform

# Debes cambiar la ruta de la imagen transfo.png

# Ej: cargaimagen [/home/usuario/imagenes/transfo.png]

borrapantalla ocultatortuga

pondirectorio "/home/usuario/imagenes

cargaimagen "transfo.png

escalagris

fin

para escalagris

repitepara [y 0 -100 -1]
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a) Redimensiónalos hasta un tamaño de unos 50 ṕıxeles.

b) Carga esas imágenes formando una “ciudad”

c) Diseña “recorridos”, con “tareas” que debe realizar la tortuga, y controla que
esas tareas se realizan sin desplazarse por fuera de las “calles”.

d) Puedes dibujar puntos de distintos colores en las entradas de cada lugar que se
debe visitar para controlar que los sitios a los que se desplaza son los correctos.

3. Vamos a dibujar un “Diagrama de Venn” de colores. Plantea un procedimiento que:

a) Dibuje dos ćırculos de radios variables y los rellene con distintos colores

b) Analice si se cortan (dos circunferencias se cortan si la distancia entre sus centros
es menor que la suma de los radios) y, en caso afirmativo:

1) encuentre el color de cada ćırculo

2) sitúe a la tortuga en la intersección de ambas circunferencias (por ejemplo,
el punto medio entre sus centros)

3) rellene esa intersección con el color resultante de sumar o promediar (tú
eliges) ambos

¿Sabŕıas ampliarlo a tres circunferencias?


