| \l Creado por LOGO Computer Systems Inc., Canada

nvel ) feomouclagico, nomaline, nai |

Redaccién del manual FERNANDEZ LONG Y REGGINI S.A.



MSX-Logo

Telematica S.A.




v @

| MSX-Logo

Version de las palabras Logo al espafol
y redaccion del Manual:

Fernandez Long y Reggini S.A.

Av. Alem 1074 - Tel. 311-8413 y 3127823
1001 Buenos Aires, Argentina

© 1986, TELEMATICA S.A.
Chile 1347 - Tel. 37-0051 al 54
1098 Buenos Aires, Argentina

1.S.B.N. 950-9688-02-7

Manual desarrollado en la Argentina bajo licencia de:
LCSI
Logo Computer Systems Inc.
Montreal, Canada H8T 1A1

MSX es marca registrada de MICROSOFT Corporation
Hecho el depdsito que marca la ley 11.723

Impreso en Argentina

Printed in Argentina

Se termind de imprimir en el
mes de octubre de 1986 en los talleres graficos
de Sebastian de Amorrortu € Hijos S.A.

Esteban de Luca 2241 - Buenos Aires - Argentina .) ’



LCS! LICENCIA ESTANDAR DE USUARIO FINAL

Licencia:

EL OTORGANTE concede al usuario final una |icen'cia_ consistente en‘el de-
recho a utilizar el “software’” de acuerdo con los sguuentes térm|_nos. 5
1. El usuario final sélo podra emplear el “‘software” en un solo sistema de
computadora en cada momento dado. ) _ _
2. Se pgrmite al usuario final la transferencia a terceros de esta licenciay del
“software’” siempre que; '
(a) Dicho tercero se aveﬁga a todos los térmmgs del presentf acuerdo,.,
(b) El usuario final no retenga en su poder copia alguna del software”.

Licencia Telematica S.A. y LCSI de usuario final:

Telematica S.A. no asume ningdn tipo de responsabilidad sobre el usoy
aplicaciones de este software, o por errores en este manual o en su softwa-
re. Puede existir, sin embargo, soporte adimonal_y/o ggrantias ext(as de
parte de LCS| sobre este software. Telematica no tiene ninguna relacion en
ello, y no asume ninguna responsabilidad o garantia relacionada con lo an-
tec:i':':\eo'manum esta sujeto a cambios sin previo aviso y no qonstatuye una
obligacién para Telematica S.A. informar sobre estos cambios.

Prohibida la reproduccion, el almacenamiento en sistemgs de recupera-
ciény la transmision, con cualquier forma a través de cualquier medio, foto-
copia, electrénico, mecanico, registro y-otro, de parte alguna de Io.s doscx-
mentos aqul incluidos sin la previa autorizacién escrita de Telematica S.A.
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PROLOGO

Esta obra introduce al lector a una nueva implementacion de
Logo.
MSX-Logo significa otro hito en el camino del desarrollo de
versiones de Logo cada vez mds poderosas. Incluye la posibilidad
de dibujar en la totalidad de la pantalla, pintar o sombrear
recintos, utilizar distintos colores simultdneamente, el control de
tortugas mdviles, la manipujacion de palabras y listas, el empleo de
listas de propiedades y la generacion de musica,
Pueden activarse treinta tortugas simultdneamente (antes llamadas
“‘actores’’ en otras versiones de Logo), con distintas figuras y
colores y cada una de ellas puede dejar rastro al moverse. Existen
ademds las Ordenes cuando y al. contacto, que dgsencadenan una
serie de acciones si se produce un suceso determinado. Es como si
un diablillo o “‘demonio’’ estuviera al acecho mientras se ejecuta
un procedimiento cualquiera; cuando ve que se produce el hecho
especificado, hace que se cumplan las drdenes consignadas.
La sigla MSX designa un conjunto de normas que hacen posible
que un programa pueda operar en distintos modelos de
computadoras, siempre que hayan adoptado las normas MSX
citadas.

Por qué Logo

El aprendizaje del lenguaje Logo es una de las puertas mds
interesantes para acceder al mundo de la computacion. Su
sencillez, su potencia y la posibilidad de emplearlo en todos los
campos de la actividad humana pueden llegar a convertirlo en el
lenguaje de programacion mds difundido y aceptado en los
proximos aros.

La potencia de Logo se debe a tres razones fundamentales. En
primer lugar, sus principios son féciles de aprender y los que se
inician logran de inmediato resultados interesantes, sin necesidad
de preparacion esmerada. Por ello, incluso los nifios pueden usarlo
Y, de hecho, millares de ellos lo estdn haciendo actualmente. Es
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por esta circunstancia que las computadoras, con Logo, se
convierten en herramientas ttiles para el proceso educativo. Sin
embargo, Logo no es un lenguaje solo para nifios. Esta imagen,
que existe en algunos circulos, se debe al hecho de que los primeros
ejemplos de su empleo ilustran procedimientos elementales para
nifios y/o principiantes adultos carentes de conocimientos previos
de computacion. Utilizarlo luego en aplicaciones importantes
requiere, por supuesto, estudios organizados.

La segunda razon reside en su “sextensibilidad’’, que hace de él un
lenguaje descriptivo de extraordinaria utilidad. Asimismo, la
formulacion de programas en Logo no solo imparte una
jerarquizacion ldgica, sino que hace sencilla la busqueda de los
errores que inexorablemente aparecen en la programacion.

La tercera razon tiene que ver con el uso de estructuras de datos
muy generales como las listas, y las posibilidades que brinda la
recursion.

Las nuevas versiones de Logo disponibles, como la presente, nos
acercan hoy mds a la posibilidad de su uso en campos diversos.

Las computadoras en la educacion

El uso de Logo en la educacion presupone una vision distinta de
las mdquinas. Logo se relaciona intimamente —como modalidad
educativa— con la creatividad y la libertad, valores que hay que
reencontrar y reconstruir permanentemente en todo dmbito.

La implementacion de Logo en las aulas no puede improvisarse,
sino que requiere por parte de los docentes y de los directivos un
reconocimiento cabal de los principios cognitivos en que estd
inspirado. Los educadores deben comprender que la filosofia de su
uso es mds importante que los productos que se pueden obtener de
la mdquina. Como instrumento delicado, Logo torna mds rico y
eficaz el proceso educativo pero, al mismo tiempo, lo vuelve mds
complicado y dificil de encaminar si no existe una concepcion clara
de sus fundamentos y alcances.

Es preciso comprender que un aprendizaje verdadero y profundo
solo se alcanza cuando el conocimiento formal se relaciona con el
conocimiento personal de manera variada y diversa. En un proceso
educativo genuino, los temas tratados deben poseer puntos de
contacto con el mundo circundante y relevancia personal para el
alumno. El didlogo ensefianza-aprendizaje debe alentar y favorecer
la actividad autoconstructiva del educando, a fin de que éste se

encuentre con su propio yo, saque partido de sus recursos
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‘ intelectuales y perciba que lo que aprende lo habilita para
interactuar con su alrededor. Deben existir lazos de afectividad con
lo que se aprende; es necesario que lo conceptual se vincule
claramente con lo instrumental y que todo ambiente de aprendizaje
. permita convertir las ideas en hechos, con la posibilidad de
corregir errores y de modificar rumbos. Logo solo puede arraigar y
crecer en un dmbito donde se aceptan y practican las premisas
anteriores.
Logo. euede ser considerado como-un aporte filosdfico a la
educacion * lo que agrega a sus posibilidades poderosas en el
campo de la computacion, una componente social trascendente.
Es un cqmino del pensamiento que busca que la ciencia y la
tecnologia estén mds al servicio de las personas y de la cultura.

HORACIO C. REGGINI

Buenos Aires, marzo de 1986

Desafio a la mente, Seymour Papert, Buenos Aires, Galapago, 1981, Dist. Emecé.
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INTRODUCCION

El manual MSX-LOGO

E ste manual MSX-Logo se estructura en tres partes. Los primeros
capitulos introducen rdpidamente en las ideas del lenguaje Logo.y
en la manera de escribir procedimientos Logo. Para su
presentacion se ha utilizado una secuencia similar a la de otras
publicaciones de introduccién a Logo, comenzdndose con el
lenguaje de la tortuga.

Los capitulos siguientes describen los agentes o tortugas mdviles, el
manejo de las palabras y listas, la realizacion de diserios
tridimensionales con la tortuga espacial y, finalmente, la creacion
de composiciones musicales.

Esto no significa que sea la tinica secuencia posible para el
aprendizaje; solo intenta dar un panorama de la estructura y las
posibilidades de Logo. Quien desee profundizar, puede consultar
el libro Alas para la Mente *, donde encontrard numerosos
ejemplos.

Los dos ultimos capitulos contienen una lista completa de las
primitivas y sus funciones, asi como un listado de los mensajes de
pantalla. Las primitivas estdn ordenadas alfabéticamente
facilitando la rdpida consulta del listado.

Finalmente, una serie de anexos contiene tablas, especificaciones
acerca del uso del teclado y una lista de las primitivas agrupadas
segiin su funcion. Esta seccion del manual estd pensada para servir
de consulta permanente.

La version MSX-Logo en castellano de la correspondiente version
MSX-Logo en inglés ha sido realizada eligiendo palabras de uso
habitual y corriente en el mundo de habla hispana. En general, se
han mantenido los vocablos ya establecidos en publicaciones y
versiones Logo conocidas desde hace varios arios y aceptadas por
diversos circulos, con pequefios cambios que se sefialan en el
Anexo E.

* Alas para la Mente, Horacio C. Reggini, Buenos Aires Galdpago, 1982 Emecé.
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Es asi como esta version mantiene la forma infinitiva para los
verbos, por las razones que se detallan mds adelante. La condicion
de dibujo de la tortuga al moverse sigue llamdndose
metafdricamente conpluma (y su contraria, sinpluma) no obstante
que nadie en la actualidad usa una ‘‘pluma’’ para escribir o
dibujar. El uso de ‘‘ldpiz, lapicera, boligrafo, tiza, fibra”, etc.,
tendria connotaciones mds locales o temporales que el antiguo
término “‘pluma’’ que es figurativo. El uso de los prefijos ‘‘con’’ y
“‘sin’’, —que también se emplean para otras Ordenes— es
preferible a utilizar los vocablos ‘‘bajar’’ o ‘‘descender’’ y ‘‘subir”’
o “‘alzar’’. Ademds conpluma y sinpluma son términos mds
adecuados para el caso de la tortuga tridimensional que puede
adoptar diferentes posiciones en el espacio.

En las explicaciones, nos referimos a la tortuga (o a la
computadora o a Logo) como si fuese un ser viviente: ‘‘le
hablamos, la hacemos mover, nos responde’’... Lo importante no
es la tortuga o la computadora, sino lo que nosotros podemos
lograr que ella haga y nuestra reflexion sobre la forma de lograrlo.
Un estudio liicido sobre la actitud de las diferentes personas frente
a la computadora y sobre como ésta ha influido en la manera de
pensarnos a nosotros mismos se puede ver en el libro El Segundo
Yo *

Acerca del uso del infinitivo

El uso del modo infinitivo de los verbos —y no de otras formas
personales— en esta version castellana de MSX-Logo obedece a las
siguientes razones:

e El modo infinitivo es en castellano una de las formas de
comunicar una indicacion o una orden. Se dice asi por ejemplo,
““no girar a la izquierda’’, “‘agitar antes de usar’’ o ‘‘servir bien
frfo”’. Esta manera de usar el infinitivo en castellano no se emplea
en la lengua inglesa.

e Los procedimientos Logo definidos por el usuario tienen a
menudo formas verbales (por ejemplo, para caminar); describen
una accion determinada —en este caso, los movimientos necesarios
para realizar la accion de caminar—. De ahi también el uso del
infinitivo. Las formas verbales de las drdenes primitivas (repetir,
esperar, borrar, etc,), siguen un criterio similar y tienen en cuenta

* El Segundo Yo, Sherry Turkle, Buenos Aires, Galapago, 1984, Dist. Emecé.
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que es el usuario quien le ordena hacer algo a la computadora o a
la tortuga.

e La forma impersonal del infinitivo permite acomodarse a una
audiencia mds amplia, ya que en_ castellano existe una
diferenciacion entre el trato familiar del ‘‘ti1’’ —que seria el mds
apropiado para la audiencia infantil—, y el ‘‘usted’’ que se estila
entre la gente adulta. Ademds, como forma impersonal, es comiin
a todos los paises de habla hispana, y permite dejar de lado los
regionalismos de algunas formas personales (por ejemplo el uso del
‘““vos’’ en los paises del Rio de la Plata).

® Por ultimo, el infinitivo permite resolver los problemas que se
plantean en algunos casos debido a los accidentes verbales de
niuimero y tiempo. Por ejemplo, al hablar a mds de una entidad
Logo (el caso de las tortugas multiples) habria que usar la forma
plural de los verbos si no se empleara el modo infinitivo.
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CAPITULO 1

LA COMPUTADORA
TALENT-MSX

Este capltulo es una introduccion a la instalacién y uso de la computadora
Talent-MSX. Comprende la explicacion de su tecladoy de como utilizar los perifé-
ricos. Indicaciones complementarias se dan también en los manuales de cada
dispositivo. .

El conjunto necesario para utilizar MSX-Logo esta formado por el teclado (que es
la computadora misma), un televisor comun o un monitor, y el cartucho Logo.
También sera imprescindible disponer de un grabador comun de casetes o una
unidad de disco para poder almacenar de manera permanente los trabajos reali-
zados.

Conexion de los dispositivos

Las conexiones entre los dispositivos deben realizarse con todos los equipos
apagados. :

En primer lugar, se debe conectar el cable de TV en el conector RF situadoenla
parte posterior de la computadora, porunlado,yenla antena del televisor, por el
otro. El cable suministrado es de 75 ohms de impedancia; si la antena del televi-
sor fuera de 300 ohms de impedancia, debera agregarse un adaptador.

El cable del grabador tiene en uno de sus extremos una unica ficha, que debe
enchufarse en el conector ubicado en el costado derecho de la computadora. En
el otro extremo, el cable presenta tres terminales que deben conectarseenel gra-
bador de la siguiente manera:

conector blanco: a la salida EARPHONE o MONITOR
conector rojo: a la entrada MIC o EXT MIC
conector negro:  a la entrada REMOTE

Nota: En algunos grabadores la polaridad de la entrada REMOTE es distintaa la
usada por lacomputadora. En este caso, se deberaintercalar un inversor de pola-
ridad o desconectar ese cable; en este ultimo caso no se produciréa el arranque O
detencién automatica del motor del grabador.

Si hay una unidad de disco, se la debe ubicar a 10 6 30 cm de la computadora:
su conexion se debe realizar en la ranura de expansion situada en la cara poste-
rior de la computadora, junto al costado derecho; el conector extremo del cable
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de la unidad de disco se debe introducir en la ranura en posicion horizontal y
con las muescas hacia arriba, de forma que ingrese en su totalidad. A conti-
nuacion, se deben cerrar las palanquitas laterales que inmovilizan el cable. Hay
que tener en cuenta que si el cable se mueve 0 desconecta, la computadora Ta-
lent no respondera a las instrucciones y sera necesario apagarla, ajustar bien
las conexiones y voiver a encenderla, perdiéndose el contenido de la memoria
de la computadora.

Conexion del cartucho del lenguaje Logo

El lenguaje Logo esta grabado de manera permanente en un cartucho ROM que
se conecta a la maquina. Mientras se encuentre instalado, el lenguaje Logo
aparecera automaticamente en la computadora cada vez que ésta se encienda.
El cartucho DEBE COLOCARSE UNICAMENTE CON LA COMPUTADORA APA-
GADA; de otra manera, se dafiara su contenido.

El cartucho se debe introducir en la ranura ubicada en la parte superior de la
consola, con su titulo hacia el frente y LA HENDIDURA DEL CARTUCHO DE CA-
RA A LA PARTE POSTERIOR DE LA COMPUTADORA,; nunca se lo debe introdu-
cir con la hendidura hacia adelante. ’

Para retirarlo ES NECESARIO APAGAR LA COMPUTADORA PREVIAMENTE.

Puesta en marcha

Como regla general, todos los dispositivos deben encenderse antes que la com-
putadora; esto es facil de controlar observando las luces indicadoras de encen-
dido de que disponen casi todos los equipos.

Hay que sintonizar el televisor en los canales 2, 3,0 4. Si la sintonia es correcta,
y se encuentra conectado el cartucho Logo, aparecera el siguiente mensaje en
la pantalla:

MSX system
Version 1.0
Copyright 1983 by Microsoft

y a continuacion:

(c) Copyright Logo Computer
Systems Inc. 1985

Bienvenido a MSX-Logo
?

Coémo preparar un disco

El disco es el elemento mas adecuado para guardar y recordar procedimientos,
variables y archivos.

Antes de poder utilizar un disco por primera vez, es necesario prepararlo para
que sea aceptado por el sistema operativo MSX-DOS (del inglés, Disk Operating
System, Sistema Operativo de Discos). En la jerga de la computacion, a esta
operacion se la llama “inicializar” o “formatear” un disco y es realizada por el
comando format, que es una orden del sistema operativo MSX-DOS.

3]
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Para trabajar con el sistema operativo se debe retirar el cartucho Logo (SIEM-
PRE CON LA COMPUTADORA APAGADA). Luego, se debe introducir el disco
del sistema operativo en la unidad de disco, encenderia y, a continuacion, en-
cender la computadora. En la pantalla aparecera un mensaje que indica que el
sistema operativo esta activo y que pide que se ingrese la fecha del dia (mes,
dia y afo).

Una vez ingresada la fecha, hay que pulsar RETURN. Luego se debe escribir:

A>format
MSX-DOS pregunta a continuacién cudl unidad de disco se va a utilizar:
Drive name? (A,B) B

Si hay dos unidades de disco, se escribe la letra correspondiente a la unidad
donde se colocara el disco a inicializar; en caso de contar con una sola, se
escribe A.

Aparece luego el siguiente mensaje:

Strike a key when ready B

que significa que hay que colocar el disco en la unidad correspondiente y apre-
tar alguna tecla de la consola para que comience el proceso de inicializacion.
Una vez completado el proceso, aparece el mensaje:

Format complete

lo que indica que el disco ya esta listo para ser utilizado. Si se desea volver a
utilizar MSX-Logo, hay que apagar la computadora y colocar nuevamente el car-
tucho Logo segun las instrucciones dadas.

Nota: Si en lugar de “Format complete”, aparece el mensaje “Write protected”,
significa que se est4 utilizando un disco de un solo lado. En este caso se debe
comenzar de nuevo el procedimiento escribiendo format/1 en lugar de format,

El proceso de inicializacién de un disco debe hacerse solo una vez; si se utiliza
el comando format con un disco que ya ha sido utilizado, este comando borrara
todos los archivos que estén grabados en el disco.

El teclado de la Talent-MSX

El teclado de la computadora Talent-MSX y sus funciones son muy similares a
los de una maquina de escribir. Ademéas se encuentran disponibles gran canti-
dad de simbolos graficos, asf como letras usuales en idiomas distintos del cas-
tellano y aun letras griegas y simbolos matematicos.

Sin embargo, algunas de las teclas son especiales para computadora y otras
trabajan de forma ligeramente distinta a |a habitual de una maquina de escribir.
Otras, finalmente, son ayudas para la correccion de los textos que se ingresan
a la computadora.

En las explicaciones que siguen se hace referencia al cursor. El cursor es un
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cuadrado luminoso que titila e indica el lugar de la pantalla donde apareceré el
préximo caracter que se escriba.

Teclas especiales o de control

RETURN

CTRL

STOP

Es unateclagrande ubicadaaladerechadel teclado. Se llama tam-
bién teclade entrada, pues cuando se pulsa al finalizar unainstruc-
cién, indica a la computadora que la ejecute. .
Y

Se la llama “tecla de control”. Permite que otras teclas, usadas

junto con ella, realicen funciones especiales. Por ejemplo pre-

sionando CTRL -A el cursor.se ubicara al principio de la linea en

que se encuentra. (Ctrl -A significa que hay que apretar la tecla

CTRL y, manteniéndola baja, pulsar la tecla A. Las funciones asig-
nadas a la tecla CTRL, se usan con frecuencia-en el modo Editory

estan explicadas endetalle en la seccion correspondiente al Editor

Logo.

Es la tecla de “parada”. Cuando se la pulsa simultaneamente con
la tecla CTRL, detiene de manera definitiva cualquier programa o
procedimiento en ejecucién. Si se la pulsa sola, la tecla STOP de-
tiene el procedimiento de manera temporaria; tocando cualquier
tecla la ejecucion se reanuda. i

Nota: las teclas TAB y ESC solo se usan en el Editor Logo. Ver el Anexo B, Teclas
para edicion de texto y figuras. i

Teclas de simbolos

SHIFT

CAPS

GRAPH

CODE

Las teclas SHIFT, situadas a ambos lados del teclado alfabético,
son teclas de mayusculas. Si se presiona esta tecla y un nimero,
se imprimira el simbolo impreso en la parte superior de la tecla.

Presionando esta tecla se cambiara lajmpresién de teclas alfabé-
ticas de mayusculas a mintsculas y viceversa; sin embargo, para
usar los simbolos indicados en la parte superior de las teclas, es
necesario pulsar SHIFT.

Es similar a SHIFT. Pulsandola junto con otra tecla, se imprime el
simbolo grafico indicado en el frente de la tecla.

Es similar a SHIFT y a GRAPH. Presionando junto con otra tecla, se
obtendra un simbolo especial. Por.ejemplo, apretando CODE-N ob-
tenemos la letra fi. |

Se la utiliza para escribir una vocal acentuada. Para el acento or-
tografico castellano se debe pulsar primero esta tecla junto con
SHIFT, soltarambasy luego presionar la vocal que queremos acen-
tuar.
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Teclas de correccion

BS Es la “tecla de retroceso y borrado”. Presionandola se elimina el
caracter ubicado a la izquierda del cursor. Todos los caracteres a
la derecha del cursor se corren un espacio hacia la izquierda.

DEL Elimina el caracter ubicado bajo el cursor. Todos los caracteres a
la derecha del cursor se corren un espacio hacia la izquierda.

PP

Teclas de control del cursor

A la derecha del teclado hay un conjunto de cuatro teclas celestes
que tienen forma triangular,y sirven para mover el cursor en las di-
‘recciones indicadas por ellas. .

Se las utiliza comanmente dentro del Editor, si bien, en el modo di-
recto, las teclas de flechaizquierda y derecha pueden utilizarse pa-
4 ra mover el cursor dentro de la linea que se esta escribiendo.

El indicador Logo

| ? Cuando se enciende la computadora con el cartucho Logo, apare-

ce un mensaje dando la bienvenida, y, en el renglén inferior, un sig-

N\ no de interrogacion. Este signo es una invitacién a escribir en la

‘ ) ( ' computadora. Mientras el simbolo se encuentre visible, significa
que Logo espera el ingreso de instrucciones.
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CAPITULQG 2

LOS GRAFICOS DE
LA TORTUGA

Los primeros pasos

Cuando comienza Logo, una tortuga aparece siempre en el centro de la pantalla.
La tortuga Logo * puede desplazarse por la pantalla, obedeciendo las 6rdenes
que le damos en el teclado de la computadora. Al moverse, la tortuga deja una li-
nea o'trazo que va delineando un dibujo.

Para llevar la tortuga hacia adelante, escribamos:

FAVE

Nota:lasinstrucciones de lacomputadoradeben escribirse tal cual se indican. Si
se comete algun error al escribir y no se ha pulsado RETURN, se puede corregir
con las teclas de correccion (también llamadas de “edicion”), las que se explican
en el Capitulo 1y en el Anexo B.Latecla BS, por ejemplo, borra el caracter ubica-
do alaizquierda del cursor.

* La designacidn de tortuga proviene del nombre que el neurofisiélogo Grey Walter dio a unos pe-
querios robots electromecanicos experimentados en Inglaterra a principio de 1960.




























































































































































































































