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Prefacio

ienvenido a MicroMundos Pro! Una de las primeras

preguntas acerca de cualguier programa es “;@ué se

puede hacer con él?” MicroMundos Pro —ahreviatura de
“Profesional”— ha sido desarrollado para ayudarlo a
profundizar en el conocimiento de MicroMundos y constatar la
amplitud, la profundidad y las posibilidades de este amhiente de
programacion multimedia. Todo lo que aprenda aqui sohre
MicroMundos Pro es aplicahle al programa MicroMundos
utilizado en escuelas de todo el mundo.

A fin de ayudarlo a conseguir lo que desea hacer con
MicroMundos Pro, he reunido una serie de proyectos ideados
para darle a conocer la polivalencia de este amhiente. Cada
capitulo se centra en un proyecto, y le sigue un “capitulito” con
ideas y ampliaciones adicionales.

Trahaje con los proyectos en el orden gue desee. El primer
capitulo contiene la informacion hasica que necesitara para
realizar un proyecto; y por tanto, puede emplearlo como
referencia si desea empezar con otro capitulo. A medida que
vaya avanzando, ira aprendiendo mas sobre las posibilidades de
MicroMundos Pro y los conceptos de programacion
subyacentes. Y espero que tamhién encuentre sus propias
respuestas respecto a lo que se puede hacer con esta
apasionante aplicacidn.




Prefacio

El primer capitulo contiene un proyecto de presentacion. Este
capitulo le introducira en los principios basicos del multimedia y
le dara el impulso inicial para empezar a usar MicroMundos Pro
para comunicar de forma efectiva sus ideas. Al hacer unas
pocas paginas por si mismo, se dara cuenta de lo facil de usar
que es esta aplicacion y de lo rapidamente gque se obtienen
resultados con ella. El capitulito A contiene trucos y consejos
adicionales para la programacion de animaciones y la inclusion
de efectos especiales que haran mas atractivo su proyecto.

El tema del segundo capitulo es la interaccion. He elegido un
juego interactivo para ayudarlo a aprender mas sohre la
programacion y el desarrollo de proyectos. En este caso, el
capitulito muestra como conseguir la maxima interaccion por
medio de la publicacion del proyecto en la World Wide Webh.

El capitulo final se centra en el uso de MicroMundos Pro en la
investigacion. He elegido un proyecto de genética que es a la vez
claro e intrigante y que puede usar como modelo para sus propios
proyectos. En este capitulo aprendera algunas técnicas de
programacion avanzadas asi como las diversas formas de
presentar los resultados de su investigacion. Y el capitulito
correspondiente le mostrara como puede presentar los
resultados de otros tipos de investigacion.

A medida que vaya trabajando en estos proyectos, empezara a
ver por gué se ha considerado a MicroMundos Pro como uno de
los ambientes de desarrollo multimedia mas potentes y flexibles
disponihles actualmente. Al estar basado en Logo, un auténtico
lenguaje de programacion empleado en escuelas y universidades
de todo el mundo, MicroMundos Pro puede llevarlo por caminos
que nunca habia soiado.

Ahora pase la pagina y empecemos el viaje...

Tom Lough
Murray, Kentucky, Estados Unidos



Presentacion . . .

PANORAMICA GENERAL Y OBJETIVOS

STE CAPITULD le presentara algunas técnicas multimedia

hasicas y le dara el impulso inicial para empezar a usar

MicroMundos Pro para comunicar de forma efectiva sus
ideas. Su primer proyecto sera la presentacion del contenido y
los objetivos de un curso que va a enseiiar. A medida que avance
en el capitulo:

e Explorara una presentacion de ejemplo hecha con
MicroMundos Pro.

e Creara tres paginas que seran su primer trabhajo con
MicroMundos Pro.

e Aprendera muchas de las funciones y herramientas de
MicroMundos Pro.

Bienvenidos... Un proyecto de ejemplo

Los archivos de MicroMundos Pro se llaman proyectos.
Con MicroMundos Pro podré desarrollar muchos tipos
distintos de ellos, como presentaciones, programas interac-
tivos y proyectos de investigacién. Para tener una idea
mejor del potencial de MicroMundos Pro, empecemos por
explorar un ejemplo de presentacion.

Arranque MicroMundos Pro y elija la opcién Abrir
proyecto, en el mend Archivo. Abra el proyecto Bienveni,
que encontrard en la carpeta EJEMPLOS.

PANORAMICA GENERAL Y ODBJETIVOS




Capitulo 1: Presentacion...

yHagalelie' en [aflecha!

Bienveni es una presentacion tipica con varias pdginas.
Muchos de los objetos del proyecto estdn programados

==

Encontrara la ayuda que pueda necesitar sobre
MicroMundos Pro en:

e Menu Ayuda: Este mend, que encontrara en la barra
de mends, incluye los Temas de ayuda (el manual de
referencia en linea), el Vocabulario (definiciones y
ejemplos de todos los términos de MicroMundos Pro)
e informacién sobre los mensajes de error recibidos
Ultimamente.

o Arbol del proyecto: El drea de Proyecto, a la derecha
de la pantalla, muestra un diagrama en &rbol de los
objetos del proyecto y de las relaciones entre ellos.

e Documentacién impresa: Encontrard mas informacion
en el manual Trucos y consejos.

e Internet: Puede enviar sus preguntas a ayuda@Icsi.ca.

BIENVENIDOS... UN PROYECTO DE EJEMPLO

para hacer algo. Lo ird
descubriendo a medida
que avance por el
proyecto y vaya haciendo
clic en ellos.



EMPEZAR DESDE CERO

Ahora es el momento de que usted mismo empiece a
trabajar con MicroMundos Pro. Imaginese la situacion
siguiente: usted y yo estamos prepardndonos para ensefar
conjuntamente un curso de iniciacién a la metodologia
cientifica en la Universidad Pedagdgica de México.
Estamos preparando el encuentro con los estudiantes en la
primera clase, y hemos decidido que lo mejor sera emplear
una presentacion multimedia para destacar parte de la
informacion sobre el curso. Ademds, queremos estimular
el interés de los estudiantes por la tecnologia y demos-
trarles que puede usarse de muchas formas diferentes. Y
como usted quiere aprender mds sobre MicroMundos Pro
y técnicas multimedia, va a realizar varias paginas de la
presentacion y yo voy a ayudarlo. A medida que vaya
adquiriendo experiencia, podra hacer mds cosas y cada vez
necesitard menos mi ayuda.

Vamos a empezar por la primera pdgina del proyecto, y le
vOy a ensefnar a:

e Importar una imagen.

e Insertar texto.

e Pegar texto.

e Crear efectos especiales en el texto.

e Cambiar la figura o forma de los objetos.
e Dar animacién a los objetos.

e Importar musica.

e Crear un boton.

e Crear una transicion.

==

Si alin tiene en pantalla el proyecto Bienveni,
MicroMundos Pro le preguntara si quiere guardar
los cambios hechos en él. Este aviso le sera muy
(til mas adelante, pero ahora haga clic en No para
no alterar el proyecto.

Primero elija la opcion
Proyecto nuevo, en el ment
Archivo. Si no puede ver el
mend Archivo, pulse la tecla
Esc para salir del modo de
presentacion.

EMPEZAR DESDE CERO




Capitulo 1: Presentacion...

Cualquier proyecto de MicroMundos Pro consiste en
una serie de objetos y textos presentados en pdginas
independientes. Un proyecto nuevo empieza siempre
con una sola pédgina, pero se le pueden agregar més. La
primera pdgina vacia del proyecto tiene este aspecto.

Meniis
Barra de herramientas
Pagina

{w MicroMundos Pro

A slzlelel o zzlels|

Centro de Mando

Barra de Areas de Procedimientos,
estado Graficos, Proyecto y
Procesos

EMPEZAR DESDE CERO




Advierta el drea a la derecha de la pagina con lengiietas
rotuladas Procedimientos, Procesos, Proyecto y Graficos.
Se trata de una zona especial de funciones con finalidades
diversas. Haga clic en Proyecto y verd un diagrama en
arbol de la estructura del proyecto, con los objetos que lo
componen y la relacion entre ellos. A medida que agregue
objetos, el darbol se ira actualizando.

E

Proyecto

La zona bajo la pagina es el Centro de Mando. Aqui es
donde se escriben las instrucciones que debe ejecutar
MicroMundos Pro.

Vamos a hacer que la primera pagina de la presentacion
contenga un mensaje de bienvenida, el titulo del curso, la
ubicacién de nuestra universidad, algunas imagenes y un
poco de musica.

EMPEZAR DESDE CERO




Capitulo 1: Presentacion...

Primero vamos a importar una imagen para dar a la primera
pagina un fondo interesante. En este caso, va a ser un mapa
donde se muestre la ubicacion de nuestra escuela. Vaya al
ment Archivo y elija la opcién Importar y luego, Dibujo. En
la carpeta IMAGENES, seleccione el archivo MEXICO (un
mapa de México).

Mueva el mapa por la ventana hasta que esté donde desee.

Ahora escriba un texto de bienvenida. Para ello, haga clic
en la herramienta Caja de texto E y luego haga clic en el
drea de la pagina y escriba jBienvenidos al curso! dentro
del recuadro que habra aparecido.

==

un objeto.

Advierta que MicroMundaos Pro
actualiza el &rbol del proyecto E‘"'.
al crear la caja de texto y asigna
automaticamente el nombre T —————
Textol a esta caja. La titulacion automatica es -
parte del proceso de creacion de objetos.

Luego aprenderd cémo cambiar el nombre a

iBierwvenidaos al cursol




Cambie el estilo del texto a negrita y el tamafio a 20
puntos. Para hacerlo, seleccione primero el texto y luego
elija la opcion Fuentes, del mena Texto, como haria con
un procesador de textos normal.

Alargue la caja de texto para que el texto ocupe una sola
linea. He aqui cémo:

e Seleccione la caja arras-
trando el puntero para
trazar un marco sobre
parte de ella. Verd aparecer
unos cuadraditos negros
en las esquinas llamados
asideros o manecillas.

e Para cambiar el tamafio de la caja, haga clic en uno de
estos asideros o manecillas y arrdstrelo en la direccién
deseada.

EMPEZAR DESDE CERO




Capitulo 1: Presentacion...

Arrastre toda la caja de texto a la parte superior de la
pagina, usando el nombre de la caja como asidero.

iBienvenidos al cursol |

Haga clic con el boton derecho del ratén en la caja de texto y
elija la opcion Transparente. El texto se verd directamente
sobre el mapa. Arrastre el texto al sitio que desee.

Ahora cree una caja de texto con el
E nombre del curso: “ELE 402
Ensefianza de ciencia elemental”.

. . . Ponga el texto en negrita, elija un
presentaciones, es posible aplicar o de 1 fici
efectos especiales al texto. Al final de tamano de letra suficientemente

este capitulo encontrard algunas ideas gral.lde y un 001,0r oscuro, el que
sobre estos efectos. preflera, quizas purpura.

Al igual que con otros programas para

ELE 402: Ensefianza de ciencia elemental




Haga la caja de texto transparente y arrdstrela hasta un
sitio adecuado de la pdgina, pero asegurese de que no
cubra el punto del mapa donde se encuentra nuestra
escuela: mds o menos, en el centro del mapa.

Antes de seguir adelante, guarde el proyecto. Para ello,
elija la opcion Guardar proyecto, en el ment Archivo,

==

Los programadores experimentados
suelen guardar con frecuencia sus

esto ahorra mucho tiempo cuando ocurre
algo imprevisto y hay que recuperar lo
hecho.

proyectos a medida que trabajan en ellos:

escriba el nombre que desee en el
campo Nombre de archivo y haga clic
en Guardar. Advierta que, tras
guardar el proyecto por primera vez,
el nombre aparece en la barra de
estado, al pie de la ventana.




Capitulo 1: Presentacion...

DARLE INTERES

Ahora vamos a crear una tortuga para animar un poco el
proyecto. La tortuga es uno de los objetos especiales de
MicroMundos Pro. Haga clic en la herramienta Tortuga ﬁl
y luego en la pagina. Aparecerd una tortuguita negra. Le
daremos forma de estrella y la usaremos para indicar nuestra
situacién en el mapa:

e Primero, haga clic =
en Gréficos. 7'%“&'&' B/0/m|Ole
¢ Busque la estrella il @] 20|
entre la serie de
figuras y haga clic

en ella. j

==

Advierta que el puntero se
convierte en una mano con el
fndice extendido, indicando
que esta listo para transferir
la figura.

10 DARLE INTERES

e Haga clic en la
tortuga.

- A

% Procesos £ Grificos
(& Procedimientos | [@ Proyecto |




e Arrastre la tortuga con forma de estrella al lugar del
mapa donde estd nuestra universidad.

La tortuga es un objeto especial que ejecuta instrucciones
cuando se hace clic en ella. Vamos a programar la tortuga
para que centellee al pulsarla:

e Haga clic en la tortuga con el botén derecho del ratén y
elija la opcién Editar. Aparecera una caja de didlogo.

==

Et es la abreviatura de esconder tortuga y mt, de mostrar
tortuga. Uno de los estados posibles de la tortuga es la e Haga clic en Aceptar.
visibilidad o invisibilidad. El mando et la esconde, y mt la
muestra de nuevo. El mando espera corresponde a una
pausa medida en décimas de segundo. En este caso, espera
5 equivale a una pausa de medio segundo.

e Escriba en el campo
Instruccién: et espera
5 mt espera 5

DARLE INTERES

"




Capitulo 1: Presentacion...

==

|I| Et, mt y espera son ejemplos de mandos en Logo, el
lenguaje de programacion subyacente en MicroMundos
Pro. Programar una computadora significa usar
secuencias guardadas de mandos e instrucciones para
obtener una accion o un efecto determinado. Al escribir et
espera 5 mt espera 5 en el campo de instrucciones de la
tortuga estad guardando las instrucciones que se
ejecutaran al hacer clic en ella. Ya ha empezado a
programar una computadora. ¢Verdad que no es tan
dificil?

El Si hace clic en Proyecto vera que el drbol del proyecto ha
cambiado. Cuando se programa la tortuga, aparece un
signo “mas” a su lado. Al hacer clic en este signo,
aparecen las instrucciones programadas.

Haga clic en la tortuga. Verda como desaparece durante
medio segundo y vuelve a aparecer. Si marca la opcién
Muchas veces, en la caja de didlogo de programacién de la
tortuga, la tortuga empezard a centellear cuando haga clic
en ella y dejard de hacerlo cuando la vuelva a pulsar. Esto
es un tipo de animacion.

Agregue otra caja de texto junto a la estrella (tortuga) y
escriba “Universidad Pedagdgica”.

Ponga el texto en los colores oficiales de la universidad:
“Universidad” en azul y “Pedagdgica” en amarillo.

Universidad

textuBl

Ahora ajuste el tamafio de la caja de texto y hagala trans-
parente.

12

DARLE INTERES




Destaque los colores del texto colocando rectingulos de

color de contraste bajo el texto. Pero primero proteja el

fondo del proyecto escribiendo congelaf en el Centro de
Mando.

=

Para eliminar un rectangulo

Luego haga clic en Graficos y use la herramienta
de dibujo para trazar un rectdngulo amarillo
bajo las letras azules y uno azul bajo las letras

dibujado, use el botdn amarillas.

Deshacer r:-l ola

herramienta Borrador. ‘3’

Universidad

Pedagdgica

UN BONITO ACABADO

Ahora vamos a agregar un toque musical a la pagina:

e Elija la opcién Importar miisica, del ment Archivo, y
seleccione el archivo Pompa.

e Para oir la musica, &

haga clic en el icono
Pumpgl

Pompa.
e Arrastre el icono a una esquina

==

En vez de cargar el archivo de musica en el
proyecto, MicroMundos Pro establece un

vinculo entre el proyecto y la ubicacién del
archivo con la musica y coloca un icono en la
pagina del proyecto que remite a este
archivo. Este es uno de los muchos sistemas
gue MicroMundos Pro sigue para mantener
el tamafio de un proyecto reducido al
minimo, e implica que debe acordarse de
incluir todos los archivos relacionados con el
proyecto cuando lo copie en otro disco.

de la pagina, haga clic en él con
el botén derecho del raton y
elija la opcion Editar. En la caja
de didlogo que aparecerad,
desactive la opcién Mostrar
nombre para que el nombre
Pompa no sea parte de la
presentacion.

Una transiciéon entre paginas es
una buena manera de hacer que la

pagina aparezca en pantalla de una
forma atractiva. Haga clic en el menu
Péginas y elija la opcion Transiciones.
Seleccione una transiciéon y luego haga
clic en Aceptar. En unos momentos
verd el efecto de la transicién elegida.

Puede cambiar la transicién en cualquier
momento siguiendo el mismo proceso.

Un BONITO ACABADD

13




Capitulo 1: Presentacion...

Finalmente, vamos a crear un botén bonito que nos lleve a
la pdgina siguiente de la presentacién. No se preocupe
porque no haya todavia una segunda pdgina: la creara
dentro de muy poco. Ahora haga esto:

e Haga clic en la herramienta Botén. u

e Haga clic en la parte inferior derecha de la pagina del

proyecto.
e Escriba pagina2 en el campo para instruc-
ciones de la caja de didlogo del botén.
Pagina2 es un mando, por lo e Arrastre el botén a la esquina inferior
que debe escribirse como una derecha de la pagina.
sola palabra, sin espacios. . ,
e Dibuje un rectangulo de color en torno al

botén para hacerlo més bonito.

En el ment Péaginas, elija la opcion Pagina nueva. De esta
manera, se creard la pagina2.

14 Un BONITO ACABADD




Cr

ee otro botén como éste, pero en este caso con la

instruccion paginal. Arrastrelo hasta la esquina inferior
derecha de la pagina2 recién creada. Al hacer clic en este
boton, volvera a la paginal.

=

Si al hacer clic en un boton
aparece un mensaje de
error en el Centro de
Mando, compruebe en el
area de Proyecto que las
instrucciones asignadas a
los botones (paginafl o
pagina2) sean correctas.

paginal ||

¢Le ha gustado la transicion? Si no es asi, puede
elegir otra. Vuelva a la pdgina2 mediante el
botén pagina2 que creé antes.

paginaz]]

Da

R VUELTA A LA PAGINA

Queremos usar la segunda pdgina para explicar los obje-
tivos del curso, y vamos a poner en ella texto centelleante,
texto oculto y un borde de color.

Al

preparar la pagina2 aprender4d a:

Cambiar el color del fondo.

Usar patrones de relleno por estampacion.

Hacer que el texto aparezca y desaparezca.

Escribir procedimientos sencillos (pequefios programas).
Lanzar procesos para reproducir musica.

Usar tortugas para mostrar y ocultar texto.

=

El mando fcolorf establece

Logo que "azul es un dato,

Advierta que el color esté precedido por comillas de
apertura pero que no hay comillas de cierre. Esto indica a

Primero vamos a esta-
blecer el color del fondo.
¢Qué le parece un bonito
azul? ¢Si? Pues escriba
en el Centro de Mando:

o fija el color del fondo.

no un mando. fcolorf "azul

DAR VUELTA A LA PAGINA
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[1]

2]

==

Si quiere, puede probar con otros nombres de colores.

Los colores también se pueden identificar con
ndmeros. Pruebe fecolorf 95. Advierta que al usar
ndmeros no se ponen comillas.

En el drea de Gréficos, el ajuste por defecto de la
intensidad de cada color es un valor intermedio. El
nimero 5 en el deslizador bajo |a paleta de colores
estd en el punto medio de una escala que va del O al
9. El nmero correspondiente a nuestro fondo azul es
el 105. Para probar un azul menos intenso, escriba
fecolorf 103. Cambie el deslizador de intensidad a 3
para verlo en la paleta. Para probar un azul més
intenso escriba fcolorf 108.

Bajo el deslizador de intensidad hay otro deslizador
gue ajusta la transparencia del color. Quizas quiera
experimentar ahora con él, pero el efecto de la
transparencia se percibe mejor cuando hay zonas de
distinto color que se superponen.

Tras experimentar con estos controles, vuelva al ajuste

Sélo pueden designarse con un nombre junto a feelorf los
colores cuyo nimero identificador termina en 9.

16
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inicial escribiendo feolorf
105 o fecolorf "azul.



Decoracion

Ahora vamos a adornar la pdgina. Primero cree una
tortuga $| nueva para aprender a moverla. Luego apren-
derd como crear un patrén estampando una figura.

Haga clic en la tortuga con el botén derecho del ratén y
elija la opcién Editar, para hacer aparecer su caja de
didlogo. Llame a la tortuga deco-

E rador y haga clic en Aceptar.

. Escriba lo siguiente en el Centro
El nombre de una tortuga seguido por una coma de Mando v observe la tortusa:
(decorador,) indica a MicroMundos Pro que las y ga:

instrucciones inmediatas son para esa tortuga. decorador, adelante 50

La tortuga se desplaza una distancia corta. *

Ahora escriba
E ad 50

Adelante y su abreviatura, ad, son mandos que
indican a la tortuga que se mueva cierto
nimero de “pasos” (en este ejemplo, 50) en el
sentido en el que apunta.

Decoracidn
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Si quiere que la tortuga se mueva en otra direccidn,
primero debe cambiar su orientacién o rumbo. Escriba lo
siguiente en el Centro de Mando y observe la tortuga:

frumbo 90
W

Luego escriba

ad 50

==

El mando frumhe establece o fija el rumbo de la tortuga a
un azimut determinado correspondiente a la direccion
indicada por una brujula. En este ejemplo, frumho 90
orienta la tortuga hacia el este (derecha de la pagina) y ad
50 |a hace avanzar en ese sentido.

2702 90°

no
30°

180°

Ahora vamos a ver como estampar una figura en la pagina.

Escriba en el Centro de Mando

==

La figura estampada de la tortuga se convierte en parte del
fondo gréfico de la pagina. Si desea borrar la tortuga
estampada, puede usar el Borrador ‘3’ que estda entre
las herramientas de dibujo. Se pueden borrar las figuras
estampadas, pero no la tortuga real. Asegurese de
seleccionar de nuevo la Flecha cuando haya acabado con el
Borrador. ‘3’

18
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estampa

Arrastre la tortuga un
poco hacia abajo con el
ratén para descubrir la
figura estampada.

%



Ahora estampe y mueva varias veces la tortuga. Escriba

repite 3 [estampa ad 50]

==

El mando repite ejecuta las
instrucciones entre corchetes e
nimero de veces especificado.
Segun las instrucciones de este
ejemplo, la tortuga estampa su trazar una linea de figuras estampadas de
figura y luego se mueve
adelante 50 pasos. Aseglrese
de usar corchetes [1, y no
paréntesis () o llaves {}.

o N % N

En tanto en cuanto la tortuga esté orientada
al este, puede usar el mando repite para

izquierda a derecha.

Vamos a limpiar la pagina antes de empezar.
Borre con el Borrador ‘3’ todas las figuras
estampadas. Luego haga clic en la herramienta

Flecha y arrastre la tortuga cerca de la esquina
superior izquierda de la pagina.

»

Cambie la figura de la tortuga por el escudo.

Experimente con la linea siguiente en el Centro de Mando
hasta que consiga que la tortuga estampe una linea de
escudos a través de la parte superior de la pagina:

repite 8 [estampa ad 50]

Arrastre la tortuga-escudo de nuevo a la izquierda de la
péagina, cambie 8 por un niimero mas alto e inténtelo de
nuevo. Vaya cambiando el namero de repeticiones hasta
que consiga una instrucciéon que haga que la tortuga
estampe una linea de escudos a través de toda la parte
superior de la pagina. Use el Borrador para eliminar el
resultado de los intentos fallidos.

Decoracidn
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Arrastre de nuevo la tortuga a la esquina inferior
izquierda y ejecute la linea de instrucciones para estampar
la figura a través de la pagina. jEsto empieza a tener buen
aspecto!

Oculte la tortuga escribiendo lo siguiente en el Centro de
Mando:

decorador, et

DecoraciGN




Por dltimo, ponga una linea de color bajo los escudos supe-
riores y sobre los inferiores con las herramientas de dibujo.

Ahora que ya ha terminado la decoracién de la pdgina,
congele el fondo escribiendo congelaf.

¢Ha guardado el proyecto recientemente? No se olvide de
guardar con frecuencia.

EL MOMENTO DEL TEXTO

Ahora vamos a agregar los textos sobre los objetivos del
curso y las actividades. Y queremos que centelleen al hacer
clic en las tortugas junto a ellos.

Cree una caja de texto y escriba Objetivos del curso en
ella. Ponga el texto en negrita y a un tamafio que lo haga
facil de leer: 20 puntos o mds. Cambie el tamano de la caja
para que todo el texto quepa en una linea.

Objetivos del Curso|
Ohietivusl

EL MOMENTO DEL TEXTO 21
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Centre la caja de texto en la parte superior de la pagina.
Haga clic en la caja de texto con el botén derecho del ratén
y elija la opcién Editar para abrir su caja de didlogo. Llame
a la caja de texto Objetivos y hdgala transparente.

Mombre: |D betivog
¥ Mostar nombre

W Transparente

V¥ %isible Aceptar I Cancelar |

==

Ya ha visto que dar nombre

verd dentro de poco.

Cree otra caja de texto y escriba Actividades
del curso. Llame a esta caja Actividades.

a una tortuga permite darle Actividades del curso
instrucciones. Lo mismo
ocurre con el texto, como [Actividades|

Haga el texto transparente.

22
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Ahora cree otra tortuga haciendo clic en la herramienta
Tortuga ﬁl y luego en la pagina. Arrastre la tortuga a la
izquierda del texto Actividades y cambie su figura por una de
las vifietas. Si quiere, puede cambiar también su nombre.

@ Actividades del curso

¢Cémo hacer que el texto centellee al hacer clic en la tortuga
con forma de vinieta? Una manera es escribiendo un proce-
dimiento (un programa de computadora, generalmente uno
corto). He aqui cémo:

Haga clic en Procedimientos y escriba lo siguiente en el
drea en blanco:

para centellar
etexto

espera 5
mtexto
espera 5

fin



==

|I| Todos los procedimientos empiezan con la palabra
para seguida, en la misma linea, por el nombre del
procedimiento. Cualquier procedimiento debe tener
un nombre de una palabra, en este caso, centellear.
Luego vienen las instrucciones. Por Gltimo, la palabra
fin, en una linea aparte, indica el final del
procedimiento.

El En el procedimiento centellear, etexto y mtexto son
mandos que ocultan y muestran el texto.

Abra la caja de didlogo de
la tortuga y active la
E opcién Muchas veces.

Luego escriba en el
El nombre de una caja de texto seguido por una coma campo de instrucciones:
(Rctividades,) indica a MicroMundos Pro que las préximas
instrucciones son para esa caja de texto. El nombre del
procedimiento centellear ahora es una instruccion
ejecutable por MicroMundos Pro que ejecuta, a su vez, los
mandos individuales de este procedimiento.

Actividades, centellear

E Haga clic en la tortuga

para que el texto centellee.

Es posible que el texto Actividades quede invisible al Haga clic de nuevo sobre
detener el procedimiento centellear. Esto se debe a que ella para que deje de
ha hecho clic en la tortuga cuando el texto estaba oculto. centellear.

Para hacerlo visible, haga clic en la tortuga y luego haga
clic de nuevo cuando el texto esté visible.

EL MOMENTO DEL TEXTO 23
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Con el texto Objetivos, vamos a hacer algo un poco mas
divertido: vamos a hacer que suene una melodia mientras
el texto centellea cierto ntimero de veces.

Primero cree otra tortuga y arrastrela junto al texto
Objetivos. Cambie su figura por la que desee.

@ Objetivos del Curso

Luego, cree la melodia. He aqui cémo hacerlo:

e Haga clic en la herramienta Melodia £| y luego en la
péagina. Aparecerd un teclado musical.

e Toque una breve melodia pulsando las teclas del teclado
con el ratén. Luego haga clic en Reproducir para escu-
charla. Elija distintos instrumentos hasta que encuentre
uno que le guste. Cuando haya terminado de crear la
pieza musical, cambie su nombre por el de Doremi y
haga clic en Aceptar.

e Haga clic en el icono Doremi que aparecerd en la
pagina2 para escuchar de nuevo la melodia.

e Arrastre el icono a un lado de la pdgina.

Ahora vamos a escribir un
E procedimiento que reproducird
la misica y hara que el texto
Con la segunda instruccién, el texto Objetivos centellee. Escriba esto en el drea
repite el procedimiento centellear 5 veces. A de Procedimientos:
los procedimientos como efecto.especial se les
suele llamar superprocedimientos porque

para efecto.especial

ejecutan otros procedimientos. d01:en.11 .
Objetivos, repite 5 [centellar]
Advierta que en efecto.especial hay un punto fin

entre las dos palabras. Recuerde que los
nombres de procedimiento no pueden tener
espacios.
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Vuelva a la pagina2 y abra la caja de didlogo de la tortuga
junto a Objetivos. Escriba efecto.especial en el campo
Instrucciéon y haga clic en Aceptar.

Mombre: It'l

|hiztruccidn: Iefectu.especial

Hazlao: & Una vez

" Muchas veces Aceptar I Carcelar

Luego haga clic en la tortuga para ejecutar el procedimiento
efecto.especial.

Advierta que el texto empieza a centellear sélo cuando ha
parado la mdsica. Desde luego, el efecto quedaria mucho
mejor si el texto centellease mientras suena la melodia.
Para conseguirlo, modifique el procedimiento efecto.espe-
cial de la siguiente manera:

para efecto.especial

lanza [doremi]

Objetivos, repite 5 [centellar]

centellear.

un proceso independiente ejecutable por si mismo y
realizar otras tareas al mismo tiempo. El mando lanza
ejecuta su objeto de entrada (entre corchetes) como un
proceso independiente. En el procedimiento
efecto.especial modificado mds arriba, MicroMundos Pro
lanza la melodia Doremi y luego ejecuta la instruccion
siguiente, con lo que el texto Objetivos empieza a

fin

Cuando todo funcione
E como desea, oculte el
icono de la musica. Para
Al seguir un procedimiento, MicroMundos Pro ejecuta las ello, haga clic con el
instrucciones una a una. Sin embargo, MicroMundos Pro botén derecho del ratén
es capaz de realizar lo que se denomina procesamiento en sobre el icono en el area
paralelo. Es decir, puede lanzar un pracedimienta o de Proyecto y elija la

cualquier otra accién (coma reproducir una melodia) como opcion Esconder.

EL MOMENTO DEL TEXTO
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CORRER EL VELO

Como elemento final de la pagina, vamos a ver un ejemplo
de como “cubrir” y “descubrir” una linea de texto. Vamos
a hacerlo con informacion sobre uno de los objetivos del
curso. Para ello, necesitaremos una caja transparente de
texto con texto del mismo color que el fondo. También
necesitaremos dos tortugas: una para descubrir el texto y
otra para taparlo de nuevo.

Primero vamos a crear la nueva caja de texto y a escribir
en ella lo siguiente:

Aumentar el interés por la ciencia.

Ahora cambie su nombre por Interés y elija un tamafio de
letra algo menor que el de los otros textos para que sea
facilmente “tapable”.

Aumentar el interés por la ciencia.
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Con el texto atn seleccionado, cambie su color por el

B

Fecolortexto establece o fija el color del texto
de acuerdo con los pardmetros de entrada,
que pueden ser un nombre de color o un
ndmero. En este caso, para hacer coincidir
el color del texto con el color del fondo, hay
gue usar este mando. Si usa la opcién
Color, del ment Texto, el color del texto
sera distinto.

mismo tono de azul del fondo escri-
biendo lo siguiente en el Centro de
Mando:

interés, fcolortexto "azul

Cree una tortuga nueva y llamela
Descubrir. Arrastrela a la izquierda
del texto Interés y cambie su figura
por una flecha.

Ahora haga la caja de texto transpa-
rente, de modo que el texto se
confunda con el fondo.

CORRER EL VELD
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Ahora vamos a modificar la tortuga Descubrir de modo
que quede orientada hacia la derecha y pueda trazar una

==

Ha trabajado en cuatro estados de tortuga distintos.
Frumbe 90 ha cambiado su orientacién hacia la derecha
(este). Feolor "amarille ha establecido el color de lo que
dibuja la tortuga. Fgresor 30 ha definido el grosor de la
linea. Cp ha bajado la pluma, de modo que esté en
contacto con el “papel” para trazar la linea al moverse.

El mando desliza desplaza la tortuga a la

linea amarilla ancha.
Para ello escriba lo
siguiente en el Centro de
Mando:

descubrir, frumbo 90
fcolor "amarillo
fgrosor 30

cp

Y luego, también en el Centro de

E Mando, escriba:

desliza 400 1

distancia indicada por el primer ntimero y La tortuga Descubrir se moverd
a la velocidad determinada por el segundo. lentamente a través de la pantalla, de
izquierda a derecha, trazando una

linea amarilla ancha. Si ha colocado
la tortuga correctamente a la izquierda del texto oculto
Interés, vera el texto descubierto resaltado por la linea
amarilla de fondo trazada por la tortuga.

==

Aqui no hay espacio entre el signo negativo y el nimero
porgue gueremos que el parametro de entrada del mando
desliza sea un nimero negativo.

CORRER EL VELD

Ahora escriba en el
Centro de Mando:

desliza -400 1



La tortuga Descubrir vuelve a su posicion original. Ahora
incorporaremos estos dos movimientos (avance y retro-
ceso) en un solo procedimiento. Escriba lo siguiente en el
Centro de Mando:

para pintar
desliza 400 1
desliza -400 1
fin

Luego escriba pintar en el campo de instrucciones de la
tortuga Descubrir. Haga clic en la tortuga y observe su
movimiento. Ajuste su posicién arrastrdndola de modo
que descubra el texto Interés de la forma en que quiere que
lo haga.

Para eliminar, por ahora, la pintura amarilla, haga clic en
Gréficos, seleccione la herramienta Lata de pintura 6 y
elija el mismo color azul del fondo. Luego haga clic en la
zona amarilla para rellenarla de azul.

TAPADITO, TAPADITO...

Ahora vamos a hacer otra tortuga que cubra de nuevo el
texto trazando una linea azul ancha sobre el amarillo.

Cree una segunda tortuga, llamela Cubrir y escriba pintar
en el campo de instrucciones.

==

Sittiela con cuidado para que
pueda cubrir el texto Interés y

Fpos es un mando que fija o establece la posicion escriba lo siguiente en el
de la tortuga. Descubrir? "pos es un reportero que Centro de Mando:

indica la posicion exacta de la tortuga Descubrir.
Advierta que, con "pes, hay sélo comillas de
apertura. Esto indica a MicroMundos Pro el
nombre del estado requerido (por ejemplo,
posicion). Como resultado, la tortuga Cubrir se
coloca exactamente en la misma posicion que la
tortuga Descubrir. Para mas informacion véase
fpos y pos en el Vocabulario de la ayuda.

cubrir, fpos descubrir? "pos

TAPADITO, TAPADITO...
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Establezca ahora los otros estados de la tortuga Cubrir
escribiendo lo siguiente en el Centro de Mando:

cubrir, frumbo 270
fcolor "azul

fgrosor 30
cp
La tortuga Cubrir deberia
tener la misma figura que
la tortuga Descubrir,
Frumbo 270 establece o fija el rumbo de la tortuga Cubrir pero invertida, como el
para que apunte a la izquierda de la pagina (oeste). reflejo especular de la
tortuga Descubrir. He

aqui como conseguirlo.

Haga clic en la figura de flecha E, en la paleta de

figuras, para seleccionarla.

e Copie la figura y péguela en una figura vacia.

e Haga clic con el botén derecho del ratén sobre la figura
pegada y elija la opcién Editar para que aparezca el
Editor de figuras.

e Haga clic en la herramienta Espejo EE para voltear la

figura a la izquierda. E

e Haga clic en Aceptar para salir del Editor de figuras.

Ahora cambie la figura de la tortuga Cubrir por la flecha
invertida y escriba lo siguiente en el Centro de Mando
para colocar la tortuga

Cubrir en la posicién
inicial:

Atras 400 mueve la tortuga Cubrir hacia atrds, hasta el cubrir, atras 400

final de la linea de desplazamiento de la tortuga Descubrir.

30
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=

Puede usar la técnica de copiar y pegar para
el texto adicional. Arrastre un marco de
seleccién sobre las dos tortugas y el texto
Interés para seleccionarlo todo. Luego copielo
todo y péguelo en grupo en la pagina. Con los
tres objetos todavia seleccionados, arrastre el
grupo a la ubicacion deseada (por ejemplo,
bajo el texto Actividades). Antes de modificar
el texto, deberd hacerlo opaco.

Haga clic en la tortuga Descubrir
para que aparezca el texto Interés.
Haga clic en la tortuga Cubrir
para que se oculte de nuevo.

Haga clic en el menti Paginas y
elija la transicién que desee.

Como toque final, cree un botén
con la instruccion pagina3 y
arrastrelo a la derecha de la
pagina. Adérnelo como prefiera.

Aumentar el interés por la ciencia.

Cree la tercera pagina eligiendo la opcion Pdgina nueva,
del ment Péginas. Luego, coloque en esta pagina un botén
pagina2 para volver a la segunda pagina, de modo que

pueda ver el efecto de su transicion. '~z
paginaZ2 |I
Finalmente, haga clic en el botén pagina3. pégina3 ||

iYa estd! En la segunda pdgina ha cambiado el color del
fondo, ha estampado figuras en forma de patrén repeti-

TAPADITO, TAPADITO...
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tivo, ha hecho aparecer y desaparecer el texto de varias
maneras, ha usado vifietas para destacarlo y activarlo, y ha
escrito procedimientos. Con estos conocimientos ya puede
disefiar muchos efectos diferentes para sus propias
paginas.

TEXTO ANIMADO

En la pagina3 puede trabajar con algtin efecto de texto en
movimiento.

Esta pagina contendrd informacién acerca de usted, uno
de los profesores del curso. En una zona estard su nombre,
teléfono y direcciéon de correo electronico moviéndose
para adelante y para atrds. En otra parte, aparecerd un
mensaje para los estudiantes cuyo texto se desplazarad de
abajo a arriba, como un pergamino desenrollandose. Por
ultimo, sonard una vigorosa mitisica de fondo.

Vamos a importar un fondo para la presentacién antes de
preparar la animacion del texto. Elija la opcién Dibujo, en
el subment de la opcién Importar, del ment Archivo, y
seleccione Presenl en la carpeta IMAGENES.
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Para hacer que el texto se mueva por la pantalla, lo mejor
es copiarlo y pegarlo en la tortuga como figura. Veamos un
ejemplo con su nombre:

e Cree una caja de texto y escriba su nombre.

e Ponga el texto en negrita y a un tamafio de unos 16 puntos.

Luis Aguilar

textol |

e Haga la caja de texto transparente.

e Haga clic en la herramienta Sello él y luego haga clic
en la caja de texto para estamparlo en la pagina.

Luis Aguilar
Luis Aguilar

e Aparte la caja de texto del texto estampado.

e Arrastre un marco de seleccion en torno al texto estam-
pado usando la herramienta Rectangulo de seleccién,
que estd en el area de Graficos.

i e e oo
.LLuls Aguilar |

e Copie el texto estampado y péguelo en una figura vacia.

Luaks A

e Cree una tortuga nueva y llamela nombre.profesor.
Asignele la figura de texto recién creada.

Siga este mismo sistema para crear dos tortugas mds con
su ndmero de teléfono y su direccion de correo electrd-
nico.

TEXTO ANIMADO
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Borre todo el texto estampado haciendo un doble clic en la
herramienta Borrador. En el drea de Proyecto, haga clic
con el botén derecho del ratén en cada una de las cajas de
texto y elija la opcién Remover.

Arrastre las tortugas con figura de texto a la zona central
del fondo y trace un borde rojo ancho que las rodee. Este
borde delimitara su area de desplazamiento.

Luis Aguilar
1-800-321-5646

Laguilar@Icsi.ca

Escriba un procedimiento que haga que las tortugas
“reboten” cuando encuentren el muro rojo.

para rebotar

si colordebajo = 15 [derecha 160 + azar 20]
ad 1

fin

==

Colordehajo = 15 indica "cierto a si cuando la tortuga
encuentra la linea roja.

Derecha 160 + azar 20 cambia aleatoriamente la direccién
del desplazamiento de la tortuga para hacer las cosas
mas interesantes.
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Escriba rebotar en el campo de instrucciones de la caja de
didlogo de cada tortuga con figura de texto y active la
opcion Muchas veces. Haga clic en Aceptar y luego sobre
las tortugas para comprobar su movimiento.

M ombre: |nu:um|:ure.|:uru:ufesu:ur

Instruceion: IfEthar

Hazlo: = Una vez

* Muchas veces Aceptar I Cancelar

==

La zona activa de una tortuga con figura de
texto estd en su centro. Si hace clic en los
bordes, lo mas praobable es que la tortuga

no responda.

Ahora vamos a preparar el texto
enrollable. Cree una caja de texto,
lldmela Notas y escriba un texto para
los estudiantes. Por ejemplo:

No duden en ponerse en contacto
conmigo cada vez que tengan
alguna duda sobre el curso.
Quiero ayudarlos a alcanzar los

objetivos profesionales que se han marcado. Leo mi
correo electronico varias veces al dia y devuelvo las
llamadas lo antes posible.

Ponga el texto en negrita y a un tamafio de al menos 16
puntos. Cambiele el color también si quiere.

Cambie el tamafio de la caja de texto de modo que cada
linea contenga unas tres o cuatro palabras. Ponga un
retorno de carro entre cada frase para separarlas y arrastre
la caja de texto a la parte inferior de la pagina.

No duden en ponerse eng

TEXTO ANIMADO
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Capitulo 1: Presentacion...

Desactive las opciones Mostrar nombre y Visible, en su
caja de dialogo.

Y ahora escriba un procedimiento para hacer que el texto
se enrolle:

para enrollar
notas, principio

mtexto
repite 12 [cuab espera 15]
etexto
fin
Para comprobar el efecto, escriba
E enrollar en el Centro de Mando. El

o texto desaparecerd tras ejecutarse el
Notas, principio coloca el cursor de texto al

principio de la caja de texto Notas. Mtexto proce(,ihmlento. No se preocupe:
hace la caja visible. Cuab mueve el cursor volverd a aparecer cada vez que haga

abajo una linea. Etexte hace la caja invisible enrollar.
de nuevo. Es posible que tenga que ajustar
el pardmetro (ndmero) de repite segln las
lineas que tenga su texto.

Y ahora vamos a poner algo de
miusica. En el menti Archivo, elija la
opcion Importar musica y seleccione
el archivo Obertura, en la carpeta
MUSICA. Para escuchar la musica,
haga clic en el icono que aparecera.

Ahora escribiremos un superproce-
E dimiento que lo pondra todo en
. L marcha:
Primero se arranca o lanza la musica. El
texto en el recuadro rojo se pone en para ;Accion!
marcha tras una espera de 15 segundos lanza [obertura]
(150 décimas). Todas [enciendel hace que espera 150
las tortugas actien como si se hubiese todas [enciende]
hecho clic en ellas. El texto notas aparece, espera 50
se enrqlla y desaparece. Todas [apagal enrollar
desactiva las tortugas de texto. todas [apa ga]
fin
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Cree un botén ;Accion! en la pagina3, haga clic en él y
deje que empiece el espectaculo.

Luis Aguilar
1-800-321-5646

Laguilar@Icsi.ca

Haga los cambios necesarios en los tiempos de espera de
los procedimientos. Haga clic en Procedimientos para ver
los procesos que se estan ejecutando. Para mds informacion
sobre los procesos, consulte el tema de ayuda El manejo de
los procesos, en la ayuda en linea.

Decore la pagina como mejor le parezca: con las herramientas
de dibujo, con imagenes importadas o mediante cualquiera de
las técnicas que ha aprendido. Luego elija una transicién de
pagina. Y no se olvide de guardar el proyecto...

En esta pdgina ha creado tortugas que se mueven, ha
usado colores como contenedores de tortuga, ha creado
texto enrollable y ha escrito un superprocedimiento para
controlar el arranque y la detencién de todo. No estd nada
mal!

TEXTO ANIMADO
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Capitulo 1: Presentacion...

IMAS IDEAS PARA EFECTOS ESPECIALES

Si ha usado anteriormente algtin software para presenta-
ciones, ya sabrd lo atractivas que resultan las sombras.
Ahora aprenderad a crearlas con MicroMundos Pro:

Para conseguir texto sombreado:
e Haga la caja de texto transparente.

e Estampe el texto en la pagina mediante la herramienta
Sello. El texto pasara a la pagina como una imagen.

e Aparte ligeramente la caja de texto.

e Cambie el color del texto en la caja de texto y luego
estampelo en la pagina.

iBienvenidos al curso!

Para crear una sombra de fondo:

e Proteja el fondo existente con congelaf.

e Haga la caja de texto transparente.

e Pinte un rectangulo relleno negro sobre el texto.

e Pinte un rectangulo relleno de otro color encima del
negro, pero ligeramente desplazado a la izquierda y
arriba.

e Coloque el texto sobre el segundo rectangulo.

ELE 402: Ensefianza de ciencia elementall
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Sumagio

En este capitulo ha explorado un proyecto de ejemplo de
MicroMundos Pro y luego ha creado unas pocas paginas
para una presentacién. Al hacerlo, ha conocido algunas de
las caracteristicas de MicroMundos Pro y ha aprendido a
usar algunas de sus herramientas. Ahora ya esta listo para
agregar mas paginas y mads informacion a este proyecto o
para crear el suyo propio.

¢Sabia que con MicroMundos Pro es posible la animacion?

El Capitulito A le explicard algunas técnicas para conse-
guirla y le dara ideas nuevas.

Luego, el Capitulo 2 le mostrara el lado interactivo de
MicroMundos Pro; y su capitulito le ensefiard a poner su
proyecto en la World Wide Web.



CAPITULITO A

La estacion de la animacion

varias formas diferentes de crear animaciones para dar

vida a su proyecto. La mayor parte de la animacion se
hace con la tortuga: a través de cambios de figura, desplaza-
mientos o comhinaciones de amhas cosas.

BIENHENIDD A LA ANIMACION. En este capitulito conocera

DESPLAZAMIENTO
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DESPLAZAMIENTOD

Supongamos que quiere que aparezca un autobus atrave-
sando una de las paginas de su proyecto. Para hacerlo,
vaya a una pagina nueva, cree una tortuga y cambie su
figura por la del autobts.




Ahora haga clic en la herramienta Flecha, haga clic en la
tortuga con el botén derecho del ratén y elija la opcidn
Animar.

=

Para asignar a la tortuga la figura del autobus, haga clic
en Gréficos, luego en el autobus y luego en la tortuga.
Otra forma de hacerlo es escribiendo ffigura "autehiis en
el Centro de Mando. El mando ffigura fija o establece la
figura de la tortuga. Para mas informacién sobre ffigura,
consulte el Vocabulario de la ayuda en linea.

La tortuga se movera
E hacia la parte superior de
Para cambiar la direccion del movimiento de la tortuga- 1a‘ pagl'n’a. Para cambiar la
autobus, puede usar el mando frumhbe para fijar la direccion, pulse la tecla
orientacion o rumbe de |a tortuga. El ajuste por defecto es Mays y arrastrela hacia
0 (norte o parte superior de la pagina). Este es 90, sur es la derecha.

180y oeste es 270. Para hacer que la tortuga vaya hacia
el oeste o izquierda, escriba frumho 270 en el Centro de

Mando.
Si el autobts se mueve
demasiado rdpido o
. - masi len irel
La tortuga tiene un movimiento constante. Para pararla, de. asiado lento, pdrelo
primero.

puede hacer varias cosas.

e Unclic en la tortuga (si la alcanza...)

e Unclic en el botén Detener todo, de la Barra de
herramientas.

e Pulsar Gtrl+Inter.

e Escribir deténtodo en el Centro de Mando.

e Hacer clic con el boton derecho del ratén sobre las
instrucciones de la tortuga en el area de Procesos y
seleccionar Detener.

DESPLAZAMIENTD 1M




Capitulito A: La estacion de la animacion

Luego, haga clic en la tortuga con el botén derecho del
ratén y elija la opcion Editar para abrir su caja de didlogo.
Verd que la instruccién de la animacion se ha insertado
automaticamente.

Mombre: It'l

|mstruccidn: Iadelante b esperal

Hazlo: " Una vez

* Muchas veces Aceptar I Cancelar

Experimente cambiando los pardmetros del mando
adelante y espera. Haga clic en Aceptar.

=

todas.

Las tortugas también se pueden controlar desde el Centro
de Mando. Por ejemplo, si escribe todas [enciendel todas
las tortugas que tengan instrucciones de movimiento se

pondran en marcha. Si escribe todas [apagal se detendran

Pruebe también a crear
otras tortugas con figuras
interesantes y péngalas
en movimiento.
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MovimIENTD

MovimiEnTo

El movimiento de la boca de un animal abriéndose y cerran-
dose ilustra otro tipo de animacién. En un proyecto de
MicroMundos Pro, puede conseguirse este efecto cambiando
rapidamente de figura. Vamos a programar una tortuga para
que parezca un leén abriendo y cerrando la boca.

Busque las figuras de los leones en el drea de Graficos.
Cuando se sitiia el puntero sobre la figura, aparece el
nombre.



Cree una tortuga y llamela Leon. Escriba lo siguiente en su
campo de instrucciones y luego haga clic en Aceptar:

ffig "leon2 espera 5 ffig "leon1 espera 5

M ombre: IIeufun

|Fstruccidn: Iffig "ledn? ezpera b ffig "lednT espera b

Hazlo: ' Una vez

' Muchas veces Aceptar I Cancelar

E Cada vez que haga clic en

la tortuga cambiard de

|I| Puesto que se trata de una linea de instrucciones figura y parecerd un leén
larga, quizas quiera escribirla como procedimiento y rugiendo. Esto es una
luego escribir sélo el nombre del procedimiento en el
campo de instrucciones.

muestra de programacion

de tortugas animadas.

|z| Ffig es la forma abreviada del mando ffigura.
Experimente con el tiempo de espera. Espera 1
conduce a una animacion mas répida, mientras que
Espera 10 hace que el ledn parezca estar bostezando.

==

Quizés quiera agregar un rugido acompariando la
animacion. Puede hacerlo con un micréfono o importando
un rugido ya grabado. Incluya el mando lanza, en el campo
de instrucciones, para reproducir el sonido.
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Capitulito A: La estacion de la animacion

AHORA TODOS JUNTOS

Al combinar el movimiento del objeto con el de sus partes
se obtiene otro tipo de animacién. Por ejemplo, vamos a
hacer que una abeja bata sus alas a medida que se mueve.
Ahora veremos cémo hacerlo:

Cree una tortuga, llamela Abeja y escriba lo siguiente en el
campo de instrucciones de su caja de didlogo:

ffig "abejal ad 1 ffig "abeja2 ad 1

Recuerde que ad es la forma abreviada del mando
adelante.

Luego, active la opcién
Muchas veces y haga clic
en Aceptar.

M ombre: |a|:ueia

|nstruccicn: Iffig "abejal ad 1 ffig "abeja ad 2

Hazlo: = Una vez

* Muchas veces Aceptar I Cancelar

Haga clic en la tortuga y la vera avanzar mientras va

cambiando de figura.

==

Use el mando frumhe, en el Centro de Mando,
para fijar el rumho de |a tortuga en la
direccion en la que quiera que se mueva.
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AHORA TODOS JUNTOS

Este es un ejemplo de programa-
cién de una tortuga para anima-
cién completa, con desplazamiento
del objeto y movimiento aparente
de sus partes. Puede usar otros
nombres de figuras, en vez de
abejal y abeja2, para conseguir
efectos parecidos.



ANIMACION AUTOMATICA

He aqui otra manera de programar una animacion
completa: dejar que MicroMundos Pro recuerde la
secuencia de figuras en vez de tener que escribirla.

Vaya al drea de Graficos y busque las figuras correspondientes
a cuatro estadios del galope de un caballo. Sus nombres son
caballol, caballo2, caballo3 y caballo4.

(S e

Cree una tortuga y girela de modo que quede en horizontal
(rumbo 90 6 270). Mantenga pulsada la tecla Mays mien-
tras hace clic en los caballos en el orden siguiente:
caballol, tortuga, caballo2, tortuga, caballo3, tortuga,
caballod y tortuga.

Escriba ad 10 espera 1 en el
E campo de instrucciones y active
la opcién Muchas veces. ;Qué

cree que ocurrird cuando haga
clic en la tortuga?

Manteniendo pulsada la tecla Mays al cambiar la
figura de la tortuga, esta diciendo a MicroMundos
Pro que asocie la secuencia de figuras de caballo

a la tortuga. ngg vez que la tortuga’encuent_re un ¢Qué cree que ocurrird si
mando de movimiento (adelante, atras o desliza) escribe desliza 200 10 en el
su figura cambiara a la siguiente de la serie. Centro de Mando?

HACER UNA LISTA

También puede usar el mando ffigura para asignar a la
tortuga una secuencia animada de figuras. Por ejemplo,
cree una tortuga y lldmela
E Caballo. Luego, escriba lo

siguiente en el Centro de
Esto es un ejemplo de programacion de una Mando:

tortuga mediante el mando ffigura con una lista
de figuras delimitada por corchetes.

caballo, ffigura [caballol
caballo2 caballo3 caballo4]

ANIMACION AUTOMATICA
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Capitulito A: La estacion de la animacion

Cada vez que la tortuga Caballo encuentre un mando de
movimiento, su figura cambiard a la siguiente de la lista.
Aqui tiene un par de cosas que puede probar:

e Escriba caballo, desliza 100 10 en el Centro de Mando.

e En el campo de instrucciones de la tortuga, escriba ad 5
espera 5 y active la opciéon Muchas veces.

Marmbre: |n::a|:na||n:|

[mstruccidn: Iadelante B ezpera b

Hazlo: " Una vez

¥ Muchaz veces Aceptar I Cancelar

cQué otras ideas se le
ocurren?

Para cancelar una lista o serie de figuras asignadas a una
tortuga, asignele una figura simple distinta.

ANIMACION A SU MANERA

Se preguntara si puede hacer animaciones con figuras
creadas por usted mismo. jPor supuesto! Para crear una
figura nueva, haga doble clic en alguna de las

E figuras vacias de la paleta de figuras y utilice

las herramientas de dibujo para disenarla.

También puede usar Copiar .
P opiary Cuando tenga una serie de figuras, use alguna
Pegar para transferir imagenes

y texto estampado a las figuras de las técnicas explicadas anteriormente para
animar sus creaciones.

UN LIBRO ANIMADO

¢Ha visto alguna vez un libro animado? Suele ser un
librito de entre 30 y 60 paginas con una serie de perso-
najes dibujados en distintos estadios de movimiento, de
modo que, cuando se pasan las paginas muy rapidamente,

ANIMACION A SU MANERA




parecen cobrar vida y realizar el movimiento. En la indus-
tria de los dibujos animados se ha estado utilizado durante
mads de 50 afios una técnica de animacién fotograma a
fotograma practicamente idéntica a ésta.

Con MicroMundos Pro también podemos usar una adapta-
cién de esta técnica. Primero disefie una serie de al menos
cinco fotogramas consecutivos correspondientes a cinco
estadios de una animacién sencilla: quizds una figura de
palo moviéndose o un carro corriendo por la pagina.

Antes que nada, cree un proyecto nuevo y dibuje el primer
fotograma con las herramientas de dibujo.

==

Normalmente, sélo haré pequefios cambios
en la imagen entre un fotograma vy el
siguiente. Puesto que para hacer el segundo

Cuando haya terminado el dibujo,
elija la opcién Duplicar pdgina, en
el menu Paginas. Esto generara
una copia idéntica de la pagina en
la que ha estado trabajando.

parte de un duplicado del primero, no tendréa MOdlﬁql’le la imagen en ella para
que dibujar demasiado: s6lo deberd cambiar convertirla en el segundo foto-
los objetos o partes de los objetos que quiera grama de la animacion.

animar.

Siga este proceso hasta que tenga

todos los fotogramas que ha
planeado.

Escriba lo siguiente en el drea de Procedimientos:
para dar.vuelta

cumplelista [ i paginas | [ traepag :i espera 5 |
fin

==

El procedimiento dar.vuelta es corto, pero en él intervienen algunos conceptos
de programacién que conviene explicar. El mando cumplelista es uno de los que
no le resultardn familiares. Su funcién es ejecutar una lista de instrucciones
usando una serie 0 rango de valores variables. En este caso, crea la variable i y
recorre la serie de paginas asignando cada nombre de pagina a i por turno.
Mientras :i asume cada valor, cumplelista ejecuta Ia lista de instrucciones
[traepdg :i espera 51. Esto hace que las paginas aparezcan en secuencia. Para
més informacion sobre el mando cumplelista, consulte el Vocabulario de la
ayuda en linea.

Un LIBRO ANIMADD
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Capitulito A: La estacion de la animacion

==

El Quizas quiera ajustar la duracién del
intervalo de espera en el procedimiento

El procedimiento dar.vuelta
puede ejecutarse desde el Centro

|I| Para ver el orden de las paginas en el de Mando. Haga aparecer la
reportero paginas, escriba muestra primera pagina de su proyecto y
paginas en el Centro de Mando. luego escriba dar.vuelta en el

Centro de Mando. ;A disfrutar!

Ha explorado los tres tipos de animacién con figuras:
desplazamiento por la pagina, movimiento de una parte y
la combinacién de ambos. También ha aprendido cémo
programar la tortuga para asignarle una secuencia de
figuras manteniendo pulsada la tecla Mays al seleccionar
las figuras y usando una lista de ellas con el mando
ffigura. Finalmente, ha experimentado con un “libro

A medida que vaya ganando experiencia con estas
técnicas, ird aprendiendo a distinguir cudl es la idénea

Aplique los conceptos y mandos que ha aprendido para
intentar las siguientes animaciones.

e Una figura que cambia de tamafio.
e Texto o letras del alfabeto recorriendo la pagina.
e Figuras que cambian gradualmente de color.

e Un arco iris que cambia ciclicamente de colores.

dar.vuelta.
ConcLusIoN
animado”.
para cada caso particular.
EXTENSIONES
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Aqui tiene un miniproyecto que quizas encuentre intere-
sante: un caballo galopando hacia adelante y hacia atrds
entre dos barras de color. Haga esto para empezar:

Copie las figuras de los caballos de una en una, péguelas en
figuras vacias y llamelas caballo5, caballo6, caballo7 y
caballo8. Girelas de modo que estén orientadas hacia la
izquierda y defina los procedimientos siguientes:

para derechacaballo
ffig [caballo1 caballo2 caballo3 caballo4]
fin

para izquierdacaballo
ffig [caballo5 caballo6 caballo7 caballo8]
fin

Haga clic con el botén derecho del ratén sobre el color rojo
de la paleta de colores en el drea de Gréficos. Aparecera
una caja de didlogo. Escriba lo siguiente en el campo de
instrucciones para la tortuga:

derechacaballo frumbo 90

Instrucciones para: oo

R atdr: I

Tortuga:; Iderechacaballu frurmbo S0
& Unawez " Cadaves

Aceptar I Cancelar

EXTENSIONES
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Capitulito A: La estacion de la animacion

Luego trace una linea vertical roja de cierta anchura a la
izquierda de la pagina. Haga clic en el color violeta con el
botén derecho del ratén para abrir su caja de didlogo,
escriba izquierdacaballo frumbo 270 en el campo de
instrucciones para la tortuga y trace una linea vertical
violeta a la derecha de la pagina.

&

Ponga una tortuga entre las dos lineas y oriéntela hacia la
derecha. Luego escriba derechacaballo en el Centro de
Mando, haga clic con el botén derecho del ratén sobre la
tortuga, elija la opcion Animar y vea lo que ocurre.
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Interaccion . . .

PANORAMICA GENERAL Y OBJETIVOS

N EL PRIMER CAPIiTULD, empezo a familiarizarse con

MicroMundos Pro realizando una serie de paginas para

una presentacion. En este capitulo preparara un proyecto
interactivo con el que aprendera mas sohre programacion y
desarrollo de proyectos. A lo largo de este capitulo creara
ohjetos y escribira procedimientos:

e Para gue las tortugas toquen notas musicales y camhien de
figura al hacer un clic en ellas.

e Para hacer que suenen notas musicales al azar y recordar
cuales han sido.

e Para que el programa recuerde gué notas ha tocado usted.

e Para que el programa compare las notas tocadas por usted
con las elegidas por él.

¢ Para informar del resultado.

¢ Para llevar un registro de sus aciertos y errores.

El proyecto interactivo de este capitulo es un ejercicio de
mejora de la memoria basado en la repeticién. De hecho,
se trata de la version informadtica de un juego electrénico
musical muy popular llamado SIMON®. En pantalla
aparecen cuatro objetos de distintos colores, y el jugador
tiene que hacer clic sobre ellos en el orden indicado por la
computadora. Cada vez que se hace clic sobre uno de estos
objetos, éste parpadea y suena una nota musical.

PANORAMICA GENERAL Y ODBJETIVOS
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Capitulo 2: Interaccion...

Al principio, la computadora elige al azar uno de los
cuatro objetos de color y hace que parpadee y suene la
nota musical asociada a él. El jugador tiene que responder
con un clic sobre este mismo objeto. Luego, la computa-
dora repite la accidén con el primer objeto y agrega una
segunda con otro objeto al azar y su nota. Entonces, el
jugador tiene que hacer clic sobre los dos objetos en el
orden correcto. Tras verificar que se ha hecho bien, la
computadora agrega un tercer objeto a la secuencia, luego
un cuarto, y asi sucesivamente hasta que el jugador no
puede recordar el orden exacto y comete un error, con lo
que termina el juego. Cualquier jugador cometera un error
en un momento u otro: el mérito estriba en recordar la
secuencia mas larga posible. Y algunos jugadores, gracias a
la repeticién continua de la secuencia en cada turno de
juego, pueden recordar secuencias sorprendentemente
largas.

Desarrollar un proyecto interactivo como éste lo ayudara a
aprender mds sobre las posibilidades de la programacion
de computadoras. Mediante una programacion bastante
sencilla, podra iniciar y gestionar acciones complejas
manteniendo al mismo tiempo, cierto control creativo
sobre ellas.

También es importante conocer el proceso de desarrollo de
un proyecto. Aunque el proyecto en cuestion pueda
parecer bastante complicado al principio, puede dividirse
en una serie de pasos menores, lo que simplifica su desar-
rollo. Los procedimientos (pequefios programas o secuen-
cias de instrucciones para MicroMundos Pro) son lo que
hace posible este sistema de trabajo. A medida que pase
del turno 1 al turno 2, al 3, etc., advertird que cada seccién
se construye partiendo del trabajo realizado en la prece-
dente.

PANORAMICA GENERAL Y OBJETIVOS




==

En este capitulo trabajard mucho con los e Tras terminar de escribir un procedimiento,
procedimientos, de modo que vamos a recordar puede ejecutarlo escribiendo su nombre en
algunas cuestiones basicas sobre ellos: el Centro de Mando o en atro sitio

adecuado. Si el procedimiento no funciona
como esperaba o si aparece un mensaje de
error (p.gj., No sé como hacer xxxx),
repaselo y haga los cambios necesarios.
Tras activar el area de Procedimientas, si
pulsa F4 MicroMundos Pro hard un repaso
de la sintaxis del procedimiento y mostrara
resaltados los errores.

e Todo procedimiento tiene un nombre de una
sola palabra. Este nombre es un mando
que hace que la computadora ejecute las
instrucciones del procedimiento. El nombre
del procedimiento puede escribirse en el
Centro de Mando, en el campo de
instrucciones de las cajas de dialogo (p.gj.,
de tortugas, batones o colores), o en otros
procedimientos como uno de sus mandos. e Para més informacion, consulte la seccion

sobre programacion en Logo, en los Temas

e Se escriben en el drea en blanco de de ayuda del mend Ayuda,

Procedimientos. Un ejemplo:

para moverse.a.la.derecha | Los procedimientos
empiezan con para y

t1 su nombre es una

’ sola palabra.
derecha 90

Las instrucciones que

adelante 50 se ejecutaran.
izquierda 90 Los procedimientos terminan
) con la palabra fin en una
fin =< linea aparte.

iVamos a empezar!

TurNo 1: ANOTE ESTA NOTA

Nuestra primera tarea serd crear una serie de tortugas que
toquen notas musicales y cambien de figura al hacer clic
en ellas.

Vamos a hacer un proyecto nuevo.

Si tiene intenciéon de seguir luego las indicaciones del
Capitulito 2 y publicar su proyecto en la World Wide Web,
elija ahora la opcién Web Player, del item Fijar tamafio
proyecto, del menti Archivo. Esto no afectard a su trabajo
en este capitulo, y hara que su proyecto tenga un tamano
razonable para publicarlo en la Web.

Turno 1: ANDTE ESTA NOTA
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Capitulo 2: Interaccion...

Primero vamos a programar la tortuga para que suene una
nota musical cuando se haga clic en ella. Cree una tortuga,
escriba lo siguiente en el campo de instrucciones de su
caja de dialogo y luego haga clic en Aceptar.

nota 60 4

Asegurese de poner un espacio entre los dos niimeros.

M ombre: It'l

Instruceion: Iﬂﬂta B0 4

Hazlo: ' Una vez

" Muchas veces Aceptar I Cancelar |

E Haga clic en la tortuga
para oir la nota.
|I| Si no puede oir la misica al hacer clic en la tortuga,

compruebe que sus altavoces estén en marcha y que
su placa de sonido funcione correctamente.

|z| El primer nimero del mando neta es el identificador
de nota MIDI*. 60 es el nimero MIDI para Do®. El
segundo nUmero es la duracién de la nota en
décimas de segundo. Para méas informacién, consulte
el Vocabulario, en el mend Ayuda.

* MIDI es el acréonimo de Musical Instrument Digital Interface. Se
refiere a un lenguaje informatico establecido por los principales
fabricantes de instrumentos musicales electronicos —como sintetiza-
dores— para permitir que las computadoras se puedan comunicar
con ellos. En la comunicacién MIDI, cada nota musical esta identifi-
cada por un nimero, y MicroMundos Pro usa estos mismos nimeros
de identificacién para las notas.
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Dentro de poco creard mads tortugas que tocardn notas
musicales al hacer clic en ellas. Pero antes, medite sobre
este consejo para el desarrollo de proyectos:

En la medida de lo posible, conviene controlar las acciones
con procedimientos en lugar de con mandos escritos en las

cajas de didlogo.

Mientras dure el desarrollo de cualquier proyecto, hard
cambios muy a menudo. Y normalmente, es mas facil y
rapido trabajar en el drea de Procedimientos que ir
cambiando, una a una, las instrucciones de las cajas de

=

Puesto que MicroMundos Pro estd basado en
el lenguaje de programacién Logo, es muy facil
hacer modificaciones en cualquier estadio del
proyecto. Logo se adecla a muchos estilos
diferentes de planificacién y desarrollo, desde
la experimentacion libre partiendo de una idea
inicial vaga al trabajo rigidamente
estructurado atendiendo a un plan de
desarrollo detallado. El ejemplo de este
capitulo esta en algin lugar entre estos dos
extremos.

didlogo; especialmente si el
proyecto tiene muchas tortugas u
otros objetos con instrucciones.
Ademds, el campo Instruccion de
las cajas de didlogo es bastante
pequenio.

Empecemos a poner en practica el
consejo expresado mads arriba, y
preparemos un procedimiento
para tocar la nota Do. Escriba lo
siguiente en el drea de Procedi-
mientos:

para do
nota 60 4
fin

Luego cambie la instruccion de la tortuga a do.

M ombre: It'l

Instruccid: IdD

Hazlo: ' Una vez

" Muchas veces Aceptar I Cancelar

Haga clic en la tortuga para comprobar que funciona.

Turno 1: ANDTE ESTA NOTA
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Escriba estos otros procedimientos para tocar otras notas:

para mi
E nota 64 4

fin

En la escala MIDI, Mi tiene el
identificador 64, y Sol tiene el 67. para sol

El nimera 72 es Do, pero esté nota 67 4

una octava por encima de Do®. fin

Asegurese de que no hay ningun para do +

espacio entre do y + en do+. nota 72 4
fin

Ahora cree tres tortugas mads para ejecutar estos procedi-
mientos.

Escriba el nombre de cada procedimiento en el campo
Instruccion de las cajas de didlogo de las tortugas. De esta
manera, tendrd cuatro tortugas y cada una de ellas tocara
una nota distinta al hacer clic en ella. Por ejemplo:

t1 do

t2 mi

t3 sol

t4 do+
Mombre: |t2

Instruccian: IITII

Hazlo: ' Una vez

i~ Muchaz veces Aceptar I Cancelar




Acuérdese de guardar su proyecto antes de seguir.
Y ahora... otro consejo:

Para guardar su proyecto en varios estadios de desarrollo, puede
usar la opcion Guardar como y guardar cada estadio con un
nombre distinto; quizds con un niimero o una letra que indique
cudl es.

Por ejemplo, puede guardar el proyecto inicial como
Proyectola, luego como Proyectolb, etc. Asi, si se arre-
piente de alguna modificacién, podréd volver a un estadio
anterior del desarrollo.

Ahora que ya tiene varias tortugas que tocan notas musi-
cales cuando se hace clic en ellas, vamos a dibujar unas
bonitas figuras de color para asignarlas a estas tortugas.
Haga clic con el botén derecho del ratén en alguna de las
figuras vacias del area de Graficos y elija la opcion Editar.
Aparecerd el Editor de figuras.

Turno 1: ANOTE ESTA NOTA
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Rellene toda la figura de rojo con la herramienta Lata de
pintura & . Llame a esta figura rojoclaro.

Srchive. Edicion Yer Testo Eagmas Auuds

Q|1I]I]I]% 'l|§ﬂ|@|c|45 vl b| & 40 | I 40 | rojoclaro | Aceptarl Cancelarl

Luego cree tres figuras mas: amarilloclaro, verdeclaro, y
azulclaro.

Amplie la correspondencia de
las notas con las tortugas, de
modo que cada tortuga tenga
también un color asociado.
Luego cambie la figura de cada
tortuga por el cuadrado del
color que le corresponda.

t1 do rojoclaro

t2 mi amarilloclaro
t3 sol verdeclaro

t4 do+ azulclaro

Coloque las tortugas formando
— una especie de rombo.
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==

Al mover las tortugas, notard que unas parecen pasar por
encima o por debajo de otras. Esto se debe al fenémeno
de la precedencia. En lo que respecta a objetos como las
tortugas, los creados mas recientemente tienen la
precedencia mas alta y por eso parecen pasar sobre los
otros. La primera tortuga que se crea tiene la precedencia
mas baja y parece pasar bajo las otras. Para cambiar el

nivel de precedencia de una tortuga, haga clic con el batén Esto empieza a tener el

derecho del ratén en ella y elija la opcion Al frente.

aspecto que queremos.

Cuando haga clic en
alguna de estas tortugas
cuadradas, la tortuga reproducira la nota que tiene
asociada. Pero atin seria mejor si hubiese ademds una indi-
cacién visual, quizds un parpadeo. Una forma de conse-
guirlo es hacer que la tortuga cambie momentdneamente
de figura.

Para ello, necesitaremos cuatro figuras cuadradas adicio-
nales, del mismo color que las que tenemos, pero en un
tono algo mds oscuro. Prepdrelas ahora y llamelas rojoos-
curo, amarillooscuro, verdeoscuro y azuloscuro.

Cambie las figuras actuales de las tortugas por las
versiones mas oscuras.

Ahora deberemos modificar los procedimientos para incluir
estas figuras nuevas. Aqui tiene un ejemplo para la primera:

para do

f,
ffig "rojoclaro

nota 60 4
ffig "rojooscuro Linea nueva
fin

==

El nombre de la tortuga, t1, seguido de una coma dirige los mandos siguientes a esa tortuga. En la
linea con la instruccion ffig "rejoclare, aseglrese de poner las comillas de apertura justo antes del
nombre de la figura. Fijese en que no hay comillas de cierre. MicroMundos Pro usa estas comillas

de apertura para indicar que lo que sigue es una palabra especial: en este caso, el nombre de una

figura. El cambio entre la figura clara y la oscura dard la impresion de que la tortuga centellea.

Turno 1: ANDTE ESTA NOTA

59




Capitulo 2: Interaccion...

Turno 1: ANOTE ESTA NOTA

Ahora haga clic en la tortuga roja. Compruebe que centellea
y que suena la nota.

Cambie los procedimientos mi, sol y do+ para las
tortugas t2, t3 y t4 de la misma manera.

Luego haga clic en cada tortuga para comprobar que
funcionan bien.

Si lleva un rato sin guardar el proyecto, hdgalo ahora. Y
aproveche para repasar también su estructura. Haga clic
en Proyecto y luego haga clic en los iconos con un signo
(+) para acceder a mds informacién sobre el objeto.

ED paginal
E'ﬁ H
ﬂ da
Eﬁ i2

fi ]

B 1

mi

Proyecto
? Graficos

E. Procesos
(& Procedimientos




Turno 2: TOCALA OTRA VEZ, SAM

Ahora que ya tenemos una serie de tortugas que repro-
ducen notas musicales y centellean cuando se hace clic en
ellas, necesitamos una forma de registrar las notas tocadas.

Para ello, podemos incluir en el proyecto algo similar a una
pianola. Mediante ella, la computadora recordara la
secuencia de notas que ha tocado el jugador y luego la
reproducira.

Vamos a usar una caja de texto a modo de contenedor de la
informacion para almacenar los nombres de las notas a
medida que el jugador vaya haciendo clic en las tortugas.
Luego, MicroMundos Pro leerd los nombres contenidos en
la caja de texto uno por uno y ejecutard los procedimientos
para reproducir las notas en el mismo orden. En cierto
sentido, la caja de texto funciona como la cinta perforada
de una pianola: guarda la masica para tocarla mds tarde.

Cree una caja de texto alta y estrecha, y lldmela Jugador.

Juéadur:

Turno 2: TOCALA OTRA VEZ, SAM
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Para que MicroMundos Pro ponga el nombre de la nota Do
en la caja de texto cada vez que haga clic en la tortuga roja,
tendra que cambiar la instruccién de la tortuga t1 a lo
siguiente:

do jugador, escribe "do

M ombre:

|nstruccidn: ||:||:| jugador, escribe 'do

Hazlo:

*—{ Se ha agregado esta parte

[t

' Una vez

" Muchas veces Aceptar I Cancelar

==

La palabra jugador seguida de
una coma activa la caja de texto
Jugador. El mando escribe "do
escribe el nombre de la nota en
la caja de texto Jugador. Asegu-
rese de incluir los espacios
entre las palabras.

Haga clic en la tortuga roja para comprobar
que MicroMundos Pro pone el nombre de la
nota en la caja de texto.

Cambie las instrucciones de las otras tortugas:
Amarilla: mi jugador, escribe "mi
Verde: sol jugador, escribe "sol

Azul: do+ jugador, escribe "do+

L{ Partes agregadas ‘

Haga clic en varias tortugas para que suenen las notas y
sus nombres pasen a la caja de texto Jugador.

La caja de texto Jugador ya funciona como un contenedor de
informacion para guardar la secuencia de notas. Pero ahora
necesitamos una forma de limpiar esta caja de texto. Para
ello, escriba en el drea de Procedimientos:

para borrar.jugador
jugador, borratexto
fin

Y cree un botén con la instruccién borrar.jugador. Haga
clic en él para comprobar que el contenido de la caja de
texto se borra.
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Para terminar, vamos a hacer que la computadora repro-
duzca el contenido de la caja de texto Jugador. Con
MicroMundos Pro es algo increiblemente sencillo. Puesto
que los nombres de las notas son también los de los proce-
dimientos, todo lo que tenemos que hacer es ejecutar los
nombres de las notas como si fuesen mandos.

Cree un botén con la instruccién jugar y escriba el proce-

dimiento siguiente:

para jugar
activa jugador
fin

==

Aungue parece muy sencillo, este procedimiento es bastante
complejo: lo estamos usando para crear y ejecutar otro programa.
El mando activa trata el contenido de la caja de texto Jugador como
si fuesen instrucciones ejecutables, lo que en este caso es cierto
porque los nombres de las notas son también los nombres de los
procedimientos que hacen sonar estas notas y centellear las
tortugas. Lo que hace posible este proceso es que el mando activa

Haga clic en varias
tortugas para
denerar una lista
de notas en la caja
de texto Jugador.
Luego haga clic en
el botéon jugar
para escuchar las
notas.

precisa una palabra o lista como pardmetro de entrada. Aunque
Jugador es el nombre de la caja de texto, también es una variable
de estado que reporta el contenido de su caja de texto. Aqui, pasa
la secuencia de nombres de notas al mando activa.

Ya puede experi-
mentar con Ssu
pianola. Hemos
terminado.

Turno 3: ;NOTARE LA NOTA?

A estas alturas, ya ha desarrollado dos partes importantes de
su proyecto interactivo: la serie de tortugas que hacen sonar
las notas y centellean al hacer clic en ellas y la caja de texto
Jugador, que recuerda la secuencia de notas que han sonado.
Por su parte, el boton jugar reproduce toda la secuencia.

Lo siguiente que tenemos que hacer es idear una forma de
que la computadora toque una nota al azar y recuerde
también todas las que ha tocado. Se trata de que la compu-
tadora establezca una secuencia creciente de notas que el
jugador tiene que repetir en el orden correcto.

Turno 3: ¢NoTARE LA NOTA?
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Cree otra caja de texto alta y estrecha y
lldmela Computadora.

En esta caja, MicroMundos Pro pondra las
notas que toque al azar.

Defina los procedimientos siguientes para
limpiar la caja de texto y reproducir su
contenido, tal como hizo con la caja Jugador:

para borrar.computadora
computadora, borratexto

fin

para Computadora.juega
borrar.jugador
activa Computadora

fin

==

Estos dos procedimientos son parecidos a
los procedimientos anteriores
horrar.jugador y jugar. Advierta que
computadora.juega también incluye
horrar.jugador, para borrar |a caja de texto
Jugador antes de que suene el contenido de
Computadora. Seguro que ya se imagina la
razén de que esté aqui.

Cuméutadural

Cree botones que ejecuten los proce-
dimientos borrar.computadora y
Computadora.juega.

Ahora viene uno de los procedi-
mientos mds interesantes de todo el
proyecto. Pero antes vamos a hacer
un trabajito preliminar. Escriba la
linea siguiente en el Centro de
Mando:

muestra elige [do mi sol do+]

==

sol do+1] en el Centro de Mando.

Asegurese de usar corchetes. El mando elige toma al azar
un ftem de la lista que se le ha facilitado como pardmetro
de entrada. En este caso, toma una nota de nuestra lista
de cuatro. La eleccién se hace al azar: si ejecuta esta
instruccion de nuevo, lo mas probable es que elija una
nota distinta, aunque también puede darse la casualidad
de que elija la misma. Para hacerse una idea mejor de
esta aleatoriedad, escriba repite 10 [muestra elige [do mi
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Ahora defina un procedimiento para tomar una nota al

azar:

para agregar.nota
Computadora, escribe elige [do mi sol do+]

fin

==

En el procedimiento agregar.nota, hemos usado escribe en
vez de muestra. El mando muestra hace que el texto se
presente en el Centro de Mando, mientras que escribe se
utiliza para cajas de texto. La palabra computadora
seguida de una coma hace que el nombre de la nota
tomada al azar se escriba en la caja de texto
Computadora.

Cree un botén agregar.nota y luego compruebe que todos
los botones funcionen correctamente.

Jugar |

agregar.nota |

Computadora.juega |

hurrar.jugadorl horrar.Cumputadoral

Juiador:

Coméutadnral

Turno 3: ¢NoTARE LA NOTA?
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Turno 4: ComMPARAR NOTAS

Ahora ya puede empezar a jugar. Pero antes siga estos
pasos con cuidado. En unos momentos escribird un proce-
dimiento para automatizarlo.

1. Borre ambas cajas de texto haciendo clic en los
botones borrar.jugador y borrar.Computadora.

2. Haga clic en el boton agregar.nota. En la caja de texto
Computadora aparecerd una nota tomada al azar.

3. Haga clic en el boton Computadora.juega para que
MicroMundos Pro toque la nota de la caja de texto
Computadora.

4. Haga clic en la tortuga correspondiente a esa nota para
reproducirla. Vera que el nombre de la nota aparece en
la caja de texto Jugador.

5. Compare el contenido de las cajas de texto Jugador y
Computadora. ¢Es el mismo? Mientras repita correc-
tamente la secuencia de notas tocada por la computa-
dora, el contenido de ambas cajas sera idéntico y
podra seguir jugando. Si el contenido es diferente, es
que no ha reproducido bien la secuencia establecida
por la computadora. Entonces... se acabd el juego.

6. Repita los pasos 2 a 5 varias veces reproduciendo correc-
tamente la secuencia establecida por la computadora.

Ahora ya sabe como funciona el juego. Como puede ver,
todavia queda algo de trabajo por hacer, pero esta
haciendo grandes progresos.

TurNo 4: ComMPARAR NOTAS

En este momento ya ha terminado la columna vertebral
del juego. Lo tinico que queda por hacer es conseguir que
MicroMundos Pro compare las notas tocadas por el
jugador con las elegidas por la computadora e informe del
resultado y del rendimiento del jugador.

Seguramente ya se imagina que MicroMundos Pro puede
hacer por su cuenta el paso 5 de la lista anterior. Después
de todo, las computadoras estdn para comparar datos, ;no?

Cree un botén con la instruccién Verificar. Verificar |



Escriba los procedimientos siguientes:

para Verificar

si no Jugador = Computadora [ups alto]

Excelente
fin

para ups

anuncia [;Ups! Necesita practicar mas.]|

fin

para Excelente
anuncia [;Vamos bien!]
fin

==

La primera linea del procedimiento Uerificar dice a MicroMundos
Pro si el contenido de las cajas de texto Jugador y Computadora
no es idéntico. Si no lo es ejecuta el procedimiento ups vy luego
hace alte. Esto significa que se ha equivocado al repetir las
notas y que el juego ha terminado.

El mando si requiere dos parametros de entrada. El primero es
una condicién o comparacion cuyo resultado puede ser cierto o
falso. El segundo parédmetro es un predicado o lista de
instrucciones que se ejecutaran si el resultado de la
comparacion es cierte. Aqui, la condicién es que Jugador =
Computadora. Puesto que queremos ejecutar el procedimiento
ups y parar el juego si el contenido de las cajas no es igual, el
resultado de la comparacién Jugador = Computadora se pasa a
no. Vamos a repasar detalladamente este proceso.

Cuando las dos cajas de texto son diferentes, la condicién
Jugador = Computadora da como resultado false. El mando si
ejecuta el predicado solo si el resultado es cierta. Por ello, el
reportero ne invierte la condicion: cuando recibe false como
resultado de la comparacién Jugador = Computadora, dice a si
que el resultado es cierte. Entonces, ejecuta el procedimiento
ups vy el procedimiento se para (alte). En el caso contrario, se
ejecuta el procedimiento Excelente. El mando anuncia, de los
procedimientos ups y Excelente, hace que aparezca una caja de
dialogo con el texto que hemos puesto entre corchetes.

Ahora ya puede jugar
todo lo que desee.
Cuando quiera que
MicroMundos Pro
compruebe si las
notas tocadas por
usted son las mismas
que las elegidas al
azar por la computa-
dora, haga clic en el
botén Verificar.

Pero... ¢no estaria
mejor que la compu-
tadora se encargase
de todo, de modo
que lo tnico que
tuviese que hacer el
jugador fuese poner
en marcha el juego e
ir haciendo clic en
las tortugas? A eso
vamos.

Turno 4: CoMPARAR NOTAS
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TurNo 5: AHORA TODOS JUNTOS

Llegados a este punto, tenemos el proyecto dividido en
varias partes. Ha llegado el momento de escribir un super-
procedimiento, o sea, un procedimiento que ejecute secuen-
cialmente los procedimientos correspondientes a cada
parte del proyecto. Tranquilo: la mayor parte del trabajo

ya esta hecha.

Vamos a llamar a nuestro juego nomis (SIMON al revés), y
usaremos también este nombre para el superprocedimiento.
Cree un botdén en la pagina del proyecto y llamelo nomis.

=

Las llamadas muestran los pasos de la
secuencia indicada en la pagina 66, ahora
incorporados en los procedimientos. Ser
capaz de convertir un proceso paso a paso
en un grupo de procedimientos es una
habilidad muy importante para conseguir
una programacion efectiva y desarrollar
buenos proyectos.

para juego
agregar.nota
Computadora.juega
Su.turno

si no computadora
espera 5

juego

fin

para Su.turno

Escriba los procedimientos siguientes:

para nomis
limpiar
juego

fin

para limpiar

borrar.computadora
borrar.jugador

fin

~¢— paso 2
-« paso 3
-« paso d
= jugador [ups alto] -« paso5

esperahasta [(cuentalineas "Computadora) =

fin

Turno 5: AHORA TODOS JUNTOS
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==

El superprocedimiento nemis borra ambas cajas de
texto con el procedimiento limpiar y luego arranca
el juego con el procedimiento juego. Juege sigue los
mismos pasos gue siguid usted antes, en la pagina
66. Agrega una nota elegida al azar a la caja de
texto Computadora y toca toda la secuencia. Luego
espera hasta que Su.turne ha terminado. En este
caso, el mando esperahasta, en el procedimiento
Su.turne, espera hasta que ambas cajas de texto
tienen la misma cantidad de notas. Mientras
espera, esta contando constantemente las notas en
cada caja y comparandolas. (Véase cuentalineas, en
el Vocabulario del mend Ayuda, para mas
informacidn.) Cuando usted haya tocado el mismo
nimero de notas que hay en la caja de texto
Computadora, el procedimiento Su.turne terminara.
Luego, juego ejecuta una instruccion tomada del
botén Verificar. Como antes, si el contenido de las
dos cajas de texto ne es idéntico, el procedimiento
ups arrancard y el juego se parara. Si el contenido
es el mismo, el juego continuara. Espera 5 es una
pausa breve entre dos turnos de juego.

Advierta que el mando final
del procedimiento juego es
juego. Se trata de un ejemplo
de recursividad, o sea, del uso
del nombre de un procedi-
miento dentro del mismo
procedimiento. Con esto se
consigue que el procedimiento
ejecute una “copia de si
mismo” una vez tras otra, en
un bucle sin fin que sélo se
rompe cuando las notas
tocadas por el jugador no se
corresponden con las tocadas
por la computadora. Todo
procedimiento recursivo
deberia contener una condi-
cién para pararlo si ocurre
algo determinado. De lo
contrario, el procedimiento se
ejecutard continuamente y la
tnica manera de detenerlo
sera haciendo clic en el botén
Detener todo, de la Barra de

herramientas. La recursividad
es una de las caracteristicas

agregar.nota |
Verificar |

Jugar | Cumputadura.juegal

horrar.iugadorl hurrar.Cnmputadoral

Juaadur:

nomis I | —
Cuméutadural

avanzadas de MicroMundos
Pro, que estd presente
también en la mayoria de
lenguajes de programacién
procedimentales y de inteli-
gencia artificial de alto nivel.

—— Haga clic en el botén nomis y
vea lo que ocurre en las cajas
de texto a medida que va
transcurriendo el juego.
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Ahora ya podemos empezar con los toques finales. Haga las
dos cajas de texto invisibles y ponga el juego en marcha de

==

En este proyecto, hemos usado una técnica de
programacion llamada andamiaje en la que los resultados
de los pasos intermedios pueden ocultarse o eliminarse.
En este caso, las cajas de texto Jugador y Computadora
estan ocultas, pero el juego todavia las utiliza como
contenedores de informacién. Si en algin momento
necesita verlas de nuevo, puede hacerlas visibles otra vez
haciendo clic con el botén derecho del raton sobre su
icono en el drea de Proyecto y eligiendo la opcién Mostrar.
Hemos eliminado los botones porque ahora eran
redundantes: ya habian quedado incluidos en los
subprocedimientos invocados por nemis o juege.

nuevo para comprobar
que todo funciona bien
incluso cuando las cajas
son invisibles. Por dltimo,
seleccione todos los
botones excepto nomis y
haga clic en Cortar ﬁl
para eliminarlos.

Pruebe una vez mds el
juego. ;No estd mal!

nomis I

10
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Turno 6: MIANTENER UN CONTADOR

Como detalle final, vamos a poner un contador que nos
indicard cudntos aciertos llevamos.

Cree una caja de texto pequefia y llamela Contador.

0

Contador

Modifique los procedimientos juego y limpiar para que
sean ast:

para juego

agregar.nota

computadora.juega

su.turno

si no computadora = jugador [ups alto]

fijacontador contador + 1
espera 5

juego

fin

==

El mando fijacontador 0, del procedimiento
limpiar, establece el valor en la caja de
texto contador en 0. Fijacontador contador
+ 1 incrementa este valor en una unidad
cada vez que el procedimiento juego
termina con éxito.

para limpiar

fijacontador 0
borrar.computadora
borrar.jugador

fin

Sélo queda una cosa por hacer: ver
qué puntuacion consigue.

nomis

J—

Turno 6: MANTENER UN CONTADOR

n
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Capitulo 2: Interaccion...

SumARIo

Sumagio

Este capitulo ha sido una introduccién a las técnicas de
programacion y las posibilidades de realizacion de
proyectos interactivos con MicroMundos Pro. Tras haber
terminado el juego musical nomis ya estd en condiciones
de aplicar sus conocimientos sobre programacion y desar-
rollo de proyectos a sus propias ideas.

Aqui tiene algunas posibilidades para practicar maés:

Un juego nomis con mds de cuatro notas.

Hacer que las tortugas se muevan al azar al hacer clic en
ellas.

Limitar el tiempo de cada turno o de todo el juego.
CoNsEJO: Vea erondometro, en la seccién Vocabulario
del ment Ayuda.

Crear una variable que registre la puntuacién maxima
alcanzada. CONSEJo: Vea creavarproyecto, en la
seccion Vocabulario del ment Ayuda.

Crear figuras diferentes para las tortugas a partir de
camaras digitales, archivos graficos, etc.

Replantear el juego nomis como ayuda para aprender el
Iéxico de una lengua extranjera. Consgjo: Use el Micréfono
M para grabar sonidos y utilizarlos en vez de las notas.

Si quiere saber como publicar su proyecto interactivo en la
World Wide Web vea el capitulito siguiente.



CAPITULITO B

Interaccion en linea

HORA QUE ya ha aprendido un poco sobre programa-

cion y desarrollo de proyectos y que ha preparado su

propio proyecto interactivo con MicroMundos Pro,
épor qué no compartirio con el resto del mundo? Este capitulito
le ensenara como preparar su nomis o cualquier otro proyecto
de MicroMundes Pro para publicarlo en la World Wide Web.
Para mas informacion, consulte la seccion Un proyecto para la
\Web, en el manual Trucos y consejos.

EL WEeB PLAYER

Al instalar MicroMundos Pro, también se instala el Web
Player en la carpeta Plug-Ins de Internet Explorer. E1 Web
Player permite ver el proyecto de MicroMundos Pro en su
navegador antes de publicarlo en la Web. Asi es también
como ve los proyectos en el Vocabulario de la ayuda.

EL WeB PLAVER 73




Capitulito B: Interaccién en linea
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CREAR PLANTILLA HTML

CREAR PLANTILLA HTML

Ha llegado el momento de guardar el proyecto nomis en
un formato adecuado para publicarlo en la Web.

Arranque MicroMundos Pro y abra el proyecto nomis.
Luego guardelo en un formato compatible con la Web
eligiendo la opcion Crear plantilla HTML*, en el menu

Archivo.
| Achivo)

Fropecto nuevo
\RIEE R e =
Abrir proyecto. ..

Irportar
Exportar

Guardar proyecto
Guardar proyecto coma...
Crear plantilla HTRL. .

Freparar pagina...
[rprirnir imaget. .

ECHEMOSLE UN VISTAZO

Ahora ya esta listo para ver su proyecto nomis tal como se
verd en la Web. Arranque su navegador de Internet y abra
su archivo HTML nomis con él.

* HTML es el acrénimo de HyperText Markup Language —lenguaje
de marcas de hipertexto—, el lenguaje especial que hace que una
computadora de practicamente cualquier tipo pueda acceder a los
recursos de la Web. El navegador web puede ejecutar el archivo
HTML gracias a los plug-ins o médulos de WebPlayer.



Esto es todo. El juego nomis se maneja a través del nave-
gador de la misma manera que en MicroMundos Pro. La
tnica diferencia estd en que ahora lo podra usar todo el
mundo... en cuanto lo publique.

Si quiere, ahora puede agregar texto al proyecto con su
editor de HTML favorito.

=

Cuando se abre un proyecto con un navegador o cuando se
accede a €l a través de la World Wide Web, el proyecto
funciona en modo de presentacion: nadie puede

modificarlo.

SuBIRLO

El dltimo paso es subir el archivo HTML de nomis al sitio
web (siga las instrucciones que le facilitard su proveedor de
Internet) y establecer un vinculo o enlace que remita a él.

ConcLusION

Esperamos que disfrute compartiendo sus proyectos
interactivos de MicroMundos Pro con otras personas a
través de la Web. Y de paso, visite la pagina web de LCSI
en http://www.micromundos.com. Encontrard muchos
ejemplos de proyectos interactivos hechos con
MicroMundos Pro.

SuBIRLOD
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Investigando. ..

PANORAMICA GENERAL Y OBJETIVOS

HORA ya ha comprobado gque MicroMundos Pro es

extremadamente potente y facil de usar. En este capi-

tulo aprendera mas sohre las posihilidades de
MicroMundos Pro como herramienta de investigacion y de
presentacion de resultados. Para ello, creara un proyecto de
investigacion con el que aprendera a:

e Preparar contenedores de informacion.

Establecer interacciones entre estos contenedores.

Definir interacciones entre formularios.

Tabular los resultados de las interacciones.

Mostrar graficamente los resultados de las interacciones.

Los cambios con el transcurso del tiempo son una de las
cosas fundamentales que estudian los cientificos y que
interesan a toda la gente curiosa, porque a partir de estos
estudios aprendemos mds sobre cémo funcionan los
sistemas y podemos aventurar qué es lo que va a ocurrir.

El proyecto de investigacion que va a desarrollar estd rela-
cionado con el trabajo de Gregor Mendel, el hombre que
descubrié como se transmiten los rasgos de padres a hijos.
Aunque Mendel investigé con plantas, los resultados se
aplican a la mayoria de organismos, incluidos los seres
humanos.

PANORAMICA GENERAL Y ODBJETIVOS
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Capitulo 3: Investigando...

Pero empecemos por el principio. Al tratar los aspectos
genéticos de un fenotipo o rasgo, los libros de texto usan
una combinacién de letras maytusculas y mintsculas para
mostrar el genotipo o estructura genética. Un alelo, o gen,
dominante de un rasgo se representa con una letra mayus-
cula, y un alelo recesivo, por una letra mintscula. Por
ejemplo, en el fenotipo del color de los ojos en los
humanos, el marrén (representado por una B) es domi-
nante sobre el azul (representado por unab).

El genotipo de un rasgo estd compuesto por dos alelos. Si
al menos uno de los dos es dominante, se expresa el rasgo
dominante. Si ambos alelos son recesivos, se expresa el
rasgo recesivo. En consecuencia, la gente con genotipos
BB, Bb y bB tiene ojos marrones, pero quienes tienen un
genotipo bb los tienen azules.

El padre puede pasar cualquiera de sus alelos al hijo. Asi,
una persona de ojos marrones con el genotipo Bb o bB
puede transmitir a su hijo el alelo B o el b. Sin embargo,
alguien de ojos azules, con el genotipo bb, sélo puede
transmitir el alelo recesivo b, porque es el tinico que tiene.
De igual manera, alguien de ojos marrones con el genotipo
BB sélo puede pasar un alelo dominante B.

Nota: Es posible que vea los términos homozigdtico y hete-
rozigotico. Un genotipo BB se considera como marrén
puro, y bb como azul puro. Estos genotipos puros son
homozigdticos. Bb y bB serian un marrén hibrido o hetero-
zigotico.

En este proyecto s6lo usaremos letras maytsculas para los
genotipos. A representard el color de ojos dominante
marrén y B el color recesivo azul. Debemos hacerlo asi
porque MicroMundos Pro no distingue automaticamente
entre mayusculas y mindsculas, y creeria que B y b son lo
mismo.

¢Como transmitiran dos individuos AB o BA de ojos
marrones estos genes a su descendencia?

Esta pregunta serd el motivo de nuestra investigacion y del
proyecto de MicroMundos Pro con el que la realizaremos.

18
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Durante la fertilizacion, se combina por mitades el material
genético de ambos padres. Vamos a representar este
proceso uniendo un alelo A o B del primer padre con otro
alelo A o B del segundo.

He aqui una tabla de los cuatro resultados posibles:

padrel
A B
Ploa AA AB
d
r
e
5| B BA BB

La descendencia con el genotipo AA
siempre tendrd ojos marrones, y sélo
podra transmitir una A a su descen-
dencia. Por su parte, un nifio BB
tendra ojos azules y pasard una B a sus
hijos. Las cosas se vuelven mads intere-
santes con los AB y BA: éstos tendrdn ojos marrones, pero
podran transmitir a sus hijos una A o una B.

Las tablas combinatorias como ésta
también se llaman Cuadros de Punnett.

En esta tabla, podemos ver la relacion 1/ 2 / 1 entre el
marrén puro, el marrén hibrido y el azul puro. Es la base
de la relacién porcentual 25 / 50 / 25 que aparece en las
explicaciones del trabajo de Mendel.

MicroMundos Pro nos ayudard a investigar esto y a ver
como se traduce en la préctica esta relacion.

PANORAMICA GENERAL Y ODBJETIVOS




Capitulo 3: Investigando...

PISTAS GENETICAS

Cree un proyecto nuevo, ponga en €l cuatro cajas de texto y
llamelas AA, AB, BA y BB. Déjelas con su tamafio por
defecto y situelas en la esquina superior izquierda de la
pantalla, dispuestas en el mismo orden que aparece en la
tabla de la pagina anterior. Estas cajas nos servirdn para
llevar el seguimiento de las combinaciones posibles de A y B.

BA BB

Escriba el procedimiento siguiente para inicializar las
cajas de texto:

para empezar
fijaAA 0
fijaAB 0
fijaBA 0
fijaBB 0

fin

==

MicroMundos Pro reserva el nombre de cada caja de
texto usandolo en un mando especial fija. Este mando se
construye combinando en una sola palabra “fija” y el
nombre de la caja de texto. Por ejemplo, fijaRA 0
establece el contenido de la caja de texto AA en 0.
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Ahora vamos a hacer un poco de trabajo preparatorio para
crear otro procedimiento. Escriba lo siguiente en el Centro

de Mando:

muestra elige "AB

=

En el Capitulo 2, uso elige con una
lista de notas. Aqui, elige tiene una
palabra como pardmetro de entrada.
Toma una letra al azar y la muestra. En
este caso, elige una de las letras de
AB y la pasa a muestra, que hace que
aparezca en el Centro de Mando.
Puesto que responde con informacién,
a elige se le llama reportero.

Al pulsar la tecla Intro, bajo esta linea
aparecerd una A o una B. Ponga el
cursor sobre la linea y cambiela por:

repite 10 [muestra elige "AB]|

Ahora tiene una lista con varias A y B.
Lo mas probable es que haya mds o
menos la misma cantidad de A que de B.
Asi es como usaremos MicroMundos
Pro para seleccionar al azar el alelo de
un genotipo.

Ahora limpie el Centro de Mando con el mando bm y
escriba lo siguiente:

muestra palabra "A "B

==

El reportero palabra devuelve como
una sola palabra cualquier combinacion
de dos letras o palabras que reciba
como entrada. Advierta el uso de las
comillas s6lo de apertura.

En el Centro de Mando aparece AB.
También puede usar muestra y
palabra para conseguir BA y otras
combinaciones. Asi es cOmo usaremos
MicroMundos Pro para combinar dos
alelos en un genotipo.

Basdndonos en esta idea, vamos a
escribir un procedimiento que tomard
un alelo al azar de cada uno de los

padres y los combinara para hacer un hijo. Escriba el
procedimiento siguiente:

para hijo :padres1 :padres2
asigna [alelol elige :padres1]
asigna [alelo2 elige :padres2]
reporta palabra :alelo1 :alelo2

fin

PISTAS GENETICAS
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Capitulo 3: Investigando...

==

|I| Advierta las dos palabras extra, :padres1 y :padres2, en la
primera linea. Estas palabras representan variables de
entrada para el procedimiento. Los dos puntos junto al
nombre de la variable representan su valor. A lo largo del
procedimiento, :padres1 representard el valor o genotipo
del primer padre seleccionado. Asigna crea una variable
para usarla en el procedimiento, y luego le asigna un valor.
Por ejemplo, la variable alelo1 tendra asignada una letra
tomada al azar del genotipo del primer padre de entrada.
Reporta envia el nombre del “nifio” creado por palabra
combinando los alelos de los dos “padres”.

El Quienes ya estén familiarizados con el lenguaje Logo se
preguntaran por qué se usa asigna en vez de da. También
podriamos haber escrito da "alelo? elige :padres1. Pero
en este caso, asigna ilustra el uso de una variable local o
temporal. Cualquier variable creada por asigna se usa s6lo
en el procedimiento dentro del que esta definida. Esto
significa que la memoria utilizada por |a variable queda
libre en cuanto acaba el procedimiento y puede destinarse
a otros usos. Da, en cambio, crea una variable global que
qgueda en memoria para que otros procedimientos puedan
usarla. Véase Variables, en los Temas de ayuda.

El En el Vocabulario de MicroMundos Pro hay dos tipos de
palabras. Los mandos realizan alguna accién y pueden
requerir algin valor como pardametro de entrada. Por
ejemplo, limpia, adelante 100 o desliza 50 5. Los
reporteros, en cambio, facilitan informacion de algun tipo.
Esto implica que tiene que haber algin mando esperando
para recibir esta informacion; de lo contrario,
MicroMundos Pro no sabré qué hacer con ella. En el
procedimiento hijo, elige es un reportero porque facilita
una letra tomada al azar del nombre del padre de entrada.
Puesto que el procedimiento hije también incluye reporta,
todo el procedimiento es un reportero.

PISTAS GENETICAS




Vamos a trabajar con el procedimiento hijo un momento
para ver lo que hace. Escriba lo siguiente en el Centro de

Mando:
muestra hijo "AB "AB
Aparecera un genotipo aleatorio.
Advierta que el reportero hijo reporta Veamos una repeticién. Para ello,
su resultado al mando muestra. escriba lo siguiente:

repite 10 [muestra hijo "AB "AB]

Examine los distintos genotipos generados. Lo mads
probable es que vea todas las combinaciones de las dos
letras, como en la tabla de la pagina 79.

Ahora vamos a trabajar en la forma de llevar un recuento
minucioso de todo. Primero tendremos que hacer que el
mando fija y el reportero obtiene trabajen juntos.

El mando fija es un mando general que puede usarse para
cambiar los valores de

E diversos objetos, inclu-

yendo las cajas de texto.

Fija es un ejemplo de mando general. Bisquelo en el Escriba lo siguiente en el
Vocabulario para ver una lista de todos los objetos a los Centro de Mando:

que puede afectar. Aqui podriamos haber usado fijaAR 225 .
para conseguir el mismo resultado. Pero cuando el fija "AA "texto 225
procedimiento hije empiece a funcionar, querremos usar el El valor texto en la caja
nombrg del hijo como nombre de la cajq de t.exto cuyo de texto AA se fija en
contenido queremos cambiar. En esta situacion, el mando 295

fija es lo idoneo.
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El reportero obtiene tiene una utilidad parecida. Escriba
lo siguiente en el Centro de Mando:

muestra obtiene "AA "texto

Aparece el valor 225.

==

Mando.

El reportero ohtiene es similar a fija porque
puede usarse para diversos objetos.
Consulte el Vocabulario para més
informacién. En este caso, obtiene se usa
para tomar el valor del texto en la caja de siguiente en el Centro de Mando:
texto AA. Luego pasa este valor a muestra,
que lo hace aparecer en el Centro de

Para efectuar el seguimiento de una
cantidad creciente de genotipos,
deberemos aumentar el ntimero en
la caja de texto AA. Aqui tiene un
ejemplo de cémo usar el mando
obtiene para hacerlo. Escriba lo

muestra obtiene "AA "texto + 1

El mensaje de error resultante se
debe a que el reportero + ha tratado

de agregar la palabra texto al
numero 1. En estos casos, los paréntesis son muy titiles
porque fuerzan a MicroMundos Pro a actuar por pasos:
obtener primero el valor del texto en la caja AA y luego
agregar el uno.

muestra (obtiene "AA "texto) + 1

En el Centro de Mando aparecerd 226; es decir, el valor
anterior 225 mads 1. Ahora usaremos conjuntamente los
mandos fija y obtiene para efectuar el incremento en la
caja de texto:

fija "AA "texto (obtiene "AA "texto) + 1

=

Primero se realizan las operaciones entre
paréntesis y luego se ejecuta la
instruccion con el resultado. (Obtiene "AR
"texto) toma el valor actual de la caja de

Estas ideas pueden combinarse en un
procedimiento que incremente en 1
el contenido de cualquier caja de
texto. A estos procedimientos gene-
rales se les suele llamar procedi-
mientos herramienta, porque pueden

texto AA (225), le suma 1 y pasa el usarse en situaciones muy diversas.
resultado (226) al mando fija. La Un procedimiento herramienta
instruccién final que se ejecuta en puede aceptar una entrada o varias;
realidad es fija "AR "texto 226. lo que permite especificar déonde o

sobre qué ha de operar el procedi-
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El procedimiento aumentar que se muestra mas abajo es
un ejemplo de procedimiento herramienta e incorpora las
lineas que escribié hace unos momentos en el Centro de
Mando. Agregue esto a sus otros procedimientos:

para aumentar :esto

fija :esto "texto (obtiene :esto "texto) + 1

fin

=

Pese a que aumentar es un procedimiento corto, en
él hay mucha programacion que conviene que
comprenda bien. Su finalidad principal es establecer
el valor del nimero en una caja de texto al valor
actual mas uno. A lo largo del procedimiento, :esto
representa el nombre de la caja de texto con el valor
al que queremos sumar uno. Como ya ha visto antes,
el reportero ohtiene toma el valor de recuento actual
en la caja de texto :esto. Y el mando fija cambia el
contenido de la caja de texto al valor actual (dado por
obtiene) mas uno.

Para verificar que aumentar
funciona bien, vamos a
suponer que hijo acaba de
hacer un hijo con el genotipo
AA. He aqui la forma en que
aumentar actualiza el
recuento de AA. Escriba lo
siguiente en el Centro de
Mando:

empezar
y luego
aumentar "AA

También puede aumentar el

recuento en las otras cajas de texto si lo desea. Posi-
blemente ya haya observado que aumentar funciona

==

El procedimiento generacién es un
superprocedimiento que ejecuta otros
procedimientos. El procedimiento llamado hijo "AB
"AB produce un hijo al azar (AA, AB, BA 0 BB) a
partir de los dos padres AB. Luego, pasa este hijo
como pardmetro de entrada a aumentar. Este caso
ilustra la manera en la que MicroMundos Pro evalla
los valores de entrada para un mando antes de
ejecutarlo. Advierta en para aumentar :esto, la
primera linea del procedimiento aumentar, que :esto
define el lugar en el que tiene que aumentarse el
genotipo. El procedimiento aumentar incrementa el
recuento ahi. Esto también demuestra lo potente que
es hijo como reportero, porque puede pasar
informacion a otros reporteros o a mandos.

como un mando y no como
un reportero.

Por 1ltimo, necesitaremos un
procedimiento para ponerlo
todo en marcha:

para generacion
aumentar hijo "AB "AB
fin
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Ahora vamos a terminar los preparativos de nuestra inves-
tigacion. Cree dos botones con las instrucciones empezar
y generacion y arrdstrelos a la esquina inferior izquierda
de la pantalla.

==

Quizas tenga que alargar un poco el botén
generacion. Seleccione el botdn arrastrando

el puntero sobre él'y luego tire de uno de los . 3
asideros 0 manecillas de las esquinas. Haga clic en el botén empezar

EmpezZar

generacion

il

para poner a 0 todos los valores del
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genotipo.
Ahora haga clic en el botén generacion.

El cero en una de las cajas de texto del genotipo cambiara
a uno. Haga clic en generacion unas cuantas veces mads.
Cada vez que haga clic en este botén, se incrementard en
uno el recuento de alguna de las cajas de texto, depen-
diendo del genotipo producido por la combinacién de los
alelos tomados al azar de los dos padres.

iAhora empieza la diversién! Ponga a cero los valores con
el boton empezar. Luego, active la opcién Muchas veces,
en la caja de didlogo del boton generacion, y haga clic en
este boton.

M ombre: botdmn:

|mtruccian; Igeneraci&-n

Hazlo: " lna vez

& Muchas veces ficeptar I Carcelar

Espere hasta que tenga varios cientos de unidades para
cada genotipo y luego haga clic en el botén generacion
una vez mas para parar el proceso.



Compare los recuentos. Los nimeros no serdn iguales,
pero es muy posible que sean parecidos. Esto significa que
ya tenemos una indicacién de la relacion 1 /2 / 1 que

==

Si todavia no ha guardado su trabajo,
éste es un buen momento para hacerlo.

cabia esperar para marrén puro /
marrén hibrido / azul puro. En lo que
respecta a la motivacién original de
esta investigacion, comprobamos que
se producen, aproximadamente, tres
nifios de ojos marrones (AA, AB, BA)
por cada uno de ojos azules (BB).

UNA IMAGEN VALE MAS QUE MIL NUMEROS

Ahora vamos a poner un contador que nos informe del
niimero de generaciones. Cree una caja de texto nueva y

1ldmela Contador.

Contador

Haga los siguientes cambios en los procedimientos
empezar y generacion:

para empezar
fijaAA O
fijaAB 0

fijaBA 0

fijaBB 0
fijacontador 0
fin

para generacién

aumentar hijo "AB "AB

fijacontador contador + 1~ Linea nueva |

fin

Haga clic en el botén empezar, y luego en generacion.
Observe el incremento constante en el valor indicado por

el contador.

UnA IMAGEN VALE MAS QUE MIL NUMEROS
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Haga clic en generacion de nuevo para detener el proceso.

La suma de los

cuatro numeros en las cajas del genotipo

deberia ser igual al niimero en el contador.

==

Si el resultado de la suma de los
ndmeros en las cajas de los
genotipos es distinto del valor
mostrado por el Contador en una
unidad, esto probablemente se
deba a que ha interrumpido el
proceso entre los pasos aumentar
el contador y aumentar |a caja del
genotipo. No es nada de lo que
deba preocuparse.

Ahora vamos a trabajar en la manera de
presentar los resultados de nuestra investi-
gacion. Ademads de responder a mandos
como adelante y atras, la tortuga
también puede moverse atendiendo a
coordenadas cartesianas x e y. El centro
de la pantalla es el origen, el cruce de
ambos ejes o punto 0,0. La tortuga que
vamos a crear nos servird para mostrar
graficamente el resultado de la investiga-
cién en el cuadrante superior derecho de
la pantalla, puesto que es aqui donde los
valores de X e Y son positivos.

Cree una caja de texto pequefia y llamela Graficar.Esto.
Servird para decirle a MicroMundos Pro qué genotipo
queremos que nos muestre graficamente.

Graficar.Estul

Ahora escriba los procedimientos siguientes:

para graficar
esperahasta [c
t1,
graficar.punto

fin

ontador > 0]

contador (100 * (activa graficar.esto)
/ contador)

para graficar.punto :x :y

fpos lista :x :y
estampa
fin

UNA IMAGEN VALE MAS QUE MIL NOMEROS




==

Los procedimientos graficar y graficar.punte son
ejemplos de procedimientos herramienta que
podemos usar de muy diversas maneras.
Esperahasta se asegura de que el nimero en el
contador sea mayor que cero. Luego, la tortuga
t1, dibuja un punto con el procedimiento
graficar.punto. En la primera linea de
graficar.punto (p.ej., para graficar.punto :x :y), :x
representa el lugar del eje X en el que se
dibujara el punto e :y, el lugar del eje Y. Cuando
se invoca graficar.punto dentro del
procedimiento graficar, :x e :y adoptan los
valores numéricos de la posicion en los ejes de
coordenadas. Especificamente, en la linea
graficar.punto contador (100 * (activa
graficar.esto) / contador), el reportero contador
pasa un valor para la coordenada X. La férmula
(100 * (activa graficar.esto) / contador) produce
un valor escalado para la coordenada Y. Esto
quizas requiera una explicacién mas detallada.

La exposicion gréafica de porcentajes y
proporciones es un sistema muy empleado en la
presentacion de los resultados de una

investigacion. En nuestro caso, estas
proporciones nos informaran sobre las
probabilidades de que ocurra cada genotipo.
Asi, si esperamos que la cantidad de AA sea
mds 0 menos un cuarto del total, AR / contador
nos permitird comprobarlo graficamente.

Activa graficar.esto pasa el nombre de la caja de
texto escrito en Graficar.Esto. Por ejemplo si en
Graficar.Esto hemos escrito AR, (activa
graficar.esto) pasard el contenido de la caja AA,
es decir, la cantidad de AA que hay en ella en
ese momento. El resultado de la divisién RA /
contador (alrededor de % o 0,25) no estard muy
alejado del principio del eje Y, por lo que
tendremos que poner a escala la distancia
multiplicando el resultado de la division
graficar.esto / contador por 100. (100 * (activa
graficar.esto) / contador) es el valor de la
coordenada Y que se pasa a graficar.punto.
Como entrada del mando fpes, para fijar o
establecer la pesicion de la tortuga en el lugar
donde debe poner el punto, se usa una lista de
los valores :x e :y. Estampa hace el resto.

Ahora escribiremos los procedimientos para establecer y trazar

los ejes de coordenadas para el cuadrante superior derecho:

para preparar
da "origen [0 O]
da "alto 150

da "ancho 250
fin

para ejes

t1,

sp fpos :origen cp
frumbo 0

ad :alto at :alto
frumbo 90

ad :ancho at :ancho
frumbo 0

sp

fin

UnA IMAGEN VALE MAS QUE MIL NUMEROS
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==

Un procedimiento preparar con variables globales como
origen proporciona mucha flexibilidad. Por ejemplo, se
hace que el valor de origen sea la lista [0 01, que contiene
un valor O para la coordenada X y la Y. Modifique
libremente los valores alto y anche. Puede comprobar el
procedimiento preparar en el Centro de Mando. En el
procedimiento ejes, sp significa sin pluma, y permite que
la tortuga se desplace sin trazar una linea. Fpos :origen
sitUa la tortuga en el punto de origen establecido por el
procedimiento preparar. El mando ep pone la pluma en
contacto con el papel, y hace que la tortuga dibuje
mientras se desplaza. El mando frumhe se usa para fijar
el rumho de la tortuga hacia el norte (0) y el este (90) de
modo que los ejes X e Y puedan trazarse con los mandos
ad (adelante) y at (atras). Para més informacion sobre
estos mandos, consulte el Vocabulario, en el menu Ayuda.

Si usa un origen de trazado que no sea [0 01, tendra que
desplazar las coordenadas X e Y la distancia
correspondiente a la desviacion del origen.

Cree botones para preparar, ejes, limpia y graficar.

El mando limpia borra todos los gréficos, incluso los
estampados en la pagina.

preparar
EjES
limpia

graficar

HEEN

90 UNA IMAGEN VALE MAS QUE MIL NOMEROS




Active la opcién Muchas veces en el botén graficar.

M ombre: botang

|mtruccian; Igraficar

Hazlo: " lna vez

& Muchas veces ficeptar I Carcelar

Haga clic en en la Lupa negativa EL y luego tres clics en la
tortuga. Asi tendrd una figura pequefia, ideal para estam-
parla.

Ahora es el momento de empezar. Escriba AA en la caja
de texto Graficar.Esto.

Haga clic en el botén empezar para poner el contador y
todas las cajas del genotipo a cero. Haga clic en preparar,
ejes y graficar.

Luego haga clic en generacion. Cuando la linea trazada se
aproxime a la derecha de la pantalla, haga clic en genera-
cion de nuevo para parar el proceso. Por tltimo, haga clic
en graficar para parar también su proceso.

J;WMW

Mediante el grafico, puede ver cémo se van desarrollando
las proporciones del genotipo AA, aproximandose al valor
esperado de Y. La variacion es muy alta al principio, pero
pronto se acerca a un valor de 100 x 0,25, que corresponde
a una posicion en el eje Y de 25. Para comprobarlo, escriba
lo siguiente en el Centro de Mando:

tl, muestra pos

UnA IMAGEN VALE MAS QUE MIL NUMEROS
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El primer ntimero mostrado es la coordenada X (el valor del
Contador) y el segundo es la coordenada Y. Lo mds probable
es que la coordenada Y tenga un valor cercano a 25.

Por el momento, deje el grafico AA en pantalla.

Antes de seguir avanzando en nuestra investigacion,
vamos a condensar parte de la informacién. Los genotipos
AB y BA son idénticos a todos los efectos, de modo que
vamos a eliminar BA y a combinar su resultado con el de
AB. Para ello, siga estos pasos.

1. Elimine la caja de texto BA haciendo clic en ella con el
botén derecho del ratéon y seleccionando la opcién
Cortar.

2. Borre la linea fijaBA 0 del procedimiento empezar
para que tenga este aspecto:

para empezar
fijaAA 0
fijaAB 0
fijaBB 0
fijacontador 0
fin

3. Agregue una linea al procedimiento hijo para que
tenga este aspecto:

para hijo :padres] :padres2
asigna [alelo] elige :padres1]
asigna [alelo2 elige :padres2]

si :alelo2 = "A [reporta palabra :alelo2 :alelo1]

reporta palabra :alelo1 :alelo2
fin

==

La nueva linea comprueba si el segundo alelo es A, como
deberia ser con BA o AA. Si es asi, el procedimiento pasa
o reporta los alelos con el orden invertido: BA saldré como
AB que es lo que queremos, y AR quedara igual.

UNA IMAGEN VALE MAS QUE MIL NOMEROS




Ahora vamos a obtener el grafico de la proporcion del
genotipo AB y compararlo con el de AA. Escriba AB en la
caja de texto Graficar.Esto. Luego haga clic en empezar,
graficar y generacion.

m
Mm
e

‘WWWW

Ahora haga clic en generacion y en graficar para detener
el proceso.

Advierta que la proporcién se desarrolla de forma muy
similar a la del genotipo AA: primero es muy alta y luego
se estabiliza. Sin embargo, la linea estd mads alta: no en
vano, esperabamos un valor aproximado de 0,50. Escriba
t1, muestra pos en el Centro de Mando para comprobar
lo cerca de este valor que estd la coordenada Y. El valor
escalado seria 100 x 0,50 = 50.

Mantenga en pantalla los graficos de AA y AB y ahora
trace el grafico de la combinacion de AA y AB.

(A8 + AB)

Esperamos obtener una proporcién de 0,75, de modo que
tenemos que ver sila linea se traza en un punto de la coor-
denada Y proximo al 75.

L]
]
L]

WWWW

UnA IMAGEN VALE MAS QUE MIL NUMEROS




Capitulo 3: Investigando...

Estos resultados confirman nuestras expectativas de que la
descendencia de dos padres AB (con un genotipo domi-
nante-recesivo para el fenotipo del color de los ojos) en las
tres cuartas partes de los casos tendra los ojos marrones.

Guarde el proyecto. Seguira trabajando con él en la seccion
siguiente, en la que vamos a dar la vuelta a las cosas.

Y AHORA AL REVES

Hasta el momento hemos investigado lo que podria ocurrir
con el color de los ojos de los hijos de dos padres de los que
conocemos el genotipo. Ahora vamos a dar la vuelta a la
tortilla y preparar un grupo de genotipos a partir de los
que se podran tomar los padres al azar.

Primero abra el proyecto anterior con los padres AB y elija
la opcién Guardar como, en el mend Archivo. Guarde el
proyecto con un nombre distinto para que podamos apro-
vechar para este proyecto el trabajo hecho anteriormente.

[}

(AA +AB) |

empezar |
generacil’]nl

preparar o |

limpia

REEN

graficar

cies
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Pregunta: ;Cuadl es la distribucion en el color de los ojos de
una poblacién afectada por la retirada de los padres y la
incorporacién de su descendencia?



Tenemos que establecer ciertas limitaciones para que la
investigacion sea manejable. En todo caso, podra incor-
porar variaciones mads tarde si lo desea.

1. Los padres serdn dos personas tomadas al azar de una
poblacién establecida.

2. Los hijos se hacen tomando alelos al azar de los padres
y se incorporan a la poblacién.

3. Cada vez que se incorpora un nifio a la poblacién, se
retira de ella una persona para mantener el tamafio
estable.

Quizas le sorprenda saber que no tendremos que hacer
grandes cambios en el proyecto.

Primero vamos a preparar una forma sencilla de establecer
la poblacién inicial y la proporcién entre genotipos. Cree
tres controles con la herramienta Control y llamelos
AAlnicial, BBInicial y ABInicial. Establezca el valor
maximo de cada control en veinte en su caja de didlogo y
deje el valor minimo en cero.

Mombre: I.ﬁ.&.lnicial

M inirna: IEI ¥ bostrar nombre
b Airni: IEEI
Aoeptar I Cancelar

==

Un control es un objeto para controlar de forma
interactiva una variable. Arrastrando con el puntero la
flecha del control de izquierda a derecha se puede
conseguir cualquier valor entre el minimo y el maximo que
aparecen en los extremos. El nombre del control pasa
continuamente al programa el valor actual. En este
proyecto usaremos estos controles para establecer la
poblacion inicial.

Y RHORA AL REVES
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Cambie el procedimiento empezar por lo siguiente:

para empezar

fijaAA AAlnicial

ﬁjaAB ABlInicial ~«— Linea modificada
fijaBB BBInicial <«—| linea modificada
fijacontador 0

fin

Luego escriba el procedimiento siguiente para

E tomar una persona al azar:

para escoger.persona

asigna [n azar (AA + AB + BB)]
COMO Un reportero que pasa . AA "AA
el valor actual; en este caso a S? m < [reporta ]
fijaAA. si:n < (AA + AB) [reporta "AB]
reporta "BB
fin

El nombre del control actla

También precisara el siguiente procedimiento decremental
para retirar gente de la poblacién. Compdrelo con el proce-
dimiento aumentar usado en el proyecto anterior.

para disminuir :esto
fija :esto "texto (obtiene :esto "texto) - 1
fin

==

|I| El procedimiento escoger.persena toma un nimero al azar basado en el tamafio de la
poblacién en ese momento y asigna su valor a la variable n. Entonces, el procedimiento
comprueba el valor de la variable (:n) y extrae un genotipo basado en las proporciones
relativas entre los genatipos de la poblacién en ese momento.

|z| La manera en que el procedimiento escoger.persona decide qué genotipo pasar no es muy
clara. Quizas esta tabla nos ayude a clarificarla. En programacién a menudo es mas dificil
imaginar y explicar el proceso de hacer algo que escribir los procedimientos para hacerlo.

Genotipo de la
poblacion

AR AR AR AR AR | AB AB AB AB | BB BB BB BB BB BB BB BB

Cuenta de
enteros

1 2 3 4 5|6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

Salida
aleatoria

6 1 2 3 4|5 6 7 8,9 1 1 12 13 14 15 16

96 Y AHORA AL REVES




==

Azar extrae y pasa un entero positivo menor que el valor del pardmetro de entrada. Por ejemplo,
muestra azar 2 puede producir 0 6 1, pero no 2. En el procedimiento escoger.persona, azar pasa
un ndmero inferior a la poblacion total. A partir de este punto, el procedimiento usa las
proporciones actuales de cada genotipo respecto a la poblacion total para determinar el genotipo
de salida.

En la poblacién de la tabla anterior, el total de AA + AB + BBes 5+ 4 + 8 =17. Rzar (AR + RB
+ BB) genera uno de los 17 nimeros posibles entre Oy 16. Los nimeros entre Oy 4
corresponden a los cuatro genotipos AR; de 5 a 8 tenemos los cuatro genotipos AB, y de 9 a 16,
los ocho genotipos BB. En consecuencia, si el valor de la variable n (:n) es menor que 9, se pasa
el genotipo AR y se detiene el procedimiento. De lo contrario, si :n es menor que 9, su valor tiene
que estar en el rango comprendido entre 5y 8; se pasa el genotipo AB y se detiene el
procedimiento. Sélo se prescinde de estas primeras instrucciones si :n es 9 0 mayor que 9, en
cuyo caso se pasa el genotipo BB.

Ademas de los procedimientos escoger.persona y dismi-
nuir, para tomar dos padres al azar de entre los miembros
de la poblacién necesitaremos los proce-

E dimientos siguientes:

para escoger.padres

El uso ds las llamadas a los asigna [padres1 escoger.persona]
procedimientos disminuir y aumentar disminuir :padres1

uede llevar a confusién. Sin embargo .
P _ rao, asigna [padres2 escoger.personal]
son esenciales para tener la seguridad
aumentar :padres1

de que la persona tomada para el £ d 1 dres2
primer padre no se toma también para rﬁeporta rase :padresl :padres
n

el segundo. En la Ultima linea del
procedimiento, el reportero frase
combina las variables de los dos padres
en una sola lista que luego pasa a
reporta.

Y RHORA AL REVES
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Linea agregada para
tomar dos padres de
la poblacién -

Linea modificada

Linea agregada para >
mantener el tamaio
de la poblacién

Cambie el procedimiento generacion segin se indica:

para generacion

asigna [padres escoger.padres]

aumentar hijo (item 1 :padres) (item 2 :padres)
disminuir escoger.persona

fijacontador contador + 1
fin

==

Asigna [padres escoger.padres] crea una variable local
para almacenar temporalmente la lista devuelta por
escoger.padres. Cuando se invoca el procedimiento hijo, :
los dos elementos de esta lista, que representan a los dos de dos miembros, con
padres, deben pasarse por separado como entradas. item genotipos AA y BB.

1 :padres devuelve el valor del primer elemento en la lista
:padres e item 2 funciona de la misma manera.

Ponga los controles
AAlnicial y BBInicial en
1y ABInicial en 0 y haga
clic en empezar. Esto
establece una poblacion

Active la opcién Una vez,
en la caja de diadlogo del

Aunque los paréntesis no son necesarios, ayudan a botén generacion.
distinguir los dos paréametros de entrada.

Y AHORA AL REVES

M ombre: botdmn:

|netruccidn: |generaciﬁun

Hazlo: ¥ |na vez

™ Muchas veces ficeptar I Carcelar

Haga clic en el boton generacion. Los genotipos AA y BB
se toman como los padres, y se obtiene un hijo AB (ojos
marrones, con un alelo dominante y uno recesivo). El
recuento para cada genotipo en este punto es uno.

Luego se retira de la poblacién uno de los tres miembros
(AA, BBy AB) como indica el cero en la caja del genotipo
retirado.

Si el genotipo AB todavia es cero, haga clic varias veces en
el boton generacion hasta que el genotipo AB tenga un
recuento de uno y el de AA o BB sea cero.



En este momento, el hijo de la siguiente generacién podra
formarse con alelos tomados al azar entre los genotipos
AB y AA o BB. Para este ejemplo, vamos a suponer que el
padre homozigédtico tiene el genotipo AA. Vamos a ver una
tabla combinatoria con las posibilidades:

A B
A AR AB
B BA BB

Si el hijo es del genotipo AA y el padre AB se retira, toda
la poblacién tendré el genotipo AA y ya no podrd haber
mads cambios.

Haga clic varias veces en el boton generacion. Antes o
después, el genotipo AA o el BB tendrd un recuento de
dos, y ya no habrd mas cambios posibles.

Esto es un ejemplo de un fenémeno llamado “deriva gené-
tica” consistente en que las poblaciones tienden a estados
terminales. En este caso, una poblacién inicial compuesta
por una persona de ojos marrones AA y una de ojos azules
BB da paso a una poblacion homogénea compuesta exclu-
sivamente por genotipos AA o BB.

Cambie el ajuste de repeticién del botén generacion a
Muchas veces. Haga clic en empezar, para establecer
nuevamente una poblacion compuesta por un individuo
AA y uno BB, y observe el desarrollo de los aconteci-
mientos a un ritmo algo mads rdpido.

Cuando ya haya comprobado que todas las poblaciones
iniciales compuestas por un individuo AA y uno BB
terminan como poblaciones homogéneas de dos individuos
de ojos marrén puro o azul puro, investigue el fenémeno
con poblaciones iniciales mayores. Por ejemplo, establezca
con los controles una poblacion inicial de 3 genotipos AA y
3 BB. ¢:Muestra esta poblacion la misma tendencia de
desarrollo? ;Cuanto tarda en alcanzar la homogeneidad?

Y RHORA AL REVES
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Las cantidades de los genotipos AA, AB y BB varian a lo
largo del proceso, y no parecen seguir ningun patrén o
tendencia particular a medida que la poblaciéon se desar-
rolla. La presentacién grafica de los resultados mostrara
una conducta completamente aleatoria, con alguno de los
genotipos puros imponiéndose ocasionalmente en toda la
poblacion.

Aqui no nos servirdn las herramientas graficas de nuestro
proyecto anterior. Haga clic con el boton derecho del ratén
en el botén graficar y en la caja de texto Graficar.Esto y
elija la opcién Cortar para eliminarlos.

Sin embargo, debido a su naturaleza general, todavia
podemos usar el procedimiento graficar.punto. Defina el
procedimiento visualizar.proporcion para ver la cantidad
relativa de AA respecto a BB en un momento dado.

para visualizar.proporcion
t1,

graficar.punto 5 * AA 5 * BB
fin

Luego, haga estos cambios en el procedimiento generacion:

para generacién

asigna [padres escoger.padres]

aumentar hijo (item 1 :padres) (item 2 :padres)
disminuir escoger.persona

fijacontador contador + 1

visualizar.proporcién

fin

==

El procedimiento visualizar.proporcién utiliza el procedimiento
anterior graficar.puntoe para situar los genotipos AA en el eje X'y
los genatipos BB en el eje Y, de modo que se muestre en cada
momento la proporcién entre genotipos AA y BB en la pablacién.
El multiplicador 5, en 5 * AR 5 * BB, escala el grafico para que las
pequefas tortugas estampadas no se superpongan. Colocando
visualizar.proporcion en el superprocedimiento generacién,
tenemos la seguridad de que el estado de la poblacién se actualiza
en cada generacion.
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Establezca una poblacién inicial y observe cémo se desar-
rolla. Puede empezar con 10 AA y 10 BB y luego probar
con otras poblaciones. Aqui vemos el resultado de una
poblacién inicial de 20 AA y 20 BB.

Lo f T [ L L

Advierta la distribucion de los resultados en una banda
con forma de hipérbola. Esta distribucion es tipica de una
situacion de deriva genética.

Con esta técnica también puede investigar el desarrollo de
una poblacion con el transcurso del tiempo. Pruebe a usar
el color. Cambie los procedimientos graficar.punto y ejes
segtin se indica a continuacién:

para graficar.punto x :y

fpos lista :x :y

fcolor colordebajo + 1
estampa

fin

==

Ahora, cada vez que la tortuga se mueve, cambia su color
por el color (identificado con el nimero) que se encuentra
en ese lugar mas uno y luego estampa su figura. La
consecuencia de esto es una evolucion en el color del
gréfico a medida que se van sucediendo las generaciones.
Si mira el drea de Gréficos, podra ver la secuencia de
colores mientras se desarrolla el grafico.

Y RHORA AL REVES
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Modifique también el procedimiento ejes:

para ejes

t1,

sp fpos :origen cp

fcolor "negro

frumbo 0

ad :alto at :alto

frumbo 90

ad :ancho at :ancho

frumbo 0

sp

fin

Repita algunas de sus investigaciones previas y observe las
variaciones de color en su grafico a medida que la tortuga
visita estados hallados previamente.

|
i

Guarde el proyecto antes de continuar.

RiriDo, RAPIDO

Quizads se pregunte si hay alguna manera de acelerar todo
esto. En esta seccion, vamos a realizar la misma investiga-
cidén anterior, pero utilizando variables para hacer que
todo vaya mds rdpido. Pero atenciéon: usaremos como
variables sus nombres.



Guarde el proyecto anterior con un nombre distinto. Luego,
use la opcion Cortar para eliminar todas las cajas de texto y
modifique los procedimientos empezar, escoger.persona,
aumentar, disminuir y visualizar.proporcion como se

indica a continuacion:

para empezar

Linea modificada

Linea modificada

Linea modificada

Linea modificada

da "AA AAlnicial <]
da "BB BBInicial <
da "AB ABlnicial <
da "contador 0 <
fin

==

La instruccion da "AR AAlnicial crea una variable global cuyo
valor (:AR) corresponde inicialmente a la cantidad dada por el
control AAlnicial. Esta variable y su valor pueden ser usados
por otros procedimientos del proyecto. Si usamos asigna en
vez de da para definir las variables, los otros procedimientos no
podran usar sus valores. Para mas informacion, consulte la
seccion Variables, en los Temas de ayuda.

para escoger.persona

asigna [n azar (:AA + :AB + :BB)]

si:n < :AA [reporta "AA]

si:n < (tAA + :AB) [reporta "AB]

reporta "BB

fin

para aumentar :esto

da :esto (cosa :esto) + 1
fin

para disminuir :esto
da :esto (cosa :esto) - 1
fin

Linea modificada

Linea modificada

Linea modificada
Linea modificada
Linea modificada
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==

El valor de la variable :este en los procedimientos aumentar y
disminuir sera el nombre de otra variable, como AB. La
instruccion cosa :este pasa el valor actual (p.gj., el recuento del
genotipo AA) de la variable nombrada en :este. Vamos a ver un
ejemplo. Supongamos que queremos aumentar el genotipo AA.
Da "x :x + 1 es la forma general de la instruccién que nos
interesa: da a la variable llamada x (") el valor actual de la
variable x (zx) mas uno. En nuestro ejemplo, el valor de entrada
de :esto es el nombre "AA, por lo que la instruccién debe ser
da "AA :AA + 1. ;Y como podemos conseguir :AA de "AR? Esto
viene de cosa "AA. La férmula cosa "AR es equivalente a :AA. O
sea; cosa extrae y pasa el valor de la variable llamada AA.

=

para generacién
asigna [padres escoger.padres|

aumentar hijo (item 1 :padres) (item 2 :padres)

disminuir escoger.persona

aumentar "“contador <« Linea modificada

visualizar.proporcion
fin

para visualizar.proporcién
t1,

graficar.punto 5 * :AA 5 * :BB <« Linea modificada

fin
Agregue el procedimiento informacion:

para informacion

fijapoblacion (frase "AA :AA "AB :AB "BB :BB
"contador: :contador)

espera 2
fin

La instruccion fijapoblacién (frase "AA :AR "AB :AB "BB :BB "contador:
:contador) establece el contenido de la caja de texto peblacién (que aln
hemos de crear) en una frase compuesta por la palabra AA seguida de
la cantidad de AA, la palabra AB seguida de su cantidad, etc.
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Los procedimientos siguientes quedan como estdn
escritos:

para hijo :padres1 :padres2

asigna [alelo1 elige :padres1]

asigna [alelo2 elige :padres2]

si :alelo2 = "A [reporta palabra :alelo2 :alelo1]
reporta palabra :alelo1l :alelo2

fin

para escoger.padres

asigna [padres1 escoger.personal]
disminuir :padresl

asigna [padres2 escoger.personal]|
aumentar :padres1

reporta frase :padres] :padres2
fin

para graficar.punto :x :y
fpos lista :x :y
fcolor colordebajo + 1

estampa
fin

para preparar
da "origen [0 O]
da "alto 150

da "ancho 250
fin

para ejes

t1,

sp fpos :origen cp
fcolor "negro
frumbo 0

ad :alto at :alto
frumbo 90

ad :ancho at :ancho
frumbo 0

sp

fin

RApipno, RAPIDOD
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Capitulo 3: Investigando...

Ahora, en el proyecto deberia haber cinco botones
(empezar, limpia, preparar, ejes y generacion) y tres
controles llamados A Alnicial, BBInicial y ABInicial.

/

Adlnicial 20
preparar |
. . /
empezar | cies | BBInicial 20
generacil’:nl limpia | _
ABlnicial 0

Cree una caja de texto larga y llamela Poblacion.

Poblacion

Cree un botén con la instruccién informacion y active la
opcién Muchas veces.

M ombre: botang

|mtruccian; IInfu:urmau:iu_‘un

Hazlo: " lna vez

+ Muchas veces Aceptar I Cancelar
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Utilice los controles para establecer una poblacion inicial
de 15 AA, 15 BB y 0 AB. Haga clic en limpia, preparar,

ejes y empezar.

Haga clic en informacion para ver la informacion sobre la

poblacién.

AL 15 AB 0 BB 15 contador: O

Puhlacil’]nl

J—
Ilnformacmn preparar | AAlnicial 15

EMmpezar | ejes

I

generacil’]nl limpia BBInicial 15

I

ABlnicial 0

Luego haga clic en generacion y... ja todo vapor!

AADABOBE 30 contador 1299

Puhlacil’]nl

iy

—
|| f it | [ |
nTtormacion preparar Adlnicial 15

empezarl EjES |

: [—
Igeneracil’:n limpia | BBInicial 15

J—

ABlnicial 0

RApipno, RAPIDOD
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Capitulo 3: Investigando...

El uso de variables en vez de cajas de texto para estruc-
turar la informacién hace que todo vaya mucho mas
rapido. Ahora ya tiene las herramientas para realizar
muchas otras investigaciones.

==

Con algunas poblaciones iniciales (p.ej., 20 AA'y 20 BB), el gréfico
puede salir de la pagina por la parte superior. Si ocurre esto,
puede cambiar el origen de [0 O] a [0 -501 y desplazar las
coordenadas de trazado Y para mantenerlo todo en la pagina. Para
hacerlo, modifique el procedimiento preparar tal como se indica
mas abajo. Con estas modificaciones, tendremos dos variables
globales mas cuyos valores, :xo y :yo, deben agregarse a las
coordenadas X e Y en visualizar.proporcion. He aqui los dos
procedimientos:

para preparar
da "origen [0 -501

da "xo primero :origen
da "yo iltimo :origen
da "alto 200 Linea modificada

da "ancho 250
fin

para visualizar.proporcion

t1,
graficar.punto :xo + 5 ¥ :AA :yo + 5 * :BB Linea modificada
fin
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Sumagio

En este capitulo se ha familiarizado con las grandes posibi-
lidades de MicroMundos Pro para la simulacién de casos y
la investigacion. Ahora ya estd en disposicion de disefiar y
realizar sus propios proyectos de investigacion. ;Qué ideas
se le ocurren?

Aqui tiene algunas sugerencias:

e Siempieza con cantidades iguales de AA y BB, scuantas
veces en diez ensayos se convertird toda la poblacion en
AA? ;Y en BB? ;Y si se realizan 100 ensayos o 1000?

e Si empieza con n AA (siendo n un entero > 1) y un
BB, ¢cudntas veces en diez ensayos se convertird toda la
poblaciéon en AA? ;Y en BB? ;Y si se realizan 100
ensayos o 1000?

e El caso anterior, pero con n > 2 y dos BB. Y también
con cantidades mayores.

e Investigue poblaciones iniciales con muchos AB y sélo
unos pocos AA o BB y compare su desarrollo con el de
las poblaciones de los casos anteriores.

Nota: Las investigaciones como éstas, en las que inter-
viene el cdlculo de probabilidades y el azar, a menudo
precisan mucho tiempo de cdlculo de la computadora.
Realicelas cuando las mdquinas no estén siendo usadas
para las tareas cotidianas; por ejemplo, deje la computa-
dora funcionando por la noche. Cuando vuelva al dia
siguiente, MicroMundos Pro le ofrecera los resultados.
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CAPITULITO C

Todo estd en la linea
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ToDo ESTA EN LA LINEA

on el proyecto de genética empezo a conocer las posibili-

dades de los graficos estadisticos. Ahora vamos a ver

como podemos desarrollar una herramienta de genera-
cion de graficos mas general para emplearla en otros proyectos
de MicroMundos Pro.

Muchos experimentos de ciencias fisicas producen resul-
tados medibles a través de un periodo de tiempo. Por
ejemplo, los ingenieros agrénomos miden la altura de una
planta hibrida experimental cada dia para averiguar las
caracteristicas de su crecimiento. Y los ingenieros de la
industria del automdvil usan un radar para medir la
distancia recorrida cada décima de segundo por un auto
para determinar su capacidad de aceleracion.

Cuando se pasa a una forma grafica el resultado de estu-
dios como éstos, se tiene una indicacién visual inmediata
de las variaciones acontecidas con el transcurso del
tiempo, que a menudo revela aspectos dificilmente percep-
tibles mirando una tabla numérica.

Por lo general, la primera medicion se hace en un momento
determinado y las siguientes, a intervalos regulares a partir
de este momento. En cualquier caso, hay que establecer de
antemano el momento de la medicién inicial y la cantidad
total de mediciones o la duracién de todo el proceso.

Vamos a ver un ejemplo consistente en la medicién cada
hora de la temperatura exterior diurna en grados Celsius.
Supongamos que la temperatura exterior al amanecer es
de 15 grados.



Aqui tenemos la tabla de temperaturas que hemos tomado
desde las 6:00 a las 18:00 (6:00 p.m.):

Hora Temp (°C)
6:00 15°
7:00 16°
8:00 18°
9:00 21°
10:00 25°
11:00 30°
12:00 w
13:00 35°
14:00 w
15:00 w
16:00 32°
17:00 30
18:00 21°

Lo siguiente que tenemos que hacer es convertir nuestras
trece lecturas en algo que MicroMundos Pro pueda
entender. Una forma de conseguirlo es creando dos cajas
de texto, a las que vamos llamar DatosX y DatosY, y
poniendo en ellas las horas de lectura y las temperaturas
tomadas, con un retorno tras cada valor. Luego, haremos
las cajas altas y estrechas y las colocaremos en la esquina
superior izquierda de la pagina.

& 15
7 16
g 18
= 21
10 25
11 30
12 34
13 35
14 34
15 34
16 32
17 30
18 27

Dato 5}{_ Dato s‘r’:

ToDo ESTA EN LA LINER
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Capitulito C: Todo estd en la linea

Ahora escribiremos unos procedimientos para crear los
graficos correspondientes a estos datos. Graficar.datos es
un procedimiento nuevo, pero a graficar.punto ya lo
conocemos del Capitulo 3.

para graficar.datos :listax :listay

si vacia? :listay [alto]

graficar.punto primero :listax primero :listay
graficar.datos menosprimero :listax menosprimero
:listay

fin

para graficar.punto :x :y

fpos lista :x :y

estampa

fin

=

|I| El procedimiento graficar.dates es un ejemplo de
procedimiento recursivo: tiene su propio nombre como una de
sus instrucciones. En el Capitulo 2 ya vimos lo que significaba
esto. Aqui lo veremos utilizado de una manera algo mas
compleja. En este procedimiento, la recursividad hace que las
instrucciones se ejecuten repetidamente hasta que se
satisface una condicién de parada. En el caso de
graficar.datos, el procedimiento se detiene cuando toda la
informacidn ha pasado al gréfico.

@ Graficar.datos necesita dos parametros de entrada: las listas
de los valores X e Y. Si no hay nada en :listay, el
procedimiento se detiene (alte). Si hay algo, llama al
procedimiento graficar.punto y le envia el primer item de
:listax como valor :x y el primer item de :listay como valor :y
para que trace el punto. Luego el procedimiento se ejecuta
una vez tras otra, trazando sucesivamente cada punto hasta
que la lista Y se acaba. En la instruccién recursiva, advierta
que todos los datos, con la excepcion del primer elemento de
cada lista, se pasan hacia adelante.

@ Para ver como funciona exactamente la recursividad en el
procedimiento graficar.datos, use la opcion trazar. Para méas
informacién, consulte la seccion El ambiente de la
programacion, en los Temas de ayuda.
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Experimente con este procedimiento. Cree una tortuga (si
no tiene ya una) y escriba en el Centro de Mando:

graficar.datos hazlista datosx hazlista datosy

= ’

Las cajas de texto DatosX y DatosY envian su contenido como
una cadena de caracteres. El reportero hazlista convierte estos
caracteres en una lista que graficar.dates puede usar. Luego, .
graficar.datos estampa |a figura de la tortuga en los puntos con Sin e.mb‘a‘rgo, ya €s
coordenadas X e Y (B, 15), (7, 16), (8, 18), etc. un principio, y ahora
vamos a refinarlo:

Si... esto no tiene
muy buen aspecto.

e Mejore el aspecto de la visualizacion estableciendo el
origen y los ejes, creando unas cajas de texto adicionales
como etiquetas y cambiando la figura de la tortuga.

e FEscale los puntos de informacién para que quepa todo
en la pagina.

Vamos a hacerlo por partes.

PREPARACION

Haremos que el grafico ocupe buena parte de la pdgina.
Aqui tiene unos procedimientos para establecer variables
para un drea de trazado con un ancho de 400 pasos de
tortuga y una altura de 250 y con el origen en la esquina
inferior izquierda de la pagina:

para preparar

da "origen [-200 -125]

da "xo primero :origen

da "yo ultimo :origen

da "alto 250

da "ancho 400

fin

para ejes

sp fpos :origen cp
frumbo 0

ad :alto at :alto
frumbo 90

ad :alto at :alto
sp

fin
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Capitulito C: Todo estd en la linea

==

El procedimiento preparar crea diversas variables globales
que pueden usarse en otros procedimientos. Por ejemplo,
en el procedimiento ejes, ad :alto usa el valor de la
variable :alto establecido en preparar. Las coordenadas X
e Y del origen, :xe e :ye, se usardn més tarde.

Cree dos botones para preparar y ejes. Y
un botén limpia también sera ttil. Apilelos preparar
en la esquina inferior izquierda y pruébelos. =

Cree la figura que quiera que estampe la Els=

tortuga como punto del grafico o bien elija
una de las figuras de vifieta. ®

limpia

EscaLapo

Para que MicroMundos Pro pueda realizar un gréfico que
se adecte al drea disponible de la pagina, tendremos que
saber los valores maximo y minimo de nuestros datos. Una
forma fécil de conseguirlo es creando unas cajas de texto
para estos valores y viendo luego que hay en ellas. Hagalo
ahora y llame a estas cajas MaxX, MinX, MaxY y MinY.

|I| Una vez creada la primera caja de texto, puede MinX MinY
seleccionarla arrastrando alrededor de ella y usar las
opciones Copiar y Pegar para crear las otras tres en 18 35

menos tiempo.

@ Por supuesto, MicroMundos Pro puede encontrar estos
valores por usted (lo que es muy Util cuando las listas
de datos son largas). Sin embargo, la programacion
para logrario es un poco complicada. Si le interesa
saber cémo hacerlo, consulte la seccién Procedimientos
herramienta Maximo y Minimo, al final de este capitulo.
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Escriba estos procedimientos para escalar los datos:

para escalax :numero

reporta :xo + :ancho * (:nimero - minx) / (maxx -
minx)

fin

para escalay :numero

reporta :yo + :alto * (:niimero - miny) / (maxy -
miny)

fin

==

Estos procedimientos pueden parecer un poco complicados, pero estén basados en
un método estandar para cambiar la escala de representacion de los datos. Vamos a
examinar el procedimiento escalax en detalle. Cada punto para los datos, o :niimero,
debe estar sujeto a una proporcién que tenga en cuenta el espacio disponible para el
gréfico (:anche), los valores maximo y minimo (maxx y mink) que hay que situar en
este espacio y la distancia de desplazamiento del origen desde 0,0. Los célculos
entre paréntesis producen el valor proporcional deseado. Esto se agrega a :xo, el
desplazamiento del origen de X respecto a x = 0. Y el resultado es un valor escalado
para las coordenadas X del punto original para un dato dado que se adecUa al tamafio
del area disponible para el gréafico.

El procedimiento escalay funciona igual, pero con el gje V.

Ahora revise el procedimiento graficar.datos para incor-
porarle estas herramientas:

‘ Linea modificada ‘

para graficar.datos :listax :listay
si vacia? :listay [alto]
graficar.punto escalax primero :listax

escalay primero :listay
graficar.datos menosprimero :listax menosprimero :listay
fin

Escalax primero :listax extrae el valor escalado del primer item
de la lista de datos para X y lo pasa a graficar.punte como el
valor :x que hay que trazar.
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Capitulito C: Todo estd en la linea
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DIETA PARA ENGORDAR

DIETA PARA ENGORDAR

iAl fin estamos listos para juntarlo todo! La idea aqui es
crear un superprocedimiento que utilice graficar.datos y
la informacién proporcionada por las cajas de texto. Aqui
tenemos uno. Parte de €l le resultara familiar porque la
hemos usado al principio de este capitulito.

para graficar

graficar.datos hazlista datosx hazlista datosy
fin

¢Le sorprende que parezca tan sencillo? Esto se debe a que
ya hicimos antes todo el trabajo dificil, lo que ahora nos
permite escribir un superprocedimiento “elegantemente
sencillo”. {Pero ya sabe lo que se esconde detras!

iCree un botén graficar y ya est4!

b 14
7 16
g 18
9 21
10 25
11 30
12 34
13 35
14 34
15 34
16 32
17 30
18 27
| Datule | DatusY' HatiGay
B 15
preparar
MinX MinY|
ejes
18 35
— = — limpia
MaxX MaxY| ——




Haga clic en preparar, limpia, ejes y graficar en este
orden.

Ahora inténtelo con otros datos.

ExTrRas

Como puede imaginarse, s6lo ha empezado a experimentar
el potencial de MicroMundos Pro para presentar los resul-
tados de una investigacién. Si quiere probar algo mads, aqui

tie
[ ]

ne un par de ideas:
Use colores para que el grafico salga en color.

Haga que en el grafico aparezcan varias series de datos
identificadas por formas de punto (figuras de tortuga)
distintas o por colores diferentes. CONSEJO: No limpie la
pagina entre resultados: simplemente escriba los datos
nuevos en las cajas de texto y haga clic en graficar.

Y si le gustan los retos...

Cree una caja de texto, llamela Funcién y escriba en ella
funciones o férmulas matemadticas (p.ej. 3 * :x * :x +
4) que quiera ver trazadas en pantalla. Cree controles o
cajas de texto para los valores inicial y final de :x y para
el tamafno de :incx, el incremento horizontal de
trazado.

EXTRAS

117



Capitulito C: Todo estd en la linea

PRocEDIMIENTOS HERRAMIENTA MAximo Y Minimo

Tal como le prometimos, aqui tiene algunas ideas sobre
como escribir procedimientos herramienta para que
MicroMundos Pro determine los valores mdaximo y
minimo de los nimeros de una lista. La forma maés util que
puede adoptar este procedimiento es la de un reportero,
como vemos en los procedimientos siguientes. El proce-
dimiento mdximo acepta una lista de nimeros (datos)
como entrada y luego pasa o reporta el valor maximo de
esta lista. El procedimiento minimo funciona igual.

para maximo :lista

da "esto primero :lista

reporta max :esto menosprimero :lista
fin

para max :esto :lista

si vacia? :lista [reporta :esto]

si (primero :lista) > :esto [da "esto primero :lista]
max :esto menosprimero :lista

fin

para minimo :lista

da "esto primero :lista

reporta min :esto menosprimero :lista
fin

para min :esto :lista

si vacia? :lista [reporta :esto]

si (primero :lista) < :esto [da "esto primero :lista]
min :esto menosprimero :lista

fin
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==

Maxime y max funcionan igual que minime y min. Por ejemplo,
maximo crea primero una variable llamada esto y le da,
inicialmente, el valor del primer(e) item de la lista de datos.
Luego invoca el procedimiento max y pasa :este (el valor de la
variable este) y todos los items de |a lista menes el primero
como valores de entrada.

Max compara el valor del primer(e) item en su lista de datos
de entrada con el valor actual :este. Si es mayor, el
procedimiento lo convierte en el nuevo valor de la variable esto.
Max continda recursivamente con todos los items de la lista
menos el primere hasta que todos los datos han sido
examinados; es decir, hasta que la lista esta vacia. En ese
momento, :este contiene el valor méximo en la lista de datos, y
pasa como reporte a maximo, que lo pasa o reporta a su vez.
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JY qué mas?

n los tres capitulos anteriores y en sus capitulitos

correspondientes, se ha asomado ligeramente al poten-

cial de MicroMundos Pro. En el Capitulo 1 ha aprendido
algunas técnicas hasicas, ha adquirido ciertos conocimientos
sobre programacion y desarrollo de proyectos en el Capitulo 2, y
en el Capitulo 3 ha experimentado un poco la forma de realizar
proyectos de investigacion y mostrar graficamente los resul-
tados. Si todo viaje empieza con un primer paso, usted acaba de
dar el primer paso en el apasionante viaje del multimedia, la
programacion y la publicacion en la Webh. jPiense en las posibili-
dades que le esperan en el resto del camino!

Recordemos la pregunta que nos haciamos en el Prefacio.
¢Como y para qué puedo usar MicroMundos Pro? Pues de
la forma mas facil imaginable y para lo que desee. Por el
momento, le ofrecemos unas pocas sugerencias y algunas
ideas adicionales para realizar otros proyectos de practica.
iY no olvide que luego podra publicarlos en la Web!

e Analice otros proyectos de MicroMundos Pro ya reali-
zados. El diagrama en drbol del drea de Proyecto le
permitird examinar proyectos hechos por otras personas
y aprender trucos de programacion y estructuracion que
luego podra usar en sus propios trabajos.

e Siga, en el area de Procesos, el desarrollo de los procesos
que se estdn ejecutando como tarea de fondo. Consulte
la seccion El ambiente de la programacion, en los Temas
de ayuda.

¢Y auE mAs?
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¢Y qué mas?
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¢Y ouE mAs?

e Desarrolle algunos proyectos propios, como:

- Unas breves lecciones interactivas para destacar
ciertos contenidos o para ensefar algo.

— Un archivo interactivo de estudiantes, con fotos de
los alumnos, algo de sonido, etc.

- Un vocabulario de alguna lengua extranjera.
- Una base de datos de imdgenes escaneadas.

- Rompecabezas musicales.

- Juegos interactivos.

- Simulaciones.

- Eventos al azar (dibujos, msica, colores, etc.)
- Laberintos.

- Simuladores de movimiento, como gravedad, fric-
cién, inercia, viento, etc.

Juegos de cartas.

El libro Trucos y consejos le facilitard muchas otras ideas,
asi como informacién muy ttil para sacar provecho al
maximo de MicroMundos Pro. Y consulte también los
Temas de ayuda, especialmente la seccién sobre programa-
cién en Logo, donde encontrard una explicacion detallada
de muchas ideas de programacion.

Por ultimo, no olvide visitar con frecuencia la pagina web
de LCSI en http://www.micromundos.com. En ella encon-
trard actualizaciones del programa y muchas ideas nuevas
para realizar proyectos.



