DescartesJS - Nivel |

Libro Interactivo

||||||||||||||||||||||||



DESCARTES


http://descartes.matem.unam.mx/

DescartesJS

Nivel |
INTERACTIVO

Juan Guillermo Rivera Berrio
Institucion Universitaria Pascual Bravo

Joel Espinosa Longi
Alejandro Radillo Diaz
Universidad Nacional Autonoma de México

PASCUAL

&RAVO

Fondo Editorial Pascual Bravo
Medellin



Titulo de la obra:
DescartesJS - Nivel |

Autores:

Juan Guillermo Rivera Berrio
Joel Espinosa Longi
Alejandro Radillo Diaz

22 edicién - 2019

Disefio del libro: Juan Guillermo Rivera Berrio

Cddigo JavaScript para el libro: Joel Espinosa Longi, IMATE, UNAM.
Recursos interactivos: DescartesJS

Fuentes: HankenGrotesk y UbuntuMono

Férmulas matematicas: KATEX

Nucleo del libro interactivo: septiembre 2023

Fondo Editorial Pascual Bravo
Calle 73 73A-226

PBX: (574) 4480520

Apartado 6564

Medellin, Colombia
www.pascualbravo.edu.co
ISBN: 978-958-56858-2-6

©0Ele

s Creative Commons Attribution License 4.0 license.



https://github.com/jlongi/libro_interactivo
https://www.matem.unam.mx/
http://descartes.matem.unam.mx/
https://fonts.google.com/specimen/Hanken+Grotesk
https://fonts.google.com/specimen/Ubuntu+Mono
https://katex.org/
http://www.pascualbravo.edu.co/
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/ISBN/Capacitacion_Descartes_parte_1.pdf
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es

Tabla de contenido

Prefacio ... s 7
TLEL@AITOr ...ttt st e e mm e e 11
oL geTe [FTeTo] (oo OO 13
1.1 Editor de configuraciones..............ceeeeeeveseeeseessese e sesse e seens 14
1.2 SELECTOTES ...ttt ees s seme e eme s s e sass e 15
2. LOS @SPACIOS .........eeeeecrrercremecsses e sssssessessssse s smsssses s seme s s s s sseasansnsans 19
2.1 Actividad del capitulo...........cccocecieeeeeeeresesemeeeeeee e ene e e 21
2.2 ESPACIios Cartesianos............occeeeeecunecsmsecssesssssessssssssssessssessssssssssans 22
2.3 Disefiando nuestros primeros @SPacios ..........ooeeeeeeeeeeesesssssssssssssens 24
2.4 Contenido de LOs @SPACIOS........coeecveeceerecsreesensessssessssessssssssssesssses 27
2.5 Espacios tridimensionales.............ccooeeeeeicsceserss s sssse s 34
2.6 Espacios HTMLIFrame.........cccormeesssssssssssesssssssssssnsssssssans 36
2.7 APLICACIONES ...ttt eeeeteseee s s eseessnessasesessasemsas s e sanemsasanennannen 37
3. LasSiMAGENES ... ettt e mn s anen 41
3.1 Actividad del capitulo..........cccovverrreresssnessseressssessssressssesssssesssssssssssesens 43
3.2 Formatos de imagenes...............cceeeeeecereeeeecsenemseseessesssses et sesesssens 44
CRC I = To) (o] a =TTV AR (o] oL (o 1S3 50
3.4 BOTONES Y MAICOS ...ttt e emne s ssr et ne 60
3.5 Imagenes animadas y animaciones ...........osssssssssssssssssssssssnns 61
3.6 Animaciones en Descartesds .............eecveeeseeressneesseseeeeessseseeeens 71
3.7 Gifs animados en Descart@sdsS ... ssessesesessmessesssessssaenns 76
3.8 Aplicacion con gifs animados .............oeeeeeecreemecreeseeee e eeseenenns 77



4. Elementos de programacion................ceceerieeereesessssesssssssssssssssssssssssssssssnse 79
4.1 Actividad del capitulo...........ccceeeeeeeereceeeecee e ses e 81
4.2 Teorema del programa estructurado............ccecuvrereseseressseseeesesesssnenens 82
4.3 Estructuras secuenciales.............oeeeeeeeeecresemsereeseseseseseeeesessseeeeeese s 84
4.4 Estructuras selectivas.,........covmmrermimenssssressnessssssesssssssssssesssssssssssesens 102
4.5 Estructuras iterativas ...........cceeeeeeeeieeeeeeese e s se e 112

5.L0S CONIOLES ...ttt e me s sse s s ssas s sassneaes 119
5.1 Actividad del capitulo...........ccocccceereeeeeeesereeeee e e 121
5.2 Control tipo PULSador ... sesess e sessessssssssssssnns 122
9.3 Control tipo Barra ...t s e 125
5.4 Control tipo Casilla de verificacion ............cooooeeeoeeeeeeeeeeeeeeeenn 129
5.5 Control tiPO GIrafICO ..ot eee e eee e eeeeseen st s ee e s 132
5.6 Control tipO MENU ...t eeeese e ssse s see s sses s sasssreas 137
5.7 Aplicacidn del control tipo grafico y multiples espacios............... 139

6. Videos interactivos ... 141
6.1 Actividad del capitulo..........ccverevrmrersmenssssresssnessssssessssssessssessssssesseseens 143
6.2 AUAIOS Y VIAEOS ...ttt seeee s e ereseseemseessssasems s s e sasemeasane s e seen 144
6.3 Objetos interactivos que incluyen el control tipo video ................ 153
6.4 Videos INteractivos ............cccoeeeeeceseiereeeccsesesereessesessssssesssssesse e s s sene 162
6.5 Creacion de videos interactivos con Descartesds .........ccveieisns 167

7. Familias de graficos ...............ooeeereeeceeeeceeec s ses e sassneae 191
7.1 Actividad del CapitUlO ...t e eee e s emeeeeneseaeeen 193
7.2 ESpacio de trabajo .........ccmucomemesnesesesesssssssssessessessessessessessessenses 193
7.3 Uso de familias DescartesJS 196



7.4 Contenedores de las secuencias temporales 201

7.5 Controles graficos e imagenes de las secuencias..... 203
temporales

7.6 Rotaciones de las imagenes - algoritmos y funciones ................... 208
7.7 Control de coordenadas y evaluacion - mas funciones.............. 212
7.8 Botones de verificacion y nuevo ejercicio............ooreeomeenrecrnessnenn. 216
7.9 Disefio de teXTOS .........ccvecererecereeenese s sess s asesssss s seans 223
. Variables y funciones especiales.............ccooreeecorreeeeeesesese e 233
8.1 INtrOdUCCION.........eeereerereeseresse s ssese s sse s sessessessssesasesesasesseasesesseanes 235
8.2 Variables intrinsecas de DescartesJds ... oeverevcrnencnenenens 235
8.3 Funciones intrinsecas de DescartesJs ...........oeeeeeeeeeecrnesenenn. 246
8.4 Funciones definidas por el usuario...........cceererernenesemresesesesenenens 250
Evaluacion final 254






Prefacio

Este libro digital interactivo se ha diseflado con fundamento en la
filosofia del Proyecto DescartesJS: "Trabajando altruistamente por la
comunidad educativa de la aldea global”, que sélo busca desarrollar
contenidos educativos para el provecho de la comunidad académica,
esperando uUnicamente como retribucion el uso y difusion de estos
contenidos. El contenido del libro, al igual que los objetos
interactivos se han disefiado de tal forma que se puedan leer en
ordenadores y dispositivos madviles sin necesidad de instalar ningun
programa o plugin. El libro se puede descargar para su uso en local
sin dependencia con la red, a excepcion de algunos videos incluidos
en el texto. Todos los objetos interactivos se han disefiado con el
Editor DescartesJS.

La herramienta DescartesJS se caracteriza por una innata
interactividad, por permitir realizar representaciones de objetos bi y
tridimensionales, por gestionar expresiones de texto y de férmulas, por
integrar objetos multimedia como imagenes, audios y videos, por tener
la posibilidad de reflejar casos concretos y también potenciar la
conceptualizacion de tareas y procedimientos mediante la utilizacion de
semillas aleatorias y controles numéricos, graficos y de texto, y con ellos
poder abordar la evaluacion de manera automatica, tanto la correctiva
como la formativa. Con DescartesJS es posible el disefio y desarrollo de
objetos educativos que promueven el aprendizaje significativo,
posibilitando esa deseada construccién del conocimiento.'

El contenido de este libro se basa en un curso de capacitacion del
editor DescartesJS para docentes que, por la dificultad de concertar
un horario presencial, permite una opcién autodidacta acompanada
de material interactivo para una mayor comprension de los temas
tratados.

Véase https://proyectodescartes.org/iCartesilibri/descripcion.htm.



https://proyectodescartes.org/descartescms/
https://es.wikipedia.org/wiki/Complemento_(inform%C3%A1tica)
http://descartes.matem.unam.mx/
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/descripcion.htm

Retomando la introduccidn a la documentacion de DescartesdS de
Radillo, Abreu y Espinosa, podriamos coincidir en que este libro esta
destinado tanto a personas que no han usado DescartesdS como a
personas que tienen cierta experiencia y desean mejorarla. En cada
apartado del libro se proponen ejercicios y se incluyen ejemplos
para que el lector pueda comprender paso a paso la funcionalidad
de DescartesdS y su enorme potencial para crear objetos
interactivos de aprendizaje. Esta es la primera parte de un curso
piloto aplicado a un grupo de docentes, interesados en generar sus
propios objetos interactivos con DescartesJS. En una segunda parte,
se exploraran elementos de programacion, que permitan generar
escenas de mayor complejidad a las presentadas en esta primer
parte. Es importante precisar que en este libro se incluye
documentacion tomada del texto de Radillo et al, en especial la
introduccidén a cada capitulo.

Presentamos dos ejemplos, que esperamos sirvan como motivacion a
los lectores. El primer ejemplo es un objeto del proyecto Un_100 (haz
clic sobre la siguiente imagen para explorarlo).

Estatica'de’una’particula™ - Desarrollo Eisica

Ejemplos de aplicacion

Ejemplo 1. F,=60N, F,=50N, F,=50N

En la ventana derecha, un pasador se haya
sometido a tres fuerzas.

Calcula la fuerza resultante y su posicion,
considerando los valores y angulos dados
en la gréfica.

Puedes cambiar, aleatoriamente, los valores
| para observar varios ejemplos.

[*) Svacen e Desamole T Cere T M » )

Motivacion nicio esarrollo ierre


http://descartes.matem.unam.mx/doc/DescartesJS/DescartesJS.pdf
http://prometeo.matem.unam.mx/recursos/Licenciatura/Un100/
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/interactivos/Equilibrio1/index.html

El segundo ejemplo es una escena interactiva disefiada para el libro
digital interactivo de Fisica, volumen |l, con el cual puedes
interactuar en esta pagina o, si lo deseas, ampliarlo en una ventana
emergente presionando el botén o7,

o]

Ydeflipayuedaydelvicicletal

J Combinado "

Movimienio de rodeely

Rotacion Traslacion

Velocidad 2|



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Fisica_II/index.html
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/interactivos/rodante/index.html




Capitulo |

El editor







Introduccion

3 Descartes[lib_portablel - H -~

Archivo Opciones Ayuda

Figura 1.1. El editor de DescartesJS.

El editor consiste en un programa ejecutable (DescartesJS.exe en
Windows, DescartesJS.app en macOS o DescartesJS.bin en Linux), el
instalador puede descargarse desde el siguiente vinculo:
https://descartes.matem.unam.mx/, que se encuentra en constante
mantenimiento incluyendo nuevas mejoras, de tal forma que es
siempre una buena practica reinstalarlo con cierta frecuencia. El
programa del editor es una interfaz grafica para el usuario mediante
la cual podra guardar archivos html con diversos tipos de
interactivos. En la Figura 1.1 se muestra la ventana inicial del editor,
el cual se puede buscar dentro de los programas en el ordenador,
una vez que se haya instalado.
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1.1 Editor de configuraciones

Puedes explorar el menu del editor o consultar la informacidn
presentada en la documentacion de Radillo et al, sobre la cual no
nos detendremos en este apartado, en tanto que a medida que
avancemos podras comprender mejor algunas opciones presentadas
en el menu del editor.

El editor de configuraciones es una nueva ventana desde donde se
realiza la programacion del recurso interactivo y se muestra al
oprimir el botdn con forma de engranaje, que se encuentra en el
extremo derecho de la ventana principal del Editor. La Figura 1.2
muestra la ubicacion de dicho botdn.

Figura 1.2. Boton para abrir el editor de configuraciones.
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El botdn inferior con los corchetes muestra una pantalla en la que se
puede editar directamente el cddigo de la escena, que no usaremos
en este nivel. En la Figura 1.3 se muestra la ventana del editor de
configuraciones. Como se observa, contiene en su parte superior un
menu de selectores esenciales para su uso.

Configuracién - O X
Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacion
Programa | info ‘
[+ x| -4 V|°
id | INICIO evaluar una scola vez v
A [Nicio)
L KA
A [caLcuLos] fnicio (3
hacer
mientras
Aceptar Cerrar Aplicar

Figura 1.3. Ventana del editor de configuraciones.

1.2 Selectores

El contenido principal del editor de configuraciones consiste en siete
selectores para editar diferentes partes del interactivo, que aumenta
a ocho cuando se crea un espacio 3D. La comprension de cada uno
de ellos se hara a medida que avances en los siguientes capitulos; no
obstante, de Radillo et al, transcribimos:

15
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El selector Escena permite hacer cambios de la interfaz general de la
escena con el usuario.

El selector Espacios se usa para afadir, duplicar, eliminar o editar las
propiedades de los espacios existentes en un interactivo. Los
espacios son areas en las que se presenta material grafico al usuario.

El selector Controles permite afadir, duplicar, eliminar o editar las
propiedades de los controles que se encuentran en el interactivo.
Dichos controles son aquellos elementos con los que el usuario
puede interactuar directamente.

El selector Definiciones permite afadir, duplicar, eliminar o editar las
propiedades de los elementos que componen la programacion del
interactivo. Esta parte contiene elementos dentro de los cuales se
encuentra el cédigo fuente dentro de un interactivo.

El selector Programa contiene los algoritmos y eventos. Al igual que
las definiciones, éstos contienen parte del cddigo que permite el
funcionamiento del interactivo. En particular, se refiere a la
preparacion inicial del interactivo para que esté listo para usarse,
pero también a instrucciones que se repiten siempre o dadas ciertas
condiciones.

El selector Graficos permite afadir, duplicar, eliminar o editar las
propiedades de los graficos mostrados en los espacios 2D.

El selector Graficos 3D permite afiadir, duplicar, eliminar o editar las
propiedades de los graficos mostrados en los espacios 3D.

El selector Animaciéon permite editar las instrucciones y condiciones
de una animacién en caso de haberla.

16



Todos estos selectores los abordaremos con mas detalle en los
siguientes capitulos. Cabe mencionar que hay disponible una
explicacion o informacion emergente (tipo tooltips) para los
diferentes elementos dentro de los selectores. Por ejemplo, el
pardmetro hacer mostrard su tooltip si se posa el ratén sobre el
texto hacer y se deja ahi un breve momento, Figura 1.4. La
informacidn aparece como un panel pequeiio con la informacion mas
importante respecto al parametro que se esté consultando. La
informacidon emergente desaparece al momento de quitar el ratén.
Aunque la mayoria de los elementos de los selectores cuentan ya
con informacion emergente, cabe mencionar que hay algunos que
todavia no estan disponibles.

Asignaciones y llamadas a funciones separadas por saltos de linea (\n), tal que, todo lo que haya
en este campo se gjecuta repetidamente mientras la condicion del parametro "mientras” sea
valida.

Figura 1.4. Informacién emergente del pardmetro hacer.
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Capitulo |l

Los espacios







2.1 Actividad del capitulo

Al terminar este capitulo, habras disefiado el siguiente objeto
interactivo:

&)

INTERACTIVO

—

En el espacio bidimensional de la esquina superior izquierda, puedes
mover el plano cartesiano con clic sostenido. Sobre el espacio
tridimensional, puedes rotar el objeto con clic izquierdo sostenido, o
cambiar su tamano con clic derecho sostenido. En el espacio de la
parte inferior, se muestra un video de YouTube que puedes
reproducir. El objeto interactivo no tiene ninguna intencionalidad
didactica, es soélo un ejemplo demostrativo de las propiedades de los
espacios cartesianos.
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2.2 Espacios cartesianos

Son tres los espacios que podemos usar con DescartesdS: R? o
bidimensional, R o tridimensional y los de tipo HTMLIframe que
permiten incorporar cualquier tipo de pagina web.

Cuando ejecutas el Editor de DescartesJS, por defecto, siempre se
muestra un espacio cartesiano bidimensional. Este espacio se
identifica (en el selector Espacios) normalmente como E1. En la
Figura 2.1 se pueden observar los controles para este espacio
(debes activar el selector Espacios).

) Configuracién - O X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Espacios info ‘

id E1 I dibujarsi |1

x |0 ‘IY|9

+ | % | — | A |V

2 [E1]

ancho | 100% \I alto | 100% || redimensionable | |

fijo [ Iescala\aa \Io.x|a |I0.y|9 |
imagen | |I despliegue de imagen
fondo _I I ejes - I red _| I red10 -
texto | | @ | I nameros || I ejex | |I ejey |

sensible a los movimientos del ratén ||

cepr | cemsr | sptr

Figura 2.1. Visualizacidn del selector Espacios.
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Las propiedades de un espacio bidimensional, las puedes consultar
en el siguiente texto:

o7l
Espacio R2 o bidimensional

A continuaciéon se muestra una descripcion de los parametros
de los espacios bidimensionales del selector Espacio:

info: informacién sobre el espacio. Permite introducir una
breve descripcion del programador sobre el espacio
seleccionado. No sera mostrada al usuario, sino que es solo un
recordatorio al programador. Adicionalmente, si este campo
contiene una descripcion, ésta sera la que se mostrara en el
panel de elementos del selector a la izquierda del editor de
configuracién, con la finalidad de ubicar mas facilmente un
elemento determinado, cuando se cuenta con una gran
cantidad de ellos. El campo de texto info esta presente en
todos los elementos del editor de configuraciones de
Descartes)S y su funcion siempre es la de documentar qué es o
para qué se usa tal elemento. Por lo mismo, en adelante ya no se
hara una descripcion especifica de este parametro cuando
vuelva a estar presente.

id: el identificador del espacio. Es el hombre con el que se
identifica al espacio dentro de un recurso interactivo. El
nombre de los identificadores debe iniciar con una letra o un
guién bajo (_); el primer caracter no puede ser un nimero.

dibujar si:indica una condicién booleana que se evalta para
determinar si el espacio se muestra o no. Todos los elementos v
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2.3 Disehando nuestros primeros espacios

Iniciamos nuestra primera actividad, disehando espacios cartesianos
bidimensionales.

Inicialmente, reconfiguramos el espacio de trabajo para que quede
con un fondo blanco. Luego insertamos un espacio R? (bidimensional)
en la esquina superior izquierda, cuyo tamano es el 25% del area de
trabajo. El procedimiento lo puedes observar en el siguiente video.

- bt e ey B AL © i g

=N K

tioeal, Tomadas da b docurmsmingide & Radil

2 0 BIIMENSIONAL

na SrTipsidn de las comiroles de
M celemar Erpecic

pacn. Pirsaits intraducs una breve
nctre ol wrpecic an cumSdn. Mo send
o sdle us nicsrdatsnio ol
be, i eS8 L0893 LiTIE DD
it Eedtrand i i porel S i
edies de configueackin, oan o ohine
e un oo determinada cuendo se
d d¢ elbes. Bl campo de wevin inde a9
=1 dul seitar Se comfigurnciones de
pee |2 de recoediar gud es o para qui
mmo, on odelonbe y2 na i hard una
comipa di s caands urleo o witar

b E3  ROAIBNE OO L Dt &L pPOGRITD
dn . Lot iantificadanes, de dsrme
betras. EL primer condoer 6 un

Arplior

Resumiendo el video, observamos que cambiamos las dimensiones
de la escena (selector Escena) o, si se prefiere, espacio de trabajo, a
800 x 600 pixeles. El tamarfio de la escena depende de su contenido,
que iras cambiando a medida que produzcas nuevo material digital
interactivo.
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Posteriormente, desactivamos en el espacio de trabajo (selector
Espacios) las casillas ejes, red y red10, ademds de fijar el espacio,
todo ello con el propdsito de dejar un espacio de trabajo limpio.
Finalmente, creamos un espacio nuevo (haciendo clic en el botdn +),
al cual sélo le cambiamos el tamafio (ancho y alto) al 50%, es decir,
con un area del 25% del espacio de trabajo. Obteniendo, hasta ahora,
la siguiente escena:

o]
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Los dos espacios restantes (tridimensional y el tipo HTMLIFrame), los
insertamos tal como se muestra a continuacion:

Observa que el espacio R? es, también, del 25% del tamafio de la
escena, mientras que el HTMLIFrame es del 50%. A diferencia del
primer espacio insertado, estos dos los ubicamos en posiciones
diferentes; por ejemplo, el espacio tipo R?® lo ubicamos en una
abscisa (x) a partir de la mitad de la escena, mientras que el
HTMLIFrame en una ordenada (y) a partir de la mitad de la escena.

Es importante, para la posicidon de objetos, tener en cuenta que los
valores de x aumentan hacia la derecha y los de y hacia abajo,
teniendo el origen (0, 0) en la esquina superior izquierda del espacio
de trabajo. Lo anterior no significa que los puntos geométricos del
espacio R? se comporten igual, éstos se rigen por las coordenadas
tradicionales de un plano cartesiano.
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2.4 Contenido de los espacios

En los espacios bidimensionales es posible incluir contenidos de tipo
grafico (funciones, ecuaciones, objetos geométricos), controles,
imagenes. Y, como ocurre en nuestra primera actividad, podemos
incluir varios espacios. Para nuestro ejemplo, hemos dibujado una
funcidn lineal (y = x), procedimiento que se muestra en la siguiente
imagen animada:

) Descartes( ib_portable] D:\Proyecto2018\Libros\Capacitacion Descartestinteractivos| @) configuracier

Archive Opciones Ayuda ) - "
= i Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info \

id \INICIO |I evaluar una sola vez

A rcacuiosy inicio |

mientras |

_ [ | (e ) [

Seguramente ya habras observado que en los selectores, excepto los
de Escena y Animacion, aparecen unos controles en la esquina
superior izquierda, tal como lo muestra la Figura 2.2.
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Figura 2.2. Paneles de los selectores.

Este panel permite crear nuevos elementos, seleccionar los
elementos a editar, duplicar elementos, eliminarlos o alterar el orden
de los mismos, dependiendo del selector en el que nos encontremos.
A continuacion, explicamos el uso de este panel, para el selector
Graficos.

. | Graficos | Este botdn gris claro, con la palabra Gréficos
dentro, abre una ventana de edicién de texto, donde puedes
realizar la edicion manual de todos los graficos que hayas
creado en un interactivo. Por ahora, no veras su utilidad; sin
embargo, cuando tengas una escena con un gran numero de
graficos te daras cuenta de lo importante de esta opcién de
edicion. Por ejemplo, en la animacion anterior habras notado
que el grafico y = = se dibujé en el espacio de trabajo E1, lo
que obligd a cambiar el espacio de destino a E2. Cuando
tenemos un gran numero de graficos es mas facil hacer este tipo
de cambios, desde la ventana de edicion de texto.

e _* Este botén abre una ventana que permite, a través de un
menu, agregar un grafico.
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Agregar grafico

ecuacion v
curva
punto
segmento
poligono
rectangulo
flecha
arco
texto
imagen
macro
sucesian
relleno

e | * Este botén permite duplicar el grafico previamente
seleccionado.

o | = | Este botén permite eliminar el grafico previamente
seleccionado.

e | 4] Y| Estos botones permiten cambiar el orden en que
aparecen los graficos.

Retornando a nuestra actividad, el contenido del espacio E2 es la
funcién lineal y =, la cual agregamos con el botdén +.
Adicionalmente, cambiamos el ancho de la lineade 1 a 2y el color
de la linea.

Si haces una exploracion a los diferentes selectores, notaras que es
frecuente la aparicién de botones que permiten el cambio de color
de un texto, un control o un grafico.
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Observa, a continuacidon, una escena interactiva que te permite
realizar combinaciones de color. La escena corresponde a una
version anterior de DescartesJS, pero tiene la misma funcionalidad
de la version actual.

&7

Practica con combinaciones color

Cambia el color del espacio. Puedes usar el ment o las barras para seleccionar el color.
Hemos desactivado el contral de transparencia y los botones.

negro ~ | Copiar Pegar

00 [ Pl
00 |
00 D

00 |

Aceptar Cancelar

00000000

En esta primera practica, el color amarillo, en formato hexadecimal,
seria ffff00. Pero, si observas bien, notards que es posible incluir
transparencia al color seleccionado que, para la escena anterior no
esta activada. Veamos, en la siguiente escena, como se puede usar la
transparencia.
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En esta escena, hemos activado la transparencia.

Usa la barra para que descubras la imagen oculta.
Esta opcidn es til para desarrollar algunos efectos en las presentaciones gréaficas.

00

00

00

00

negro

Aceptar

Copiar Pegar

B e
[
|

|

Cancelar

00000000
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El editor DescartesdJS se encuentra en permanente revision y
actualizacidon, en procura de incorporar nuevas herramientas y
mejorar las existentes, por esto siempre es buena idea descargar e
instalar la version mas actual, y disfrutar de las novedades de cada
version.

Una de las mejoras es la edicion de los textos contenidos en las cajas
de texto, por ejemplo, en la escena de la pagina siguiente, hemos
simulado el editor de configuraciones, para el contenido de nuestro
espacio bidimensional. Lo hemos hecho de tal forma que puedas
cambiar la ecuacién cuadrética y = x%. DescartesJS permite incluir

diversas ecuaciones matematicas, incluidas las paramétricas, sin
embargo, para la escena interactiva, sélo podras cambiar la
ecuacion por otra de la forma vy = [expresion en x]. Veamos
algunos ejemplos con los cuales puedes practicar (recuerda hacer
clic en el botén Aplicar para ver los cambios):

e Ecuacién cubica, y = x3, que debes escribir de la siguiente
manera: y=x"3

e Ecuacién cuadratica, y = 0.522 — 3z + 1 que debes escribir
asi: y=0.5*x"2-3*x+1

e Funcién sinusoidal, y = sen(4x), que debes escribir asi:
y=sen(4*x)

e Funcién racional, y:\/4—m2, que debes escribir asi:
y=sqrt(4-x"2)

En el apartado en el que trabajemos los textos enriquecidos, notaras
las mejoras significativas, que facilitan la escritura de textos simples
y los de tipo cientifico.
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En otro capitulo profundizaremos sobre las funciones que soporta el
editor DescartesJsS.

/) Configuracién - a

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacion

Graficos info |

espacio fondo || color [N rastro Ll @ |

s |
expresion |y=x"2

[ amita ] parametro (80 | ervio VSTV | pasos [N

relleno positivo L] (%] relleno negativo [ ] (%]
ancho 1 visible || editable [

Cerrar Aplicar

Recuerda hacer clic en el botén Aplicar para ver los cambios.
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2.5 Espacios tridimensionales

La mayoria de los controles de estos espacios son iguales a los de
espacios bidimensionales, con algunas excepciones, a saber:

e despliegue: al usar tres dimensiones, los objetos colocados en
el espacio pueden estar unos frente a otros. Para determinar
cudles quedan frente a cuales hay 2 métodos distintos:

o orden: pinta los objetos de atras hacia adelante. Involucra
menos calculos y es el mas rapido, pero suele fallar para
objetos muy grandes.

o pintor: dibuja las partes de los objetos de atras hacia
adelante, dibujando primero los objetos que son tapados
por otros. Involucra mas calculos y es mas lento, pero es
mas preciso que el método orden.

e cortar: es un checkbox que por defecto se encuentra inactivo.
Es util cuando diversos objetos tridimensionales se intersectan
entre si, pues permite un correcto despliegue de los objetos. Si
los objetos desplegados no se cortan, no es necesario marcar
esta opcion.

Los espacios 3D se manipulan pulsando y arrastrando. De esta forma
se producen giros para poder visualizar los objetos desde diferentes
perspectivas. Si se pulsa el botén derecho del ratén y se arrastra
hacia arriba mientras éste esta pulsado, se realizara un
acercamiento. Si el arrastre es hacia abajo, se realizard un
alejamiento.

Puedes practicar anadiendo un grafico en el selector Graficos 3D
pero, para nuestra actividad, es suficiente con seleccionar el grafico
superficie.
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En la siguiente escena interactiva hemos incluido un menu con varios
de los graficos de este selector. Prueba con algunos de ellos y, en
algunos casos, notaras que aparecen cuadros de texto para los
parametros Nu y Nv, que puedes aumentar de valor para una mejor
resolucion del grafico, sin embargo no exageres porque puedes
bloquear la escena, usa valores entre 20 y 30.

&)

Selsedione un grético

Agregar grafico 3D

punto v

Habras notado, al cambiar los valores de Nu y Nv, que algunos grafico
3D se construyen como una malla compuesta de varias superficies;
por ejemplo, el cilindro se dibuja con siete rectangulos (Nu = 7) que,
obviamente, poco se parece a un cilindro; por ello, al aumentar el
valor de Nu (80, por ejemplo), la resolucién obtenida es mucho mejor.
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Por su parte, la esfera se construye con triangulos, trapecios y
rectangulos, en la que los campos Nu y Nv, respectivamente, definen
el nimero de paralelos y de meridianos. Utilizar valores de 80 x 80 (
6400 superficies) para NuxNv, el grafico se vera mas parecido a una
esfera, pero al exagerar el valor de estos parametros puede resultar
en un interactivo de lenta actualizaciéon; puedes hacerlo con una
resolucion de 30 x 30, que da como resultado una esfera de
apariencia aceptable.

2.6 Espacios HTMLIFrame

En este espacio podemos incorporar una pagina web con formato
html. Este tipo de espacio contiene un campo archivo que los demas
no tienen. En él se ingresa la direccion web o local a un archivo html
que se desea abrir en dicho espacio que, para nuestra actividad, es
https://www.youtube.com/embed/vd5VahGPWus, la cual es una
direccién a un video de YouTube, donde la expresion vd5VahGPWus
es el cédigo asignado por YouTube para identificar el video.

Hasta aqui terminamos la actividad propuesta en este capitulo. Una
vez tengas tu escena interactiva, debes guardarla en una carpeta
(podrias llamarla actividades). El nombre de la escena es
actividadl. DescartesJS le agrega la extensiéon html en caso de no
escribirla explicitamente, lo que significa que la escena guardada
puede abrirse desde tu navegador.

Al final del capitulo tendrds una tarea propuesta, que puedes
llamarla name.html, donde name es tu nombre; por ejemplo: cocampo,
que es la abreviatura de Carlos Ocampo.
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2.7 Aplicaciones

La posibilidad de afiadir espacios sobre un area de trabajo, nos ha
permitido disefar algunas aplicaciones, de las cuales compartimos
dos. La primera es un puzle giratorio, cuyas imagenes son
descargadas de flickr; lo interesante es que se logra la disposicién de
las fichas del puzle gracias a la incorporacion de 24 espacios 2D (uno
por cada ficha).

Haz{clicisobrellas)piezas|delipuzlefhastafarmarglatimagen

Imagenesidesde
El¥ickin:

|_' Insectos | | Frutas \

| Flores | | Primate \

La segunda aplicacion es una lupa (E1) que se desplaza sobre un
mapa (E0). Esta aplicacion, a su vez, la hemos utilizado para una
actividad evaluativa, que puedes consultar en
http://reddescartes.org/documentacion/?s=lupa
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o

g8t qibrarry,

ARRUECOS

Tarea 1
Para terminar este apartado, te proponemos el siguiente ejercicio:

Disefiar una escena con dos espacios.

El primero debe ser un espacio 2D o 3D, cuyo contenido es un grafico

cualquiera. El segundo es un espacio HTMLIframe que debe contener
un video o una pagina web cuyo contenido hace referencia al gréafico
del primer espacio. En la siguiente escena veras un ejemplo.
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WIKIPEDIA

La enciclopedia libre

Portada

Portal de la comunidad
Actualidad

Cambios recientes
Paginas nuevas
Pagina aleatoria
Ayuda

Donaciones
Notificar un error

Herramientas

Lo que enlaza aqui
Cambios en enlazadas
Subir archivo

Pdginas especiales
Enlace permanente

Informacién de la
pagina

& No has accedido Discusién Contribuciones Crear una cuenta Acced

Adticulo  Discusién Leer Editar Ver historial | Buscar en Wikip Q
Concurso global «Mujeres con Callex X
== Traduce y crea articulos sobre las mujeres que dan
nombre a las calles de nuestros pueblos, ciudades o
provincias y que aln no estan en Wikipedia
Puedes participar desde el 1 de marzo hasta el 4 de abril
Toroide

En geometria el toroide es la

superficie de revolucion

generada por un poligono o

una curva plana cerrada simple

que gira alrededor de una

recta exterior coplanar (el eje

de rotacién) con la que no se

intercepta. Su forma se corresponde con la superficie de los objetos
que, en el habla cotidiana, se denominan argolias, anilios, aras,
rosquilla, picaron, donas o donuis. La palabra toroide también se usa
para referirse a un poliedro toroidal, la superficie de revolucion
AANArANa NOr 1IN ANIIANRN AnNE Aira Alredednr de n eie 1

Toroide generado por un cuadrado. 57

El ejemplo consta de un espacio 3D con el gréfico de un toroide (se
ha cambiado el color del fondo a blanco) y un espacio HTMLIframe

correspondiente a
informacion sobre este grafico.

una entrada de Wikipedia que contiene

jRecuerda que puedes mover el espacio y por consiguiente el

toroide, con clic izquierdo sostenido!
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Capitulo I

Las imagenes







3.1 Actividad del capitulo

Al terminar este capitulo, habras disenado los siguientes objetos
interactivos:

Gtrolfondo] »)

(er cliz en [Bs {lechas, pare ehbseiver eifes fondes y berdes

Otiolmaicol » ]

En este objeto interactivo incorporamos imagenes en el selector
Espacios y en el control tipo boton. Por primera vez, haremos uso del
condicional dibujar s1i, algunas expresiones simples con variables
matematicas y la escritura de textos simples.
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En este objeto interactivo incorporamos una animacién. Es una
primera incursion al uso de algoritmos, que permitan realizar
actividades iterativas.

Animar

3.2 Formatos de imagenes

Es comun que el primer objeto multimedia que se nos ocurre
incorporar a un disefio con destino a la web sea una imagen. Las
imagenes que usamos son fotografias, disefios, graficos, fondos y, en
ocasiones, imagenes animadas.

Dada esta tendencia de disefio, es importante conocer los diferentes
formatos que podemos usar en el editor DescartesdS y algunas
recomendaciones para evitar la carga de imagenes de gran peso o
de pobre resolucidon que, en términos técnicos, se refiere a los
niveles de compresion (tamafo) y al tratamiento de color (calidad).
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Actualmente, los formatos de imagen se agrupan en dos. La primera
agrupacion son las imagenes pixeladas o de mapa de bits, en la que
un pixel o punto es un color; por ejemplo, si la imagen es de 8 bits,
significa que cada pixel puede tener hasta 256 colores, una de 16 bits
puede lograr hasta 65, 536 colores por pixel. Obviamente, el segundo
ejemplo es de mayor calidad y, en consecuencia, de mayor peso. Las
diferencias de calidad la podemos observar entre los videojuegos de
8 bits (Nintendo, por ejemplo) y los de 16 bits (Super Nintendo, por
ejemplo), tal como se aprecia en la Figura 3.1.

Diferencia en color Diferencia en ntimero de puntos

Figura 3.1. Diferencias en calidad de imagenes de 8 y 16 bits.

Los formatos de imagen en esta primera agrupacion que se pueden
usar en el editor DescartesJS son: jpg, gif y png.

El segundo grupo corresponde a las imagenes vectoriales, que se
construyen con elementos geométricos, como circulos, poligonos,
muros, arcos, entre otros.

La ventaja de una imagen vectorial es que no pierde calidad al
aumentar su tamafio, por contraste a las imagenes pixeladas que si
pierden calidad. En la Figura 3.2, se puede apreciar esta gran
diferencia.
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Figura 3.2. Diferencia entre imagenes vectoriales y pixeladas (crédito: Carlos Soler).

El formato svg es el recomendado por el consorcio internacional de
estdndares para la web (W3C)? formato que es ampliamente
compatible con la web y en particular con el editor DescartesJS.

En la siguiente pagina, presentamos cuatro formatos de imagenes
vectoriales.

2El World Wide Web Consortium (W3C) es una comunidad internacional que desarrolla
estdndares que aseguran el crecimiento de la Web a largo plazo. Fue fundado en 1994
para dirigir a la Web hacia su pleno potencial mediante el desarrollo de protocolos
comunes que promuevan su evolucidon y aseguren su interoperabilidad. (crédito:
http://www.masadelante.com/fags/w3c).
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3, WWW.PROYECTOAUTOPIPACTA.COM POR IVAN LASSO CLEMENTE

FORMATOS DE IMAGENES:
IMAGENES VECTORIALES

0 PEL PROGRAMA
ADO.BE ILLHSTRATOE TIENE
MUCHAS CAPACIDADES,
SEGUN LA VERSION DE
!uusmroz GUE SE HAYA

GLE
PUEDA ABRIR PDFS LO
PODRA ABRIR TAMBIEN,
AUNGLE SOLO SEA PARA
MPRIMIR ¥ NO PARA
MOPIFICARLO, PERMITE
INCLUIR MAPAS DE BITS.

FORMATO DEL TIPO
OPEN DOCUMENT,
como EL ODT EN
TEXTO. LO LSA EL
OPENOFFICE.ORG DRAW

PESARRCOLLO PE
SOFTWARE LIBRE.
PERMITE INCLUIR
MAPAS DE BITS.

CLIPARTS DE MICROSOFT
OFFICE ESTAN EN ESTE
FORMATO. SU SO ESTA
MUY EXTENDIDO EN LAS
IMAGENES PREDISENADAS
DE LOS CATALOGOS, PERO

NO SLELE SER MUY LSAPO

A NIVEL PROFESIONAL. NO
PERMITE INCLLIR MAPAS

DE BITS.

FORMATO VECTORIAL
RECOMENDADO POR EL W3C
(ORGANIZACION
INTERNACIONAL QUE CREA
ESTANDARES PARA LA WEB).
ES LN ESTANDAR ABIERTO,
CON LO GUE IERA

CLALQU
PLEPE IMPLEMENTARLO EN
MUCHOS

MOSTRAR ARCHIVOS EN
ESTE FORMATO, AUNGLE
ALELNOS POR MEDIO DE
ARADIDOS. PERMITE INCLUIR
MAPAS DE BITS. ES EL
NATIVO EN INKSCAPE.

Figura 3.3. Formatos de imdgenes vectoriales (crédito: [vdn Lasso Clemente).
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A continuacion, describimos los formatos de imagenes pixeladas que
podemos usar con nuestro editor.

Formato GIF (Graphic Interchange Format)

Las imagenes en este formato pueden contener entre 2 y 256
colores, es un formato muy popular en imagenes animadas. Dado
este numero de colores tan limitado, las imagenes que se obtienen
son muy pequeias y por tanto de bajo peso. En nuestros ejercicios,
usaremos este formato para los botones (controles) e imagenes
animadas.

Formato JPG o JPEG (Joint Photographic Experts
Group).

Este formato soporta 16.7 millones de colores (24 bits) y es el mas
empleado para las fotografias®. El nivel de pérdidas en calidad
depende del nivel de compresion. Es un formato muy usado en los
disefios de la web.

Formato PNG (Portable Network Graphics).

Este formato utiliza una compresion sin pérdidas, permitiendo
imagenes con color verdadero, escala de grises y paleta de 8 bits,
fue desarrollado en 1995 como una alternativa gratuita al formato
GIF, cuyos derechos pertenecen a Unisys (propietario del algoritmo
de compresion LZW) y a quien los editores de software deben pagar
regalias por usar este formato.

®la sigla JPEG (Joint Photographic Expert Group) surge de la reunién que tuvo lugar en
1982 entre un grupo de expertos en fotografia, que trabajaban principalmente en las
formas de transmitir informacion (imagenes fijas o animadas). En 1986, el ITU-T desarrolld
métodos de compresion destinados al envio de faxes. Estos dos grupos se unieron para
crear el Grupo Conjunto de Expertos en Fotografia (JPEG) (crédito: https://es.ccm.net).

48


https://es.wikipedia.org/wiki/LZW
https://es.ccm.net/contents/729-compresion-jpeg

PNG es un acrénimo recursivo de "PNG No es GIF" (crédito:
https://es.ccm.net). Este formato goza de popularidad por permitir
transparencias en sus imagenes, lo cual significa un mayor peso, tal
como se muestra en la Figura 3.4.

| original | Optimized -

Figura 3.4. Imagenes sin (izquierda) y con (derecha) transparencia (crédito:
https://www.paredro.com).

jAdvertencia! En el editor DescartesJS, es importante que hagas
coincidir mayusculas y minusculas, tanto del nombre de la imagen
como de su extension. Es comun que al descargar una imagen de la
web, la extensidn se escriba en maydudscula. Si no atiendes esta
advertencia, al publicar tu objeto interactivo, las imagenes no se
visualizaran.
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3.3 Botones y fondos

Para lograr el disefio de los objetos interactivos en la actividad
propuesta en este capitulo, te hemos compartido un grupo de
imagenes en diferentes formatos (png, gif, jpg) y para diferentes
propdsitos (fondos, botones, marcos e imagenes animadas). Estas
imagenes las puedes descargar en este enlace: imagenes

Para el primer objeto usaremos dos espacios, uno para los marcos
(bordes) del espacio, y otro para los fondos. Recurriremos a la
propiedad de transparencia del color del fondo, de tal forma que
solo sean visibles los marcos. Por ejemplo, uno de los marcos es una
pantalla de television (17.png en la carpeta marcos), al usar
transparencias, podemos lograr algo como esto (has clic en el botén
inferior, para reproducir el video):
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En el ejemplo anterior, lo que hicimos fue crear dos espacios. El
primero, es un espacio del tipo HTMLIframe cuya pagina, de nuevo,
es un video de YouTube. En el segundo espacio se encuentra lo
novedoso de la escena, pues se trata de un espacio R? sobrepuesto
al primero, en el que hemos puesto una transparencia total al color
de fondo, ademas de una imagen de borde en formato png (permite
la transparencia). La imagen seleccionada (carpeta marcos), presenta
una imagen de un televisor antiguo, con transparencia en la zona
correspondiente a la pantalla, de tal forma que se logra un efecto
bastante realista. Algo similar haremos en nuestro primer objeto
interactivo.

iSugerencia! El esfuerzo realizado para crear un objeto interactivo,
se puede ver frustrado al usar contenidos multimedia externos que,
en el futuro, presentan enlaces rotos o cambios en los protocolos de
acceso. Esta situacién es comun en los videos de servicios como
YouTube o Vimeo. Sugerimos, entonces, usar videos en local o de tu
propio canal de YouTube.

Por otra parte, en el caso de las imagenes, es importante evitar
cualquier violacién de derechos de autor. Trata de disefar tus
propias imagenes o, al menos, usar repositorios de dominio publico.
Las imagenes que hemos compartido, provienen de los siguientes
repositorios:

Fondos: http://blog.visme.co/simple-backgrounds/

Marcos:  https://mbtskoudsalg.com/explore/frame-photo-png-
free/

Botones: http://www.freebuttons.com/index.php

Patrones: http://www.bettertextures.com/
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Puedes consultar estos repositorios y elegir otras imagenes para la
tarea final de este capitulo. Igualmente, puedes investigar qué otros
repositorios de imagenes de dominio publico o gratuitos hay en la
red.

Fondos

Nuestra primera tarea es disefiar el espacio que va a contener los
fondos de pantalla. En realidad, tendremos que usar varios espacios
R? para mostrar varios fondos. Por ahora, nos preocuparemos por el
primer espacio, para ello, observa la Figura 3.5.

' Configuracion

Escena Espacios Contrales Definiciones Programa Graficos

Espacios info ‘

+ | % | — | A | V¥

d id [fondol ||| dibujarsi [f=1 |

“ [fondo1]
x [0 | G |
ancho |10E)95 \I alto \IBB% |I redimensionable | |
fijo W1 I escala |48 \I 0x |8 |I Oy |8 |
imagen | fondos/34.jpg |I despliegue de imagen
fondo I ges | @ I red | @ I red10 | @ |
texto | | @ I nameros || I ejex | |I gjey | |

sensible a los movimientos del ratén ||

‘ Aceptar H Cerrar H Aplicar ‘

Figura 3.5. Espacio bidimensional con imagen de fondo.

Si observas con detalle, notaras la siguiente configuracion de este
primer espacio, que puedes lograr con estos pasos:

e Desactivamos la malla del espacio cartesiano (ejes, red vy
red10)y hacemos clic en el botdn aplicar.
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e Siguiendo el procedimiento del capitulo anterior, guardamos la
actividad como actividad2.html, debes hacerlo antes de
continuar la configuracion del espacio, pues asi es que te
aparecera la imagen de fondo.

e Como fondo hemos incorporado la imagen 34. jpg de la carpeta
fondos. Es importante que se escriba correctamente la ruta
relativa; para el ejemplo, la imagen se encuentra en la carpeta
fondos, la cual debe estar en el mismo directorio del archivo
html.

e Para que la imagen cubra todo el espacio, debes seleccionar en
despliegue de imagen la opcién expandir.

Ahora, resumimos lo anterior y te explicamos cémo usar una variable
de control, en el siguiente video:

Denmiciones Pmgrama Gratcoy

B0 Is'-'

ENCHD  1BCY I o LBy I redamensionatle
o Ie;:.m 18 | EE I_a.r 3

Imagen I cespleguedeimagen arr dzq
fodo | Iexs-’- lne:l-’ | I-muv’-

| s

=

e 2 | I'I;n!ems

sevsbie & ks moviriemion. del rabin

Observa que hemos vinculado una variable f con valor de 1 en el
selector Programa. Continuemos, entonces, con el disefio de nuestra
actividad.
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e En la casilla dibujar s1i, escribimos f=1. Esto significa que el
espacio se dibujara siempre que esta igualdad sea verdadera.
Como en el selector Programa asignamos 1 a esta variable, la
condicién dibujar si es verdadera. En el video cambiamos la
condiciéon a f=2, lo cual es falso, por ello, no se dibujo el
espacio.

e Como se trata de mostrar varios fondos, procedemos a copiar
mas espacios. Para este ejercicio, lo haremos con tres espacios,
usando una de las utilidades del panel del selector Espacios,
pero... mejor observa el video:

Espacics Controdes Definiciones Programa Grafioos AHMECIan

I redrmensinnable

fija I:sr.ala 42 Icu L] IU.:.I ]

imagen | fondos /3 g

I despliegue de imagen  =ipand {0

2]
forvdo | I e @ | I red a I red10 @

et L] I nimerns I gex I ejey

Sk & s Avimientos del iatin

Es posible que el video te haya dejado anonadado @). Algo normal,
pues hemos usado varias de las utilidades de la herramienta
DescartesJS, como son las variables (selector Programa) y los
botones (selector Controles). Pero, no te preocupes, pues todo es
muy sencillo y sélo necesitas un minimo de ldgica, que explicamos a
continuacion.

Continuemos, entonces, con los pasos de nuestra actividad.
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e Creamos dos nuevos espacios R2. Para ello, recurrimos al
selector Espacios y con el botén * clonamos los dos espacios.
En cada espacio cambiamos su identificador (id) por E2 y E3, las
imagenes del fondo a utilizar, para el ejemplo, son
fondos/35.jpg y fondos/36.3pg (no olvides la direccion
relativa de las imagenes) respectivamente. Ademas, cambiamos
el condicional dibujar si por f=2vy f=3.

| Espacios |

Botdn para clonar el
espacio seleccionado

Botones

e Como la idea es incluir unos botones para controlar la
actividad, éstos no pueden estar sobre uno de los tres espacios
que hemos creado, pues al cambiar a otro desparecerian. Por
ello, creamos un cuarto espacio que llamaremos controles, el
cual estaria por encima de los tres anteriores. Este ultimo
espacio es el que se observaria al hacer clic en el botdn
aplicar, lo cual nos obligé a asignarle transparencia total al
fondo (observa el video), de tal forma que se puedan ver los
espacios E1, E2 o E3, segun se seleccione. Observa la Figura 3.6
que te da una idea de esta situacion.

e Nuestro siguiente paso es la creacion de los botones que
permitirdn cambiar el valor de la variable f, de tal forma que
podamos observar los espacios E1, E2 y E3 de acuerdo al valor
de esta variable. Estos botones los creamos en el selector
Controles.
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Espacio
“Controles”

Espacio E3
Espacio E2

Espacio E1

Figura 3.6. Sobreposicion de espacios.

Con el botén + creamos el primer control, seleccionando la
opcién boton, es decir, cuando aparece el cuadro de didlogo,
cambiamos el tipo del control de pulsador a boton.

e A continuacion, debemos configurar nuestro botén. En primer

lugar debemos cambiar la regiéon donde se va mostrar este
control que, para nuestro ejercicio, sera al interior de la
escena, las otras opciones las explicaremos mas adelante. Por
omision, los botones se asignan al primer espacio (en este
ejemplo, E1) que, como ya explicamos, debemos cambiar al
espacio controles. Podriamos dejar el control con el disefio
original; sin embargo, le vamos a asignar la imagen de la carpeta
botones/, llamada der6.gif. Esta imagen tiene un tamafio de
37 x 37 pixeles que es importante para la siguiente
configuracion.
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imagen | botones/der6.gif

Si observas el contenido de la carpeta botones, notards que la
imagen der6.gif estd acompafiada de otra imagen llamada
der6_over.gif. Cuando estas imdagenes estdn presentes,
significa que al pasar el ratdn sobre (over) el botdn, presentara
un cambio de imagen.

La siguiente configuracion debemos hacerla en el parametro
expresion, la cual cuenta con cuatro valores. Los dos ultimos
corresponden al ancho y alto de la imagen, es decir, 37 x 37.
Los dos primeros numeros definen la posicion de la imagen
dentro del espacio controles (recuerda que la x crece de
izquierda a derecha y la y de arriba a abajo) ; por ejemplo, si la
escena es de un tamafio de 970 x 550 pixeles, una posicién de
x=953 y y=513 dibujaria el botdn en la esquina inferior derecha
del espacio jpor qué? Prueba varias posiciones, antes de
continuar con la actividad.

Para nuestra actividad (observa el video), el valor de la
expresion es: (180,80,37,37).

Nuestro ultimo paso, para este botén, fue definir una accion
para cuando hagamos clic sobre él. Esa accién es calcular,
pero jcalcular qué? Nuestro propdsito es que haya un cambio
de fondo o, si se prefiere, de espacio. Como los espacios se
muestran de acuerdo al valor de la variable f, necesitamos que
la accién incremente el valor de f, que inicialmente es 1. En el
cuadro de didlogo parametro, definimos esta acciéon con la
expresion f = f+1 ;muy extrafio? Seguramente que si para el
matematico, pues f no puede ser igual a f+1 jes un absurdo! He
aqui un primer concepto de programacion que debes entender.
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La expresion f = f+1 no es una igualdad jes una asignacion!,
que significa lo siguiente: al valor de la variable f le sumamos 1
y el resultado de esta operacion se lo asighamos, de nuevo, a la
variable f, es decir, la asignacién funciona de derecha a
izquierda. La confusion generada por esta expresion, motivd a
que en algunos lenguajes de programacion se utilicen
expresiones como f:=f+1, para no confundirla con una
igualdad. Poco a poco te acostumbraras a estas asignaciones.

Asi las cosas, cuando hagas clic en aplicar aparecera nuestro
botén con la accidon configurada, de tal forma que al hacer clic
en el botén por primera vez, el valor de f serd 1+1, el siguiente
clic cambia el valor de f a 3, y asi sucesivamente. Recuerda que
el espacio E2 se dibuja si, f=2 y E3 si f=3. Pero como sdlo
tenemos tres espacios, no podemos permitir que el botdn siga
sumando uno a la variable, por ello, en el cuadro de dialogo
dibujar sti, escribimos la expresién f<3, que significa que si
ya tomo el valor de 3, el botén no se dibuja.

El ultimo paso es crear el botédn que permita mostrar los fondos
anteriores, es decir, si f=3 estard mostrando el espacio E3.
Necesitamos otro botén para que reduzca el valor de f y
muestre los espacios E2 y E1. Para ello, clonamos el primer
boton y hacemos los siguientes cambios: la imagen por
1zg6.gif, la posicién por (60,80,37,37) que lo ubica a la
izquierda del primer botén, la accion por f=f-1 (reduce el valor
de f) y el condicional por f>1, es decir, se dibuja cuando
aparezca el espacio E1.



Tarea 2

Amplia la actividad 2 a cinco fondos y la guardas asi: name2.html,
donde name... bueno, ya sabes. Recuerda que el espacio controles

debe ir al final, para ello, usa las flechas del panel del selector de
Espacios.

Si quieres conocer mas sobre la configuracidon de los botones, lee el
siguiente texto:

&7

Control numérico tipo Boton

Este tipo de control numeérico es el mas simple. Consiste en un
botén que al ser oprimido hace alguna accion. Muchos de los
parametros del botdn son comunes a todos los controles y se
pueden consultar dentro de los elementos comunes a los
controles. En la siguiente Figura se muestra un ejemplo de un
control numérico tipo botdn en una escena.

“Duscastaalsls, peoctabia] - = 0

Archive Opcicra:  Syuds

En esta otra figura se muestra la configuracion del editor de
configuraciones para lograr dicho ejemplo.

Configuecsn [=] » b
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3.4 Botones y marcos

Dado que el procedimiento es similar, es suficiente que observes el
siguiente video:

Artwz Cpocrar A

Definiciones Programs Graficos

| I dibujarsl | =1 :
B ce2d %[ I -
[ 5 ancha  Lec% I alts | 100% I redimeriunabie
E“ Lot =] fijg I escala |40 I Ox B |I Qy |8
imagen  fondoss34. jpa I despliegue de Imagen  cspandir ¥
fonde | IE]E @ | Ir:n' @ | Ir:mn' @ |
textn @ | Inﬂn‘m‘nﬁ | Iqex ilq..-;.-'
senaible a los mavimentos del ratan ||

Algunos aspectos del video a tener en cuenta:

e No olvidar que el ultimo espacio debe ser el de controles, por
ello, lo hemos desplazado usando el panel del selector
Espacios.

e Si queremos que se observe tanto la imagen del fondo como la
del marco, es necesario usar transparencia en el color de los
marcos.

e Hicimos una primera incursion al objeto grafico texto, que
profundizaremos mas adelante.

Tarea 2 (continuacion)

Amplia la tarea 2, incluyendo cinco marcos.
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3.5 Imagenes animadas y animaciones

La historia de la animacion es rica en descubrimientos y en
invenciones. Uno de los primeros descubrimientos fue ‘"la
persistencia de la vision o retiniana", descubierto por Peter Mark
Roget y estudiada por Joseph-Antoine Ferdinand Plateau, que
inventa el Fenaquistoscopio®.

Nuestro propdsito, en este libro, no es hacer un discurso sobre la
historia de la animacion; sin embargo, el dispositivo de Plateau llama
la atencidn, en tanto que el éxito de las primeras animaciones se
debié a la comprension de cdmo percibimos las imagenes, en
especial aquellas que se presentan en una sucesion de secuencias,
las cuales entremezclan lo percibido con lo recién percibido (una
décima de segundo antes), pero, que sea el dispositivo de Plateau
(simulado con DescartesJS) el que hable por si sélo:

* Plateau definié el principio de la persistencia de los estimulos luminosos en la retina
(Persistencia de la visidn) y determind que su duracién es de una décima de segundo. Este
tiempo no es constante, sino que aumenta cuando el ojo esta adaptado a la oscuridad;
ese es el mecanismo por el cual, a partir de imagenes fijas, percibimos la sensacion de
movimiento durante la proyeccién de una pelicula.

En 1832, Plateau inventé un primitivo dispositivo estroboscépico, el fenaquistiscopio, el
primer dispositivo capaz de proporcionar la ilusién de una imagen en movimiento a partir
de una secuencia de imagenes fijas. Compuesto de dos discos coaxiales, uno con
pequefias aberturas radiales y equidistantes, a través de las cuales el espectador puede
mirar y otro disco conteniendo una secuencia de imagenes fijas impresa. Cuando los dos
discos rotan a la velocidad adecuada, la sincronia entre las aberturas y las imagenes crea
una ilusion de animacién de las imagenes. La proyeccion de fotografias estroboscdpicas,
creando la ilusién de movimiento, daria lugar, eventualmente, a la invencién del
cinematégrafo de los hermanos Lumiére (https://es.wikipedia.org/wiki/Joseph-
Antoine_Ferdinand_Plateau).
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o]

EL FENAQUISTISCOPIO

Haz clic en el botén animar
para rotar el disco.

Encuentra la velocidad en
la que parece que el disco
no rotara, generando

una ilusion de animacion.

Puedes activar el visor para
observar la animacién de un
objeto aislado de los demas.

También lo puede usar
para ajustar la velocidad;
para ello, debes ajustar

la abertura del visor y
aumentar o disminuir la
velocidad, hasta que el
objeto animado no presente
desplazamiento.

Velocidad {5.00

Si te rindes, haz clic en el
botén de ayuda.

Tampoco es nuestro propdsito realizar un curso de animacion. Lo
que vamos a presentar es como podemos incorporar algunas
animaciones en nuestros objetos interactivos y, asi, desarrollar la
segunda actividad planteada al inicio del capitulo.

Imagenes animadas

Una primera opcidn es incorporar animaciones prediseiadas en
nuestro objeto interactivo, como la que se muestra a continuacién,
disefada por Matt Boldt:
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Haz clic en reinicia si ha terminado la animacién

que escrib|

Palanca Inicio Para Reinicia Destruye Ciclo

Otra opcidn es incorporar un objeto flash (no recomendado en la
actualidad) o un gif animado, como el de la Figura 3.7:

Figura 3.7. Caballo animado basado en los estudios fotograficos de Eadweard
Muybridge en el siglo XIX (https://es.wikipedia.org/wiki/Animacion).

Esta ultima opcién fue muy popular en la animacidn para las paginas
web, especialmente para iconos, botones, menus y banners.
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Patrones

Iniciamos nuestra ultima actividad, de este capitulo, disefhando el
fondo de nuestro espacio de trabajo.

e Creamos un nuevo objeto interactivo (Archivo — Nuevo).

e Desactivamos los checkbox ejes, red y red10, y activamos el
checkbox fi7jo, este ultimo para evitar el desplazamiento de las
imagenes que vamos a incorporar.

e Disenamos el fondo usando una imagen de la carpeta
patrones/ (la imagen 15.jpg). Si observas el tamafio de esta
imagen, notards que es de 96 x 96 pixeles, muy pequefia para
cubrir nuestro espacio de trabajo (observa la Figura 3.8)
DescartesdS cuenta con una opcidén que permite replicar la
imagen sobre todo el espacio, para ello, selecciona la opcién
mosaico del menu despliegue de imagen.

id [E1 Idlbu]arsl 1
x 0 ly 3

anchoe | 100% lalto 100%

] redimensionable

fio ¥ I escala |48 I Ox [0 I Oy |6
imagen patrones/15.3pg I despliegue deimagen |arr-izq v
Z:;amr k Fondo usando una
fonds j .
Imagen de la ez N I ges L] O | I redl] Q| I it rosaico imagen patrén
carpeta oo | _@ | || nomeros | || slex || ciey [ conrece
putrones sensible a los movimientos del ratén

t

Opcién mosaico en el mend “despliegue de imagen”

Figura 3.8. Espacio con imagen tipo patroén.
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Para que entiendas como se logra obtener el fondo anterior, debes
saber que los patrones o mosaicos mas conocidos son las
teselaciones, que se basan en la repeticion.

Una unica plantilla, azulejo o célula, se combina mediante duplicados sin
cambios o modificaciones [..] Otros patrones, como la teselacién de
Penrose y los patrones indios Pongal o Kolam, usan simetria, que es una
forma de repeticién finita, en lugar de una traslacion, que puede
repetirse hasta el infinito. Los patrones fractales también utilizan
aumentos o escalas que producen un efecto conocido como
autosimilaridad o invariancia de escala. Algunas plantas, como los
helechos, incluso generan un patrén usando una transformacién afin que
combina la traslacion, con el escalado, la rotacién y la reflexion.®

Una teselacion que solemos usar es la cenefa, tal como lo puedes
observar en la siguiente escena interactiva del Proyecto Canals:

AVAVAVA'
\WAVAVAV/

. Wi AV AV

5 https://es.wikipedia.org/wiki/Patréon_(estructura)
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Continuemos con el disefo de nuestra actividad en la que tenemos,
hasta el momento, el fondo de nuestro espacio de trabajo.

e Agregamos un espacio R? con fondo transparente. Ya habras

notado que sélo cuando agregamos este tipo de espacio es que
aparece el selector Graficos 3D.

e En este selector agregamos (con el botén +) un dodecaedro cuyo
color (el que desees) tendra una ligera transparencia (observa la
Figura 3.9) y activamos el checkbox aristas.

Configuracion -

v | Copiar || Pegar |

19 e

ff I |

c8 D

00 |

Figura 3.9. Color con ligera transparencia.

e Seguramente, no te gustara el tamafo de este sdélido platdnico.
No te preocupes, en el selector Espacios puedes cambiar la
escala del espacio tridimensional, te sugerimos una escala de

140, aunque podras tener otro gusto con el cual no vamos a
discutir... por ahora.

Hasta este momento de disefio de la actividad, debes tener algo asi
como lo que muestra esta imagen:
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e Si observas la actividad al inicio del capitulo, tenemos una

imagen de una gallina con sus pollitos. Obviamente, como en
nuestro dodecaedro, esta imagen debe tener transparencia,
pues una imagen sin ella se veria bastante fea en nuestra
actividad. Un formato de imagen con estas caracteristicas es del
tipo png o svg. En nuestra actividad, hemos usado una de
formato svg, que puedes descargar aqui (si te aparece la
imagen, con clic derecho la puedes guardar en tu carpeta de
imagenes con el nombre que quieras).

Nosotros la tenemos con el nombre gallina (recurrimos a
nuestra creatividad para asignar nombres). Muy bien, ahora la
vamos a agregar desde el selector Graficos, con la ruta
imagenes/gallina.svg en el campo de texto archivo y en la
posicién dada por la expresién (6,3.5,.6,.6).

Imagenes en espacio bidimensionales

La expresion anterior, merece este apartado antes de continuar con
nuestra actividad, pues a diferencia de los botones, la posicién de las
imagenes si obedecen a las coordenadas cartesianas.
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Este grafico consiste en una imagen tipo jpg, png, svg o gif que puede
insertarse en nuestro objeto interactivo. La imagen debe estar en la
misma carpeta que el interactivo o en una subcarpeta. La expresion
es un campo de texto en el que se introducen las coordenadas
(cartesianas) donde habra de mostrarse la imagen en el interactivo.
Por defecto son dos coordenadas y corresponden a dénde estara
situada la esquina superior izquierda de la imagen. No obstante, se
pueden introducir cuatro entradas en los paréntesis, en donde la
tercera y cuarta entradas corresponden al factor de escala del
ancho y alto de la imagen. En caso de definir las cuatro entradas, las
dos primeras ya no marcan la esquina superior izquierda de la
imagen, sino su centro. La tercera y cuarta entradas (las escalas
horizontal y vertical) pueden adoptar valores negativos, en cuyo caso
la imagen se invertira horizontal y/o verticalmente.

De acuerdo a lo anterior, analiza las siguientes imagenes en las que
hemos puesto la expresion (debajo de ella) que ha permitido
dibujarlas tal como se muestra en la Figura 3.10.

La imagen del centro estd en las coordenadas (0,0) del plano
cartesiano, por ello se ve en el centro de la escena, y su escala
(1,1) indica que es el tamafio real de la imagen. Por otra parte, la
imagen que esta encerrada en el circulo, se encuentra en la
coordenadas (-5,4) (ver el punto amarillo) y reducida a la mitad de
su tamafo (-.5,.5). El signo menos del primer nimero indica que
se invierte horizontalmente.

Observa la imagen inferior derecha, la cual tiene una desproporcion.
Ello obedece a que le dimos una escala horizontal del doble de la

vertical, (.6,-.3).

(Complejo de entender? Quiza, pero no tanto. Te sugerimos practicar
con varias posiciones y escalas y asi, seguramente, lo comprenderas
mejor.
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Figura 3.10. Color con ligera transparencia.

e Retornando a nuestra actividad, la expresion que hemos usado
para nuestra gallina y sus pollitos es (6,3.5,.6,.6) que,
seguramente, ya estaras en capacidad de comprender su
significado, tanto de la posicion de la imagen en el plano
cartesiano como la escala utilizada.

Hay otras opciones para configurar la imagen que dejamos para
tu consulta, en el texto de la pagina siguiente.
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Si quieres conocer mas sobre la configuracién del grafico imagen, lee
el siguiente texto y continua practicando:

T
Grafico Imagen

Este grafico consiste en una imagen tipo jpg, png, gif o svg que
puede insertarse en el interactivo. La imagen debe estar en la
misma carpeta que el interactivo o en una subcarpeta. En la
siguiente figura se muestra un ejemplo de un grafico tipo
imagen.

Descartesl b parbaible] G\ Usen'ibhe' Decaments' Tecracsdasderms oo’ Docurmentscen’ Desc e Dacuminchivos ArcinooFasesbe' [ erosso Grafces_Imagen'bls—. o 4

Archrn Opeorsr s

10 ¢

En esta otra figura se muestra la configuracién necesaria para
lograr dicho ejemplo. Nota que la imagen usada en este ejemplo
se guarda en una carpeta images a la altura del archivo html del
interactivo,y sunombrees 1.png. v
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Nuestra actividad esta a punto de terminar, sdlo nos falta animar el
dodecaedro, pero antes queremos destacar el disefio obtenido, pues
el objeto 3D sobre un plano 2D lo hemos usado en una escena
disefiada por Josep M? Navarro Canut, que trata sobre superficies
paramétricas. Disfruta de ella, seleccionando e interactuando con
cualquiera de las superficies dispuestas en el mend.

Una hermosa concha de caracol

3.6 Animaciones en DescartesJS

El editor de configuraciones de DescartesJS cuenta con un selector
de Animacion que, inicialmente, puedes consultar en el siguiente
texto:
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El selector Animacion

Las animaciones se usan para visualizar cambios del interactivo
en el tiempo, en lugar de pasar directamente de un estado del
interactivo a otro. Permiten al usuario ver cémo cambia el
interactivo conforme el tiempo transcurre. Por lo mismo, es
necesario especificar al programa qué tan rapido debe moverse
el tiempo en el interactivo, ademas de qué es lo que cambiara
en cada paso de tiempo.

Adicionalmente, las animaciones pueden ser ciclicas (cuando
llega al final de la animacién, ésta vuelve a empezar), pueden
iniciar desde que se carga la escena o hasta que el usuario
modifique algln control.

Las animaciones funcionan de la misma manera que los
algoritmos INICIO y CALCULOS, vy las funciones. Es decir,
cuentan con un campo para asignaciones iniciales, un campo
para asignaciones recurrentes o ciclicas, y un campo en donde
se da la condicion para detener la animacion.

En la siguiente figura se muestra un ejemplo de como configurar
una animacion en el selector.

Configaracion - [m} X

Espacios Controles Definiciones Programa Animacion

info

Anirnacian pausa 40 I aute ¥ I repetie

inicio | Longi tud=26

Longitud=Longituds2
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Mas adelante profundizaremos en los algoritmos de Descartesds,
mientras tanto vamos a explicar como logramos animar nuestro
dodecaedro.

e En la Figura 3.11 se muestra el Selector Animacion, configurado
para hacer rotar indefinidamente el dodecaedro.

1 Configuracién - O X

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacién

info | ‘

Animacion & pausa ‘49 |I auto v repetir 54
inicio ‘ ‘@

E2.rot.z=E2.rot.z+3
E2.rot.y=E2.rot.y+1

hacer

mientras E2.rot.z<10

| Aceptar H Cerrar H Aplicar |

Figura 3.11. Configuraciéon de la animacion.

De acuerdo al texto anterior, hemos activado los checkbox
Animacion, auto (inicia la animacion al ejecutar la escena) y
repetir (ejecuta la animacién indefinidamente).
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e Lo que queremos que se repita son las siguientes asignaciones
(recuerda que una asignacion se ejecuta de derecha a izquierda
de la igualdad):

o E2.rot.z = E2.rot.z + 3, en el espacio 3D de
DescartesJS, los ejes cartesianos tienen la siguiente
configuracion:

Pl

X

o Eltérmino E2.rot.z significa la rotacion del espacio E2 (asi
tenemos identificado nuestro espacio tridimensional, dale
una mirada al selector Espacios) alrededor del eje z. La
asignacion repetitiva E2.rot.z = E2.rot.z + 3, significa
que sumaremos 3° a dicha rotacion.

o E2.rot.y = E2.rot.y + 1, en este caso, la asignacion
indica que sumamos 1° a la rotacidon del espacio E2
alrededor del eje y.

Por defecto las rotaciones alrededor de z y y son cero, lo que
significa que las asignaciones anteriores se ejecutaran
mientras, E2.rot.z<10 (observa la imagen anterior), es decir,
tomara valores de 3, 6 y 9 y alli termina; sin embargo, como
activamos el checkbox repetir, el proceso vuelve y se repite
indefinidamente.
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e Sigue las instrucciones anteriores y haz clic en el botén Aceptar
y obtendras la animacion.

Comprendemos que puede ser un poco complejo si no tienes
conocimientos basicos de programacion, pero no te preocupes que
en el proximo capitulo haremos una explicacion detallada de tres
estructuras basicas de programacion: asignacion, condicional simple
y bucles o ciclos "hacer-mientras".

e Finalmente, vamos a incluir un botén que permita parar o
reanudar la animacidon. Agrega, entonces, un botén en el
selector Controles, con nombre Animar, imagen botones/1.gif
y expresion (0,0,150,40). Luego, en el mend accion
seleccionas animar

iEso es todo! Ya tienes la segunda actividad disefiada.

Animar

B ~—
“umference
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3.7 Gifs animados en DescartesJS

Suponemos que te has sorprendido con el objeto interactivo anterior,
pues aparecio otra animacion no mostrada en la actividad inicial jFue
adrede!, sélo para explicar como incluir gifs animados en una escena
de DescartesJS.

Ya habiamos dicho que DescartesdS admite imagenes en formato
svg, jpg, png y gif; sin embargo, un gif animado aparecera estatico.
Pero, hay un pequeio truco que podemos usar, consiste en agregar
un espacio HTMLIFrame e incluir el gif animado.

Haz lo siguiente:

e Agrega el espacio, con ancho 323 y alto 350 (las dimensiones del
gif).
Capacitacion_Descartes » interactivos » Clase2 » gifs

L.qgm s.gm

Tipo de elemento: Archivo GIF

Fecha de med mcacncn 7710/2018 1k22 a. m.
| Dimens me 323x 350

S.qif Tamadio: 343 KB |

Dlmensmnes de
r la imagen gif
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e Posiciona el espacioenx = 10yeny = 40.

e En archivo escribes gifs/5.g1f y, ahora si, jEso es todo!

3.8 Aplicacion con gifs animados

A propdsito de gifs animados, jqué tal este puzle "Memoriza"?:

g ~ ~ ~ ~
\ A o A o

r .l 'd "l 5
A o w &

r .l 'd 'l 5
\ A v v g

s . .l "l 5\
v J A A

Barajar

{ cambiar gifs |
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Capitulo IV

Elementos de
programacion







4.1 Actividad del capitulo

Al terminar este capitulo, habras resuelto los siguientes problemas:

o7l
Algoritmos

Problemas secuenciales

A un estudiante se le aplican tres examenes durante el
semestre, cada examen tiene el mismo valor porcentual.
Elabora un pseudocddigo y ejecutalo en Descartes)S para
obtener el promedio de calificaciones.

Se tienen los tres lados de un triangulo. Elabora un
pseudocodigo y ejecutalo en Descartes)S para obtener el area
del tridngulo (usa campo de texto).

Dado dos puntos aleatorios del plano cartesiano. Elabora un
pseudocodigo vy ejecitalo en Descartes)S para obtener la
distancia entre los dos puntos.

Problemas con estructuras selectivas
(condicionales)

Dado dos numeros. Elabora un pseudocédigo y ejecutalo en
DescarteslS para obtener el niimero mayor.

Dado un numero. Elabora un pseudocodigo y ejecutalo en

— -~
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4.2 Teorema del programa estructurado

Al leer los problemas planteados, quizé algunos se sientan
desanimados, pues no esperaban nada de matematicas y menos de
programacion. No obstante, como ser humano que eres siempre
aplicas algo de légica en tus decisiones, desde la simple decision de
ir al trabajo a la mas compleja que es decidir sobre tu proyecto de
vida. No te preocupes que este curso estd disenado para tratar
conceptos basicos o, si se prefiere, elementales de programacion.
Sabias, por ejemplo, que Edsger Dijkstra, un experto en
programacion (considerado por algunos como el padre de la
programacion estructurada), nunca usé un ordenador para ejecutar y
verificar sus algoritmos... pues, todo se reduce a la légica... la logica
de programacion®.

Para que quedes mas tranquilo, algunos cientificos de la
computacion (Dijkstra, Jacopini, Bohm, von Neumann, ...), estuvieron
de acuerdo en afirmar que todo programa se puede realizar
combinando sélo tres estructuras légicas o de control:

e Estructuras secuenciales
e Estructuras selectivas

e Estructuras iterativas o repetitivas.

La herramienta DescartesdJS permite resolver los problemas
anteriores, utilizando varias alternativas y con un cédigo propio para
elementos basicos como seleccion, lectura y escritura de datos. En
las estructuras iterativas, ademas del algoritmo clasico

6Aunque parezca irénico, Dijkstra, uno de los mayores desarrolladores de software de su
época, evitd el uso de computadores en su trabajo durante décadas. Cuando, finalmente,
sucumbid a la tecnologia, unicamente utilizé los ordenadores para enviar correos
electrénicos y hacer busquedas en la red. Dijkstra nunca utilizé un computador para
realizar ninguno de sus trabajos, todos ellos fueron realizados a mano. (crédito:
https://es.wikipedia.org/wiki/Edsger_Dijkstra).
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Hacer-Mientras (Do-While), el uso de familias en los selectores
Graficos, permite desarrollar actividades iterativas (repetitivas) que
simplifica muchas situaciones.

Algoritmo

No hay consenso sobre la definicion formal de "algoritmo", no
obstante, en forma general, se puede decir que es un conjunto de
instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que
permiten llevar a cabo una actividad mediante pasos sucesivos que
no generen dudas a quien deba hacer dicha actividad.

En matematicas, ldgica, ciencias de la computacion y disciplinas
relacionadas, un algoritmo (del griego y latin, dixit algorithmus y este del
griego arithmos, que significa «<numero», quiza también con influencia del
nombre del matematico persa Al-Juarismi) es un conjunto prescrito de
instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que permiten
llevar a cabo una actividad mediante pasos sucesivos que no generen
dudas a quien deba hacer dicha actividad. Dados un estado inicial y una
entrada, siguiendo los pasos sucesivos se llega a un estado final y se
obtiene una solucion. En términos de programacion, un algoritmo es una
secuencia de pasos logicos que permiten solucionar un problema.
(https://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo).

Un algoritmo se puede representar de varias maneras: lenguaje
natural, pseudocddigo, diagramas de flujo o en un lenguaje de
programacion. Para los problemas de este capitulo, usaremos el
pseudocddigo y la herramienta DescartesJS para su solucion.

Pseudocddigo

Permite la transicion de la solucidn de nuestros problemas a un
lenguaje de programacion especifico, el pseudocddigo es un conjunto
de pasos claros que permiten llegar a la solucion de un problema. A
continuacion, iniciamos la solucion de los problemas planteados al
inicio de este capitulo.
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4.3 Estructuras secuenciales

Una estructura secuencial es aquella en la que las instrucciones se
ejecutan una después de la otra, en el orden en que estan escritas,
es decir, en secuencia. En una estructura secuencial se espera que:

se proporcione uno o varios datos, los cuales son asignados a variables
para que con ellos se produzcan los resultados que representen la
solucion del problema que se planted (https:/www.uaa.mx).

Problema 1. A un estudiante se le aplican tres exdmenes durante el
semestre, cada examen tiene el mismo valor porcentual. Elabora un

pseudocddigo y ejecutalo en DescartesJS para obtener el promedio
de calificaciones.

Observa el pseudocddigo para la solucién de este problema:

1. Inicio
2. Leer Notal, Nota2, Nota3
Notal + Nota2 + Nota3

3. Hacer Suma
4. Hacer Prom = Suma/3
5. Escribir Prom

6. Fin

La secuencia o instruccion del tipo Hacer, como la cuarta instruccién
del pseudocddigo anterior (Hacer Prom = Suma/3) es una
asignacion, que no se debe entender como una igualdad. Su
interpretacion debe ser de la siguiente forma: "se realiza la operacion
Suma/3, el resultado se asigna a la variable Prom". Como lo hemos
reiterado antes, la asignacién funciona de derecha a izquierda.
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Para evitar este tipo de confusiones, algunos programadores
prefieren usar la siguiente convencion:

Prom « Suma/3

En lenguajes de programacion como Pascal o Delphi: Prom :=
Suma/3 o en lenguaje C: Prom /= 3, siempre buscando evitar la
confusidn y comprender que asignaciones como ¢ = ¢ + 1 son
completamente validas’.

Comprendido lo anterior, para ponernos a tono con la herramienta
DescartesJS, en nuestros pseudocddigos usaremos la asignacion

Prom = Suma/3 (ver Figura 4.1)

*) Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos

Programa info |
+ | % | — | A |V

A (Nicio)

A [calcuLos)

id | INICIO |I evaluar |una sola vez v
inicio \ |[]

Notal=3

Nota2=5

Nota3=2.5
Suma=Notal+Nota2+Nota3
Prom=Suma/3

mientras |

‘ Aceptar H Cerrar H Aplicar ‘

Figura 4.1. Cddigo en DescartesJS del Problema 1.

7 . . . .
La asignaciéon ¢ = c + 1 se conoce como contador, pues en una estructura iterativa
(como veremos mas adelante), a la variable c se le suma el valor de 1, N veces, es decir, si
c es inicialmente cero, se le ird asignado los valores 1, 2, 3, ..., .
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Puedes observar que hemos usado el selector Programa pues,
obviamente, estamos programando. También habras notado que
elegimos el algoritmo INICIO evaluado una sola vez, pues para
nuestro problema cumple con lo enunciado: Leer las notas y calcular
su promedio.

Seguro ya estaras preguntandote qué ocurrié con las instrucciones
Inicio, Escribir y Fin. Tanto Inicio como Fin, en una estructura
secuencial, son convenientes en el pseudocdédigo; sin embargo, en el
cdodigo (programa) de DescartesJS se pueden omitir. En cuanto a la
instruccion Escribir, debemos usar el selector Graficos y agregar el
grafico texto pero, ... mejor observa el video:

Escena Espacios Cortroles Definicicnes Programa Grificos

Programa i

+ ® - & ¥
[INICIO ]
: ns
A tounnosy i L)

GETCH

mientras

ArEptar Corrar Aplicar |
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Pudiste observar que usamos un texto para escribir la solucion de
nuestro problema: Promedio = [Prom]. En DescartesJS las variables
deben ir encerradas entre corchetes para que se muestre el valor de
dicha variable. Por ahora, hemos usado un texto simple, mas
adelante veremos el texto enriquecido de DescartesJS, que permite
presentar expresiones mas elegantes o, si se prefiere, mas atractivas.

Problema 2. Se tienen los tres lados de un triangulo. Elabora un
pseudocddigo y ejecutalo en DescartesdS para obtener el area del
tridngulo (usa un control de tipo campo de texto).

El drea de un tridngulo dados sus lados a, b y ¢, segun la férmula de
Herén, es 1/s(s — a)(s — b)(s — ¢), donde s es el semiperimetro del
triangulo (a + b+ ¢)/2. Observa el pseudocddigo para la solucion
de este problema:

1. Inicio

2.Leer a, b, c

3.s=(a+b+ )2

4.Area = \/s(s —a)(s —b)(s —c)
5. Escribir Area

6. Fin

Ya habiamos dicho que DescartesJS permite varias alternativas para
resolver un problema, para este segundo problema usaremos dos
alternativas, pero antes nos detendremos en la instruccion de
entrada Leer, que en algunos lenguajes de programacion se emplean
palabras reservadas como input o read para ejecutar dicha
instruccion.

En DescartesJS usaremos el control tipo campo de texto.
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Control campo de texto

Control numérico tipo Campo de texto

Este tipo de control numérico consiste en un campo donde €l
usuario puede introducir texto o numeros. Resulta
principalmente util con fines de evaluacion. En la figura se
muestra un ejemplo de un control numérico tipo campo de
textoenunaescena.

! “Descarmeli_pomasiel - a X
Anchie Oprones  Ayuds

Introduce el nombre de usuanio: Alejandrd

En la siguiente figura se muestra la configuracion del editor de
configuraciones para lograr dicho ejemplo.

!l Conhgarscitn - o

T T o YT

L
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Veamos, entonces, codmo solucionamos el problema 2 con la
herramienta DescartesJS.

e En primer lugar, creamos un nuevo objeto interactivo (Archivo
—> Nuevo) con dimensiones 400 x 400 (selector Escena).

e En el selector Espacios al espacio E1, que aparece por defecto,
le desactivamos los checkbox ejes, red y red10 con el fin de
eliminar el plano cartesiano de nuestro objeto.

e Escribimos un titulo para el interactivo (opcional), para ello, en
el selector Graficos agregamos un grafico tipo texto con la
siguiente configuracion:

expresion | (20,10)

familia | || pardmetro |s ||| intervalo |[[@,1] |

texto |Ingresa los lados del triangulo

fuente |SansSerif ~||| tam fuente |24 |

e Escribimos el enunciado que pide el valor del lado a del
tridangulo, para ello, en el selector Graficos agregamos un
grafico texto, tal como lo muestra la siguiente imagen:

expresion | (20,64)

familia || [| parametro El intervalo ‘[B,l] |

texto | Ingresa el lado a

fuente |SansSerif | [| tam fuente 24 |
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Realizamos el mismo procedimiento para los lados b y c (usa la
opcidn copiar con el botdn *) con las expresiones (20,124) vy
(20,184) respectivamente.

Ahora, agregamos nuestro primer control numérico tipo campo
de texto (selector Controles), con la siguiente configuracién:

id a /|| nombre | |

interfaz | campo de texto ~ ||| region |interior ~ |

espacio |E1 v||| dibujarsi | |

activo si | |

expresion | (220,60,60,40)

valor @ ||| decimales 2 |

lgualmente para los otros dos controles con expresiones
(220,120,60,40) 'y (220,180,60,40) respectivamente.
Observa que el identificador de cada control (id) debe ser el
nombre de la variable (3, b y ¢) que corresponde a los lados del
triangulo, ademas de haber borrado el nombre del control.

Nuestro siguiente paso es escribir las instrucciones de
asignacion del pseudocddigo en el algoritmo CALCULOS (selector
Programa). Hemos seleccionado este algoritmo con evaluar
siempre porque podemos cambiar los valores de los lados en
cualquier momento (siempre) y obtener una nueva area del
triangulo (observa la Figura 4.2).
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El calculo de la raiz cuadrada se puede hacer elevando a 0.5 la
expresion (s*(s - a)*(s - b)*(s - c)) o usando la funcidn
sqrt(x). Esta funcién la usaremos en la segunda alternativa.

') Configuracién - [m} X

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacion

Programa info |
t x| -[alv
A wnicio)
A [calcuLos]

id | CALCULOS |I evaluar siempre

inicio ‘

s=(a+h+c)/2
Area=(s*(s-a)*(s-b)*(s-c))"™0.5

Figura 4.2. Cédigo en DescartesJS del Problema 2.

e Finalmente, sélo nos resta agregar el texto que muestre la
solucion del problema (Area del triangulo), para ello, agrega un
nuevo grafico tipo texto con la siguiente configuracion:

expresion | (20,250)

familia ||| parametro El intervalo ‘[B,l] \

texto Area = [Area]

Puedes cambiar algunas propiedades, como el color y tamano del
texto.
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Este es el objeto interactivo obtenido:

5]
Ingresa los lados del triangulo

Ingresa el lado a |0.00

Ingresa el lado b |0.00

Ingresa el lado ¢ |0.00

Area = 0.00

Prueba con el tridngulo de lados 3, 4 y 5, cuya drea debe ser 6.
iDebes presionar la tecla Intro después de ingresar el ultimo lado!

En la segunda alternativa vamos a usar dos controles tipo boton
para que muestre el resultado, una vez hallamos ingresado los
valores de los lados. Incluiremos, ademas, condicionales que activan
o desactivan los campos de texto y los botones.

Cuando decimos que es una nueva alternativa es porque la
estructura secuencial no la escribiremos en el selector Programa,
sino en un parametro del control boton. jManos a la nueva obra!
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¢ Inicialmente, pondremos un condicional en los controles tipo
campo de texto, es decir, en los controles para ingresar los
lados a3, b y c. Este condicional serd muestra = 0 (ver la
siguiente figura).

id |a

interfaz | campo de texto v reg

espacio |E1 hd

activo si |\muestra=0

expresion | (220,60,60,40)

Esto significa que el campo de texto estard activo si la variable
muestra es igual a cero. Por defecto, en DescartesJS todas las
variables, no inicializadas®, tendran un valor de cero. lo que
significa que al ejecutar el objeto interactivo, los campos de
texto estaran activos.

e Ahora, vamos al selector Graficos para hacer algunas
modificaciones al ultimo texto ingresado, el que muestra el
resultado. En primer lugar, cambiaremos su posicion por

(20,300), ello para abrir una adrea donde ird nuestro botdn
(observa la siguiente figura).

8 Este término, ya aceptado por la academia de la lengua, significa establecer los valores
iniciales de un programa. La mayoria de lenguajes de programacidon exigen que las
variables a utilizar en un programa, sean inicializadas, que incluye valores y tipo de dato,
por ejemplo, a = 0 de tipo real.
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dibujar si  muestra=1 coord abs v

expresion | (20,300)

familia parametro | s intervalo | [0,1] pasos 8

texto | {\rtfl\ucBO{\fonttbl\fO\fcharset® Arial;}{\colortbl\red@\gree Llﬂl

Ya sabemos que te estas preguntando ;qué ocurrié con el texto?,
iqué es esa expresion extraia? La respuesta es que hemos usado

texto enriquecido, el cual se activa haciendo clic en el botdn ﬂ, que
nos mostrara el editor de textos enriquecidos:

SansSerifv |24 || N I u oL (Fllew 3% 2 X | X [ im [2]] {] ARe

+
!
X
1
)
=
@
m
Uy

n o v| x|k n|v Ello | x| 0 o t|v| ¢ x|y w

[
Vil+lvllll e 2 3 0 gl ell. sz » J_ ' w ||| B "
=+ 2 0 1 2 3 < . A v -

Aceptar Cancelar

Hemos recurrido a este tipo de texto, porque el valor de una area
debe estar en unidades cuadradas (u?) y sélo con este tipo de texto
es posible poner el exponente, usando el botén |x?, expr debe
contener el nombre de la variable Area. Bueno, por ahora, no has
visto cudl es la alternativa, sdlo habras notado que estamos

volviendo mas elegante o, mejor dicho, mas atractivo nuestro
interactivo. {Vamos a ello!

e Agregamos un control tipo boton con esta configuracién: el
nombre es Calcular Area en la region interior, expresion

(125,250,150,30), colores a tu eleccién, tamano de fuente en
22.
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e Luego... bueno, estamos cansados de escribir... mejor, observa:

Escena

Espacios

Controles

B [b3
B [c]
] [b4]

Controles Definiciones Frograma Grificos Animacian

| Info I
id |a Inumbre
interfaz  campo de texto ol l region | interior b
espacio E1 w I dibujar si
activa 5i | muest ra=g

exprasion | (220,60 ,60,48)

valor @ | | decimales 7 fijo +
exponencial si | N visible v | discreto l min |

max accién ~|
pardmetro [ % I solo texto

evaluar | respuesta | '

Puedes observar que la alternativa existe porque el cddigo del
programa lo trasladamos a la accién calcular del control tipo
boton. Observa, ademas, que una vez hacemos clic en el botdn, a la
variable muestra le asignamos el valor de 1, situacién que inactiva
los campos de texto y hace que aparezca el segundo botdn. Dos
novedades mas: le pusimos imagen de fondo al interactivo y usamos
la funcién raiz cuadrada proporcionada por DescartesdS: sqrt

(SQuare RooT).
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Este es el objeto interactivo obtenido:

=)

Ingresa los lados del triangulo

Ingresa el lado a |0.00

Ingresa el lado b |0.00

Ingresa el lado ¢ |0.00

Problema 3. Dado dos puntos aleatorios del plano cartesiano.
Elabora un pseudocddigo y ejecutalo en DescartesJS para obtener la
distancia entre los dos puntos.

He aqui el pseudocddigo
1. Inicio
2.Obtener, aleatoriamente, A(z1,y1) v B(x2,y2)
3.Distancia = /(%2 — 42)% + (21 — ¥1)?

4. Escribir Puntos y Distancia
5. Fin
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Una vez te expliquemos codmo generar numeros aleatorios, estaras
en capacidad de programar la solucion del problema en
DescartesdS, con lo que hemos trabajado en los problemas
anteriores. Por ello, no nos detendremos en mucho detalle como lo
hemos hecho antes. Por otra parte, no nos limitaremos sélo a
generar los puntos, calcular su distancia y mostrar resultados, pues
es una gran oportunidad de usar las ventajas que nos ofrece
DescartesJS. Asi que, resolveremos el problema y mostraremos su
solucion tanto numérica como grafica.

e Crea un nuevo objeto interactivo (Archivo — Nuevo), sin
modificar sus dimensiones.

e Agrega un espacio (id = E2) de ancho 30%, desactivando los
checkbox: ejes, red, red10 y texto.

e Agrega un espacio (id = E3)en x=30%, ancho=70% y escala=20.
Activa el checkbox numeros.

Numeros aleatorios

Existe solamente una variable general de DescartesJS, que es rnd.
Esta variable, cuyo nombre viene de random (o aleatorio) genera un
valor aleatorio real entre 0 y 1 cada vez que es llamada’.

Si queremos generar numeros aleatorios entre 1 y 20, usamos
rnd*20 + 10 -(rnd*20 + 1) si queremos generarlos entre —20y 0.
Sumamos 1 porque rnd*20 genera niumeros entre 0 y 19.999...

Continuemos, entonces, solucionando nuestro problema:

’En realidad, se genera un nimero entre 0y 0.999. ..
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e En el espacio E2, escribe el titulo del problema Distancia

entre dos puntos.

e Un poco mas abajo del titulo y en el espacio E2, agrega un botén
con nombre Genera puntos y activo si muestra=0, usa los

colores y tamafio a tu gusto

Hasta aqui, debes tener un objeto como:

Distancia entre dos puntos

e En el botdn elige la acciéon calcular y en parametro, escribes:

Configuracién

x1=rnd*17
yl=rnd*14

X2=rnd*17
y2=rnd*14

muestra=1

rnd*17
rnd*14

rnd*17
rnd*14
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Observa que una vez se haga clic en el botén, suceden tres eventos.
El primero es que se calculan las coordenadas de los dos puntos, si
miras bien la grafica del espacio E3, el eje * muestra el intervalo
[-17, 17] y el eje y [-13, 13], por ello, hemos generado los
numeros aleatorios entre esos valores; por ejemplo, para las
abscisas con numeros aleatorios rnd*17 - rnd*17, que garantiza
tanto numeros negativos como positivos. Es importante que
comprendas que la expresion no se anula, pues cada uno de los
términos genera un numero diferente. El segundo evento es el que
asigna 1 a la variable muestra. El tercero, consecuencia del anterior,
es que se inactiva el botdén.

e Un poco mas abajo del botdn, agregas el siguiente texto:

espacio |E2 b fondo

dibujar si |muestra=0

expresion | (20,140)

familia parametro | s intervalo | [I

texto A([x1], [yl])\nB([x2], [y2])

Observa que en el texto, las variables van encerradas entre
corchetes. La expresién \n equivale a un salto de linea. Este texto
aparecera cuando el valor de la variable muestra es mayor que cero.
Si analizas el resto del objeto interactivo, entenderas la expresion.

e Agrega un nuevo boton, ubicado mas abajo del texto anterior,
con la misma configuracién del boton anterior, excepto por su
posicion, por la expresiéon en activo si, que ahora es
muestra=1 y por el nombre que es: Halla distancia. No
olvides seleccionar el espacio E2.
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e Seleccionas en accién calcular y en parametros escribimos:

Configuracidn

d=sqrt((x2-x1)"2+(y2-yl)}"2)

muestra=2

e En el selector gréficos agregamos el texto Distancia = [d] vy,
ubicado mas abajo del botdn anterior, que sélo se mostrara si
muestra=2.

e Nuestro ultimo botdn tendrd el nombre Otro ejercicio, se
mostrara si muestra=2 y en accion seleccionamos inicio, que
tiene como funcidn reiniciar el interactivo.

Ya tenemos todos los elementos del espacio E2, nos falta incluir los
elementos graficos del espacio E3.

e En el selector Graficos agregamos un punto, con expresion
(x1,vy1), que se mostrard solo si muestra>0. Se trata del punto

A. Hemos elegido el color rojo y el tamafio del punto en 4.
Similarmente, agregas el punto B. No olvides seleccionar
espacio E3.

espacio | E3 v ||| fondo color [N

dibujarsi muestra>0

expresion | (x1,y1)

e Finalmente, en el selector Graficos agregamos un segmento
cuya expresion es (x1,y1)(x2,y2), que corresponde a los
puntos Ay B.
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Este es el objeto interactivo obtenido:

Distancia entre dos puntos

Genera puntos

F10 b 10

Observa que al hacer clic sobre el plano cartesiano se muestran las
coordenadas del punto sobre el que haces clic. También, puedes

desplazar el plano con clic izquierdo sostenido o hacer zoom con clic
derecho sostenido.
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4.4 Estructuras selectivas

En los algoritmos, las estructuras selectivas o condicionadas son de
la forma:

Si comparacion verdadera
Entonces
Hacer accién 1
Sino
Hacer accioén 2
Fin si

En un diagrama de flujo es, quiza, mas facil apreciar el proceso de
seleccidn en una estructura condicionada (observa la Figura 4.3).

Comparacion

Accion 1 Accion 2

- 4
+

Figura 4.3. Forma de representar el algoritmo de una estructura selectiva (crédito:
https://www.uaa.mx/).

En DescartesJS, la estructura anterior se escribe asi: comparacion?
accionl:accionz, donde la comparacion usa operadores booleanos.
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Por otra parte, las acciones 1y 2, generalmente, devuelven el valor a
una variable (var), por lo que en general la estructura selectiva en
DescartedS seria de la forma: var = comparacion?
accionl:accion2. Los operadores booleanos en DescartesJS, los
puedes consultar en este texto:

o7l
Algoritmos

Condicionales y operadores booleanos

Los operadores booleanos permiten hacer comparaciones
entre valores de elementos de Descartes y devolver el valor 1 o
code>0 dependiendo del resultado de la comparacion. Los
elementos que se comparan pueden ser constantes, variables, e
inclusive valores de retorno de funciones. Cuando el resultado
de comparacion es verdadero, se arroja un valor de 1, y cuando
es falso, se arroja un valor de 0. A continuacion se muestran los
operadores booleanos en DescartesJS.

Los operadores booleanos y su uso en
condicionales

A continuacion se presenta una lista de cuales son los
operadores, asi como la forma en que se usan para comparar
valores.

==: E| operador == (dos signos de igualdad uno tras otro)
compara el elemento antes del operador con aquél después. Si

lae wvalarae Aa actme alamantme can imialac ca F~Aancidara Aia al ¥
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Problema 4. Dado dos numeros. Elabora un pseudocddigo vy
ejecutalo en DescartesJS para obtener el nimero mayor.

El pseudocddigo para este problema clasico, seria:

1. Inicio
2. Leer dos numeros A, B

3.51 A>B
Entonces
Mayor=A
Sino
Mayor=B
Fin si
4, Escribir ndmero mayor

5. Fin

El objeto interactivo en DescartesJS, correspondiente a este

pseudocddigo, excepto por la instruccién 3, ya lo sabes disenar.
Veamos como construyes el condicional.

Puedes usar el algoritmo CALCULOS del selector Programa o el
parametro de la accién calcular de un control tipo boton. Nosotros
hemos usado la segunda alternativa, asi:

Configuracion

Mayor=(A>B)7A:B
Mayor=(A=B)?'Son iguales':Mayor
muestra=1
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La primera linea Mayor=(A>B)?A:B, es facil de comprender. Si la
comparacion es verdadera (A>B), el nimero mayor es A, sino es B. La
segunda linea responde a la situaciéon donde los dos numeros son
iguales, asignando a la variable Mayor una cadena de caracteres:
'Son 1iguales’, jFacill ;No?

El objeto interactivo quedaria asi:

e

Hallar el nimero ma

Ingresa el primer nimero o

Ingresa el segundo numero |0

Una novedad en este disefio es la reduccion de decimales, tanto en
los campos de texto como en el texto de respuesta, a cero cifras

decimales.
| decimales | 0 |'
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Problema 5. Dado un nimero. Elabora un pseudocddigo y ejecutalo
en DescartesJS para determinar si el nimero es de tres cifras (usa

campo de texto).

Supondremos que el ndmero es un entero. Asi las cosas, el
pseudocddigo es:

1. Inicio
2. Leer un numero entero N
3.51 (N >99) y (N < 1000)

Entonces

Rta = "Es de tres cifras"
Sino

Rta = "No es de tres cifras”
Fin si

4. Escribir respuesta (Rta)

5. Fin

Tarea 3 (parte 1)

Resuelve el problema 5 en DescartesdS. Ten en cuenta que la
comparacién del Si se escribe asi: (N > 99)&(N < 1000).

Problema 6. En un almacén se tiene la siguiente promocion: todo
articulo con un precio superior a $25,000 tendra un descuento del
20%, los demas tendran el 10%. Elabora un pseudocddigo y
ejecutalo en DescartesdS para determinar el precio final que debe
pagar una persona por comprar un articulo y el valor del descuento.

Otro problema sencillo que puedes resolver, sélo recuerda que si el
articulo vale $30, 000, el descuento serd: 30000%20/100.
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Tarea 3 (parte 2)

Resuelve el problema 6 en DescartesJS.

Problema 7. Se tiene el nombre y la edad de tres personas. Se desea
saber el nombre de la persona de mayor edad. Elabora el algoritmo
correspondiente y ejecutalo en DescartesJS.

Para este caso, una alternativa es usar estructuras selectivas
anidadas; sin embargo, para este nivel, hemos optado por un
pseudocddigo simple como el siguiente:

1. Inicio
2. Leer los nombres N1, N2 y N3

3. Leer las edades Ed1, Ed2 y Ed3
4,51 (Ed1 > Ed2) y (Ed1 > Ed3)

Entonces

PersonaMayor = N1
Sino

PersonaMayor = PersonaMayor
Fin si

5.51 (Ed2 > Ed1) y (Ed2 > Ed3)

Entonces

PersonaMayor = N2
Sino

PersonaMayor = PersonaMayor
Fin si

continua en la siguiente pagina.
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6.S1 (Ed3 > Ed1) y (Ed3 > Ed2)

Entonces

PersonaMayor = N3
Sino

PersonaMayor = PersonaMayor
Fin si

7. Escribir el nombre de la persona mayor

8. Fin

Si haces un andlisis del comportamiento del algoritmo, te daras
cuenta que siempre encontrara el nombre de la persona mayor.
Obviamente, partimos del supuesto de edades diferentes.

El problema original también pide la edad de la persona mayor, lo
cual se puede hacer con tres instrucciones similares a las anteriores,
pero cambiando la accién del Si verdadero por EdadMayor = N1, N2
o N3, segun la comparacion correspondiente.

En DescartesJS el algoritmo, para las dos preguntas, seria asi:

Cenfiguracién

NombreMayor=(Ed1>Ed2)&(Ed1>Ed3) ?N1:NombreMayor
NombreMayor=(Ed2=Ed1)&(Ed2=Ed3) ?N2:NombreMayor
NombreMayor=(Ed3>Edl)&(Ed3>Ed2) ?N3:NombreMayor

EdadMayor=(Ed1>Ed2)&(Ed1>Ed3) ?Ed1: EdadMayor
EdadMayor=(Ed2>Ed1)&(Ed2=Ed3) 7Ed2:EdadMayor
EdadMayor=(Ed3>Edl)&(Ed3=Ed2) ?Ed3: EdadMayor

muestra=1
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Centrado de textos en DescartesJS

Aprovechamos la solucidon de este problema, para abordar, de
nuevo, el grafico texto. Habiamos visto que los controles y los textos
se posicionan en un espacio 2D de acuerdo a unas coordenadas
(expresion), que se miden a partir de la esquina superior izquierda
del espacio. Ademas, que la ordenada es positiva de arriba hacia
abajo, contrario a como funciona el plano cartesiano, estas
coordenadas, asi establecidas, se llaman coordenadas absolutas. No
obstante, DescartesJS permite el uso de coordenadas relativas, que
funcionan de acuerdo al plano cartesiano. Usaremos esta propiedad
para el disefio de la solucién de nuestro problema.

En primer lugar, crea un objeto interactivo (Archivo —> Nuevo) con
dimensiones 600 x 500 pixeles (selector Escena). A continuacion,
crea un texto (selector Graficos), tal como aparece en la Figura 4.4.

dibujar si coord abs
expresion | (0,5)

familia parametro | s intervalo | [0,1] pasos 8

texto |Hallar el nombre de la persona de mas edad Llﬂl
fuente |SansSerif ||| tam fuente |28 negrita cursiva
decimales |2 fijo &

alineacion del texto  izquierda w punto de anclaje |arriba-centro v
ancho del texto |1 borde texto v N

Figura 4.4. Uso de coordenadas relativas en un texto y punto de anclaje.
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En la Figura 4.5 puedes observar que hemos desactivado el
checkbox de coord abs (coordenadas absolutas), lo que quiere decir
que hemos activado las relativas. En el objeto que has creado,
escribe el texto Hallar la persona de mas edad en la posicidn
(0,0) ¢qué ocurre? Luego, modifica el punto de anclaje, ;qué
concluyes? Observa la Figura 4.5, en la cual aparecen varias
opciones y, finalmente, el texto centrado en las coordenadas (0,5)
con punto de anclaje arriba-centro.

| ot ; . | Hallar el nombre de ld persona de mds edad
Personall]
Punto de anclaje centro-centro en (0,0 f
) ©.0 Nombre |0 Edad |0
Hallar el nombre de ld persona de mds edad Revconarz
Nombre [0 Edad 0
Punto de anclaje arriba-centro en (0,0 [
) ©.0 Rersonats]
‘ Hallar el nombre de lq persona de mds edad Nombre |o Edad o
Punto de anclaje abajo-centro en (0,0) Punto de anclaje arriba-centro

Coordenadas (0,5)

Figura 4.5. Centrado del texto usando punto de anclaje y coordenadas relativas.

Ahora el texto lo posicionamos en el espacio de acuerdo a las
coordenadas cartesianas, los demas textos de la Figura 4.5 se
disefiaron usando estas coordenadas, lo cual nos lleva a concluir que
no debemos desactivar el plano cartesiano, hasta no terminar
nuestro diseno.

El objeto interactivo, finalmente disefiado, nos ha quedado asi:
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{5l
Heller & nomiore de (& persens @s
Persena i
Nombre Edad |0

Bersonay2
Nombre Edad |0

Bersonat3
Nombre Edad |o

El efecto especial en el titulo y otros textos se logra activando el
checkbox borde texto.

Puedes ingresar los datos usando la tecla de tabulacion para
cambiar entre los campos de texto y al final presiona la tecla intro,

para activar el botén Calcular. Trata de obtener este objeto
interactivo con lo que has aprendido.
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4.5 Estructuras iterativas

Una estructura iterativa o de repeticion es aquella que permite que
un proceso o conjunto de acciones se realice de manera ciclica (loop
o bucle). Este proceso repetitivo se realiza mientras una condicion
légica sea verdadera. Existen cuatro formas comunes de este tipo de
estructuras: "Hacer mientras" (Do-While), "Mientras que", "Repite
hasta que" y "Desde, hasta" (For-next). En este apartado sdlo
trabajaremos con la primera forma, pues es la que usa DescartesJS.
En la Figura 4.6 se presenta la forma Do-While en un diagrama de
flujo.

— | Instrucciones

Condicion
logica

Figura 4.6. Forma de representar el algoritmo de una estructura iterativa Do-While.

Problema 8. Elabora un pseudocddigo y ejecutalo en DescartesdS
para calcular la suma de los 100 primeros numeros naturales (no
uses la férmula directa).

El pseudocddigo para resolver este problema, es el siguiente:
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1. Inicio
2.c « 0
3.5 «0

4, Hacer
cec+1
S«S +c
Mientras c < 100
Fin Hacer

5.Escribir S
6. Fin

Hemos usado el caracter « para recordar la instrucciéon tipo
asignacion. Si bien DescartesJS inicializa las variables no declaradas
en cero, las hemos declarado, sdlo para observar como se puede
hacer en una estructura Hacer-Mientras de DescartesJS que, para
este problema, se muestra en la siguiente figura:

id | INICIO ||| evaluar una sola vez

inicio | c=0;5=0

c=c+1
S=S+c

hacer

mientras | c<100

113


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/images/capitulo_04/repite1.png

Hemos usado el algoritmo INICIO del selector Programa, del cual
explicamos:

e En el cuadro de texto de inicio, inicializamos las variables c y
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S en cero (cada instruccidon separada por un punto y coma).
Estas variables corresponden a un contador de numeros (c) y a
la suma de esos numeros (S).

En el cuadro de texto hacer escribimos las acciones a repetir.
La primera es ¢ = ¢ + 1, que tiene como funcién contar
numerosasi:c = 0 + 1,c =1 + 1,c = 2 + 1,..que asignaa
¢ los numeros 1, 2, 3, ... La segunda tienen como funcién sumar
esos nimeros asi: S = 0 + 1,S =1 + 2,S = 3 + 3, .., es
decir, suma a S los nimeros naturales desde 1 hasta 100 (el
numero que hace la condicion falsa).

En el cuadro de texto mientras ponemos la condicion c<100.

Sélo nos resta escribir S, que en DescartesJS lo logramos con el
grafico texto del selector Graficos, asi:

texto |S = [S] Llﬂl

Al ejecutar (Aplicar) el objeto interactivo, nos aparece los
siguiente:

S =5050

Problema 9. En un archivo se tienen los datos de la estatura de
un grupo de 15 estudiantes. Elabora un pseudocdédigo vy
ejecutalo en DescartesJS para calcular la estatura promedio
(usa un vector de estaturas).
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El pseudocddigo que soluciona este problema es el siguiente:

1. Inicio
2.1 =0
35S =0
4. Hacer
1i=1+1
Leer Estatura
S =S + Estatura

Mientras 1 < 15
Fin Hacer

5. Escribir S/15
6. Fin

En DescartesJS creamos el interactivo asi:

P Descl B Configurs
Archivo Escena E!.FﬂCIBS Controles Definiciones F‘rn:_::-'a-‘.‘.a Graficos Animacian
Espacios info | D
id E1 l dibujar si 1
X6 II ¥y 6

ancno | 1064 I alto  186% I redimensicnable | |

filg | | f| escala |43 I!‘.‘u:lﬂ In_;.r|a

imagen | I despliegue de imagen 'ﬂrr-j_.:g w
fando e~ | rea v lrecﬂl}\."']-
texto | @

sensible a los mevirmientos del ratén ||

nomeras ||

gjex ejey |

Aceptar Cerrar aplicar
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Antes de explicar el algoritmo wusado por Descartesds,
recomendamos leer el siguiente texto:

te

El selector Definiciones

Las definiciones también incluyen gran parte de la
programacion dura que se hace en Descartes)S. Estas consisten
en variables, que pueden aceptar un valor o una expresion;
vectores, que pueden verse como una variable que puede
tener simultaneamente una hilera de valores dentro de ella;
matrices, que es una extension de un vector mas alla de una
hilera de valores; y funciones, que suelen ser un conjunto de
instrucciones que se puede elegir cuando se lanzan y ademas
tienen la capacidad de realizarse ciclicamente.

En adelante veremos con mas detalle en qué consiste y como
funciona cada una de las definiciones. También podremos ver
como éstas permiten manejar los datos de una forma mas
comoda, simplificada y agil v, a su vez, permiten reducir el
codigo de un interactivo en gran medida.

Vector

En ocasiones se desea utilizar una gran cantidad de variables
gue guardaran un tipo similar de informacion. En estos casos,
puede resultar engorroso crear muchas variables distintas, vy
conviene en su lugar definir una especie de “mueble con
muchos cajones”. Aunque el nombre del mueble es el mismo,
cada cajon tiene un nimero o indice que lo identifica.

o]
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Tal como lo observaste en el video o lo consultaste en el texto, una
forma de evitar el ingreso o lectura de 15 variables es el uso de
vectores. En este caso, desde el selector Definiciones, agregamos un
vector identificado como E. A cada elemento E[1] del vector E le
asignamos una estatura. Quiza se nos olvidé definir el tamano del
vector, que tendria que ser 16, pues el elemento E[0] también
cuenta, este olvido no impidié que el interactivo funcionara, pero es
mas correcto dimensionar el vector.

A continuacidn, desarrollamos el codigo de nuestro problema usando
el algoritmo INICIO en el selector Programa. Las variables que
usamos fueron un contador 1 y S para calcular la suma de las
edades. En el caso de S, observa que le sumamos los elementos del
vector E, asi:

S e 1 se inicializan en cero.

e Mediante la instruccion 1 = 1 + 1, a 1 se le asigna el valor de 0
+ 1,0 sea l.

e Mediante la instruccién S = S + E[1] que, en este paso,
equivale a S = S + E[1] o, de acuerdo a los valores de los
elementos del vector, S = S + 1.45

e Tal como lo dice el pseudocddigo, el proximo paso es evaluar la
condicion del mientras 1 < 15, que en este momento es
verdadera, por lo que se repite el proceso, hasta que la
condicidn sea falsa, es decir, hasta que 1 sea igual a 15, lo que
garantiza que se sumen las 15 estaturas.

e Finalmente, obtenemos el promedio de edades, dividiendo la
suma por 15.
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Problema 10. Se requiere un algoritmo para determinar, de N
cantidades, cuantas son menores o iguales a cero y cuantas mayores
a cero. Realiza el pseudocddigo y ejecutalo en DescartesdS para
resolver el problema.

Bueno... esa es la tercera parte de la tarea 3.
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Capitulo V

Los controles







5.1 Actividad del capitulo

Al terminar este capitulo, habras desarrollado la siguiente actividad:

o]

Control
Pulsador

Elige una opcién

Pulsador v

1.00 b -0.50 c -2.00

4>
4)
4>

En el selector Controles puedes encontrar diez tipos de control. Para
este capitulo, sélo trabajaremos cinco de ellos, pues ya los hemos

hecho con los controles tipo boton y campo de texto. Los controles
de Audio y Video los veremos mas adelante.
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5.2 Control tipo Pulsador

Control numérico tipo Pulsador

Este tipo de control se asocia con una variable que tiene el
mismo nombre del identificador del pulsador. El pulsador
permite aumentar y disminuir los valores de la variable,
mediante un botdn pequefo superior y uno inferior,
respectivamente. En la siguiente figura se muestra un ejemplo
de un control numérico tipo pulsador en una escena.

"Descoarbeslliy_portaklel o ®
Archios Opeones Ayuss

En esta otra figura se muestra la configuracion del editor de
configuraciones para lograr dicho ejemplo.
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Iniciamos nuestra primera parte de la actividad planteada al inicio de
este capitulo, usando el control pulsador.

e Crea un interactivo nuevo con dimensiones 500 x 450 y lo
guardas con el nombre controll.html.

e En el selector Escena, en el que cambiaste las dimensiones,
cambia el alto de las filas por 50. Esto tendra efecto cuando el
control se posiciona en el norte o sur de la escena, como
veremos a continuacion.

ancho oeste | 150 || ancho este | 158 ||| attofilas |50 |

e En el selector Controles agrega el primer control tipo pulsador,
con la siguiente configuracion:

id a ‘|| nombre |a |
interfaz | pulsador ~ ||| regién | sur |
espacio |E1 v || dibujarsi | |

activo si | |

expresion | (0,0,150,40)

|
s |

Observa que se deja en la region sur, su id es la letra a y tiene
un valor inicial de 1.
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e Crea dos controles mas, identificados (id) y nombrados como b
y c. Estos controles tienen la misma configuracion del primero.

e Finalmente, en el selector Graficos, agrega la ecuacion con la
expresion y=a*x”*2+b*x+c, en el cual puedes elegir otro color y
con ancho igual a 2, este es el interactivo que obtendrias:

=7

a 1.00 b -050 | ¢ -2.00

A A A
v v v

Usa los controles para observar su efecto en la grafica, el cual se
logra al incluir los id en la ecuacidn cuadratica. Por ejemplo, cambia
el valor de a a un numero negativo. ;Qué ocurre al cambiar el valor
de c?
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5.3 Control tipo Barra

Control numérico tipo Barra

Este tipo de control numérico consiste en una barra de
desplazamiento (o scroll) horizontal que, al moverla, cambia su
valor. Puede servir para moverse de un valor a otro alejado de
forma rapida, aunque también permite cambios de valores mas
finos. En la siguiente figura se muestra un ejemplo de un control
numeérico tipo barra en una escena.

“Dscartwil & _pertabin] - 5] 4

Archee  Cprione  Ayuda

En esta otra figura se muestra la configuracion del editor de
configuraciones para lograr dicho ejemplo.

anlimarsin - [m W
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Continuamos con la segunda parte de la actividad planteada al inicio
de este capitulo, usando el control barra.

e Crea un interactivo nuevo con dimensiones 500 x 450 y lo
guardas con el nombre control2.html.

e En el selector Escena, en el que cambiaste las dimensiones,
cambia el alto de las filas por 50.

e En el selector Controles agrega el control tipo barra, con la
siguiente configuracion:

id | x /|| nombre | |
interfaz | barra ~ ||| regién | sur ~ |
espacio |E1 ~| |l dibujarsi | |

activo si | |

expresion |{9,@,159,59}

s |

accion | v || parametro | @

Observa que se deja en la regién sur, su id es la la letra x y
tiene un valor inicial de 0. Por otra parte, hemos definido sus
limites minimo y maximo en 0 y 7 respectivamente.

e Agrega otro control tipo barra con esta configuracion:
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nombre |

interfaz | barra

espacio |E1

activo si |

Observa que, como lo dice el texto introductorio, hemos creado una
barra vertical, al cambiar la regiéon por interior e invertir los
valores del ancho y el alto a 50 y 150 respectivamente. Otros
cambios estan en el id que es la la letra y con un valor inicial de -2.
Los limites minimo y maximo en -3 y 3 respectivamente. A
continuacion entenderas el por qué de estos valores.

e Finalmente, en el selector Graficos agrega una imagen (la que tu
quieras), de tal forma que su tamano sea el adecuado, es decir,
debes usar un ancho y un alto de imagen que permita su
visionado en la escena. Nosotros hemos usado 0.9 para ambos
valores de la escala de la imagen:

| expresion | (x,y,0.9,0.9) |'
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Observa que la posicion de la imagen es (x,y), variables que
dependen de los controles tipo barra agregados inicialmente.

Recuerda definir bien la ruta donde se encuentra tu imagen, en
nuestros caso es:

| archivo | ../Clase2/gifs/Animhorse.gif |'

Este es el interactivo obtenido:

(
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5.4 Control tipo Casilla de verificacion

o]
Control numérico tipo Casilla de
verificacion

Las casillas de verificacion, también conocidos como
checkbox, son controles que pueden estar marcados por una
paloma o bien desmarcados. Son especialmente Utiles para
preguntas de tipo opcion multiple.

Existen dos variantes de la funcionalidad de la casilla de
verificacion. La primera, conocida simplemente como casilla
de verificacion, permite tener varias casillas que pueden
estar marcadas simultaneamente. Imagina, por ejemplo, un
ejercicio en el que uno ha de seleccionar los géneros de
peliculas que le gustan. En este caso, uno puede escoger tanto
Terror como Comedia. Es decir, no son mutuamente exclusivos
de tal forma que si uno elige uno, debe encontrarse el otro
desmarcado. No obstante, en algunas situaciones es necesario
elegir sélo una opcidén de las posibles. En ese caso, al marcar una
opcion, las demas se desmarcan automaticamente. En este
caso, a las casillas se les conoce como radio botones.

En la siguiente figura se muestra un ejemplo de un control
casilla de verificacion en una escena.

*Dheccaniec] b _po rtaike] - i b

Zachivo  Dpooees  Spwds

ﬂ .
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Seguimos con la tercera parte de la actividad planteada al inicio de
este capitulo, usando el control Casilla de verificacion.

e Crea un interactivo nuevo con dimensiones 50 x 450 y lo
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guardas con el nombre control3.htmL.

En el selector Controles agrega el control tipo casilla de
verificacion, con la siguiente configuracién:

id | c1 'l| nombre Cantinflas |

regién | interior espacio |E1

expresion | (20,88,220,58)

valor | @

Observa que en el campo de texto grupo hemos puesto la
palabra artista, esto con el fin de asignar la misma palabra a
dos controles mas que vamos a agregar vy, asi, definir las casillas
de tipo radio botones. La posicion de la casilla la hemos
definido en (20,80) y con unas dimensiones de 220 x 50, todo
esto lo observas en la opcidn expresion, el nombre del control
es cantinflas.

Agrega dos casillas mds con los nombres Juanes y Salma
Hayek, con expresiones (20,140,220,50) y (20,200,220,50)
respectivamente. Habras notado que los identificadores de los
tres controles creados son c1, c2y c3.

A continuacién, vamos a crear tres textos (selector Graficos)
para terminar esta parte de la actividad.
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El primer texto es la pregunta, que pondremos centrada vy...,
mejor observa el video:

Aichies  Opisns Y Escena ESpacios Controkes Definsinnes Programa Grificos m

Graficos nfa
B | —" (a0 ) [
Can g L0450 ibugar si | coord abs |
Ju expresién | (8,4.5)
" ramita | | pasamerro (800 | ivervaio. |EEREINNN | pasos (SRR

™ texto [E5 un artista colombianc E]
fuente sansseri? || tam fuente | 24 negria | cursha
decimales @ fij
alineacion detesta | 1zqulerda w I punte de anclaje | arriba-centro v
ancho del texte | M borde texta @ |

B ——————————

Aceprar

Es importante que comprendas la expresion booleana empleada
para mostrar el tercer texto, la cual es la disyuncién (ci1=1) |
(c3=1), que permite mostrar el texto jNo es correcto!, cuando se
activan la casilla 1 (c1) o (]) la casilla 3 (c3).
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5.5 Control tipo Grdfico

Control numérico tipo Grdfico

Los controles graficos, a diferencia de los numéricos, consisten
en puntos que se pueden manipular directamente con el raton
0, en dispositivos moviles, arrastrarlos en la pantalla tactil. Para
agregar un control grafico se oprime el botdn + en el selector
Controles, con lo que se abre una ventana dentro de la cual se
puede seleccionar la interfaz a grafico.

Los identificadores de los controles graficos empiezan con la
letra g por defecto. En la siguiente figura se muestra un ejemplo

de un control grafico en una escena.

i “Descariesd Bb_poatabe] - o *

Arhae Opesnes Apuds
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Nuestra cuarta parte de la actividad de este capitulo, consiste en una
imagen que podemos desplazar con clic sostenido. El control
grafico es el que nos permitird hacerlo, para ello... pues... observa:

Espacios Contrales Definiciones F't‘glﬁlné Graficos Aniim Bt
Pragrama infa
+ ® - s L
id | INICIO l evaluar una sola vez w

A tcavcinosy —— G

Hemos creado un
interactivo nuevo

hacer Recuerda: Archivo y
opcion Nuevo

e

Lo del control grafico, muy simple. Lo del texto centrado, tiene mayor
configuracion, jrecuerdas lo de \n?, pues indica un salto de linea, asi
pudimos centrar mejor el titulo.

Seguro te preguntaras ;qué pasoé con el gif animado? Recuerda que
en DescartesJS no funciona, tendriamos que usar un espacio
HTMLIframe y... ese va a ser nuestro préximo reto jDesplazar un
espacio con clic izquierdo sostenido!, presta atencion.
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Realiza todos los pasos anteriores hasta centrar el titulo.

Selecciona un gif animado y toma nota de sus dimensiones (en
Windows, clic derecho, propiedades), es muy importante que
tengas esas dimensiones a la mano. Existen paginas con gran
cantidad de gifs animados gratuitos, por ejemplo:
http://www.animatedimages.org/ es una de ellas.

Agrega un espacio HTMLIframe con ancho y alto igual a las

dimensiones de tu gif. Nosotros hemos elegido el caballo de los
estudios fotograficos de Eadweard Muybridge, que mostramos

en el capitulo Ill, cuyas dimensiones son 220 x 16.

ancho |220 alto | 165

archive | ../Clase2/gifs/animhorse.gif

Agrega un nuevo espacio 2D el cual debe tener esta
configuracion: plano cartesiano desactivado, color transparente
(para que se vea el gif) y escala = 1 jOjo con la escala... es 1!
Este nuevo espacio te aparecerd con un id = E3, déjalo asi.

Agrega el control grafico, cuya imagen es el gif animado
iDebes estar en el espacio E3! Si has seguido bien el
procedimiento, debes tener esta escena:

z
» laimagen O |

uierdo sostenido

o
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iClaro que tu escena esta mas grande! Observa que el gif animado
tapa parte del titulo, ello por que no tiene transparencia...
continuemos:

e La escena que tienes te esta mostrando dos sistemas de
referencia diferentes. El primero, es el plano cartesiano sobre el
cual estd el control grafico (caballo estatico), en las
coordenadas (0,0). El segundo, es el espacio HTMLIframe
(caballo dindmico) cuyo marco de referencia es a partir de la
esquina superior izquierda, coordenadas (0,0). Recuerda que
su diferencia principal es que el primero tiene el eje y positivo
hacia arriba, mientras que el segundo lo tiene hacia abajo.
Entender esta diferencia, posibilita que podamos sincronizar las
dos imagenes, es decir, que estén en la misma posicion...
veamos:

o Recuerda que el ancho de la escena es 500, por lo tanto, el
caballo estatico se encuentra a 250 pixeles del eje y del

segundo sistema de referencia (esquina superior izquierda),
lo que significa que el caballo dindmico lo debemos
desplazar 250 menos su ancho: 250 - 110. Pero, como
vamos a mover el control grafico, debemos sumarle el
valor, en z, de ese desplazamiento, es decir: gl.x + (250

- 110)

o El alto de la escena es 450 y el alto de la imagen 165. Con
un analisis similar, debemos realizar la siguiente resta: 225
- 82.5. dada la diferencia en el eje y de los dos sistemas,
debemos desplazar hacia abajo el caballo dinamico, de la

siguiente manera: -(gl.y - (225 - 82.5)) icémo fue
eso?... bueno, ya es momento que pienses un poco,
janalizalo!

e Regresa al espacio HTMLIframe y cambia los valores de x y vy
por los que acabamos de analizar:
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¥ gl.x+(250-110) y | -(gl.y-(225-82.5})

ancho |220 alto | 165

e Seguramente habras notado que desaparecié el gif animado,

esto ocurrié porque el control grafico (sin transparencia)
quedd sobrepuesto al gif animado, que era nuestro propdsito
inmediato, mas no el propdsito inicial jqué hacer? Si regresas al
control grafico, observards que al igual que muchos objetos
del editor de configuraciones, tiene el campo de texto dibujar
si, pues bien, pongamos una expresion falsa, por ejemplo:
Medellin>Nacional, obviamente falsa. Si no te gusté esa
expresion, puede ser esta 1=2, también falsa. De esa manera
ocultamos la imagen del control, mas no la accidn del control.
:Como asi?, pues observa el resultado final:

A
Mueve la imagen E
con clic izquierdo sostenido

Ahora tendras una idea de cédmo disenamos el memoriza de
imagenes animadas presentado en el capitulo lll.
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5.6 Control tipo Menu

Control numeérico tipo Menu

Este tipo de control numérico es un menu tipico. Resulta
principalmente Gtil para permitirle al usuario tener acceso a
alguna opcion dentro del interactivo. Muchos de los
parametros del ment son comunes a todos los controles que
hemos visto. En la siguiente figura se muestra un ejemplo de un
control numérico tipo mend en una escena.

W Descareslin_ portaie] - [m] x
ot Opoonss  Bpucs

Elige tu respuesta  ~|

Elige tu respuesta
antes de a
después de a

entreayh

En esta otra figura se muestra la configuracion del editor de
configuraciones para lograr dicho ejemplo.
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Tarea 4

Ya te estas imaginando cual es la tarea, jTerminar la actividad
planteada al inicio del capitulo!

Te damos un empujon:

1. Crea un interactivo con dimensiones 750 x 450 pixeles.

2. Agrega un espacio 2D con ancho del 30% o, si prefieres, un ancho
de 225, en este espacio pondras el control tipo menu.

3. Agrega un espacio tipo HTMLIframe con un ancho del 70% vy
ubicado en x = 30%, en el campo de texto archivo, escribes
[file]

4. En el selector Programa y algoritmo INICIO, escribes:

file='controll.html'
tipo="'Pulsador'

Si analizas, podras concluir que el html que se mostrara en el
espacio HTMLIframe es la primera parte de la actividad que
desarrollamos (controll.html) y te da una pista para usar
adecuadamente el control men(; por ejemplo, cuando la opcidn
del menu sea Barra, éste debe calcular, algo asi como:

file=(m1=1)?"'control2.html':file

Recuerda que este condicional se interpreta asi: Si (m1=1) es
verdadero, la variable file es igual a 'control2.html’, sino
sigue manteniendo el mismo valor.

En este caso, m1 es el id del menu. Algo similar debes hacer con
la variable tipo.
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4. En el selector Graficos agregas el titulo, teniendo en cuenta la
variable tipo, Control\n[tipo].

Demasiada ayuda... Termina la tarea.

5.7 Aplicacidn del control tipo graficoy
multiples espacios

Arrastrallasipiezasfdellalderechajhaciajla
plantillajhastafarmailalimagen

[ Sinimuestrap NI Gtrajimagen
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Capitulo VI

Videos interactivos







6.1 Actividad del capitulo

Al terminar este capitulo, habras desarrollado la siguiente actividad:

Video Interactivo
Haz clic en el botén reproducir

Noventa y tres con cincuenta diezmilésimas

EEEEEEEE

se escribe este
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6.2 Audios y videos

Formatos de audio. Existen varios formatos de audio que resumimos
asi:

3 WWW.PROYECTOAUTODIPACTA.COM POR IVAN LASSO CLEMENTE

FORMATOS DE SONIDO

wes
T

FORMATO DE SONIDO “PURO", SIN NINGLNA YA HEMOS HABLADO DE EL EN LAS PAGINAS FORMATO DE MICROSOFT, SU PROPIA VERSIGN DEL
COMPRESION. SU PESO ES ENORME, COMO SU ANTERIORES, SIN DUDA, ES EL FORMATO MAS MP3. COMPRIME BASTANTE BIEN, PERO NO ESTA
CALIDAD. SOLO RECOMENDABLE PARA TRABAJOS POPLILAR Y EXTENDIDO, SU APARICION CAMBIO TAN EXTENDIPO cOMO EL MP3. TAMPOCO TODOS
PROFESIONALES O PARA EDITAR EL AUPIO ANTES LA MANERA QUE TE,NE;\OS PE ESCUCHAR LOS REPRODUCTORES PORTATILES PUEDEN LISARLO.

DE PASARLO A LN FORMATO CON COMPRESION,

5|l

SIMPLIFICANDO, CONTIENE LINA SERIE DE
INSTRUCCIONES PARA LIN SOFTWARE ESPECIAL
ISTEMAS, LINA

INCLUIDO EN TOPOS LOS SIS S,
ESPECIE DE SINTETIZAPOR PIGITAL GUE PLEDE
GENERAR SONIPOS £OMO LOS DE MUCHOS
INSTRUMENTOS MUSICALES,

oy |

ES EL FORMATO DE ALDIO CONOCIDO

ES EL FORMATO DE ALDIO DE GNLI/LINUX, LA TAMBIEN COMO MIDI (MUSICAL INSTRUMENT
VERSION DEL MP3 EN SOFTWARE LIBRE. TIENE DIGITAL INTERFACE). ES EL LINICO FORMATO
TODAS LAS VIRTUDES DEL MP3 (¥ MAS), PERO NO QUE NO PLEDE REPRODUCIR MAS GLE MUSICA EL MID TIENE EN SU INTERIOR GUE NOTAS
TOPOS LOS REPRODUCTORES PORTATILES PLEDEN SENCILLAMENTE PORGLE LO GLE CONTIENE TIENEN GLE SONAR ¥ CON GLE
USARLO, PERQ CADA VEZ SE EXTIENDE MdS. EN S/ INTERIOR NO SON SONIPOS. INSTRUMENTOS: LNA PARTITLIRA.
@Nole]

Figura 6.1. Formatos de audio (crédito: lvan Lasso Clemente).

DescartesJS acepta archivos en formato mp3, ogg, oga y way,
aunque se recomienda el uso del formato mp3 para que los audios
funcionen en todos los navegadores, las funciones asociadas a estos
archivos se describen en el siguiente texto:
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Control tipo Audio

Este control consiste en un reproductor de audio que puede ser
activado en el interactivo. Se puede colocar sélo en el interior
de un espacio. Reproduce archivos mp3, ogg, oga y wav.

En la siguiente figura se muestra un ejemplo de un control tipo
audioenunaescena.

Decramtes] s portsbie] Cr UserUser Downinads' bis mmi = =] x

Rephien  Opooses  Apuds

En esta otra figura se muestra la configuracién del editor de
configuraciones para lograr dicho ejemplo.

2 Coafagurscitn

Controles Definiciones Programa Animacitn

info |

id |al I espacio |E1 w

dibujar sl |

expresion | (18,16, 388,54)
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Un ejemplo de uso del control tipo audio, es el siguiente:

Selecciona v

Veamos como se disend la escena anterior:

e Creamos un nuevo interactivo (Archivo —> Nuevo) con
dimensiones 600 x 350 pixeles.

e En el espacio E1, el que aparece por defecto, desactivamos el
plano cartesiano.

e Agregamos un control tipo menlt con 1id=s, expresion
(10,80,150,40), regidon interior y las siguientes opciones:

| opciones | Selecciona,Burro,Caballo,Elefante,Gallo,Gato,Perro,Vaca |'
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e Agregamos un segundo espacio

configuracion:

2D

la siguiente

x | 200

ancho | 350 alto | 250

redimensionable

En este espacio apareceran las imagenes del interactivo

De acuerdo a las opciones del control tipo menu, hemos descargado
siete audios en formato mp3, correspondientes a dichos animales.
Existen varias paginas que ofrecen descargas gratis de este tipo de
archivos, nosotros los hemos descargado de la siguiente pagina:

http://sonidosmp3gratis.com/animales

e Agregamos estos sonidos de animales con control tipo audio;
por ejemplo, el primero lo hicimos asi (en el selector Controles):

id |burro

espacio |E1

o

dibujarsi | pp

expresion | (200,40)

archivo | sonidos/burro.mp3

e Agrega el resto de audios (seis mas). Debes prestar atencion con
el 1d que le asignes a cada audio, pues debe ser el mismo que

uses en las funciones de audio.

e En una carpeta guarda imagenes de los animales cuyos audios
vamos a escuchar. Luego crea un vector con id=I (selector
Definiciones), cuyos elementos seran las direcciones relativas a
estas imagenes (encerradas entre comillas simples).

147


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/images/capitulo_06/sonido2.png
http://sonidosmp3gratis.com/animales
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/images/capitulo_06/sonido3.png

148

id | I evaluar 'una sola vez v tamafio | 3

I[0]=0
I[1]="imagenes/burro.jpg’
I[2]="imagenes/caballo.jpg’
I1[3]="imagenes/elefante.jpg"’
I[4]="imagenes/gallo.jpg"’
I[5]="imagenes/gato.jpg’
I[6]="imagenes/perro.jpg’
I[7]="'"imagenes/vaca.jpg'

En el selector Graficos agrega una imagen con las siguientes
caracteristicas: espacio E2, expresion (0,0) y archivo [I[s]].
No olvides lo del espacio. Observa que en archivo hemos
puesto el elemento I[s ] del vector I, donde s corresponde a la
opcidn que se seleccione del control tipo Menu; por ejemplo, si
seleccionas Gato corresponde al elemento I[5] del vector I; es
decir, imagenes/gato. jpg, que serd la imagen que se mostrara
en E2. Puedes probarlo en este momento.

:Verificaste las imagenes?, jno se oydé nada? Es obvio, pues no

hemos activado los sonidos. Regresa al control tipo Menl y en
accion selecciona calcular, con los siguientes parametros:

Configuracion

sonido=(s=1)?burro.play():sonido
sonido=(s=2)7?caballo.play():sonido
sonido=(s=3)7elefante.play() :sonido
sonido=(s=4)7?gallo.play():sonido
sonido=(s=5)7gato.play():sonido
sonido=(s=6)7perro.play():sonido
sonido=(s=7)?vaca.play() :sonido
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La variable sonido, en realidad no se le asigna ningun valor, por ello,
se le suele llamar variable muda. Lee el siguiente texto.

07l
Uso de variables mudas para
condicionar el llamado de funciones

Algunas veces se necesita usar condicionales para determinar
si se llama a una funcién o no. No hay una forma explicita de
decirle a Descartes que ejecute una funcion si se cumple una
condicion y que de lo contrario no la ejecute. Esto ocurre
frecuentemente cuando se desea ejecutar de forma
condicionada funciones.

Para resolver este problema, se pueden usar variables mudas.
Estas variables no sirven realmente para nada mas que para
permitir asociar la condicional a una funcion. Considera un
ejemplo en que se desea asignar una serie de valores iniciales a
varias variables mediante una funcion, pero que dicha funcion
no devuelve un valor (el campo después del signo = de la
funcién esta vacio). Una posible asignacién seria la siguiente:

bla=(z>3)?CeneraValores():bla

Aqui se desea que si la variable z es mayor que 3, se ejecute una
funcién GeneraValores(). Esta funciéon no tiene argumentos
(por eso su paréntesis se encuentran vacio). Pero ademas es
una funcién tipo algoritmo que le asigna valores a otras
variables.

Esta instruccién le devuelve un valor a la variable bla que no

ectid definidn Pern ecn nn imnnrta nines ln Aane nneg intereca ¥
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Asi las cosas, el audio del gato se activaria con el condicional:
sonido=(s=5)?gato.play():sonido,

lo que significa que cuando seleccionas la opcion Gato en el meny, la
expresion s=5 es verdadera, por lo tanto, se ejecuta la funcién
gato.play(). Recuerda que las opciones del menu inician en cero,
por ello Gato es la opcidén cinco. Recuerda, también, en hacer
coincidir el 1d del audio con el del condicional, que en este caso esta
escrito en minusculas.

Habras notado que en la configuracion del audio hemos puesto en
dibujar s1i, la expresion pp. Esta expresién equivale a pp=1 que,
para nuestros propositos, es ocultar los controles de audio, en tanto
que pp=1 es una expresion falsa. Finalmente, sélo falta escribir el
titulo, lo cual ya sabes hacer.

Formatos de video. Existe una gran variedad de formatos de video,
que pueden ser usados para la web o para otros propdsitos que
requieren mayor calidad; por ejemplo, peliculas HD o 4K. Algunos de
esos formatos son los siguientes:

e Formato AVI. Es muy popular para la compresion de peliculas.

e Formato MPG. Su principal ventaja es la compatibilidad con los
sistemas operativos y el nivel de compresion que facilita la
descarga de una pagina web. El archivo MPG se divide en MPG-
1, MPG-2, MPG-3, y MPG-4, siendo este ultimo lo mismo que el
formato MP4, el cual es compatible con HTMLS.

e Formato WMV. Formato de Microsoft para ser reproducidos en
Windows Media Player

e Formato MOV. Es un estandar desarrollado por Apple, que
permite su reproducciéon en sistemas operativos Apple y
Windows.
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e Formato FLV. Requiere tener instalado Flash Player.

e Formatos WebM y Ogg. Ambos son compatibles con Firefox,
Chrome y Opera, para Internet Explorer y Safari puede ser
necesario instalar de un and-on
(https://developer.mozilla.org/es/docs/).

En DescartesdS contamos con el control tipo video, que acepta los
formatos HTMLS:

T
Control tipo Video

Este control consiste en un reproductor de video que puede ser
activado en el interactivo. Su funcionamiento es muy similar al
control de audio. Se utiliza para reproducir archivos mp4, webm

u ogv (ogg).

En la siguiente figura se muestra un ejemplo de un control tipo
video en una escena.

7 Descartes] biy_pertainle] O UsersiUser’ Downinads’bia bmi - o 4
Beghren Dpioest  dpeda
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Asi las cosas, para las actividades que vamos a desarrollar (previas a
la del inicio de capitulo), tienes que tener un video compatible con
HTMLS5, preferiblemente en formato mp4.

Tienes tres opciones. La primera es crear tus propios videos, la mas
recomendable. La segunda es descargarlos de algun repositorio de
descarga libre; por ejemplo, de https://pixabay.com/es/videos/,

hemos descargado este video que muestra imagenes de Ecuador:

La tercera opcidn es enlazar el video, la cual no tiene problemas con
derechos de autor, pues estas haciendo uso del cddigo embebido
que ofrece el autor, a través de un servicio publico de videos.
Observa la primera actividad del siguiente apartado, la cual utiliza la
tercera opcion.
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6.3 Objetos interactivos que incluyen el control
tipo video

En este apartado veremos algunos objetos interactivos que incluyen
videos, los cuales se incorporan utilizando el control tipo Video.

Videos enlazados desde la web. En esta actividad, desarrollaremos
el siguiente objeto interactivo:

Haz clic en el
boton para
observar el
primer video
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No nos detendremos en mayores detalles, pues ya sabes como
configurar textos y algunos controles. Por ello, sélo nos detendremos
en aspectos relacionados con los videos y configuraciones
especiales.

e El interactivo tiene dimensiones de 720 x 450 pixeles, al cual
agregamos un espacio, adicional a E1, de dimensiones 400 X
240 y ubicado en x=250 y en y=110, tiene una imagen de fondo y
s6lo se muestra cuando la variable video es igual a cero
(video=0).

e Agregamos dos controles tipo boton, similares a los que

trabajamos en el apartado 3.3. El botén con flecha derecha
tendra los siguientes parametros (no olvides activar antes la

accion calcular):

Configuracion

video=video+l

muda=(video=1)?vl.play() :muda
muda=(video=2)7v2.play() :muda
muda=(video=3)?v3.play() :muda
muda=(video=4)7v4.play() :muda
muda=(video=5)?v5.play() :muda
muda=(video=6)7v6.play() :muda
muda=(video=7)?v7.play() :muda
muda=(video=8)7v8.play() :muda

e Observa que en los condicionales incluimos una variable muda
con ese mismo nombre. Cada condicional activa (play()) un
video, segun el valor de la variable video. El botdén de la
izquierda tiene los mismos parametros, excepto por el primero,
que seria video=video-1.
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e El siguiente paso fue agregar ocho videos con expresion
(250,60,400,300), que se muestra de acuerdo al valor de la
variable video.

id | v2 espacio |E1

dibujar si | video=2

expresion | (250,60,400,300)

archivo | https://media.w3.0rg/2010/05/sintel/trailer.mpd

Observa que en archivo, hemos escrito el enlace. Puedes
desarrollar la actividad con otros enlaces que hayas
consultado. Si optas por los de este interactivo, hemos puesto
una caja de texto para que los puedas copiar... a propésito de la
caja de texto:

e Hemos agregado ocho controles tipo texto, con esta
configuracion:

id | t2 ||| espacio [E1 v

expresion | (15,200,205,130) |

fuente Monospaced v || tam fuente |12 |

respuesta | |

texto | Enlace:\n\n https://media.w3.0rg/2010/05/sintel/trailer.mp4 |

Las dos imagenes anteriores corresponden al segundo video, similar
configuracion tienen los otros siete videos y cajas de texto.

Ya solo resta agregar titulos y mensajes, los cuales se quedan de
tarea.
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Pero, antes de la tarea, te mostramos como escribimos los textos al
lado izquierdo de la escena:

dibujar si | video=0 |l coordabs ||

expresion |{ 5,0)

texto |Haz clic en el botén para observar el primer video |mﬂ
e |

Es un texto en coordenadas relativas (-5,0). Lo novedoso es que lo
restringimos a un ancho determinado, para este caso ancho del
texto = 200. Para el caso de la figura anterior, es el texto que
aparece al inicio del interactivo.

Tarea 5

Termina esta actividad, de tal forma que se muestren sélo tres
videos, uno por cada formato (MP4, WebM y OGV). Por cada video
debe aparecer el titulo del video; por ejemplo, Trailer Toy Story.
En la caja de texto, una brevisima descripcion del video.

La desventaja que tienen los videos enlazados es su dependencia
con la conectividad; por ello, en este libro, procuramos que todos los
videos estén en local, de tal forma que se pueda descargar el libro y
leerlo sin conexién a Internet. Nuestra segunda actividad la
realizaremos con un video descargado.
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Videos en local. En esta actividad, desarrollaremos el siguiente
objeto interactivo:

&7
Tres cludades sulizes

Selecciona v

| A > pesfElEL

s Ml WG T -

 TTER  pa R
¥ =

e En primer lugar descarga y descomprime este video, luego lo
guardas en una carpeta llamada videos.

El propdsito del objeto interactivo es ver una porcidn del video, para
lo cual usaremos las tres funciones de video y la variable
<identificador del control>.currentTime, definidas
anteriormente.

e Creamos un nuevo interactivo (Archivo —> Nuevo) con
dimensiones 650 x 450. En el espacio E1 desactivamos el plano
cartesiano.
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e Agregamos un nuevo espacio (E2) en x=200, y=90, de
dimensiones 430 x 320 y fondo transparente. El objetivo de
este espacio es impedir la manipulacion de los controles del
video (Recuerda darle transparencia a este espacio).

e Agregamos el control tipo video en el selector Controles, asi:

id vl espacio |E1 v

dibujar si

expresion | (200,60,440,350)

archivo |videos/suiza.mp4

Obviamente, ya has descargado este video y guardado en la
carpeta videos. Si haces clic en aplicar, podras verificarlo.
Para que aparezca un poster o imagen previa copia, en esta
carpeta, una imagen en formato png con el mismo nombre del
video, es decir, suiza.pna.

e Agregamos un control tipo meni con expresion:
(10,90,180,40), opciones = Selecciona, Ginebra,
Lucerna, Berna. Activamos la accidn calcular e incluimos los
siguientes parametros:

Cenfiguracion

anima=1
muda=vl.currentTime(T[s])
vl.play()

Son tres instrucciones que hacen lo siguiente:

o anima=1 permite activar una animacion, la cual explicamos
mas adelante;

158


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/images/capitulo_06/video5.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/images/capitulo_06/video6.png

o muda=vl.currentTime(T[s]), posiciona el video en el
segundo definido por el elemento T[ s | del vector T;

o vl.play() envia la orden de reproducciéon del video, a
partir del segundo T[s]. A continuacién definimos el vector

T.

e Agregamos un vector de nombre ciudad, el cual almacena los
nombres de las ciudades:

id | ciudad |

evaluar |una sola vez

v]

tamafio [::::::]

ciudad[0]=0
ciudad[1l]='Ginebra’'
ciudad[2]='Lucerna’
ciudad[3]='Berna’'

e Agregamos un vector de nombre T, el cual almacena los
tiempos de inicio de cada ciudad. Aqui es importante que,
previamente, hayas tomado nota del tiempo transcurrido antes
de iniciar una nueva ciudad; por ejemplo, la ciudad de Berna
aparece en el segundo 43:

evaluar |una sola vez

ad

tamatio

=
W o

estas instrucciones:

En el algoritmo CALCULOS del selector Programa, escribimos

id | CALCULOS

evaluar |siempre

time=vl.currentTime

hacer

parar=(ent{time)=18) | (ent(time)=40)?v1.pause():parar
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La primera instruccidn permite obtener el tiempo transcurrido
del video, que se almacena en la variable time; para que
funcione eficientemente, es necesario activar una animacidn...
cualquier animacion. La segunda instruccion compara el tiempo
transcurrido (time) con los segundos 18 y 40, si la comparacién
es verdadera, se pausa el video.

e Agregamos un evento en el selector Programa:

id e3 || condicién | anima=1 |

accién |animar v ||| ejecucién |una sola vez

Seguramente, te estaras preguntando que es un evento, pues...

Eventos

Un evento es una accion, o conjunto de acciones que se realizan
cuando una cierta condicion se cumple. Es posible determinar la
frecuencia con que se implementaran las acciones, como se
describe a continuacion. Las acciones disponibles son las
mismas que se ejecutan mediante el uso de controles. En la
siguiente figura se muestran los componentes del algoritmo
evento.

Cardigerasion [S] B

Definiciones Programa

Programa nfo
+ * — & v
e el I condicion
A cimicica
A LcaLcuLosy accion ~ l ejecucion | una sola wvez -

pardmetro

id: es un campo de texto en el cual se introduce el identificador
del evento. Este identificador suele serwvir solo para que el
programador localice el evento en cuestion. No suele hacerse
referencia al mismo en otras partes del programa.

condicidon: es un campo de texto en el cual se introduce la
condicion gue ha de cumplirse para gue el evento sea
ejecutado. Si la condicion es verdadera, el evento se lanzara.
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En nuestro caso, este evento ejecuta la animacidon necesaria para
que la variable v1.currentTime funcione eficientemente.

e Agregamos los siguientes textos (haz clic sobre ellos para verlos
ampliados):

dibujarsi | time=0 coord abs [ |

expresion | (0,4) |

texto |Tre5 ciudades suizas |

decimales |2

alineacion del texto | izquierda w punto de anclaje | centro-centro v

Figura 6.2. Titulo inicial.

espacio fondo | | color | rastro | | @ |

dibujarsi | time>0 |
|

expresion | (0,4)

texto  [ciudad[s]] | T ]
= |

Figura 6.3. Nombre de la ciudad que se esta reproduciendo.
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¢ Finalmente... la animacidn:

‘ Animacién H pausa |40 H auto H repetir ¢ ‘

RA

inicio | t=0 ey

t=t+.01

hacer

‘ mientras | t<10000

6.4 Videos interactivos

Nuestra ultima actividad es disefar un video interactivo, utilizando la
variable y funciones de video anteriores, pero antes es necesario que
comprendas la importancia de un video interactivo.

Contexto

Los recursos digitales puestos al servicio de la educacion, dia a dia
crecen en cantidad y calidad. Ademas de la gran diversidad de
repositorios, cuyo propdsito es almacenar y disponer para el acceso
libre de contenidos académicos como los resultados de investigacion
y las tesis de maestria o doctorado, existen otros recursos disefiados
como herramientas de apoyo a los procesos de ensefanza y
aprendizaje. Estos recursos, generalmente, se disponen en otros
repositorios denominados bancos de objetos de aprendizaje, como
lo es Agrega en Espana, objetos UNAM en México o el portal
Colombia aprende.
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El disefio o desarrollo de estos objetos de aprendizaje puede ser
simple o complejo. Podriamos considerar de disefio simple, todos
aquellos objetos que se obtienen de herramientas de facil uso como
un presentador de diapositivas o un editor de textos, que no puede
dejar como inferencia que el contenido sea simple, pues el autor del
objeto plasma alli toda una conceptualizacidon en torno al objeto que
se representa incluyendo, en algunos casos, una intencionalidad
didactica. Otros objetos demandan conocimientos expertos en el uso
de herramientas mas complejas, las cuales permiten el desarrollo, a
su vez, de objetos de mayor complejidad como las animaciones o los
objetos interactivos, tal es el caso del Flash de Adobe o los applets
de Java'.

En un estado intermedio se encuentran las denominadas
herramientas de autor, tanto comerciales como de uso libre, entre
ellas estan GeoGebra, Cabri (comercial), Ardora, Lim, JClic y
DescartesJS. Para el disefio de un objeto de aprendizaje con este
tipo de herramientas, dependiendo de la cantidad de atributos
inherentes al objeto, es posible que sean necesarios otros objetos
como imagenes, textos, graficos o videos.

El diseio de videos presenta una diversidad de formatos y tiempos
de reproduccidn, la mayoria sin ninguna intencionalidad didactica.
Esta situacion ha motivado el desarrollo de la propuesta que se
comparte en este apartado, que permita al usuario, generalmente
docentes, la creacidn de videos interactivos.

' Una buena cantidad de recursos digitales han sido disefiados en Flash o en Java, con la
consecuencia ya conocida de su incompatibilidad con dispositivos moviles.
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Los videos educativos

Cualquier video que tenga una intencionalidad didactica, en principio,
podemos afirmar que es util como herramienta de apoyo a los
procesos de ensefianza y aprendizaje; no obstante, su impacto en
estos procesos depende de algunos factores que discutiremos a
continuacion.

Todo video facilita algunas acciones interactivas como el pausado y
la reproduccién en cualquier momento de la linea de tiempo del
video. Estas acciones permiten el acercamiento al objeto de
conocimiento representado al ritmo del usuario que, en ultimas, es
un sujeto cognoscente o, si se prefiere, un estudiante que hace uso
de este tipo de recurso.

No podemos ignorar que todo material educativo presenta niveles de
consulta que depende de algunos factores condicionantes o, mejor
aun, motivantes para ser consultados. El estudiante autodidacta o el
usuario con claros intereses de acercarse a un objeto de
conocimiento, es un potencial usuario de estos materiales, entre
ellos los videos, sin importar la calidad o duracion del mismo, pues
su propdsito es encontrar respuestas a algunos interrogantes
surgidos en el proceso de construccion o reconstruccion del
conocimiento. Si su propdsito es conocer lo ocurrido en un evento de
1978, es tan util un video en alta definicion, como el producido con la
tecnologia de hace 40 afios. Sin embargo, tampoco podemos ignorar
que en la época actual, en la que prolifera la informaciéon de facil
acceso, no es facil motivar a los usuarios en general, y a los
estudiantes en particular, para que usen o consulten los materiales
educativos puestos a su disposicion, lo que constituye un reto para
los creadores de este tipo de recursos. Este reto es posible asumirlo,
si se recurren a algunas estrategias que hagan el video mas atractivo
o, en otras palabras, que el video este disefiado de tal forma que
atrape al usuario.
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Ejemplos de videos con esta connotacion especial proliferan en las
redes sociales, los cuales son denominados “videos virales”, que
presentan millones de reproducciones, los cuales se caracterizan por
ser videos cortos con un contenido no intencional, generalmente
casual, como el bebé que muerde el dedo de su hermanito o
situaciones graciosas como las recopilaciones de caidas de personas
en situaciones absurdas. Una primera conclusién, para acercarnos al
tipo de video atrapante es su duracidn, es decir, los videos deben ser
cortos.

Tipos de videos

En una primera clasificacion, podemos decir que existe una gran
variedad de videos, que van desde las peliculas y documentales,
hasta los simples videos caseros. Pero, para nuestro propdsito,
clasificaremos los videos en el ambito educativo, los cuales
presentan diferentes formatos y estrategias que permitan atrapar al
usuario del video.

e Segun su duracidn. La incursion de los videos como herramienta
educativa, se hizo a través de un formato clasico, en el que
habia un estudio de grabacidon y un profesor. Este formato fue
muy utilizado en los albores de la television educativa en
algunos paises que, posteriormente, con el facil acceso a
camaras de video permitié la grabacion directamente en el aula
de clase, obteniendo videos entre 45 y 60 minutos de duracion,
que contrastan con el éxito de los videos virales y del modelo
de Khan Academy, los cuales dan surgimiento al nuevo formato
de videos cortos, entre ocho y 12 minutos.

e Segun las herramientas de apoyo. Otra conclusién que hemos
podido sacar de nuestras indagaciones acerca de cdmo un
video puede ser atrapante, esta relacionada con la presencia o
no del profesor en el video. Cuando se trata de explicaciones
magistrales, donde la oratoria del profesor es necesaria,
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obviamente la presencia del profesor es fundamental para el
video, de lo contrario bastaria con un archivo de audio, tal es el
caso de sesiones en areas del conocimiento de las ciencias
sociales y humanas o videos de presentaciéon del profesor al
inicio de un curso.

En otras situaciones, donde la explicacidon en una pizarra es
trascendental (matematicas, fisica, estadistica, etcétera), la
presencia del profesor constituye en un distractor innecesario,
pues se busca que el usuario o estudiante se concentre en las
explicaciones sobre el objeto de conocimiento.

Partiendo de esta segunda conclusion (videos sin profesor), podemos
encontrar varios tipos de videos posibles, que se obtienen con
software capturador de pantalla, sea éste comercial como el
Camtasia, o gratuito como el Camstudio™™:

e Video de presentaciones (PowerPoint, Prezi).
e Video de aplicaciones (simulacion de escenarios con Matlab).

¢ Video con tableta. El modelo inicial de Salman Khan, que puede
ser tan sofisticado dependiendo de la tableta usada. Muy util
para las explicaciones que incluyen expresiones matematicas'2.

Como lo enunciamos al principio, todo video es util como
herramienta en los procesos de ensefanza y aprendizaje; sin
embargo, es su impacto el que cuestionamos en este apartado. Los
tipos de video anteriores, tienen como deficiencia principal su
unidireccionalidad, pues el sujeto que lo “ve” es pasivo. Nuestro

M . L . . . .
Existen varias aplicaciones gratuitas que permiten crear videos capturando las acciones
que realizamos en un ordenados, algunos son: Camstudio, Hypercam, Ezvid, Freeseer y
Wink.

12 . . . . .
Algunos videos incluyen otras herramientas que lo hacen mas atractivo, como las
herramientas de animacién (PowToon y Animoto, por ejemplo).
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propdsito es el disefio de recursos digitales interactivos, en los que
el sujeto es activo, en tanto que puede intervenir los atributos del
objeto representado, en este caso el video.

Se trata, entonces, de disenar objetos interventivos, es decir, objetos
con los cuales se interactua.

Videos interactivos

Los videos interactivos, normalmente, son videos a los que se le
agregan capas transparentes, con el fin de sobreponer elementos
externos como imagenes, textos complementarios, cuestionarios y
actividades interactivas. Actualmente se vienen desarrollando varias
aplicaciones que permiten el disefio de este tipo de videos, por
ejemplo, h5p. Es mucha la creatividad que se esta generando con
este tipo de videos, a tal punto que los premios Webby los ha
incluido como una categoria a premiar. En 2015, el ganador fue
http://www.blind.com/work/project/coldplay-ink/.

El editor de DescartesJS brinda la posibilidad de sobreponer capas
transparentes, lo cual abre un gran abanico de alternativas o, si se
prefiere, de diversos modelos de videos interactivos. En la Figura 6.4
se ilustra, en una forma simple, como se sobrepone al video una
capa transparente y un elemento de texto.

6.5 Creacidn de videos interactivos con

DescartesJS
Ahora, nos concentraremos en desarrollar la actividad planteada al
inicio de este capitulo, para lo cual debes descargar un video y una

escena interactiva, que usaremos para lograr nuestro objetivo. La
descarga la puedes hacer aqui.
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Descomprimes y guardas el video (decimales.mp4) en una carpeta
llamada videos. La escena interactiva (decimales) la dejas en el
mismo sitio donde vas a crear el video interactivo.

[
A
itttz
L . l-*h
e ’ |
L. B

Figura 6.4. Superposicion de capas (espacios) en DescartesJS.

Es posible interactuar con videos en linea, especialmente con los
subidos a YouTube, actividad que hemos dejado para un segundo
nivel de este curso. Por ahora, nos preocuparemos de interactuar
con el video que has descargado. Observa que su formato es MP4,
compatible con HTMLS.

Para esta actividad usaremos elementos ya estudiados vy
practicados, con la excepcidon de dos graficos que explicaremos en
su momento. En resumen, emplearemos: siete espacios, siete
controles tipo boton, un control tipo video, dos algoritmos (INICIO y
CALCULOS) y un evento, 21 elementos tipo grafico (15 de ellos son
textos, tres rectangulos y tres segmentos). Como puedes observar,
es una actividad que se constituye, practicamente, en una prueba
final de lo estudiado, asi que... manos a la obra.
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¢ Inicialmente, crea un interactivo (Archivo — Nuevo) con
dimensiones 700 x 500 pixeles

e El espacio E1 inicial, debe tener la siguiente configuracion:

Figura 6.5. Primer espacio.

Observa que hemos usado una imagen de fondo tipo mosaico o
patréon. Recuerda que puedes elegir la que desees, siempre que
tengas clara la direccidon relativa, te sugerimos guardar la
imagen en una carpeta (imagenes) en el mismo sitio donde has
creado el interactivo.

Reflexion. Comprendemos que los "paso a paso" de las actividades
de cada capitulo, puedan parecer demasiado conductistas, situacion
que es cierta en parte, sélo en parte. Si bien hemos procurado que
sigas el procedimiento indicado para cada actividad, siempre existen
alternativas para lograr el mismo resultado, tales como: fondos,
marcos, dimensiones, textos, posiciones, tamanos, etcétera.
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El conductismo, tan vituperado, no se puede excluir en los procesos
de ensefanza-aprendizaje. Como decia Rodolfo Llinas: "un nifio de
tanto oirle a sus padres, maestros y otros adultos que la arafia pica,
terminard entendiendo este evento nunca experimentado"'®. No
obstante la anterior defensa del conductismo, en el siguiente espacio
a disefiar, comprobaras las alternativas que nuestro "paso a paso"
ofrece para lograr el mismo resultado, entendido éste desde la
intencionalidad del objeto interactivo en construccidn. Asi las cosas,
en cada actividad se entremezcla el conductismo y el
constructivismo pues, en ultimas, estas construyendo conocimiento.

e Si ya has practicado con la insercién del control tipo video,
habras notado que aparecen los controles sin ninguna imagen
de fondo. Para evitar lo anterior, se recurre a incluir una imagen
previa, que se suele llamar poster', la cual se muestra antes
de reproducir el video.

La inclusidon de este poster se puede hacer de dos formas. La
primera es guardar en la misma carpeta del video, una imagen
con el mismo nombre y en formato png, la cual se recomienda
(por disefio) que tenga las mismas dimensiones del video. La
segunda alternativa es crear un espacio cuyo fondo sea una
imagen del video. La segunda alternativa (no necesariamente la
mejor) evita que tengas que redimensionar la imagen, tal como
lo explicamos a continuacion.

3 lings presenta este ejemplo en el contexto de lo que denomina una conciencia colectiva,
en la cual “el mandato del pueblo” es un referente para la toma de decisiones, en tanto
que en éste se acumulan las experiencias, especialmente las basadas en la repeticién.

What sticks in the mind is the repetition, and the sense that this
knowledge evolved from the repetitive swirling of the information
between and across other minds before you (Llinds, R., 2001. | of the
vortex: from neurons to self. Cambridge: The MIT Press).

" EL atributo del poster especifica una imagen que se mostrard mientras se descarga el
video, o hasta que el usuario presione el botén de reproduccién.
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e Si decides por la segunda alternativa, agrega un espacio
llamado poster con ancho 500 y alto 350 (el tamafno del video),
en x=100 y y=75 (posicidn en la escena del video). Incluye,
ademas, una imagen expandida para el video:

imagen | imagenes/videol.png despliegue de imagen | expandir

Puedes usar esta imagen, o esta otra imagen. Al igual que la
primera alternativa, la imagen sdlo se mostrara "mientras se
descarga el video, o hasta que el usuario presione el botén de
reproduccion”, por lo que es necesario que en el campo de
texto dibujar si, pongas la condicién time=0 (esta variable la
explicamos mas adelante).

id poster dibujar si | time=0

e Ahora vamos a agregar un tercer espacio que llamaremos
mascara, con las siguientes caracteristicas: x=100, y=75,
ancho=500, alto=350, espacio fijo, sin plano cartesiano y
transparente. El objetivo de este espacio es evitar la interaccion
del usuario con el video, es decir, oculta (mascara) propiedades
de interaccion del video, en especial los controles. Esta
restriccion es necesaria para evitar que el usuario se regrese
con el fin responder a las preguntas realizadas vy, asi, esté
obligado a ver el video con mas atencion.

Obviamente, puedes tomar la decisidn de no usar este espacio,
si consideras que pedagodgicamente no es conveniente.
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id dibujar si |1

Figura 6.6. Espacio mascara.

e Un cuarto espacio que vas a agregar (si decidiste continuar con

la madscara) lo vas llamar (id) advertencia, en el que
pondremos un mensaje advirtiendo que no se puede interactuar
con el video. Este espacio tiene la siguiente configuracion: x=0,
y=450, ancho=100%, alto=10%, espacio fijo y sin plano
cartesiano. El espacio aparecera siempre que el usuario intente
interactuar con el video, es decir, cuando hace clic sobre él, que
equivale a hacer clic sobre el espacio mascara... por ello:

id |advertencia dibujar si |mascara.mouse_pressed |

La expresion mascara.mouse_pressed significa "botdn del ratdn
presionado en el espacio mascara".

e Agreguemos nuestro texto para este espacio, el cual es jNo
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espacio fondo || color [N rastro || _ @ |

o | |
|

expresion | (8,0)

texto |iNo insistas! No se puede intervenir el video |
e |

Figura 6.7. Espacio advertencia.

Es momento de verificar como vas con tu actividad, la cual debe ser
similar a la que se muestra en la siguiente pagina.

Prueba haciendo clic sobre la imagen (espacio mascara).

e Ahora si, agreguemos nuestro video en el selector Controles
con nombre v2, expresion (100,75,500,350) vy archivo
videos/decimales.mpA.
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Noventa y tres con cincuenta diezmilésimas

EEEEEEEE

Antes de continuar con los botones de interaccion y demas parte
grafica, vamos a configurar tres algoritmos en el selector Programa.
En los dos primeros usaremos dos tipos de variables. El primer tipo
corresponde a variables numéricas, con las cuales ya tienes
familiaridad. El segundo tipo comprende las variables alfanuméricas,
también llamadas "de cadena", pues son cadenas de caracteres; por
ejemplo, en el tercer apartado usamos controles tipo texto para
asignar valores a las variables N1, N2 y N3, que correspondia a los
nombres de tres personas, estas variables son cadenas.

Una caracteristica interesante de estas variables es que la expresion
N1 + N2 no es una suma, es una concatenacidon, es decir, si
N1="Juan' y N2="i1to', entonces N1 + N2 = 'Juanito' (en
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DescartesJS el contenido de una variable de cadena, se escribe
entre comillas simples).

Comprendido esto, entenderas los siguientes algoritmos:

e Algoritmo INICIO. En este algoritmo definimos siete variables
numeéricas y una alfanumérica, asi:

id [INICIO evaluar 'una sola vez v

inicio =2

inicia=0
longitud=108
paradal=30
parada2=61
e parada3=99
minf=ent(longitud/60)
segf=longitud-minf*60
duracion=minf+': '+seqgf

inicia=0. Es una variable que le indica al interactivo cuando ha
iniciado la reproduccion del video, si el valor es cero significa
que aun no ha iniciado, si el valor es uno es porque hemos
activado el video.

Longitud=108. Corresponde a la duracién, en segundos, del
video. Para nuestro ejemplo es 108 segundos.

paradal=30. Esta variable le indica al interactivo cudndo debe
realizar la primera pausa. Los valores de la variable anterior y
los de las variables de parada, en cualquier video interactivo
que disefles siguiendo este modelo, los debes determinar,
obviamente reproduciendo el video y determinando en que
momento es util detenerlo. Hemos incluido dos pausas
adicionales, puedes definir tantas pausas como estimes
conveniente.
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minf=ent(longitud/60). Calcula el nimero de minutos del
video. La funcidn ent devuelve la parte entera de su argumento,

es decir, la parte entera de la divisién longitud/60, que para
nuestro video es uno.

segf=longitud-minf#*60. Calcula los segundos restantes: segf
= 108 - 1*60 = 48.

duracion=minf+':"'+segf. Es una variable de tipo cadena:

duracion = '1' + ":' + '48', que equivale a '1:48". Pronto
entenderas para que esta variable.

En sentido estricto las variables anteriores, por ser calculadas una
sola vez, en términos informaticos son llamadas: constantes.
Seguramente te extrafard que hallamos usado estas expresiones,
pues al ser constantes, hubiese bastado con escribir directamente la
duracién, conclusiéon que es valida, sélo lo hicimos con fines
didacticos. Escribe estas constantes y sus valores en el algoritmo
INICIO, tal como se muestra en la figura anterior.

e Algoritmo CALCULOS. En este algoritmo nos interesa calcular el
tiempo de reproduccion del video (en cualquier momento),
compararlo con las paradas definidas anteriormente para
ordenarle al interactivo que detenga el video y, finalmente, una
variable alfanumérica similar a la anterior, pero con la duracion
del video en un tiempo t (en cualquier momento). En este
algoritmo no hay "constantes", por ello la condicion evaluar
siempre:
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id | CALCULOS |I evaluar siempre v

inicio | |[]

time=v2.currentTime
stop=((ent(time)=paradal)|(ent(time)=parada2)|(ent(time)=parada3))?l:stop

parar=(ent(time)=paradal)?v2.pause():parar
paradal=((ent(time)=paradal)?0:paradal

parar=(ent(time)=parada2)?v2.pause():parar
parada2=((ent(time)=parada2)?0:parada2
hacer parar=(ent(time)=parada3)?v2.pause():parar
parada3=((ent(time)=parada3)?0:parada3

mint=ent(time/60)
segt=ent(time-mint*60
segt=(segt<10)?'0'+segt:seqgt
duraciont=mint+':'+segt

time=v2.currentTime. Calcula el tiempo de reproduccion del
video en el instante t.

stop = ((ent(time)=paradal)|(ent(time)=parada?) |
(ent(time)=parada3))?1:stop. A la variable stop se le asigna
"uno" cuando la parte entera del tiempo transcurrido (time) es
igual al tiempo de paradal o (|) al de la parada2 o al de la
parada3 sino, conserva su valor que inicialmente es cero.

parar=(ent(time)=paradal)?v2.pause():parar. Esta variable
muda permite que se pause el video, cuando el tiempo de
reproduccion del mismo es igual al tiempo de la primera
parada.
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paradal=((ent(time)=paradal)?0:paradal. Otro condicional
asociado al anterior, el cual hace cero la variable paradal, pues
ya ha cumplido su objetivo y hace que la marca en la linea de
tiempo desaparezca.

A continuacion hay dos bloques de instrucciones similares, para
las paradas 2 y 3. Si vas a diseflar un nuevo video interactivo,
debes tener en cuenta cuantos de estos bloques necesitas.
Finalmente, se calcula la duracion del video en un tiempo t
(duraciont), en forma andloga a cémo lo hicimos en el algoritmo
INICIO.

Escribe correctamente todas las instrucciones de la figura en el
algoritmo CALCULOS.

Evento. El tercer algoritmo es un evento, cuyo propdsito es
activar la animaciodn, la cual es necesaria para que sea eficiente
la variable v2.currentTime. Agregamos este evento, asi:

id |e3 condicion |inicia=1
accion |animar v ejecucion | una sola vez v
parametro =2

Controles de interaccidon. Recurrimos a las funciones de video,
para disefar los botones que nos permiten reproducir o pausar
el video, ademds de un botdn de reinicio del video. La
configuracion de estos botones, la puedes observar en el
siguiente video:
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gxpresicn | | 188, TS, 588, 158)

archivd | wideos /de Lnales  npd

Hasta este momento de nuestra actividad, tenemos controlado el
video; sin embargo, aun no podemos afirmar que es el video
interactivo que pedagdgicamente necesitamos pese a los botones de
interaccion, pues estos sdlo se limitan a pausar o reproducir el video.
Aprovecharemos las pausas programadas en los tiempos t (time) de
30, 61 y 99 segundos, para incluir las actividades interactivas al
video, ademas de algunos textos que se presentaran en los
momentos adecuados.

e Titulo. La aparicion de algunos textos dependera del momento
(t) en el que se esté reproduciendo el video, lo que hara el
interactivo mas dinamico y atractivo. Hemos destinado la parte
superior de la escena, para la presentacion de estos textos. El
primero de ellos es el titulo inicial, para el cual sugerimos la
siguiente configuracion:
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dibujar si | time=0 || coord abs |

expresion | (8,4.5)

texto |\Jideo Interactivo\nHaz clic en el botdén reproducir |mm

e |

Observa que este titulo solo aparecera antes de la
reproduccion del video. El titulo central del video lo dejaremos
para el final, pues depende de la aparicidon de otros textos.
Recuerda que para el diseio de los textos con coordenadas
relativas, es recomendable dejar, en principio, el plano
cartesiano.

Texto informativo. Vamos a agregar otros textos con
coordenadas relativas (0,4), tamafio 28 y anclaje centro-
centro, los cuales deben aparecer durante la reproduccién del
video o en las pausas programadas, asi:

o texto: Observa bien el video\nTe haremos algunas
preguntas, con condicion: (time=>2)&(time<5)

o texto: Primera pregunta\n;Es correcta la
afirmacion?, con condicion: (stop=1)&(paradal=0)&
(parada2>0)

o Texto: Segunda pregunta\n;Es correcta la
afirmacion?, con condicién: (stop=1)&(paradaz2=0)&
(parada3>0)
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o texto: iSigue atento!\nObserva el siguiente
ejercicio, con condicion: (time>44)&(time<48)

o texto: El video se produjo sobre una escena
interactiva\ndisenada por José Luis Abreu Ledn,
con condicién: (time>67)&(time<98)

o texto: Ahora es tu turno. Resuelve el ejercicio,
arrastrando \nlos nUmeros a las <casillas
correspondientes, con condicién: (time>99)&(time<102)

Sélo te explicamos el texto correspondiente a la parada2, los demas
quedan para tu analisis: el texto se presenta cuando la variable time
(tiempo de reproduccién del video) alcanza el valor de la variable
parada2. En este momento, la variable stop es igual a uno, puesto
que el primer condicional del algoritmo CALCULOS se hace verdadero,
ya que ent(time)=parada2. Pero, no sélo basta con cumplir este
condicional, también se requiere que se cumpla que la variable
parada? sea igual a cero, igualdad que se obtiene en el algoritmo
anterior, a través del siguiente condicional: parada2=
((ent(time)=parada2)?0:parada2. Finalmente, es necesario que
también se cumpla que parada3 sea mayor que cero, situacién que
es cierta en el momento en que el tiempo t (time) es igual al de
parada2.

e Linea de tiempo. Vamos a disefiar un componente grafico
comun en lo videos interactivos, el cual consiste en la linea de
tiempo del video, con las marcas que indican las actividades
interactivas y el tiempo de reproduccion.

Inicialmente, vamos a dibujar un rectangulo en la parte inferior
del video (espacio mascara), con fondo negro. Este rectangulo
sera el fondo sobre el que dibujaremos la linea de tiempo.
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Pero, antes de continuar, lee el siguiente texto que te ilustra sobre
este nuevo componente grafico:

o7l
Grafico Rectdngulo

Este grafico constituye una forma abreviada de trazar un
rectangulo sin necesidad de usar el grafico Poligono para ello.

Enla siguiente figura se muestra un ejemplo de este grafico:

‘Cuncartmlbk portabie] - ] x

Archive  Opcioran  Agotta

] &3

En esta otra figura se muestra como debe configurarse dicho
ejemplo:

Lonlguacion - O =
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Retornando a nuestro primer rectangulo, éste lo disefnamos
usando la siguiente expresién: (-5.16,-3,10.33,-.7), con
color y relleno negro. Recuerda que las dos primeras
coordenadas indican el primer vértice del rectangulo y su
identificacion se logra con el plano cartesiano activado.

El segundo rectangulo nos dibujara la linea de tiempo. La
expresion a usar es (-3.3,-3.42,8,.2), de color blanco, sin
relleno y radio de borde 6.

El ultimo rectangulo es igual al anterior, pero cambiando la
tercera coordenada por  una expresion  variable:
(-3.3,-3.42,8*time/108,.2), que indica un rectdngulo de
largo variable, dependiendo de la reproduccion del video.
Debes ponerle relleno, que puede ser blanco, ademas del radio
de borde 5.

Marcas en la linea de tiempo. Como son tres actividades,
agregamos tres segmentos (selector Graficos), cuyos puntos
extremos tendran las siguiente coordenadas:

o Primer segmento (primera actividad):
(-3.3+8*paradal1/108,-3.5)
(-3.3+8*paradal/108,-3.15)

o Segundo segmento (segunda actividad):
(-3.3+8*parada2/108,-3.5)
(-3.3+8*parada2/108,-3.15)

o Tercer segmento (tercera actividad):
(-3.3+8*parada2/108,-3.5)
(-3.3+8*parada2/108,-3.15)
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Los tres segmentos tendran un tamano 2 y un ancho 4. Los dos
primeros corresponden a actividades de evaluacion, por lo que
los distinguiremos con un color naranja. El tercer segmento es
una escena interactiva, al cual le hemos asignado un color
verde. Lo de los colores queda a tu gusto.

e Tiempo de reproduccion. Agrega un texto (selector Graficos),
con contenido [duraciont]/[duracion], expresion
(-4.9,-3.2), color blanco y tamafio de fuente 14.

Agregados estos elementos graficos (en el espacio mascara), el
disefio de la linea de tiempo quedaria asi:

0:13/1.48 S | I _}

Seguramente, estards protestando por la cantidad de trabajo
realizado para este actividad. Si te sirve de aliciente, estas
obteniendo una plantilla para diseflar muchos videos interactivos, en
los cuales sélo tendrias que cambiar tiempos de parada, numero y
tipo de actividades interactivas.

e Disefo de las actividades interactivas. Para este video hemos
dispuesto tres actividades interactivas, que corresponden a las
tres pausas programadas.

Para ello, debes agregar un espacio por cada actividad:

Espacio primera actividad evaluativa. Agrega un espacio con
identificador (id) pregl, en x=130, y=270, ancho 440, alto 110,
fondo semitransparente (18 estd bien) y condicion para
dibujarse: (stop=1)&(paradal=0).
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Espacio segunda actividad evaluativa. Tiene la misma
configuracioén del anterior, cambiando el identificador por preg?2
y la condicién por (stop=1)&(parada2=0).

Espacio para escena interactiva. Agrega un espacio HTMLIframe
con x=90, y=35, ancho 515, alto 400, condicidon dibujar si
(stop=1)&(parada3=0) y archivo decimales/index.html, que
corresponde a la escena interactiva que previamente
descargaste.

Ahora, sdlo nos resta incluir los elementos de las dos primeras
actividades, puesto que la tercera ya esta previamente disefada.

e Primera actividad de evaluaciéon. Para esta actividad hemos
recurrido al control tipo casilla de verificacion. Agrega,
entonces, dos controles de este tipo, asi:

nombre Verdadero

region | interior espacio |pregl

expresion | (60,40,150,40)

valor | @

region | interior espacio | pregl

expresion | (230,40,150,40)
valor |0 grupo |pregl |

Observa que estos controles estan asociados al espacio pregl.
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e Segunda actividad de evaluacién. Agrega, dos controles iguales
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a los anteriores con identificadores c3 y c4, asociados al
espacio preg?.

Para cada una de estas actividades, vamos a agregar los
siguientes textos:

Espacio pregl.

Texto: jEsta bien escrito el numero!, expresién: (0,.8) en
coordenadas relativas, con color: verde y tamafo: 28.

Texto: Correcto!, expresiéon: (0,-.8) en coordenadas
relativas, con color: verde, tamafio: 28 y condiciéon c2=1
(observa que la afirmacion es falsa).

Texto: jIncorrecto!, expresion: (0,-.8) en coordenadas
relativas, con color: rojo, tamafio: 28 y condicién c1=1.

Espacio preg2.

Los mismos tres textos, pero... piensa un poco y agrega los
textos que corresponden.

Botones de reproducciéon después de cada actividad. En el
momento que se hace una pausa para mostrar la actividad
interactiva, programada en el video, es necesario que aparezca
un control que permita la reanudacion del video. Para el caso
de las dos primeras actividades, podemos agregar controles
tipo boton que sélo aparezcan cuando el usuario responda
correctamente la pregunta. Obviamente, para este tipo de
evaluacion no hay problema para el usuario, pues si responde
incorrectamente, tiene la opcidon de marcar la otra respuesta.
No obstante, es posible disenar otro tipo de preguntas cuya
respuesta exija mayor comprension de lo visto en el video
(respuesta tipo texto, por ejemplo).



Agrega, entonces, los siguientes controles tipo boton en el
espacio E1 en su interior.

Id botén: pregl, nombre: Continuar video, condicidén:
(stop=1)&(c2=1)&(parada2>0), expresién: (256,455,188,42),
accion: calcular, tamafio fuente: 24 'y pardmetro:
stop=0;v2.play().

Analiza la condicién y los parametros y trata de comprender su
significado légico.

Id botdn: preg2, igual configuracion al anterior, sélo cambia la
condicién por: (stop=1)&(c3=1)&(parada3>0).

Id botdén: preg3, igual configuracion al anterior, sélo cambia la
condicién por: (stop=1)&(parada3=0).

Texto final. Anteriormente habiamos dicho que dejabamos un
segundo titulo para el final. Pues bien, este titulo, que se
mostrara en gran parte de la reproduccion del video, tendra eta
configuracion:

Texto: Video Interactivo\nLectura de decimales,
expresion: (0,4) en coordenadas relativas, tamafo: 30,
anclaje: centro-centro y dibujar si: (time>6)&(stop=0)&
((time<44) | (time>48))&(time<66).

Analiza el porqué esta ultima condicion.
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e La animacién. Ya habiamos dicho que la \variable
v2.currentTime sélo es eficiente si hay una animacién en curso.
En el disefio de nuestro video hemos incluido la instruccidn
inicia=1 en el botén Reproducir y, ademads, el evento que
activa la animacion cuando esta instruccidon se ejecuta. En el
selector Animacidn realiza la siguiente configuracion:

Animacién v/ pausa
inicio |

h=h+1
hacer

mientras | ccosa=0

Puedes observar que la animacidon sera permanente, pues el
mientras ccosa=0 siempre sera verdadero.

iEso es todo!
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Tarea 6

Disefia un video interactivo. Elige el video y al menos dos actividades
interactivas.

Si te sirve de ejemplo, el siguiente video interactivo utiliza otro
formato de pregunta.

A
Teorfia de conjunios - Diagrames de Venn o
i@bsenvatellvidec!

flendrasiguelrespondedipregumntas]
[durantellalreproduccionldellvideoy

Caimarcainaran el ealdc (Cicharalreproducireilvideo)
Betnpey tudlee ) e lmentto Gu L3 Teoria de conjuntos

if flil reguntast .
P e Diagramas de Venn
Ruedesfparaellvideolyiretrocederlo]
parafanalizarllosfpasas]
desanrelladeosy

L ), —

Otra alternativa es usar las plantillas de DescartesdS que puedes
consultar en http://proyectodescartes.org/plantillas/objetos.htm.

Son plantillas sencillas de editar, tal como se indica en este video:
https://youtu.be/HrPYdPsdqT4.
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En el siguiente video resumimos la introduccidn a este capitulo.

VIACOS UIEIaICS INeraCluvos

Plantillas Descartes

i

|

|

En el libro DescartesJdS - Nivel 2, disefiaremos otros tipos de videos
interactivos que permiten la comunicacién con aplicaciones como
GeoGebra o con los parametros disponibles en la APl de YouTube.
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Capitulo VI

Familias de graficos







7.1 Actividad del capitulo

Al terminar este capitulo, habras desarrollado la siguiente actividad:

En esta actividad utilizaremos controles graficos, funciones, vectores,
animacion, textos en coordenadas relativas, disefio JavaScript de
botones, cambio de estilos de fuente y, en especial, las familias de
graficos.

7.2 Espacio de trabajo

Inicialmente, debes descargar una carpeta de trabajo que puedes
descargar aqui. El contenido de esta carpeta es el siguiente:
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e Archivo index.html, es el archivo que ejecuta la actividad y el
que vamos a modificar con el editor DescartesJS.

e Carpeta imagenes, que contiene 12 imagenes a usar en el
disefo de la actividad.

e Carpeta images, que contiene la imagen de fondo.
e Carpeta Lib, que contiene el intérprete DescartesJS.

e Carpeta fonts, que contiene una fuente especial que usaremos
al final de la actividad.

El archivo index.html sélo presenta la configuracién del espacio de
trabajo, el objetivo es construir la actividad siguiendo las
instrucciones que se dan a lo largo de este capitulo. El disefiador es
libre de cambiar algunos elementos de disefio, como imagenes, los
textos, maxima calificaciéon y numero de ejercicios. Comprendida la
actividad, se pueden emprender otras actividades similares o esta
misma con un mayor nimero de contenedores.

Una vez abras el archivo index.html (Archivo — Abrir), observaras
que la escena tiene dimensiones 790 x 500 y, ademads, la opcidn
escalar en el parametro expandir escenga, la cual asegura que si el
espacio en el navegador es mas grande que el de la escena original,
se reescale todo el espacio hasta ajustarse al tamaifo en el
navegador.

Las imagenes que vamos a usar (carpeta imagenes) las hemos
obtenido de la pagina http://www.dedominiopublico.org/, la cual
ofrece revistas y peliculas que, por su antigiedad, son de dominio
publico. El criterio de seleccién, el nombre y el tamafio de las
imagenes, las explicamos mas adelante.
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Figura 7.1. Imagenes a usar en el interactivo de Secuencias Temporales.

Los dos primeros trios de imagenes son capturados de la revista de
comics TBO vy, los dos ultimos trios, de dos peliculas de Disney de
1937 (limpiadores de relojes y fantasmas solitarios).
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El fondo de el espacio de trabajo, sera una imagen que se encuentra
en esta ruta relativa: images/fondo. jpg (Ver Figura 7.2). Por su
tamafio reducido (120 x 120 pixeles) y por ser del tipo patrdn,
seleccionamos como despliegue de la imagen la opcién mosaico.
Obviamente, puedes elegir otra imagen de fondo o sélo usar un color
de fondo.

fijo v escala | 250 O.x | -48% Oy 12%

imagen | images/fondo.jpg despliegue de imagen mosaico v
fondo ejes v 1IN red %] red10 v N
texto @ numeros v eje x ejey

Figura 7.2. Configuracion del espacio de trabajo.

7.3 Uso de familias DescartesJS

Como vimos anteriormente, una de las estructuras mas utilizadas en
programacion es el ciclo o bucle tipo Do-While (hacer-mientras),
cuyo proposito es ejecutar un bloque de cddigo y repetir la ejecucion
mientras se cumpla cierta condicion expresada en la clausula while,
tal como se observa en la Figura 7.3:

En cddigo JavaScript, un ejemplo de este tipo de ciclo seria:
1 =1;
do {
document.write(i);
1=1+1;
} while (i<10);

Cuyo propdsito es escribir los numeros naturales del 1 al 10.
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do-while

O,
| DO

instruccion

Instruccion?2 | nS’(rIJ CCl D n 1
instruccion3
instruccion?2

@ _ instruccion3
Sl

No WHILE condicion
(®)

Figura 7.3. Estructura Do-While.

Una variante del cédigo anterior, que nos permitira acercarnos al
funcionamiento de las familias de DescartesJsS, seria el siguiente:

i1 = Inicia;

do {
function Dibujar_Poligono(i);
i =1 + Incremento;

} while (i<Termina);

En el que se presenta una llamada a una funcién que dibujara un

poligono, es decir, se dibujaran tantos poligonos como la condicién
del while sea verdadera.
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Ya hemos visto que en el editor DescartesdS hay varias formas de
crear algoritmos con la estructura Do-While. En la Figura 7.4
observamos dos ejemplos, el primero corresponde a una funcidn
(selector Definiciones), que muestra los numeros naturales del 1 al 9
(verifica por qué hasta nueve). El segundo algoritmo corresponde a
una animacion, que explicaremos al final de esta actividad.

Algoritmo en una funcion Algoritmo en una animacion
id |naturales() =l Animacion ¢ pausa 40
dominio inicio | 1=0;anima=0
local i=i+1
I[otral]="'imagenes/'+otra+"'.png'
inicio | i=1 I[otra+l]="'imagenes/'+(otra+l)+"'.png'
~ I[otra+2]="'imagenes/"'+(otra+2)+"'.png'
gl.x=rnd*3
muestra naturales() g2.x=rnd*3
i=1+1 g3.x=rnd*3
hacer
hacer
mientras | i<10 mientras | 1<4

Figura 7.4. Estructuras Do-While en DescartesJS.

Otra de las opciones interesantes de DescartesdS es el uso de
familias para el disefio de graficos. El funcionamiento de esta opcidén
es similar al de un ciclo o bucle tipo Do-While. En Descartesds, el
segundo ejemplo Do-While en cédigo JavaScript seria de la siguiente
forma:
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expresion | (i,0)(i,1)(i+1,1)(i+1,0)(i,0)

par’ametro intervalo |[In1c1a Termlr pasos |Pasus

relleno v - | estilo de linea |solida w

familia

ancho 1

En el selector Graficos hemos creado un poligono cuyas
coordenadas varian con la variable 1 (observa que esta activada la
opciéon familia). Esta variable toma valores segun el intervalo, es
decir, desde un valor inicial que hemos llamado Inicia, hasta un
valor final Termina, el incremento depende del nimero de Pasos
definidos, que se calcularia asi: Incremento = (Termina -
Inicia)/Pasos. Veamos unos ejemplos para un intervalo [0,6] vy
diferentes valores de la variable pasos:

A
D]
Inicia: 0

i El incremento en este ejemplo seria 6/4.0 = 1.5. EL
Termina: 6

funcionamiento del ciclo do-while seria asi:

y'y Para i=0 se dibuja el poligono:

7 (0, 0)(0, 1)(1, 1)(1, 0)(0, 0).

Luego i se incrementa en 1.5

Para i=1.5 se dibuja el poligono:

(1.5, 0)(1.5, 1)(2.5, 1)(2.5, 0)(1.5, 0).

Luego i se incrementa en 1.5... y asi mientras i<6.

Pasos

Incremento: 1.5
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En DescartesJS podemos crear familias de cualquier tipo de grafico.
Algunos ejemplos se muestran en la siguiente escena interactiva:

A
Eamiliasjcaitesianas 7]

Wﬂ//
N7

A
v

| Otra familia |

Pasos 5
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7.4 Contenedores de las secuencias temporales

Ahora, vamos a nuestra actividad. Nuestra tarea es dibujar tres
poligonos que se constituiran en los contenedores en los cuales iran
en orden secuencial las imagenes. Alguien podria decir que bastaria
con dibujar tres rectangulos y olvidar lo de las familias, conclusién
que es cierta, pero el uso de familias facilita el disefio de plantillas
similares con 4 o mas contenedores, tal como estan publicadas en el
proyecto Plantillas de DescartesJS, ademas de otros disefios en los
cuales las familias son fundamentales (los puzles, por ejemplo).

Nuestro espacio de disefio, como vimos antes, es de 790 x 500
pixeles que, desde un analisis aritmético simple, nos permite inferir
que un ancho de 250 para nuestros contenedores seria el adecuado.
Este ancho determina la escala que usaremos en nuestro espacio de
trabajo, tal como se aprecia en la siguiente figura:

fijo & escala | 250 O.x | -48% Oy |12%

imagen | images/fondo.jpg despliegue de imagen mosaico W
fondo ejes v [N red @ red10 v N
texto @ nimeros eje x ejey

La posicion del origen de coordenadas la hemos desplazado, de tal
forma que podamos dibujar nuestros poligonos en el primer
cuadrante asi: desplazamiento del eje y en un 48% a la izquierda, esto
significa que el eje y queda casi en el borde izquierdo del espacio de
trabajo (inicialmente estaba en el centro del espacio, por ello lo de
48%);
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desplazamiento del eje = en un 12% hacia arriba, este valor se puede
ajustar de tal forma que quede el espacio suficiente para los titulos y
las imagenes, es decir, a medida que avances en el disefio de la
actividad puedes regresar a este paso para cambiar la posicion del
origen de coordenadas.

Nuestras imagenes provienen de tiras comicas que, generalmente,
tienen un valor mayor en el ancho. Partiendo de esta premisa, hemos
escogido como tamafio de imagenes de 250 x 200 pixeles. Asi las
cosas, la familia de poligonos a construir es la siguiente:

espacio |E1 ~| Il fondo color rastro (%)

dibujar si coord abs

expresion | (1,0)(1,0.8)(i+1,0.8)(i+1,0)(i,0)

familia & || parametro |i intervalo | [0,2] pasos |2

relleno v " ancho |2 estilo de linea solida +

Con un fondo de color amarillo y transparencia ae, el resultado es
el que se observa en la figura de la pagina siguiente.

Recuerda que el fondo del espacio es la imagen fondo.jpg con
despliegue mosaico, hemos dejado, por ahora, los ejes en color azul.
Observa que los tres poligonos inician en 1=0, i=1y 1=2.
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7.5 Controles graficos e imagenes de las
secuencias temporales
Como nuestro propdsito es arrastrar imagenes a los contenedores,

necesitamos tres controles graficos a los cuales asociaremos las
imagenes. Estos controles tendrian la siguiente configuracion:

Controles info | ‘

|{| espacio [E1 ~]

id gl

dibujar si | activo i |

expresién | (0,-0.5)

constriccion |

color [N

color interior

Inicialmente ubicados en (0,-0.5), (1,-0.5)y (2,-0.5) paragl, g2
y g3 respectivamente, de un tamano de 60, tal como se aprecia en la
siguiente figura:
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En el selector Definiciones creamos un vector I que contendra las
imagenes que vamos a usar. En principio, hemos dejado un tamano
de cien (100), suficiente para una treintena de ejercicios v,
obviamente, para los cuatro de nuestra actividad. Es importante
definir los elementos del vector, asi: I[1]='imagenes/1.png',
I[2]="imagenes/2.png' y asi sucesivamente hasta la ultima imagen
a usar en la actividad.

Definiciones info | |

id I |I evaluar una sola vez v|l tamafio [3

I[0]=0
I[1]="imagenes/1.png"'
I[2]="imagenes/2.png'
I[3]="imagenes/3.png’'
I[4]="imagenes/4.png"'
I[5]="imagenes/5.png’'
I[6]="imagenes/6.png"'
I[7]="imagenes/7.png"'
I[8]="imagenes/8.png"'
I[9]="imagenes/9.

Nuestras imagenes se iran mostrando dependiendo del ejercicio que
se esté ejecutando, por ello, hemos definido dos variables en el
algoritmo INICIO, iniciadas en uno (1).
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La variable otro determina el ejercicio en ejecucidn, inicialmente uno
para el primero. La variable otra determinard el numero de la

primera imagen correspondiente a ese ejercicio, uno para el primer
ejercicio. Las variaciones correspondientes a estas variables las
veremos mas adelante.

id |[INICIO

inicio

otro=1
otra=1

Nuestro siguiente paso es agregar las imagenes en el opcidn graficos.
Para ello, agregamos una primera imagen cuya configuracion es la
siguiente:

‘ Graficos |

info

* ~

B [(g3.x3.7.0.6,0.6)]

espacio |E1 v H fondo H rastro @ ‘
[+ * [ = 4oV
O 10.0),0.8)(i+1,0.8)(i+1,0)1.0 ‘ dibujar si coord abs ‘
B [(g1.xg1.y.0.6,0.6)] ‘ expresion | (gl.x,gl.y,0.6,0.6) ‘
2.%,82.y,0.6,0.6
O le2xg2y b familia H parametro | s H intervalo |[6,1] H pasos |8 ‘

archivo |I[otral rotacion |0

La expresion (gl.x,gl.y,0.6,0.6) significa lo siguiente: los dos
primeros términos indican la posicion de la imagen, es decir, se
encontrara donde esté el control grafico g1, igual para las otras dos
imagenes asociadas a los controles g2 y g3; los dos ultimos valores
indican el escalamiento de la imagen, es decir, un ancho y un alto del
60% del tamano original. Ahora, el archivo que contiene la primera
imagen se carga a través el elemento I[otra], donde la variable
otra tiene un valor de uno (1), el archivo para la segunda imagen es
I[otra+l], y parala tercera I[otra+2]. Asi las cosas, obtendriamos
lo siguiente:
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Es importante que comprendas que todo control grafico tiene unas
coordenadas asociadas. Si el control estd identificado (id) como gn,
sus coordenadas asociadas son (gn.x,gn.y).

El tamano de 60 para el control grafico, ahora es comprensible.
Obviamente, no nos interesa que el control se muestre en nuestro
espacio de trabajo, por ello, dejaremos un valor cero (0) en la casilla
dibujar si, que tendra como efecto la desaparicion visual de los
controles.

Controles

Resumiendo, nuestra actividad tendria la siguiente presentacion
(interactua con ella):
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Una dltima acciéon sobre las imagenes, que haremos en este
apartado, es el cambio del tamafo cuando las imagenes estan cerca
de los cajones o contenedores. En la imagen anterior se observa que
los tamafios de las imagenes estan reducidas, lo cual se hizo
intencionalmente para que cupieran en el espacio inferior de la
escena. Intervendremos los dos ultimos valores de la expresion de
cada imagen, sumdndoles 0.4*(gl.y>0), es decir, cuando
arrastremos la imagen hacia arriba, una vez que sobrepasemos el eje
x, el tamaino se aumentara en 0.4, obteniendo su tamano original.
Para las otras imagenes es similar, cambiando el control grafico.

expresion |{gl X,gl.y,0.6+0.4%(gl.y>0),0.6+0.4*%(gl.y>0))

MD

archivo |I[otra] rotacion |rota1*(gl.y<0)
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El efecto sobre la actividad se puede observar en la siguiente
imagen:

7.6 Rotaciones de las imagenes - algoritmos y
funciones

Un efecto adicional es generar rotaciones en las imagenes que
despareceran una vez las arrastremos hacia los contenedores. Para
ello, hemos incluido una funcién que denominamos rota(). Esta
funcion la invocamos una sola vez por ejercicio, para el primer
ejercicio escribimos en el algoritmo de inicio:

id INICIO

inicio |
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En el selector Definiciones creamos la funciéon rota(), asi:

Definiciones

id rotaf()

dominio

imdo|

I[otra]="'imagenes/'+otra+'.png'
I[otra+l]="'imagenes/'+(otra+l)+"'.png'
I[otra+2]="imagenes/'+(otra+2)+"'.png'
rotal=(rnd*30+15)*(-1+rnd*2)
rota2=(rnd*30+15)*(-1+rnd*2)
rota3=(rnd*30+15)*(-1+rnd*2)

hacer

Las tres primeras instrucciones asignan a los elementos I[otra],
Ifotra+l] y I[otra+2], las imdgenes correspondientes a cada
ejercicio que, para la primera secuencia de imagenes seria
I[1]="'1imagenes/1.png’, I[2]="'1magenes/2.png' y
I[3]="imagenes/3.png'. A continuacién, se generan tres valores
asociados a las variables rotal, rota2 y rota3, valores aleatorios
entre 0 y 45 (obtenidos por rnd*30+15), cada uno de estos valores se
multiplican por la expresion, también aleatoria, (-1+rnd*2), la cual
asigna un valor positivo o negativo a las rotaciones.
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En nuestras imagenes incluiremos en la casilla rotacion la expresion
rotal*(gl.y<0). Para la otras dos: rota2*(g2.y<0) y rota3*
(g3.y<0), que significa asignar las rotaciones antes creadas,
mientras las imagenes estén por debajo del eje x.

expresion |{gl x,9l.y,0.6+0.4%(gl.y>0),0.6+0.4*(gl.y>0))

i _ E

archivo |I[otra] rotacion |rota1*tgl y<0)

Asi, entonces, nuestra actividad tendra esta apariencia:

Seguramente, te estaras preguntando sobre el funcionamiento y la
notacion de la funcién rota(). En el siguiente texto, puedes aclarar
dudas al respecto. Observa el ejercicio que ilustra las ventajas de
una programacion modular, a través del uso de la definicion:
funcion.
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Definicion funcion

Las funciones involucran una o un conjunto de instrucciones
gue se pueden activar solo en ciertas ocasiones. Tienen la
virtud de que se pueden agrupar ciertas instrucciones que se
repiten muchas veces a lo largo de un programa en un solo
bloque de cddigo. Es probablemente el nucleo sobre el cual gira
la programacion en general, por lo que se le dara un énfasis
particular en esta documentacion. En la siguiente figura se
muestran los elementos de este tipo de definicién.

O Configurain = o *

identificador de la funcion: es un campo de texto en el
que se introduce el nombre por el cual se ha de llamar la
funcion. Las funciones pueden o no llevar argumentos cuando
son llamadas. Estos argumentos se incluyen entre paréntesis al
final del nombre de la funcién, y si se trata de mas de uno, éstos

v
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7.7 Control de coordenadas y evaluaciéon - mas
funciones

Nuestros siguientes pasos estan centrados en evitar que las
imagenes se salgan del espacio de trabajo y se ajusten
adecuadamente a los contenedores. Por otra parte, debemos
verificar que la ubicacién de cada imagen esté en la posicion
correcta.

id CALCULOS evaluar |siempre v
inicio 2
controlXY()
evalual()

En el algoritmo CALCULOS incluiremos el llamado a dos funciones. La
primera la hemos denominado controlXY(), la segunda la llamamos

evalua(). Teniendo como referencia la escena que hemos disefiado
hasta este momento, explicaremos la primera funcion.

Funcién controlXY(). Debemos evitar que el control grafico gl
asociado a la primera imagen se desborde del espacio de trabajo.
Las instrucciones que permiten evitar este desborde son:

gl.y=(gl1.y>0.4)?0.4:qgl.y
gl.y=(gl.y<-0.5)?-0.5:qgl1.y
gl.x=(g1.x<0.5)?0.5:g91.x
gl.x=(g1.x>2.8)?2.8:91.x
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Si observamos la escena, el tope superior estda en la mitad de los
cajones, es decir, en 0.4, para evitar un desplazamiento mas arriba
de este valor usamos la estructura condicional g1.y = (gl.y>0.4)?
0.4:91.y, la cual podriamos explicar desde su forma en diagrama de
flujo:

Condicién

Tarea a realizar si Tarea a realizar si
la condicion es falsa la condicion es verdadera

La condicién es (gl.y>0.4), si es verdadera se ejecuta la instruccion
que esta después del signo 7, es decir, gl.y=0.4 (la ordenada del
control grafico sera igual a 0.4, siempre que ésta supere ese valor); si
es falsa, se ejecuta la instruccion que esta después del signo :, es
decir, gl.y = gl.y (no cambia la ordenada del control grafico). Igual
analisis puedes hacer para las otras instrucciones, las cuales evitan
que la ordenada del control grafico sea menor a -0.5 y, ademas, que
su abscisa no sea inferior a 0.5 ni superior a 2. 8.
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Por otra parte, debemos garantizar que la imagen quede incrustada
en alguno de los tres contenedores, para lo cual recurrimos al
siguiente condicional: g1.x=(gl.y>0)?ent(gl.x)+0.5:g1.x. El cual
fija la abscisa al centro de los cajones (0.5, 1.5 o 2.5). Estas mismas
instrucciones las replicamos a los otros controles graficos.

id | controlXY() | ‘B

= |

local | |

inicio | |[]

(gl.y>0.4)70.4:gl.y
(gl.y<-0.5)7-0.5:q9l.y
(gl.x<8.5)70.5:g1.x
(gl.x>2.8)72.8:gl.x
(gl.y>0)7ent(gl.x)+0.5:g1.x

w
—
E -

g2.y>0.4)?0.4:92.y
g2.y<-0.5)?7-0.5:92.y
.x<0.5)70.5:92.x%
g2.x>2.8)72.8:92.x
g2.y>0)?ent(g2.x)+0.5:g2.x

hacer

| T L |
—— e — —
w
P

[f=]
I
MO W DT

g3.y>0.4)70.4:93.y
g3.y<-0.5)7-0.5:03.y
.X<0.5)70.5:93.x
g3.x>2.8)72.8:93.x
g3.y>0)?ent(g3.x)+0.5:g3.x

([ T I | |
——— —
w0
W

w
w
P R

mientras |

Funcién evalua(). Para esta funciéon hemos creado, inicialmente, un
vector C, que permitira almacenar las posiciones correctas (1) o no (0)
de las tres imagenes.
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La secuencia estara bien colocada si la primera imagen esta en la
posicion gl.x = 0.5y gl.y = 0.4, la segunda imagen en g2.x =
1.5y g2.y = 0.4y laterceraeng3.x =2.5yg3.y = 0.4.Silo
anterior ocurre, C[1],C[2] y C[ 3] serdn iguales a uno (1).

‘ Definiciones | info
* ~
‘id evalua() ‘= ]
[+ (% [ =4 |V]
v ‘ dominio algoritmo ¥
U [ local
Fr trotapl

f_ r [controlXy(]

inicio | malas=@ ::‘
C[1]=(gl.x=0.5)&(gl.y=0.4)
F levaluap) C[2]=(g2.x=1.5)&(g2.y=0.4)
C[3]=(g3.x=2.5)&(g3.y=0.4)
correcto=C[1]+C[2]+C[3]
listo=(gl.y=0.4)&(g2.y=0)&(g3.y=0.4)
malas=(C[1]=0)+(C[2]=0)+(C[3]=0)

hacer

El algoritmo de la funcidén incluye, ademas, las siguientes variables:

e correcto. Es la suma de los tres elementos del vector C, para
una secuencia correcta su valor debe ser tres (3).

e listo. Es igual a uno (1) cuando todas las piezas estan en los
contenedores.

e malas. Es la suma de las piezas mal colocadas, es decir, la suma
de los elementos del vector C que valen cero (0).

Verifica que la actividad la has realizado correctamente hasta este
apartado; para ello, observa el siguiente video, el cual te indica como
debe estar funcionando el objeto interactivo. Puedes desactivar el
plano cartesiano.
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7.8 Botones de verificacidon y nuevo ejercicio

Siempre que estemos diseflando una actividad con DescartesdS
debemos adoptar el papel de usuario, pues ello nos permitira incluir
algunas acciones que hacen la actividad mas atractiva o divertida
para los demas usuarios. Por ejemplo, una vez se ubiquen las piezas
en los cajones, podriamos optar por presentar los mensajes de
acierto o error, lo que nos obligaria a inactivar los controles graficos,
impidiendo alguna correccidon. Para evitar esta situacion, es
preferible usar un botén de verificacidn, en el que el usuario hara clic
una vez esté seguro de su respuesta.

Diseflamos, entonces, este botdn asi:
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Controles info | ‘

* ~
id Verifica |I nombre |Verificar ‘
* x| -[alv
% 21 interfaz |botén V\I regién interior v
ﬁ[gZ] espacio |E1 V|I dibujar si | listo&(ver=0) |
S Iz3 voe,
activo si |

expresion | (320,390,150, 40) \

valor |0 |I colortexto | I bordetexto [ | _@ |
color interior -I sin degradado | | I fuente |SansSerif v
tam fuente ‘22 |I negrita Vi I cursiva |
subrayada || I pos texto | centro-centro v

imagen LSTYLE7|border:1|borderRadius:ls\borc|I pos imagen

accion | calcular ~| [l parametro \ver=1:nuta=no‘ta+{nmax/ejercicic\ |E|

El texto del botén serd Verificar en negrita y tamafio 22 con los
colores mostrados en la figura anterior, lo hemos centrado
horizontalmente en 320 (este valor se obtiene restando el ancho de
790 y dividendo por dos), su ancho es 150 y el alto de 40.

La accién es calcular con las siguientes instrucciones:

ver=1
nota=nota+(nmax/ejercicios)-(malas/3)*(nmax/ejercicios)

La variable ver, cuando vale uno (1), nos servira para mostrar el
segundo botdn y los textos.

La variable nota almacena la calificacion de la actividad. Las demas
variables de la expresion las hemos definido en el algoritmo INICIO:
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id INICIO

inicio

otro=1
otra=1
rotal()
nmax=5
ejerciclos=4
anima=1

Aqui es importante observar que a medida que avanzamos en el
diseflo de una actividad, tendremos que intervenir pasos anteriores,
como es el caso de este algoritmo; en otras palabras, la
programacion de una actividad no es posible hacerla en forma lineal,
siempre tendremos que retornar a los pasos anteriores.

Continuando con las instrucciones, la variable nmax tiene un valor de
cinco (5), que corresponde a la nota mas alta de calificacion, valor
que puede ser cambiado segun la escala de calificacion utilizada en
el entorno del disefiador (20 en Venezuela, por ejemplo). La variable
ejercicilos tiene un valor de cuatro, que es la cantidad de ejercicios
de esta actividad, igualmente la puedes cambiar.

Ahora, con estos valores entenderemos la expresion que calcula la
nota. Por cada ejercicio, sumard a la nota (nmax/ejercicios o 5/4 o
1.25), que para los cuatro ejercicios seria un total de cinco (5). Por
cada pieza mal colocada, la nota se castigard en (malas/3)*
(nmax/ejercicios), es decir, si tenemos dos piezas mal ubicadas, la
nota se reduce en (2/3)*1.25.

El botén se muestra cuando la variable Llisto es igual a uno (ver
funcion evalua())y ver es cero.
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Finalmente, hemos incluido un disefio especial al botén en la casilla
imagen. Si esta casilla la dejamos en blanco, el disefio del botén es el
que trae por defecto DescartesJS, también es posible usar una
imagen o, para nuestro caso, la siguiente expresion de DescartesJS:

_STYLE_|border=1|borderRadius=15|borderColor=ffffff|
overColor=e0a12b|downColor=ff0000 | font=Monospace |
shadowTextColor=000000 | shadowBoxColor=808080

Puedes probar diferentes valores para los colores, el radio de los
bordes del botén y tipo de fuente. En la siguiente imagen, se observa
como va nuestra actividad:

" UN (ABAIIO SAWVAJE. ;Si PUDIES]
R4 CAPTURARLO! ) -

Verificar

Como lo advertimos antes, una vez el usuario haga clic en este
botdn, los controles graficos deben inactivarse, para ello, incluimos
la expresidon ver = 0 en las casilla activo si. Observa que cuando
hacemos clic en el botén Verificar a la variable ver se le asigna el
valor de uno (1), que tiene como primer efecto la inactivacion de los
controles graficos.
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id gl espacio | El1 v

dibujarsi |0 activo si | ver=0

expresion | (0,5,-0.5) tamafio |60

Botén Otro ejercicio. Su disefio es similar al anterior botdn, por lo
que nos detendremos solo en las instrucciones de calculo y en la
casilla dibujar si. En los pardmetros iniciales el unico cambio es el
tamafo de fuente, que para este botdn es de 20.

El botdn debe aparecer una vez se haga clic en el botén Verificary,
obviamente, existan aun ejercicios por resolver, por ello, en la casilla
dibujar si debemos escribir la siguiente condicién:

(ver=1)&(otro<ejercicios).

Cuando se hace clic en este botdn, las instrucciones que se ejecutan
son las siguientes:
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otro=otro+1. Aumenta en uno la variable otro, que responde al
numero de ejercicio en curso.

otra=3*(otro-1)+1. Habiamos explicado que esta variable esta
asociada al numero de la imagen a mostrar. Por ejemplo, si el
ejercicio que se esta desarrollando es el cuarto (otro = 4), la
variable otra tomard el valor de 3*(4 - 1) + 1 = 10, la
imagen asociada seria: 10.png.

ver=0. Al retornar a cero esta variable, se oculta el botén, pues
no cumpliria la condicion (ver=1)&(otro<ejercicios).
gl.y=-0.5. Retorna la primera imagen a la parte inferior de la
escena.

g2.y=-0.5. Retorna la segunda imagen a la parte inferior de la
escena.
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e g3.y=-0.5. Retorna la tercera imagen a la parte inferior de la
escena.

e anima=1. La variable anima la usamos para ejecutar una
animacion, que explicaremos al final de este instructivo.

Mas poligonos

Dibujaremos dos poligonos adicionales, que deben estar después de
las imagenes. Un poligono igual al primero que disefiamos, pero sin
relleno. Su utilidad es evitar que se pierdan los bordes de los cajones
una vez estén colocadas las imagenes, como se muestra en la
siguiente imagen.

' e

& 4 Py

W VN T VR WEN VHERTH I VR W VN W NN VYN T VR NV VR WEN VT R =

El poligono se debe dibujar cuando las imagenes estén colocadas; es
decir, cuando la variable listo es igual a uno (1).

espacio rastro | | @ |

dibujarsi | listo

expresion | (i,0)(i,0.8)(i+1,0.8)(i+1,0)(i,0)
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Nota que en la casilla dibujar si hemos puesto la variable Listo
sola, esta expresion, para DescartesJS, es equivalente a listo = 1.
Observemos su efecto:

El otro poligono tiene como funcidén dibujar cajones con relleno
colorado para las imagenes mal puestas. Para ello, copiamos el
poligono original, en el cual hacemos los siguientes cambios: el color
de relleno es rojo con transparencia.

La condicién para mostrar los cajones es (C[i+1]=0)&(ver=1); es decir,
se muestra el contenedor colorado cuando se hace clic en el botdn
verificar y el elemento del vector C es cero (pieza mal puesta).

espacio rastro | | @ |

dibujarsi | (C[i+1]=0)&(ver=1)
expresion | (i,@8)(i,0.8)(i+1,0.8)(i+1,0)(i,0) |

Un ejemplo del efecto de este poligono se muestra en la siguiente
figura:
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7.9 Diseno de textos

Ya estamos llegando al final de nuestra actividad. Los textos que
usaremos tendran algunas caracteristicas especiales que debes
considerar para los efectos finales de la actividad. En primer lugar,
usaremos textos en formato simple, el cual basta con escribirlo en la
casilla de texto o, si se prefieres, hacer clic en el botdon de Texto
simple (marcado con la letra mayuscula 7).

Titulo de la actividad. Tal como aparece en la siguiente figura. Las
coordenadas relativas en (1.5,1.15), tamafo de fuente en 30 y
borde para el texto.

espacio fondo [ color | rastro | | @ |

S| |
|

expresion | (1.5,1.1)

texto  SECUENCIAS TEMPORALES |1 |R]
T |
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Instructivo. Es el texto que instruye sobre lo que hay que hacer en la
actividad.

expresién | (6,1.05)

texto Arrastra las imagenes a los cajones, en orden temporal. Proc| mm

decimales |2

alineacion del texto | izquierda w punto de anclaje |arriba-izquierda v

Cambio de fuente. Seguramente ya habrds notado que el texto
correspondiente al botén de otro ejercicio, no se ajusta al ancho
del botdn, algo que se soluciona cambiando el ancho o el tipo de
fuente. Una de las carpetas que acompahan esta actividad es una
que hemos llamado fonts, la cual contiene varios tipos de fuente
que usaremos para nuestros textos, para ello, debes incluir en el
archivo index.html (usa un editor de texto sin formato), un vinculo,
tal como aparece en la siguiente figura:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>TITULO</title>
<link rel="stylesheet" href="fonts/fontl.css" type="text/css">

<script type='text/javascript' src='lib/descartes-min.js'></script>
</head>

W o d o g Wk

Verifica si el archivo index.html tiene esa linea, sino la puedes
escribir luego de la etiqueta <title>.

224


https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/images/capitulo_07/fami26.png
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/images/capitulo_07/fami26b.png

Nuestra actividad, para este tipo de fuente, tendra la siguiente
presentacion:

Verificar

En la carpeta fonts encontraras 16 tipos de fuente, puedes practicar
cambiando la fuente en el vinculo anterior. Algunos ejemplos, son:

FUENTE 1 FUENTE 3

Este texto estd en tamafio 40 Este texto esti en famano YO
Este texto estd en tamafio 30, sin bordes y centrado
Este tevto estd en famaio 30, sin borees y centrado
Este]textolestalenttamariol3@¥centradelyleon]

Gl sl astl an Soamnlfo 88 aandirado @ berdas

PUENTERR) FUENTE 1
ESTERTERTONE STWE N RVAN A ORZY) Este texto esta en tamarie 28

Si deseas generar otros tipos de fuente, te presentamos un
procedimiento sencillo para obtenerlas:
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Encontrando fuentes. En primer lugar, accede a una pagina que te
permita descargar las fuentes en tipografia tipo True Type Font (ttf) u
Open Type Font (otf), una de ellas es
https://www.fontsquirrel.com/fonts/

100% Frae For Commarcinl Use.

FONT

HAZ CLICK AQuUi

JQUIRREL

Hot Recent AlmostFree Shop Generator Font Identifier FontTalk Blog

Open Sans AaBbCcDdEeFfGgHhli)

D@00 OpenSans  AscenderFonts 10 Styles
QUlcksond ACI BchDd EeFfGgHhN
D@00 Quicksand Andrew Paglinawan 5

Una vez descargada la fuente, debemos generar un cdédigo base64, el
cual se puede lograr desde la pagina anterior desde la opcidn
Generator:  https://www.fontsquirrel.com/tools/webfont-generator.
Los pasos son simples, subes la fuente (Upload fonts), seleccionas
EXPERT, formato WOFF.

Es importante activar la opcidon Base64.
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Webfont Generator

Usage: Click the "Upload Fonts" button, check the agreement and download your fonts. If you need maore fine-grain
control, choose the Expert option.

UPLOAD FONTS +

You currently have no fonts uploaded.

Font Formats:

Truetype Hinting:

Rendering:

Vertical Metrics:

Fix Missing Glyphs:

css:

Advanced Options:

Shortcuts:

Agreement:

) BasIC

Straight conversion with minimal
processing.

(] TrueType
WOFF
WOFF2

. Font Squirrel

Fix GASP Table
Better DirectWrite Rendering

®) puto-Adjust Vertical Metrics

Spaces

Baset4 Encode
Embed font in C55

Font Name Suffix

-webfont

a Remember my settings

Yes, the fonts I'm uploading are legally eligible for web embedding.
Font Squirrel offiers this service in good faith. Please honor the EULAs of your fonts.

) OPTIMAL

Recommended settings for
performance and speed.

[ EoTLite
] EOT Compressed

© Keep Existing

(] Remaove Kerning
Strip kerning data

(@] No Adjustment

Hyphens

1 style Link
Family Support in C55

Em Sguare Value

2048

® EXPERT...

You decide how best to optimize your
fonts.

O sva

O TTrAutohint

(9] Custem Adjustment:

CS5Filename

stylesheet.css

Adjust Glyph Spacing
0

In units of the em square
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Una vez descargada la fuente (Download vyour kit), abrimos el
archivo stylesheet.css y copiamos todo el cédigo que hay después

de src. Este cédigo lo pegamos en fontl o font2 o... en una nueva
fuente y... eso es todo.

Nombre : /* Generated by Font squirrel
[ APer—— (https://www.fontsquirrel.com) on July 24, 2016 */

@font-face {

font-family: 'ceviche_oneregular’;

src: url(data:application/font- woff charset=utf-
8;base64, d096RgABAAAAAIE8ABMAAAAA3XgAAQAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAABGR] RNAAABQAAAABWAAAACay3LeEdERUYAAAHEAAAAHQAAA
CABFQAER1BPUWAAAEQAAA41AAAZdThYdCTHULVCAAAQHAAAACWAAAAWUP

Ahora, si te parece complejo el cambio de fuente, puedes dejar la
que hemos definido. Continuemos, entonces, con los ultimos pasos
de nuestra actividad.

Calificaciones. En dos textos presentaremos la nota acumulada y la
nota final, asi:

espacio fondo | | color [N rastro Ll _@ |

dibujar si |[ver':l)&[otro-:ejercicins} |

expresion |{1 5,-1.15)

texto |Nnta acumulada: [nota] |..
e |
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La diferencia entre uno y otro es la condicidn, para el primero se
presentara una nota acumulada mientras aun falten ejercicios por
realizar, el segundo texto presenta la nota final al no haber mas
ejercicios por realizar.

Mensaje de error. Texto que se muestra cuando hay piezas mal
colocadas.

espacio fondo | | color NN rastro L | @ |

dibujar si | (ver=1)&(correcto<3) |

expresion | (1.5,-.6)

familia || intervalo |[0,1] |

texto |Tuviste errores, te los he resaltado con color rojo |

Este es un ejemplo de los textos que pueden aparecer:

IEN R 31 O 550 N 3 M

'7, =
@/

‘-

*

5 T O G T
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Animacion. Finalmente, incluimos una animacién, la cual se invoca a
través de un evento, cuya condicidn es que la variable anima sea uno
(1). Esto siempre ocurrira cuando hacemos clic en el botén Otro
ejercicio.

id |e3 condicion | anima=1

accion | animar v ejecucion | siempre v

El contenido del selector Animacidon es el que se muestra en la
siguiente figura:

auto

‘ Animacién v H pausa 40 repetir ‘

‘iMCm i=0;anima=0 €y

i=i+l

I[otra]="imagenes/'+otra+'.png'
I[otra+l]="imagenes/'+(otra+l)+'.png’
I[otra+2]="imagenes/'+(otra+2)+'.png’
gl.x=rnd*3

g2.x=rnd*3

g3.x=rnd*3

hacer

‘ mientras | i<4 ‘

Se trata de un algoritmo tipo Do-While que se ejecuta cuatro veces.
En cada ejecucion se generan posiciones horizontales y aleatorias de
los controles gréficos, se invoca, también, la funcion rota(). Estas
ejecuciones tiene como efecto una animacién en las imagenes cada
vez que iniciamos un nuevo ejercicio.

El objetivo, entonces, es poner las imagenes en coordenadas
aleatorias. Seguramente, habras notado que el disefio de la
actividad, antes de la animacidn, ponia las imagenes exactamente
debajo de la posicidn correcta.
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Tarea final

Utilizando la actividad anterior, haz los cambios necesario para
disefar un objeto interactivo de secuencias temporales de cinco

contenedores. Una primera sugerencia, usa una escala de 150 para el
espacio y en los poligonos un intervalo [0,4] y pasos = 4.

En las siguientes paginas, puedes observar secuencias temporales de
4y 6 contenedores, descargada del proyecto Plantillas del Proyecto
DescartesJs.

Secuencias temporales con cuatro contenedores

Hemos puesto una numeracion a los contenedores, usando una
familia de textos. También, hemos cambiado los fondos en cada de
las dos escenas interactivas.
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Secuencias temporales con seis contenedores

SECUENCIASI.TEMPORALES

Arrastra la imagenes a los cajones, en orden temporal. Procura no dejar

imﬁggiiqs_fnoq;tadas.

N
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Capitulo VI

Variables y funciones
especiales







8.1 Introduccion

DescartesJS cuenta con muchas funciones y variables propias que
evitan que el usuario tenga que programar las acciones mas basicas.
Es dificil tener en mente todas estas funciones y variables, por lo que
se espera que este ultimo capitulo funcione como una guia de rapido
acceso a las funciones y variables intrinsecas de DescartesJS.

También se incluyen, cuando se considera importante, algunos
ejercicios que agrupan el uso de algunas de estas funciones y
variables.

8.2 Variables intrinsecas de DescartesJS

DescartesJS tiene muchas variables asociadas a propiedades de los
espacios, a acciones del ratén, a estatus de controles graficos,
etcétera. Estas variables pueden usarse tanto para conocer el
estado de ciertas partes de un objeto interactivo (por ejemplo, el
tamaino de un espacio), asi como para modificar propiedades mismas
del interactivo. A continuacidon se enuncian, en distintos apartados,
dependiendo de la accion o la funcionalidad a la que pertenecen.

Variables de Espacio

Las variables de espacio permiten conocer el alto, ancho y escala de
un espacio. Adicionalmente, el usuario puede modificarlas para
lograr espacios de caracteristicas particulares. Las variables de
espacio empiezan siempre con un prefijo que es el identificador del
espacio en cuestion. Como notacién usamos <Nombre del
espacilo>, para indicar que ahi va el identificador del espacio.
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<Nombre del espacio>._ w: Esta variable permite conocer el ancho
de un espacio en pixeles. El sufijo w viene de width, que es anchura.
Por ejemplo, la variable Esp._w nos permitiria conocer cuantos
pixeles tiene de ancho el espacio Esp.

<Nombre del espacio>. h: Esta variable permite conocer el alto de
un espacio en pixeles. El sufijo h viene de height, que es altura. Por
ejemplo, la variable Esp._h nos permitiria conocer cuantos pixeles
de altura tiene el espacio Esp.

<Nombre del espacio>.0x: Esta variable permite conocer el
desplazamiento horizontal del origen en pixeles. El sufijo Ox viene de
offset de x. Por defecto, el origen del plano aparece en el centro del
espacio. Pero se le puede asignar un desplazamiento (u offset)
positivo si se desea moverlo a la derecha, o negativo si se quiere
moverlo a la izquierda.

Esta variable sirve para conocer tanto el desplazamiento horizontal
del origen, pero también se le puede asignar un valor si se quiere dar
un desplazamiento horizontal. Es anadloga a la variable que aparece
como el campo de texto 0.x en el selector Espacios cuando se tiene
seleccionado el espacio en cuestion.

<Nombre del espacio>.0y: Esta variable permite conocer el
desplazamiento vertical del origen en pixeles. El sufijo Oy viene de
offset de y. Por defecto, el origen del plano aparece en el centro del
espacio. Pero se le puede asignar un desplazamiento (u offset)
negativo si se desea moverlo hacia arriba, o positivo si se quiere
moverlo hacia abajo.

Esta variable sirve para conocer tanto el desplazamiento horizontal
del origen, pero también se le puede asignar un valor si se quiere dar
un desplazamiento horizontal. Es anadloga a la variable que aparece
como el campo de texto 0.y en el selector Espacios cuando se tiene
seleccionado el espacio en cuestion.
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<Nombre del espacio>.escala: Esta variable se usa para conocer
la escala (el numero de pixeles que hay entre una unidad y otra) del
espacio. Por ejemplo, E7.escala es la variable asociada a la escala
del espacio E7. También es posible asignarle un valor a dicha
variable para forzar una escala especifica al espacio. Es analoga a la
variable que aparece como el campo de texto escala en el selector
Espacios cuando se tiene seleccionado el espacio en cuestion.

En el siguiente objeto interactivo puedes verificar algunas de estas
variables:

=

Espacio E2 &
x=20 y=20 anchg= 300 alto= 281

Puedes cambiar la escala
v el origen de coordenadas
con las controles inferiores. R

£n

escala :ED ox 2o O.y 0
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Observa la configuracion del control numérico, para la variable
E2.escala. Los otros dos controles son andlogos.

id E2.escala ' Il nombre escala |
interfaz | pulsador ~ |l regién |interior ~ |
espacio |E1 v| || dibujarsi | |
activo si | |

expresion | (20,310,110, 35)

|
o |
i —

<Nombre del espacio>.rot.y: Esta variable sélo es valida para
espacios tridimensionales. Guarda la rotacion del espacio en grados
alrededor del eje y. Por ejemplo, E2.rot.y seria la variable que

guarda la rotacion en grados alrededor del eje y del espacio
tridimensional E2.

<Nombre del espacio>.rot.z: Esta variable sélo es vélida para
espacios tridimensionales. Guarda la rotacién del espacio en grados
alrededor del eje z. Por ejemplo, E2.rot.z seria la variable que
guarda la rotacion en grados alrededor del eje z del espacio
tridimensional E2.

Es posible asignarle un valor a las dos variables anteriores, para
forzar que el espacio al inicio tenga la perspectiva deseada. En el
siguiente objeto interactivo puedes verificar el uso de las variables
de espacio tridimensional:
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L]

escala |70 rot.y 2130 | rotz *[20
v v v

Interactua con el objeto y observa que puedes rotarlo o cambiar su
escala, tanto de los controles como con los botones del ratén. Para
algunos objetos interactivos de aprendizaje conviene, en ocasiones,
fijar el espacio y dejar que las rotaciones se puedan hacer sélo
desde los controles.
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Variables del ratdon

Las variables del mouse o ratdn se usan para identificar el estado de
este dispositivo; por ejemplo, si el botén izquierdo ha sido oprimido,
o si estda siendo oprimido. También se pueden conocer las
coordenadas relativas del raton. Para usar estas variables es preciso
indicar el espacio relacionado (sobre el cual se quiere conocer el
estado del ratén) mediante un prefijo, que es el identificador del
espacio. Como notacion usamos <Nombre del espacio> para
indicar que ahi va el identificador del espacio.

<Nombre del espacio>.mouse_x: Esta variable permite conocer la
coordenada horizontal relativa al plano cartesiano en que el mouse
se encuentra al momento de estar presionado su botdn. Su valor se
refresca solo cuando el mouse esta oprimido (si el mouse sélo se
pasea sin estar oprimido, el valor de esta variable no se refresca).
Por ejemplo, la variable Esp.mouse_x nos indica la coordenada
horizontal del mouse en el espacio Esp cuando se hace clic con el
mismo.

<Nombre del espacio>.mouse_y: Esta variable permite conocer la
coordenada vertical relativa al plano cartesiano en que el mouse se
encuentra al momento de estar presionado su botén. Su valor se
refresca solo cuando el mouse esta oprimido (si el mouse sélo se
pasea sin estar oprimido, el valor de esta variable no se refresca).
Por ejemplo, la variable Esp.mouse_y nos indica la coordenada
vertical del mouse en el espacio Esp cuando se hace clic con el
mismo.

Una forma de identificar las coordenadas del ratdn, sin necesidad de
apretar el botdn, es activar en el espacio el checkbox sensible a
los movimiento del raton, tal como se aprecia en la siguiente
figura:
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| sensible a los movimientos del ratén v l

Conocer las posiciones del ratén, en un espacio, es util para el
disefio de objetos interactivos de aprendizaje. En la siguiente escena,
puedes evidenciar una aplicacion en el plano cartesiano. Desplaza el
ratén por cada cuadrante.

&
Posicion del refién: (246, 8.96)

-5

&N

Reomn e & primer curdranis

Veamos dos variables mas para el raton.
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<Nombre del espacio>.mouse clicked: Esta variable vale la unidad
cuando el botdn del mouse ha sido soltado tras por lo menos haber
hecho clic una vez en el espacio en cuestion. Si el botdn del mouse
se oprime por primera vez y se mantiene oprimido, su valor es cero.
Sélo se vuelve uno hasta soltar el botén mouse. Asi pues, nos
permite saber si el usuario ha hecho clic en un espacio o no, y
siempre y cuando el botén del mouse ya haya sido soltado.

<Nombre del espacio>.mouse pressed: Esta variable vale la unidad
siempre que el botén izquierdo del mouse se encuentra oprimido. Si
se suelta dicho botdn, el valor de la variable regresa a cero.

Un ejemplo del wuso de la variable <Nombre del
espacio>.mouse_clicked, lo puedes ver en la siguiente escena
interactiva.
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Variables de los controles graficos

Las variables de los controles graficos se usan para conocer las
coordenadas relativas de un control grafico, asi como para asignarle
valores a las mismas. También nos permiten saber si un determinado
control grafico esta siendo usado o no.

Para usar estas variables es preciso indicar el identificador del
control grafico (sobre el cual se quiere conocer informacion)
mediante un prefijo, que es el identificador del mismo del control.
Como notacién usamos <Identificador del control> para indicar
que ahi va el identificador del control grafico.

<Identificador del control>.x: Esta variable se puede usar para
imprimir el valor de la coordenada horizontal del control grafico
relativa al plano cartesiano. También es posible asignarle un valor a
esta variable para colocar el control grafico en una determinada
posicion horizontal.

Por ejemplo, la variable gl.x guarda el valor de la coordenada
horizontal de un control grafico con identificador g1.

<Identificador del control>.y: Esta variable se puede usar para
imprimir el valor de la coordenada vertical del control grafico
relativa al plano cartesiano.

También es posible asignarle un valor a esta variable para colocar el
control grafico en una determinada posicion vertical. Por ejemplo, la
variable g1.y guarda el valor de la coordenada vertical de un control
grafico con identificador g1.

Estas dos variables las usamos en el diseio de las secuencias
temporales.
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<Identificador del control>.activo: Esta variable nos informa si
un control esta siendo usado o no. En caso afirmativo, su valor es 1y
de lo contrario es 0. Por ejemplo, la variable g1.activo nos indica si
el control grafico g1 esta siendo usado o no. Un control grafico esta
activo no soélo si el mouse se encuentra oprimido sobre él
controlandolo. También se considera activo si se le hizo un clic y es
el ultimo objeto que se selecciond. Es decir, si se hizo clic en el
control grafico, éste seguird activo hasta que el mouse haga clic en
otro lado distinto al control grafico.

Variable de controles de audio y video

En los capitulo anteriores hemos trabajado con este variable, la cual
es <identificador del control>.currentTime que, dandole un
tiempo de argumento, posiciona la reproduccion en el tiempo
indicado del audio o video asociado al control. Igualmente, la usamos
para determinar el tiempo de reproduccién. Si se ha de mostrar
como parte de un texto, es necesario tener activada una animacion
mientras se reproduce el audio o video puesto que la animacidén hace
que constantemente se refresque el texto que muestra la variable.

Variable general rnd

Esta variable, cuyo nombre viene de random (o aleatorio) genera un
valor aleatorio real entre 0 y 1 cada vez que es llamada. A veces se
quiere tener un valor aleatorio entero definido en un determinado
intervalo.

Para ello es necesario asociar la variable rnd con algunas funciones
que nos permitan tener ese comportamiento.
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Hagamos un breve ejercicio cuyo propdsito es generar parabolas
verticales de la forma y = ar? + bx + ¢, donde el coeficiente a

puede adoptar valores enteros entre -3 y 3 pero sin incluir el cero (si
valiera cero, no se tendria una parabola sino una recta); el coeficiente
b puede adoptar valores enteros entre -4 y 4 incluyendo el 0; y ¢

puede adoptar valores reales entre 0 y 3.

el

=-2
b= -2
c=2.27

Parabola

Este ejercicio es muy ilustrativo en muchos aspectos, especialmente
porque cada variable tiene una asignacion distinta de valores. Cada
vez que presionas el botén Parabola, se generan diferentes valores
para a, b y ¢, de acuerdo a las siguientes instrucciones:
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Configuracion

a=sgn{0.5-rnd)*(1+ent(3*rnd))
b=-4+ent (9*rnd)
c=3*rnd

e La variable a primero extrae un signo de una expresion aleatoria
y luego lo multiplica por otra expresion que es el valor entero
aleatorio entre 1 y 3. Asi, permite los valores -3, -2, -1, 1,2y 3
(excluyendo el 0). Nota que aunque hay dos distintos rnd en su
asignacion, cada uno lleva un valor aleatorio nuevo (no son el
mismo valor).

e La variable b, al no tener la restriccion de no poder valer cero,
se asigna como el valor -4 al que se le suma un valor aleatorio
entero entre 0 y 8, de tal forma que puede adoptar valores
entre -4y +4.

e La variable ¢, al no tener la restriccion de ser entera, no
requiere la funcién ent() que devuelve el valor entero de su
argumento.

e Las variable rnd, en realidad, tiene su maximo en .99999, Se
deja al usuario que analice cuidadosamente qué pasaria si ese
maximo fuese uno (1). Considera la variable b: jEs probable

obtener un valor de +4 para esta variable con la expresion
dada?

8.3 Funciones intrinsecas de DescartesJS

DescartesJS tiene una variedad de funciones propias, muchas de las
cuales son las tipicas utilizadas en casi cualquier lenguaje de
programacion. No obstante, adicionalmente tiene otras propias
relacionadas a audio, video, evaluacion de funciones, etc. que se
revisaran a continuacion. Las funciones aqui presentadas se agrupan
segun su funcionalidad.
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Funciones comunes

e abs(): Es una funcién que recibe un argumento y devuelve el
valor absoluto del mismo. Por ejemplo, abs(-2) devolvera 2.

e acos(): Es una funcién que recibe un argumento y devuelve su
arcocoseno en radianes. Por ejemplo, acos(-1) devolvera el
valor 3.141. .. radianes (que son 180°).

e asin(): Es una funcién que recibe un argumento y devuelve su
arcoseno en radianes. Por ejemplo, asin(1) devolvera el valor
1.570. .. radianes (o 90°).

e atan(): Es una funcién que recibe un argumento y devuelve su
arcotangente en radianes. Por ejemplo, atan(1) devolvera el
valor 0.785. .. radianes (que son 45°).

e cos(): Es una funcién que recibe un argumento, lo interpreta en
radianes, y devuelve el coseno del mismo. Por ejemplo,
cos(pi/2) (recordamos que 5 equivale a 90°) devolverd el valor
0.

e cot(): Es una funcién que recibe un argumento, lo interpreta en
radianes, y devuelve la cotangente del mismo. Por ejemplo,
cot(0.785398163) devolverd un valor cercano a 1 pues
0.785398163 radianes es cercano a 45°.

e csc(): Es una funcidn que recibe un argumento, lo interpreta en
radianes, y devuelve la cosecante del mismo. Por ejemplo,
csc(pi/2) devolverd un valor de 1.

e ent(): Es una funcidon que recibe un argumento y devuelve el
valor del entero inmediatamente inferior. Por ejemplo,
ent(-3.2) devolvera el valor -4.
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Esta variable se puede extender a una que redondea si al argumento
se le suma 0.5. Por ejemplo, ent(3.78+0.5) devolverd el valor 4,
que es lo mismo que redondear 3.78. Nota también que cuando el
argumento es positivo, el valor devuelto consiste simplemente en
truncar al mismo (recortarle los decimales).
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exp(): Es una funcidon que recibe un argumento y devuelve el
valor de la exponencial neperiana del mismo. Por ejemplo,
exp(2) devolverd el valor de €2, que es 7.389. . ..

_indiceDe_(): Es una funcién que recibe dos argumentos de
tipo cadena de texto. El primero es el texto principal. El
segundo es un texto contenido en el primero. La funcidn
devuelve un entero que es el indice (contando el primer
caracter del texto principal como el cero-ésimo) en el que
empieza el texto contenido. Si no encuentra el texto contenido
en el texto principal, devuelve un valor de -1. Por ejemplo,
~indiceDe ('hola','ola') devolverd el valor 1.

Log(): es una funcién que recibe un argumento y devuelve el
logaritmo neperiano del mismo. Por ejemplo, Log(7.385056099)
devolvera un valor cercano a 2, ya que e = 7.389056099. . ..

_letrakEn_(): Es una funcidon que recibe dos argumentos. El
primero es una cadena de texto. El segundo es un entero que
corresponde al indice de la letra (empezando a contar la
primera letra como la cero-ésima) que devolvera la funcion. Por
ejemplo, letrakn_('hola',1) devolverdeltexto 'o'.

_longitud_(): Es una funcién que recibe un argumento de una
cadena de texto y devuelve la longitud en caracteres del mismo.
Por ejemplo, _longitud_('hola") devolvera el valor 4.

max(): es una funcidn que recibe un par de argumentos
numéricos y devuelve el que es mayor de ambos. Por ejemplo
max(-6,-3.59) devolverd -3.59.



min(): es una funcién que recibe un par de argumentos
numéricos y devuelve el que es menor de ambos. Por ejemplo
min(-7,-4.2) devolverd -7.

raiz() o sqrt(): Es una funcién que recibe un argumento y
devuelve la raiz cuadrada del mismo. sqrt viene de square root.
Por ejemplo, raiz(9) o sqrt(9) devolvera el valor 3.

sec(): Es una funcién que recibe un argumento, lo interpreta en
radianes, y devuelve la secante del mismo. Por ejemplo,
sec(pil) devolverd un valor de -1.

sen() o sin(): Es una funcién que recibe un argumento, lo
interpreta en radianes, y devuelve el seno del mismo. Por
ejemplo, sen(pi/2) o sin(pi/2) (recordamos que % equivale a
@0°) devolvera el valor 1.

sgn(): Es una funcién que recibe un argumento, y de ser éste
positivo devuelve el valor +1. De ser el argumento negativo
devuelve -1. Es decir, extrae sélo el signo del argumento. Por
ejemplo, sgn(-3) devolvera el valor -1.

sqr(): Es una funcién que recibe un argumento y devuelve su
valor al cuadrado. Viene de la palabra square. Por ejemplo,
sqr(3) devolverd el valor 9.

_subcadena_(): Es una funcién que recibe 3 argumentos. El
primero es una cadena de texto, el segundo y tercero son
enteros que corresponden a indices de los caracteres de la
cadena, contando el primer caracter como el cero-ésimo. La
funcion devuelve una cadena de texto que va del indice del
segundo argumento (inclusivo) al indice del tercer argumento
(exclusivo). Por ejemplo, subcadena ('hola',1,3) devolvera
la cadena 'ol"’.

tan(): Es una funcién que recibe un argumento, lo interpreta en
radianes, y devuelve la tangente del mismo. Por ejemplo,
tan(pi/4) (recordamos que 7 equivale a 45°) devolverd el valor
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Existen también funciones trigonométricas hiperbdlicas (seno,
coseno y tangente). Basta agregar una h al final de cada una (sinh(),
cosh() y tanh()).

En la siguiente escena interactiva puedes ingresar algunas de la
funciones anteriores y verificar el resultado.

Comprueba las funciones de una variable anteriores,
ingresandolas con su argumento en el siguiente
cuadro de texto.

Resultado: 0.50

8.4 Funciones definidas por el usuario

Ademas de las funciones propias de DescartesJS, podemos definir
todas las que queramos o necesitemos en un interactivo en
particular, constituyéndose en extensiones o adiciones a las
funciones incorporadas. En el capitulo sobre familias ya habiamos
dispuesto un texto descriptivo de codmo incorporar o definir nuevas
funciones, del cual recordamos:

Las funciones involucran una o un conjunto de instrucciones que se
pueden activar soélo en ciertas ocasiones. Tienen la virtud de que se
pueden agrupar ciertas instrucciones que se repiten muchas veces a lo
largo de un programa en un solo bloque de cédigo.

Un ejemplo que presentamos de definicion de funcion fue el Maximo
Comun Divisor. En este apartado, presentamos tres ejemplos
adicionales, un poco mas simples pero que te ayudan a comprender
como es su funcionamiento.
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En la siguiente escena interactiva, en el selector Definiciones, hemos
definido dos funciones, asi:

/I id ‘f(x) |I|sen(3x+2]

Definiciones

id |Area(radio) |(pi*radin"2]/2

fm [Area(radio)]

Esta es la escena interactiva:

A
. . O
Ingresa valores para x y el radio, luega pulsa la tecla mtrcL—

f(x) = sen(3x+2)

Ingresa el valor de x

10)2
Area(radio) = Tr(radio)®

Ingresa el valor del radio
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También es posible definir funciones con dos o mas variables. En la
siguiente escena interactiva puedes observar dos funciones de varias
variables con su respectiva imagen, que ilustra como se definieron:

o]

Ingresa valores de las variables, luega pulsa la tecla intro

fxy) = y/x2+y?

# Botones ® Espacio ® Controle: @ Definicior® Progra
Ingresa el valor de x
£ (x. y)
£ix,y) (funcién) | S5 peereryween
Ingresa el valor de y Area(radic) (funci
i - ’7
™ algoritmo
4trabc . "
= s ® Espacio #C y P
Vulumen(a,b,c} - Botones @ Espacio @ Controle: @ Definicion® Progra
3 Definiciones Volumen (a,b, )
Elx, funcic ke D ke
Ingresa el valor de a e | = [44pite‘bic/3
} 5 Ii
Ingresa el valor de b  aigoritmo
Ingresa el valor de c

En estos dos ejemplos sélo hemos usado una instruccidon para cada
funcidn; sin embargo, como se enuncid antes, es posible definir una
funcidn con varias instrucciones, para ello, tendremos que hacer uso
de la opcidn algoritmo. Un primer ejemplo fue el cédlculo del MCD, un
segundo ejemplo es el calculo del factorial de un numero entero
positivo, que explicaremos con mas detalle a continuacion.

En primer lugar, definimos la funcién factorial, asi:
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Definiciones info |

id ‘ factorial(n)

Como vamos a usar un algoritmo, hemos asignado a la funcidn
factorial la variable f, lo que significa que el calculo que se haga en
el algoritmo para f, serd retornado a la funcién. En segundo lugar,
restringiremos los valores del numero n al que le calcularemos el
factorial, el cual no puede ser negativo:

dominio  n>=0 | algoritmo v/

Observa que hemos activado el checkbox del algoritmo. En tercer
lugar, inicializamos un contador 1 en cero y la variable f en uno (1):

inicio | 1=0; f=1

Finalmente, en hacer hemos puesto dos izi+l
asignaciones. La primera es el contador que F=f*i
tendra valores de 1, 2, 3, ..., n (recuerda que la
asignacion i = 1 + 1serealizamientras, i<n).

hacer
La segunda asignacion, para cada iteracion,
funcionard asi (f = 1*1),(f = 1%2),(f = 2*3), ..,
(f = f*n), obteniendo finalmente, el factorial de I

n. mientras | i<n

Este valor de f es retornado a la funcién.

He aqui el objeto interactivo:
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Evaluacion final

Para terminar, responde a 10 preguntas planteadas en la siguiente
escena interactiva. Puedes realizarla las veces que desees.

Te sugerimos realizar la prueba en una ventana ampliada.

A
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Responde con la mejor opcion.

@ Comenzar
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https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/interactivos/Clase7/funcion1/funcion3.html
https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/recursos/Capacitacion_Descartes_parte_1/interactivos/Seleccion_multiple9-JS/index.html
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