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Elementos basicos

ELEMENTOS

En Pure Data trabajaremos con 4 tipos/clase de elementos o cajitas: objetos, mensajes, GUI, y
comentarios. Estas cajitas pueden tener 0 0 mas entradas y/o salidas (Pure Data, 2022). Estas
cajitas van a ser contenedores de procesos o datos y las conectaremos unas a otras para crear la
estructura que nos permita obtener el resultado deseado.

D <--- make numbers <--- en este patch hay cuatro cajitas de texto: una cajita
de numero (que contiene un cero), una caja de objeto que

print L Frint them contiene la palabra "print" y dos comentarios que indican
la funcién de las otras dos cajas.

Figura 1. patch que

imprime un numero

Un clic derecho sobre cualquier elemento nos abre un menu con tres opciones: Propiedades,
Abrir y Ayuda.

0 |

Abrir
Ayuda

Figura 2. Ventana de opciones que aparece al hacer click derecho sobre cualquier elemento de
Pure data.

Ayuda nos va a abrir un patch sobre ese elemento con una explicacién sobre su funcionamiento y

ejemplos. Esta explicacién esta en inglés, si no la entendéis podéis utilizar deeple para traducirla:
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fa7 gui-boxes-help.pd - C:/Program Files/Pd/doc/5.reference

Archivo Editar Poner Buscar Medios Ventana Ayuda

- number atom box [ ] - symbel atom box

GUT object boxes to display and edit numbers, symbols, or lists.

— R TR

- cliak

These are GUI (Graphical User Interface) objects that display
and send atoms (numbers or symbols) or lists. They may be
created by selecting “number” {etc.) from the “put™ menu. The
contents can be ch while the patch in in “run” mode (as

to "edit”), so these are wseful as controls and
displays in a finished patch.

Double-clicking activates a text editor, so that you can
select portions of the contents and/or cut/copy/paste values
and hit enter when done. You may also simply single-click and
enter the new contents from scratch. If you start retyping
with a single click you can camcel the action by clicking
outside the box, or adopt the change wsing the “enter” key.

You can also change a numeric value upward or downward by
clicking and dr . Shift-click changes the value in
hundredths inst of units. This works for both number boxes
and individual numbers in a list box.

If you ¢lick on a number box while pressing "control” (in
Linux/Windows ) or “command” (Mac), the object toggles between
@ and a non zero value. The non zero value is the last non
zero value that the box holds (by default, this valwe is “1%).

If they receive a proper message (Like a float message for the
number box below), they get displayed and pass through. A
“set” message updates but doesn’t output. A bang outputs its
holding value.

click and drag [0 |
print number_box

more details: |pd properties

or shift+click and drag

Symbol boxes are like number boxes but hold a symbol instead

of a number:
symbol hello), world] set and output a symbol

set only - don't output
[bang[ output only - don't change value

print symbol_box

wore details:

List boxes may hold arbitrary combinations of numbers and symbols:

messages beginning with a number

are implicitly understood as lists

lists starting with a symbol
[list wombat weasel wallaby[ myst be prec by the word
“list” to disambiguate them

et 4 dog 5 6 donkey| et message changes contents

123 foo 5

set( “bang” is eguivalent to an empty list in Pd, but as a
special case banging a Llist box owtputs the curremt

Iwgt list. If you really want to display an empty list,
you can use a "set” message.

you can drag the numbers up and down
individually, and/or double click to
edit just one element.

print list_box

more details: |pd properties

see also:

updated for Pd version .52

Figura 3. Patch de ayuda de la interfaz gréfica de cajita de numero variable

< Mensaje

La cajita de Mensaje se representa por un poligono irregular, un rectangulo con dos piquitos en los
vertices derechos. El contenido que introduzcamos en una cajita de mensaje en el modo edicién no
se puede cambiar mientras el programa estd fuera del modo de edicién, para modificar el
contenido de un mensaje tenemos que hacerlo en el modo edicién del patch y este contenido se
conserva cuando guardamos, cerramos y volvemos a abrir el patch.

Los mensajes envian su contenido cuando son activados (generalmente utilizaremos un Bang para

activar un mensaje, si queremos que un mensaje se envié dos veces tendremos que activar el
bang dos veces). Tambien podemos enviarlo clicando sobre él, esto hace que el mensaje sea
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considerado también una interfaz gréafica de usuario (GUI). Conectaremos la salida de un mensaje
con la entrada de un objeto que sera el destinatario del mensaje. Las salidas de cualquier elemento
de pure data se encuentran en la parte inferior de la cajita, y las entradas en la parte superior.

Por defecto los caracteres numéricos, por ejemplo, el numero 5, en un mensaje seran considerados
float. La palabra "perros" sera considerada symbols, y cuando un mensaje contenga varios
elementos separados por un espacio tendremos una lista. Las listas pueden contener elementos
de diferentes clases por ejemplo "5 perros"

Para colocar un mensaje en nuestro patch: menu horizontal>Poner>Mensaje o utilizando en
comando "Ctrl+2"

Objeto

Los objetos se crean escribiendo texto en una cajita de objeto, y es ese texto el que va a crear un
objeto determinado con una funcién especifica. Este texto se divide en atoms separados por un
espacio. El primer atom indica que tipo de objeto sera creado, los atoms siguientes, llamados
argumentos de creacion, indican a Pd como inicializar el objeto, por ejemplo que valor/valores o
en qué estado comienza el objeto (Pure Data, 2022).

Aqui por ejemplo en este programa extraido de

https://es.wikiversity.org/wiki/Introducci%C3%B3n _a Pure Data podemos ver distintos objetos que

tienen diferentes atoms :

metro 100
osc~

o ¥~

dac~

https://www.youtube.com/embed/H2HtxpDCulM

La cajita de objeto se representa por un rectangulo, en la parte superior del rectdngulo se
encuentran las entradas, también llamadas inputs o inlets, marcadas con una pequefa linea
gruesa. En la parte inferior se encuentran las salidas, outputs o outlets, marcadas cada una de
ellas también con una pequena linea gruesa. Dependiendo del objeto el nUmero de entradas y
salidas variara, y hay objetos que no tienen salida, solo tienen entrada como el "print". Para
referirnos a las entradas o salidas empezaremos a contar por la parte izquierda, por ejemplo, el
objeto suma gue veis a continuacién tiene dos entradas, la primera entrada es la que se encuentra
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a la izquierda y la segunda entrada es la que se encuentra a la derecha.

el "+" especifica el tipo de objeto que sera esta cajita, indica que es un objeto de suma

y su funcién sera esa, sumar. Este objeto tiene un argumento que es el "13" indica que cantidad se
va a sumar al numero que llegue por la entrada izquierda del objeto (Pure Data, 2022):

Entrada/input izquierda + 13 = output/salida

La cantidad a sumar sera el argumento inicial del objeto ,13, a no ser que introduzcamos otro
numero por la entrada derecha del objeto. El numero introducido remplazara al 13 y quedara
almacenado en el objeto suma. Aunque visualmente en el objeto sigamos viendo "+ 13", su
contenido es "+ Ultima Entrada/inlet derecha"

Entrada/input izquierda + Ultima Entrada/input derecha = output/salida

<--cuando enviemos este

|5 <--cuando enviemos este mensaje |5 i
mensaje el 4 sustituira la 13

el objeto suma devolver el
resultado de 5 + 13

+ 13| <--aunque el 4 sustituya la 13, en
el objeto seguiremos viendo un 13

P-13|<-- objeto suma cuyo
argumento es el numero 13 |4 ]

E:::] Aunque hayamos enviado el 4 en el inlet
18 <--resultado de la suma derecho solo tendremos el resultado de la

suma al enviar un mensaje o un bang al
inlet izquierdo

Figura 4. patch Suma.pd

¢Hay alguna diferencia entre la entrada izquierda del objeto suma y la entrada derecha?

Si las hay, y es importante que las conozcamos. Como regla general el primer inlet de un objeto
sera un "hot" inlet o entrada caliente y el resto de inlets seran "cold" inlets o entradas frias.
Un valor enviado a una entrada fria sera almacenado por el objeto, pero no activara el proceso de
ejecuciéon del objeto y este no emitird ningln valor por su outlet hasta que la entrada caliente
reciba un bang o un valor/mensaje.

Los atoms son ndmeros o simbolos. Todo aquello que no sea considerado un numero valido sera
interpretado por el programa como simbolo. Los nimeros validos pueden contener decimales (12,
15.6, -783) o estar escritos con notacién exponencial (7.8e3 = quiere decir 78 multiplicado por 10
tres veces = 7800) (Pure Data, 2022). Los exponenciales negativos dividen entre 10 (69.3e-4=
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0,00693) (Pure Data, 2022).

Entre nimeros no validos que son leidos como simbolos podemos encontrar expresiones como
"+5" "0..6" "casa" y el programa reconoce como simbolos diferentes "hola" , "Hola" y "HOLA" luego
diferencia entre mayusculas y minusculas (Pure Data, 2022).

Los numeros validos pueden ser de dos tipos:

e Integer o int = nimeros enteros, sin decimales. Como el numero 5 o el 22.
e Float = nimeros con decimales. Como el numero 10,85 o el 22,6.

Para colocar un objeto en nuestro patch: menu horizontal>Poner>0bjeto o utilizando en
comando "Ctrl+1"

Utilizando un objeto podemos crear una variable que nos permita almacenar datos. ;Os acordais

de lo que era una variable? Lo vimos en la pagina "Elementos que debemos de conocer"

Tendremos que saber qué tipo se variable queremos almacenar, ya que crearemos un objeto para
ese tipo de variable. Si qgueremos almacenar un numero entero crearemos un objeto "int" o "i", son
el mismo objeto, pero podemos escribirlo de estas dos maneras, una de ellas ocupa mucho menos
espacio y nos va ser mucho mas comoda cuando tengamos muchos objetos en nuestro patch. Si
queremos almacenar un numero decimal crearemos un objeto "float" o "f".

En la carpeta de Elementos basicos que os he dejado encontrareis el patch Variables-Integer-

Float.pd donde podréis probar estos objetos:
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Figura 5. patch Variables-

Integer-Float.pd

Los objetos de variables int y float funcionan siguiendo el esquema de entrada caliente y entrada
fria que explicdbamos antes. Los valores que lleguen al inlet derechos serdn almacenados, pero no
seran enviados hasta que el inlet izquierdo reciba un bang. Los valores recibidos en el inlet
izquierdo seran almacenados y enviados inmediatamente al ser recibidos. Podéis comprobarlo en
el patch Variables-Integer-Float.pd.

Para mas informacién de cualquier elemento de Pure Data accederemos a el patch de ayuda que
encontraremos clicando sobre el elemento con el botdén derecho y seleccionando Ayuda. Este patch
en ingles explica la funcionalidad y posibilidades del elemento.

Cuando trabajemos con senales de audio utilizaremos objetos especificos de audio. Estos
objetos siempre contienen el simbolo de virgulilla : "~" y a diferencia de los objetos de
control/Data flow que realizan su funcién Unicamente cuando sucede un evento y los activa
(ejemplo: un el clic sobre un mensaje, la llegada de un simbolo a un print), los objetos de audio
procesan y envian sefial constantemente sin necesidad de eventos que los activen. La sefal de
audio sera un flujo constante de datos y visualmente la podremos diferenciar como una linea
mas gruesa gque une distintas cajitas.
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<--NO senal/ datos

|nsc-|<--ubjetu que procesa senal

<--senal/audio

-]

Figura 6. patch Senial.pd

Cada objeto dependiendo de su funcién va a esperar un tipo de inlets, y si intentamos conectar un
envié con un inlet cuyo tipo no corresponde, la conexién no se hara, veremos gue la linea no queda

conectada, o veremos un error marcado en rojo en la zona de impresién de la ventanita de pd:

b Pd

Archivo Editar Pomer Buscar Medios Ventana Ayuda

Log: 4 —

in wne pawcn

hecs: can't load library

La ventana de Pd filtro 53 Lllneas

saved to: C:/Users/HP/Documents/0-Taller con Marta/PureData/Patc
hes/Elementos/Variables-Integer-Float.pd

can't connect audio signal outlet to nonsignal inlet

saved to: C:/Users/HP/Documents/0-Taller con Marta/PureData/Patc

hes/Elementos/Senial.pd
saved to: C:/Users/HP/Documents/@-Taller con Marta/PureData/Patc

hes/Elementos/Senial.pd

Figura 7. Ventana principal de Pd con mensajes en la consola.
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En la ventana superior el mensaje en rojo dice gue no podemos conectar una salida de una sefal
de audio a una entrada que no es de sefal. Este mensaje ha aparecido al intentar conectar la
salida del objeto "osc~" con un bang.

Si no sabéis el tipo que inlets que espera un objeto podéis entrar en su patch de ayuda y ahi abrir
el subpatch "pd reference":

R

<--NO sefial/ datos

ksc- <--objeto que procesa sefial

<--sefnal/audio

Fi1 osc~-help.pd - C:/Program Files/Pd/doc/5.reference — O K 41 reference - C:/Program Files/Pd/doc/5.reference - [m} X
m E‘] Archivo Editar Poner Buscar Medios Ventana Ayuda Archivo Editar Poner Buscar Medios Ventana Ayuda
- cosine wave oscillater == click - cosine wave oscillator
The osc- object outputs a cosine wave. The frequency input can be either INLETS:
a float or a signal. The right inlet resets the phase with values from & .
to 1 (where '1" is the same as '0' and "8.5' is half the cycle). 1st: signal - frequency value in Hz.

2nd: float - phase cycle reset (from 8 to 1).

set frequency @ | [§ [[6.5[ <= reset phase

0sC- 448) <= creation argument sets imitial frequency

s
<= signal controlling
Josc-] the frequency

OUTLET:

signal - cosine waveform (in the ramge of -1 to 1).

ARGANENT 1) float - initial frequency value in Hz (default B).

output-

a8l )

mute

tabwrite- $0-array|

$0-array

declare -stdpath ./

see also: updated for Pd version 0.33

Figura 8. patch de ayuda y subpatch "pd reference" del objeto "osc~"

Lista de objetos:

Lista de objetos de Pure Data Vanilla + librerias externas:

https://puredata.info/docs/ListOfPdExternals/

Aqui os dejo una lista con objetos de Pure Data y su funciéon. Tambien podréis ver si pertenecen a
Pure Data Vanilla, que es el programa base sobre el que trabajamos o si forman parte de alguna
libreria, si forman parte de alguna libreria los lamaremos objetos extended y tendremos que
instalar esa libreria para poder utilizar esos objetos. A utilizar librerias aprenderemos mas
adelante.

GUI (Graphical User Interface/ Interfaz Grafica de Usuario)
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Las interfaces graficas de usuario (GUI) son elementos cuya apariencia puede variar cuando el
programa estd en funcionamiento, a diferencia de los objetos y mensajes que por lo general tienen
una apariencia estatica. Alguno de estos elementos es interactivo y nos van a permitir modificar
parametros desde el ratén y/o visualizar cambios o estados cuando el programa este en
funcionando. Tienen diferentes formas y funciones. Estas son algunas de las mas utilizadas:

Cajita de niumero

La cajita de numero se representa por un rectdngulo truncado en su esquina superior derecha. Este
elemento nos permite almacenar y visualizar el nimero que llegue por el inlet a través de un
mensaje u objeto. Podremos modificar el numero almacenado con el ratén clicando y arrastrando
arriba o abajo cuando el programa este en ejecucién. Este elemento enviara el nUmero que
contiene cuando este varie o cuando reciba un evento ej. (bang). Si el nUmero no varia y no recibe
ningln bang, la cajita de nUmero no envia nada y a diferencia del mensaje que con un clic
hacemos que se envie, sobre este, el click de ratén no hara que la cajita de numero envie su
contenido.

6 <--haz clic izquierdo y Eg\

sin soltar mueve el raton
hacia arriba o abajo

<-- No es necesario que el objeto tenga
un argumento inicial. Ese valor se
+ 13 puede enviar a traves del inlet derecho

34

Figura 9. patch Suma.pd

Clic derecho en el objeto>Propiedades = nos permite modificar tamano, limites, etiquetas ...

Para colocar una caja de numero en nuestro patch: menu horizontal>Poner>Numero o
utilizando en comando "Ctrl+3"

Ejercicio 1: Realizar una suma de dos niumeros contenidos en dos mensajes e imprimir el
resultado en la ventana principal.

Ejercicio 2: Realizar una suma utilizando dos cajitas de numero variable. Ves alguna
diferencia entre el inlet derecho de la suma y el inlet izquierdo? Si la hubiere como afecta
esta diferencia al output del objeto suma?

O Bang
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Este elemento es un botén que nos permite enviar un "impulso" o "mensaje de bang" cuando es
activado: bien clicando sobre él, o cuando recibe cualquier mensaje en su entrada, da igual el
contenido del mensaje. Frecuentemente utilizaremos el bang para activar otros elementos y nos
va permitir visualizar cuando hay flujo de datos entre otros objetos. El mensaje de bang le dice
a otros objetos: actda! para que realicen su funcién. Y a nosotros nos dice que algo ha llegado.

Su forma GUI se representa con un cuadrado con un circulo circunscrito, cuando el bang se activa
el circulo cambia momentaneamente de color, nos indica que ha recibido cualquier mensaje y
enviado un mensaje de bang. En la parte superior izquierda tiene una entrada y en la parte inferior
izquierda una salida.

Clic derecho en el objeto>Propiedades = nos permite modificar tamano, color, etiquetas ...

Para colocar un bang en nuestro patch: menu horizontal>Poner>Bang o utilizando en comando
"Shift+Ctrl+B"

El bang se puede crear también como objeto: "bang" o "b" y realiza la misma funcién que su
version GUI pero no permite al usuario activarlo desde el ratdén ni visualiza su actividad. Podremos
encontrarlo también en forma de mensaje con el texto "bang"

O B Jpang]  [Bangf

GUI objetos mensaje

Figura 10. Posible formas que tiene el bang en Pd. (Interfaz

grafica, Objetos y Mensaje)

Ejercicio 3: Abrir el patch de ayuda del objeto suma (binops-help.pd). Dentro del patch de
ayuda del objeto suma, abrir el subpatch "pd reference" para obtener mas informacién

acerca del funcionamiento de los objetos "operadores aritméticos". Utiliza deeple para
traducir el texto en ingles del patch de ayuda que no comprendas. Responde las siguientes
preguntas:

3.1 - Que sale del output derecho del objeto trigger ([t b f]) en el primer ejemplo del patch?
¢Y del output izquierdo? Utiliza el objeto print para comprobarlo.
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Figura 11. primer ejemplo del patch de ayuda del

objeto "+"

3.2 - Que utilidad tiene el objeto trigger ([t b f])? Abre el patch de ayuda de este objeto para
descubrilo.

3.3 - Qué pasaria si prescindiéramos del objeto trigger en este ejemplo y conectaramos la
cajita de numero variable del lado derecho directamente al inlet derecho de los operadores?

Ejercicio 4: En el caso anterior sustituye el objeto trigger ([t b f]) por un bang y reconecta las
cajitas para obtener la misma funcionalidad que con el objeto trigger ([t b f]).

Ejercicio 5: jReto! Construye un programa en Pd que imprima el resultado de la siguiente
ecuacion: (2X + 4) x (3Y -20). Pista: X e Y seran cajitas de numero variable.

Cuando gueramos que un bang se envie automaticamente al abrir un patch utilizaremos el objeto "
loadbang":

loadbang

Figura 12. Objeto "loadbang"

Toggle

Este objeto GUI tiene dos estados: apagado y encendido. Podemos cambiar el estado del
objeto clicando sobre él o enviando un valor o mensaje a su inlet.
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Cuando recibe un valor igual a 0 en su entrada, el estado del toggle cambiara a apagado y emitira
por su la salida el valor 0. Visualmente reconoceremos el estado de apagado como un cuadrado
blanco vacio.

Al cambiar el estado a encendido, clicando sobre el o cuando recibe en su entrada un numero
distinto de 0, la salida del toggle emitird ese numero distinto de cero y reconoceremos este estado
por una cruz dentro del cuadrado. Un toggle encendido, por defecto emitird un 1, a no ser que
reciba otro valor numérico.

Un clic de ratén sobre el objeto o un mensaje de bang cambian el estado del objeto, si este esta
encendido cambiara a apagado y emitird un 0, y si esta apagado cambiara a encendido y emitird
un 1. Un input numérico distinto de zero posiciona siempre el toggle en estado de encendido y un
input igual a cero lo cambia o0 mantiene en estado apagado. El toggle emite un valor por su salida
cada vez que el valor de entrada cambie aunque este valor no haga que cambie su estado.
Frecuentemente utilizaremos el toggle para activar o cambiar de estado otros elementos y
nos va permitir visualizar el estado de esos elementos.

e ) @)

apagdo encendido

Figura 13. patch Toggle.pd. Toggle apagado y su output, Toggle encendido y su output
predeterminado.

Si el input del toggle es un numero distinto de 0 y distinto de 1, por ejemplo, el 5, el toggle estara
en el estado de encendido y emitira un 5 por su output, si después de ese 5 enviamos un 6 al input
del toggle el estado de este no cambiara y permanecera encendido, pero emitird el numero 6.

I N

apagdo encendido encendido

Figura 14. patch Toggle.pd. Estado de Toggle y que outlet proporciona en funcién de su inlet.
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Para cambiar el estado del toggle sin que emita ningun valor a su salida se utiliza el mensaje "set
0" para apagarlo y "set (valor distinto de 0)" para encenderlo. (hacer un gif de esto)

rg_( set 8 Ei_( set O
encendido apagado

ol ol

Figura 15. patch Toggle.pd. Mensaje "set" para cambiar el estado del toggle sin que emita ningln
valor.

Para colocar un toggle en nuestro patch desde el menu horizontal en Poner>Toggle o utilizando
en comando "Shift+Ctrl+T"

Clic derecho en el objeto>Propiedades = nos permite modificar tamano, color, etiquetas ...
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Tamano: 30
77 Untitled-1* [edit] - C Valor: 11

Archivo Editar Poner
Sin init |

Simbolo send:
Simbolo receive:

-Parametros

-Mensajes

& -Etiqueta
Grande Grande

Compensar X: 32 Compensar Y: 15

DejaVu Sans Mono | Tamafio:30

Colores

“ Fondo © Frente # Etiqueta

Componer col0r| Etiqueta prueba

Cancelar | Aplicar | Aceptar

Figura 16. Ventana de propiedades de Toggle.

En el patch de Lista de objetos (help-intro.pd) que se encuentra en menu
horizontal>Ayuda>Lista de objetos hay un sub-patch llamado "all_guis" que nos muestra
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todas las interfaces graficas de Pd Vanilla.

comment| ~ entarios

Los comentarios visualmente no aparecen en ninguna cajita ni tienen entradas/inputs ni
salidas/outputs. El texto introducido en los comentarios es informacién que no sera interpretada
por la maquina como elementos transformadores del programa/patch que estamos construyendo.
Estos comentarios contienen informacidn dirigida a las personas, notas que tomareis para
vosotros mismos relacionadas con el funcionamiento del patch que estéis construyendo o notas
para facilitar a otras personas la comprensién del patch que habéis creado. Son muy utiles para
escribir recordatorios o explicaciones durant~ ~! ~r~rnen ~2 trabajo y para etiquetar las

cnmment‘
diferentes partes de las estructuras que hagais.

Para colocar un comentario en nuestro patch desde el menu horizontal en Poner>Comentario o
utilizando en comando "Ctrl+5". Para editar un comentario clicamos sobre el cuando estemos en
el modo edicién.

Este capitulo ha sido redactado tomando como guia el Capitulo 2 del Manual de Pd.

Referencias:

Pure Data (2022). Pd Manual chapter 2: theory of operation. In Pure Data (Version 0.52.2).

[Computer software]. Pure Data. https://puredata.info/downloads/pure-data

http://puredata.info/docs/manuals/pd/

Figuras:

Figura 1. patch que imprime un numero.
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Figura 2. Ventana de opciones que aparece al hacer click derecho sobre cualquier elemento de
Pure data.

Figura 3. Patch de ayuda de la interfaz gréfica de cajita de numero variable
Figura 4. patch Suma.pd

Figura 5. patch Variables-Integer-Float.pd

Figura 6. patch Senial.pd

Figura 7. Ventana principal de Pd con mensajes en la consola.

Figura 8. patch de ayuda y subpatch "pd reference" del objeto "osc~"

Figura 9. patch Suma.pd

Figura 10. Posible formas que tiene el bang en Pd. (Interfaz grafica, Objetos y Mensaje)
Figura 11. primer ejemplo del patch de ayuda del objeto "+"

Figura 12. Objeto "loadbang"

Figura 13. patch Toggle.pd. Toggle apagado y su output, Toggle encendido y su output
predeterminado.

Figura 14. patch Toggle.pd. Estado de Toggle y que outlet proporciona en funcién de su inlet.

Figura 15. patch Toggle.pd. Mensaje "set" para cambiar el estado del toggle sin que emita ningln
valor.

Figura 16. Ventana de propiedades de Toggle.
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