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Prefacio

Este libro digital interactivo se ha disefiado con fundamento en la filosofia
del Proyecto Descartes)S: "Trabajando altruistamente por la comunidad
educativa de la aldea global", que sélo busca desarrollar contenidos
educativos para el provecho de la comunidad académica, esperando
Unicamente como retribucién el uso y difusién de estos contenidos. El
contenido del libro, al igual que los objetos interactivos se han disenado
de tal forma que se puedan leer en ordenadores y dispositivos méviles sin
necesidad de instalar ningun programa o plugin. El libro se puede
descargar para su uso en local sin dependencia con la red, a excepciéon de
algunos videos incluidos en el texto. Todos los objetos interactivos se han
disenado 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
numeéricos, 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 disefo 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 capacitacién del editor
DescartesJS para docentes que, por la dificultad de concertar un horario
presencial, permite una opcion autodidacta acompanada de material
interactivo para una mayor comprensién de los temas tratados.

1 Véase https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/descripcion.htm.
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Retomando la introduccidon a la documentacion de Descartes)S de
Radillo, Abreu y Espinosa, podriamos coincidir en que este libro esta
destinado tanto a personas que no han usado Descartes)JS 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 DescartesJS
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
Descartes)S. En una segunda parte, se explorardn 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 laintroduccién a cada capitulo.

Presentamos dos ejemplos, que esperamos sirvan como motivacién 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

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.

- 0 P iz " H —
(&) Motivacion Inicio | Desarrollo Clerre ey
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El segundo ejemplo es una escena interactiva disefada para el libro
digital interactivo de Fisica, volumen Il, con el cual puedes interactuar en
esta pagina o, si lo deseas, ampliarlo en una ventana emergente

presionando el botén o7,

=
Movimiento ds rededure ds una fusda de bidds

Rotacion Traslacion Combinado

Velocidad 2
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Capitulo |

El editor







Introduccioén

@ Descartesllib_portabis] == u}

Archivo  Opciones - Ayuda

Figura 1.1. El editor de DescartesJS.

El editor consiste en un programa ejecutable (Descartes)S.exe en
Windows, DescartesJS.app en macOS o Descartes)S.bin en Linux), el
instalador puede descargarse desde: http://descartes.matem.unam.mx/,
gue 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
gue se hayainstalado.
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1.1 Editor de configuraciones

Puedes explorar el menu del editor o consultar la informacién presentada
en la documentacion de Radillo et al, sobre |a 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 botéon
con forma de engranaje, que se encuentra en el extremo derecho de la
ventana principal del Editor. La Figura 1.2 muestra la ubicacién de dicho
boton.

Figura 1.2. Botdn para abrir el editor de configuraciones.

14
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El botén inferior con los corchetes muestra una pantalla en la que se
puede editar directamente el cédigo 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.

I Configuracion — O % |

Espacios Controles Definiciones Programa Grificos Gréficos 3D Animacién

Programa mfo |
+ |k | = | A |V
A tinicio)

A [cALcULDS) |

| id  INICIOD I evaluar ]__u_na_ sola vez

inicio

mientras |

| Aceptar | cerrar l] Aplicar
e e

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 comprensién de cada uno de ellos
se hard 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 anadir, 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 anadir, 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 anadir, duplicar, eliminar o editar las
propiedades de los elementos que componen la programacién 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 cédigo 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 anadir, duplicar, eliminar o editar las
propiedades de los graficos mostrados en los espacios 2D.

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

El selector Animacion permite editar las instrucciones y condiciones de
una animacion en caso de haberla.

16



Todos estos selectores los abordaremos con mas detalle en los siguientes
capitulos. Cabe mencionar que hay disponible una explicacién o
informacion emergente (tipo tooltips) para los diferentes elementos
dentro de los selectores. Por ejemplo, el parametro hacer mostrara su
tooltip si se posa el ratén sobre el texto hacer y se deja ahi un breve
momento, Figura 1.4. La informacién aparece como un panel pequefo
con la informaciéon mas importante respecto al pardmetro que se esté
consultando. La informacién 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
gue todavia no estan disponibles.

x

Asignaciones v llamadas a funciones separadas por saltos de linza (vn), tal que, toda lo que haya
en este campe se gecuta iepetidaments mientras ks condicidn del pardmetio "mientias’ 23
valida.

Figura 1.4. Informacion emergente del parametro hacer.
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Capitulo I

Los espacios







2.1 Actividad del capitulo

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

o]

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 sélo 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 Descartes)S: 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).

o] Configuracion = (m] x

Espacios Controles Definiciones Programa Grificos

info |
d E1 | dbuersi 1

FaR:]

ancho | 108% alto | 100% || redimensionable [ |

escala | 48 II Ox |8 l Oy [0 |

imagen | I.despllggu_e_deij_nagen larr-izq  v|

fondo | I ejes v N l red v ] I red10 1 N
o 0 o | I:‘:ame-mslj I't__:it_’.'x'| 'Ie,jey |

sensible a los movimientos del ratén |

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

T
Espacio R2 o bidimensional

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

info: informacion sobre el espacio. Permite introducir una
breve descripcion del programador sobre el espacio
seleccionado. No serd mostrada al usuario, sino que es sélo 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
configuracion, con la finalidad de ubicar mas facilmente un
elemento determinado, cuando se cuenta con una gran
cantidad de ellos. El campo de texto info estd 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 nombre con el que se
identifica al espacio dentro de un recurso interactivo. El
nombre de los identificadores debe iniciar con una letra o un
guioén bajo (_); el primer caracter no puede ser un namero.

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

Iniciamos nuestra primera actividad, disenando 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.

[EX TN i =L T T

.*ﬁl‘.u-

i i, Tovrmickis de L dosurreniiniie da Raddl

2 0 BEMMENSIONAL

Senz Epcripsiin du jos comirolas de
8 seiacer Expaci

Bipacn Pareitr mmdurcs une trea
B ncbire ol mperiz am cumesn Mo wm

i wmr 39 ranfiguraciones de
1 |2 de recoedior qud #t 0 perm qod
Sreamn, en odelonte y= ra w hoend uns

# compa di brats uoeds vuska o et

» 0:00/1:05
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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 tamano de la escena depende de su contenido, que iras
cambiando a medida que produzcas nuevo material digital interactivo.

Posteriormente, desactivamos en el espacio de trabajo (selector
Espacios) las casillas e jes, red y red10, ademas de fijar el espacio, todo
ello con el propésito de dejar un espacio de trabajo limpio. Finalmente,
creamos un espacio nuevo (haciendo clic en el botén +), al cual sélo le
cambiamos el tamafo (anchoy alto) al 50%, es decir, con un area del 25%
del espacio de trabajo. Obteniendo, hasta ahora, la siguiente escena:

=

25
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Los dos espacios restantes (tridimensional y el tipo HTMLIFrame), los
insertamos tal como se muestra a continuacion:

Controks Crafincones Programa Grdifecos Animacsm

2

|| Lok

FErTIRTO e At

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.

26


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/videos/espacios2.mp4

Es importante, para la posicién 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.

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 funcioén lineal
(y = x), procedimiento que se muestra en la siguiente imagen animada:

Controles Definiciones

Animacidn

| ;mgrama [} inta

[+ | %[ = a|[¥|F
eS| 18 | INTCID H el
A owiciol

| A fcaiculos)

il inicio e

mientras

Aceptar Cerrar Aplicar
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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.

\ Espacios | | Controles | | Definiciones \
+ | k| — | A |V | = MEE v
[+ [ % |- [a V[ [+ |*|=-]a]|V]
\ Programa [ | Graficos | | Graficos 3D \
4+ | k| = | A | V| |+ v| |+ v
[+ [ % |- A V[ [+ %] -]a]|V]

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 continuacién,
explicamos el uso de este panel, para el selector Graficos.

o | Graficos | Este boton gris claro, con la palabra Graficos
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 nimero de graficos te daras cuenta
de lo importante de esta opcion de edicion. Por ejemplo, en la
animacion anterior habras notado que el grafico y = x se dibujé en
el espacio de trabajo E1, lo que obligd a cambiar el espacio de
destino a E2. Cuando tenemos un gran nimero de graficos es mas
facil hacer este tipo de cambios, desde la ventana de edicion de
texto.
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e | * Este botén abre una ventana gue permite, a través de un mend,
agregar un grafico.

Agregar grafico

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

o | *  Este boton permite duplicar el grafico previamente
seleccionado.

e | = Este boton permite eliminar el grafico previamente
seleccionado.

o | 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 =x, la cual agregamos con el boton +. Adicionalmente,
cambiamos el anchodelalineade1a2yelcolor delalinea.

Si haces una exploracion a los diferentes selectores, notaras que es

frecuente la aparicion de botones que permiten el cambio de color de un
texto, un control o un grafico.
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Observa, a continuacién, 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 diferentes combinaciones color

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

negro ~ : Copiar Pegar
00 [ e
00 [
00 [
00 [_ 00000000

Aceptar Cancelar

En esta primera practica, el color amarillo, en formato hexadecimal, seria
ffffo0. Pero, si observas bien, notaras que es posible incluir

transparencia al color seleccionado que, para la escena anterior no esté
activada. Veamos, en la siguiente escena, cdmo 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 opcion es til para desarrollar algunos efectos en las presentaciones graficas.

00

00

00

09

negro

Aceptar

Copiar Pegar

| e
|
[]

| N 000000

Cancelar
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El editor DescartesJS se encuentra en permanente revisiéon y
actualizacién, 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 cuadratica y =x?. DescartesJS permite incluir diversas
ecuaciones matematicas, incluidas las paramétricas, sin embargo, para la
escena interactiva, sélo podras cambiar la ecuacion por otrade laformay
= [expresion en x].Veamos algunos ejemplos con los cuales puedes

practicar (recuerda hacer clic en el botén Aplicar para ver los cambios):

e Ecuacion cubica, y = X3, que debes escribir de la siguiente manera:
y=Xx"3

e Ecuacién cuadratica, y = 0.5x> —3x+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 Funcion racional, y = v/4 —x?, 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 DescartesJS.

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |

espacio. [E1 vl fondo || color R

dibujars| | coord abs |

expresion (y=x"2

tamitia | ||| parametro [0 | intervaio [EBYEE 1] cesos RS
relleno positivo L &

ancho | 1

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
guedan frente a cudles 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 atrds 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 estd pulsado, se realizard un acercamiento. Si el
arrastre es hacia abajo, se realizara un alejamiento.
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Puedes practicar anadiendo un grafico en el selector Graficos 3D pero,
para nuestra actividad, es suficiente con seleccionar el grafico

superficie.

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, notards que aparecen cuadros de texto para los parametros Nu y
Nv, que puedes aumentar de valor para una mejor resolucién del grafico,
sin embargo no exageres porque puedes bloquear la escena, usa valores
entre 20y 30.

o]

Selecelona un gréfiee

Agrepar grafico 3D

punto W
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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.

Por su parte, la esfera se construye con tridangulos, trapecios y
rectangulos, en la que los campos Nu y Nv, respectivamente, definen el
namero 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 actualizacién; puedes hacerlo con una resoluciéon 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
direccion a un video de YouTube, donde la expresion vd5VahGPWous 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 actividadi.
DescartesJS le agrega la extension html en caso de no escribirla
explicitamente, lo que significa que la escena guardada puede abrirse
desde tu navegador.
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Al final del capitulo tendras una tarea propuesta, que puedes llamarla

name.html, donde name es tu nombre; por ejemplo: cocampo, que es la
abreviatura de Carlos Ocampo.

2.7 Aplicaciones

La posibilidad de anadir espacios sobre un area de trabajo, nos ha
permitido disenar 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
alaincorporacién de 24 espacios 2D (uno por cada ficha).

|_ Paisaje | | Edificios |

|_ Insectos | | Frutas |

| | Flores | | Primate |

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

xS
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Tarea 1
Para terminar este apartado, te proponemos el siguiente ejercicio:
Disenar 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 grafico del
primer espacio. En la siguiente escena veras un ejemplo.

- & Mohas accedido Discusion Corfribuciones  Crearuna cuenla Acced D]
-

e 0
T S falicule | Discusién | Leer | Editar | Ve hietoral | | Buscar en Wikip Q@
S 3

— . x
Cancursa global «Mujeres can Calles
WI K [PE_DIA = Traduce y crea articulos sobre |as mujeres que dan
La enciclopedia libre nombre a las calles de nuestros pueblos, cludades o
% provincias y que aidn no estan en Wikipedia
Puedes participar desde 2l 1 de marze hasta el 4 de abril

Toroide

En geometria el toroide es 13
Supericie de revelucion
generada por un poligono o
UNA CUIVE (Hana Cerransa simphe
que gira alrededor de una
or coplanar (el eje

ZCiGn) con la que no se
Sl forma se cOMEspande con la superficle de I0s objetns
habla cotidizna. se denominan argolias. anias, &ros,
reaquila, picanan, oon rmuts. L3 palabra toroide tamiien se usa
para referirse a ur ro toroidal, la superficie de revolucitn

ARRErEdA RAr LN Alinann e A alrededar ds nn sle 1

Toroide generado por un cuadrads. &

El ejemplo consta de un espacio 3D con el grafico de un toroide (se ha
cambiado el color del fondo a blanco) y un espacio HTMLIframe
correspondiente a una entrada de Wikipedia que contiene informacion
sobre este grafico.

iRecuerda que puedes mover el espacio y por consiguiente el toroide, con
clicizquierdo sostenido!
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Capitulo Il

Las imagenes







3.1 Actividad del capitulo

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

(@troffondol» )

'

FHew iz an s ledhes, pare cbsawer aies fonees i beres

@trelmanco °

En este objeto interactivo incorporamos imagenes en el selector Espacios
y en el control tipo botén. Por primera vez, haremos uso del condicional
dibujar s, 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
incursién 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 diseno con destino a la web sea una imagen. Las imagenes que usamos
son fotografias, disefos, graficos, fondos y, en ocasiones, imagenes
animadas.
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Dada esta tendencia de diseno, es importante conocer los diferentes
formatos que podemos usar en el editor Descartes)JS y algunas
recomendaciones para evitar la carga de imagenes de gran peso o de
pobre resolucion que, en términos técnicos, se refiere a los niveles de
compresion (tamafo) y al tratamiento de color (calidad).

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
gue 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
apreciaen laFigura 3.1.

Diferencia en color Diferencia en nimero 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.
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La ventaja de una imagen vectorial es que no pierde calidad al aumentar
su tamano, por contraste a las imagenes pixeladas que si pierden calidad.
Enla Figura 3.2, se puede apreciar esta gran diferencia.

Figura 3.2. Diferencia entre imagenes vectoriales y pixeladas (crédito: Carlos Soler).

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

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

2E| World Wide Web Consortium (W3C) es una comunidad internacional que desarrolla
estandares 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 evolucién y aseguren su interoperabilidad. (crédito:
http://www.masadelante.com/fags/w3c).

46


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/images/capitulo_03/32.png
http://4esocarlossoler.blogspot.com/2010/12/diferencia-entre-imagenes-vectoriales-y.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1ficos_vectoriales_escalables
http://www.masadelante.com/faqs/w3c

£

3y WWW.PROYECTOAUTODIDACTA.COM POR IVAN LASSO CLEMENTE

FORMATOS DE IMAGENES:
IMAGENES VECTORIALES

DEL PROGRAMA
APOBE lL-LH'STRATC'E TIENE

MUCHAS CAPACIDADES,
SEGUN LA VERSION DE
ILLUSTRATOR GUE SE HAYA
uswo ES COMPATIBLE CON
PDF, DE MANERA GLE
CUALGUIER PROGRAMA GUE
PLEDA ABRIR PDFS LO
PODRA ABRIR TAMBIEN,
AUNGUE SOLO SEA PARA
0 e WMPRIMIR ¥ NG PARA
MODIFICARLO. PERMITE

INCLUIR MAPAS DE BITS.

FORMATO DEL TIPO
OPeN Docl

PESARRCLLO PE
SOFTWARE LIBRE.
PERMITE INCLUIR
MAPAS DE BITS.

CLIPARTS DE MICROSOFT
OFFICE ESTAN EN ESTE
FORMATO. SU USO 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 WBC
(ORGANIZACION
INTERNACIONAL QUE CREA
ESTANDARES PARA LA WEB).
ES LN ESTANDAR ABIERTO,
CON LO GUE CUALGUIERA
PLEDE IMPLEMENTARLO EN
UN PROGRAMA, MUCHOS
NAVEGADORES PLUEDEN
MOSTRAR ARCHIVOS EN
ESTE FORMATO, ALUNGLE

ALELUNOS POR MEDIO DE
ARADIDOS. PERMITE INCLUIR
MAPAS DE BITS. ES EL
NATIVO EN INKSCAPE.

Figura 3.3. Formatos de imagenes vectoriales (crédito: lvan Lasso Clemente).
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A continuacién, 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 nlimero de
colores tan limitado, las imagenes que se obtienen son muy pequenas 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 compresién. Es un formato muy usado en los disefos 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.

3 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 informacién (imagenes fijas o animadas). En 1986, el ITU-T desarroll6 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).
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PNG es un acronimo 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 laFigura 3.4.

[ Original | Optimized [2%0iBN|

[O% T[] R~ G- s Apmo Hoie

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

jAdvertencia! En el editor Descartesl)S, 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
extensidon se escriba en mayuscula. 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 diseno 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 sélo 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):

‘ OFFICIAL TRAILER
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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 situacion 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
violacion de derechos de autor. Trata de disefiar tus propias imagenes o,
al menos, usar repositorios de dominio publico. Las imagenes que hemos
compartido, provienen de los siguientes repositorios:

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

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

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

e Patrones: http://www.bettertextures.com/

Puedes consultar estos repositorios y elegir otras imagenes para la tarea
final de este capitulo. lgualmente, puedes investigar qué otros
repositorios de imagenes de dominio publico o gratuitos hay en la red.
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Fondos

Nuestra primera tarea es disenar 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.

' Cenfiguracion

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Espacios lnf0|
+ ¥ | = | A|Y

id fondol |I dibujarsi | f=1

x| |IYIU'

|I alto | 100% |I redimensionable ||

#® [fondal]

I ox |8 l oy |® |

imagen |fnndos/34-jng Idesplleguedeimagen expandir v
fondo | l ces . @ | I red | @ | I redio | @ |
texto. | @ | I nameros || I ejex | I gjey

sensibile a los movimientos del ratén |

Aceptar Cerrar ] Aplicar |
sl

Figura 3.5. Espacio bidimensional con imagen de fondo.

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

e Desactivamos la malla del espacio cartesiano (ejes, redy red10) y
hacemos clic en el botén aplicar.

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
laimagen de fondo.
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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 imagenlaopcidénexpandir.

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

Typaricn Commgiey Definicinesy Programa Grifcaos

Inagen H e begueils g arr iz =
Pdn | e W e { =~ -
e | L e gz b

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 si, 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 condicién a
=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:

Cantrodes Definiciones Frograma Grificoy Animacian

» 0:00/3:03

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 légica, que explicamos a continuacion.

Continuemos, entonces, con los pasos de nuestra actividad.
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e Creamos dos nuevos espacios R?. Para ello, recurrimos al selector
Espacios y con el botéon * 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/35.7pg y
fondos/36.jpg (no olvides la direccion relativa de las imagenes)
respectivamente. Ademas, cambiamos el condicional dibujar st

por =2y f=3.
Espacios |
L+ (%) — | A]V]
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 botén aplicar, lo cual nos obligd a
asignarle transparencia total al fondo (observa el video), de tal
forma que se puedan ver los espacios E1, E2 o E3, segln se
seleccione. Observa la Figura 3.6 que te da una idea de esta
situacion.

e Nuestro siguiente paso es la creacién de los botones que permitiran
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. Sobreposiciéon de espacios.

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

e A continuacién, debemos configurar nuestro botén. En primer lugar

debemos cambiar la regién donde se va mostrar este control que,
para nuestro ejercicio, sera al interior de la escena, las otras
opciones las explicaremos mas adelante. Por omisién, 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 disefo original; sin embargo, le vamos a
asignar la imagen de la carpeta botones/, llamada der6.gif. Esta
imagen tiene un tamano de 37 x 37 pixeles que es importante para
la siguiente configuracion.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/images/capitulo_03/espacios.png

imagen | botones/der6.gif

Si observas el contenido de la carpeta botones, notaras que la
imagen der6.gif estd acompanada de otra imagen llamada
der6_over.gif. Cuando estas imagenes estan presentes, significa
que al pasar el ratéon sobre (over) el botdn, presentard 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 posicién 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 posicion de x=953 y y=513 dibujaria el
botdn en la esquina inferior derecha del espacio ;por 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 botdn, fue definir una accion para
cuando hagamos clic sobre él. Esa accidon es calcular, pero
ccalcular qué? Nuestro propésito 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 accién con la expresion f = f+1 ;muy extrano?
Seguramente que si para el matematico, pues f no puede ser igual a
f+1 jes un absurdo! He aqui un primer concepto de programacién
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 vy el
resultado de esta operacion se lo asighamos, de nuevo, a la variable
f, es decir, la asignaciéon funciona de derecha a izquierda. La
confusién generada por esta expresiéon, motivdé a que en algunos
lenguajes de programacién 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 accién 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 s1i, f=2y E3 si f=3. Pero como sélo tenemos tres espacios,
no podemos permitir que el botén siga sumando uno a la variable,
por ello, en el cuadro de didlogo dibujar s1i, escribimos la
expresion f<3, que significa que si f ya tomd el valor de 3, el botén
no se dibuja.

e El dltimo paso es crear el botén que permita mostrar los fondos
anteriores, es decir, si =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 botén y hacemos
los siguientes cambios: la imagen por i1zqg6.gif, la posicidon 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 E 1.

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

T
Control numeérico tipo Botdn

Este tipo de control numérico es el mas simple. Consiste en un
botén que al ser oprimido hace alguna accion. Muchos de los
parametros del botén 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 numeérico tipo botén en una escena.

"Dasc st postasia] - o a0

Archive Oprorec Syuds

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

Configuincsn - o x v
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3.4 Botones y marcos

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

Skrs Cpses: Spza Espacios e Definiciones Programa Gndficos Ansmackin

Espacias inf
* % | =-|a¥ - .
I EL I':Ibul.m M =]
|
o © o : :
g (2 h H il .
[+ £E33 anichii - LEds: l alli | 106 I relirminr et
o -
B Sconite=] Tija | esedla | 40 |I fx 0 I O 8
mragen | tondosS44. jpa I:Iu:p-‘mgmﬂcl.rrag!u erpandir W)
tonito | l o= @2 | i reg @ | l malt| @ |
bt @ I Ao u e i ey i
|
2 fos e ramn. |

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 incursién al objeto grafico texto, que
profundizaremos mas adelante.
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Tarea 2 (continuacion)

Amplialatarea 2, incluyendo cinco marcos.

3.5 Imagenes animadas y animaciones

La historia de la animacioén es rica en descubrimientos y en invenciones.
Uno de los primeros descubrimientos fue "la persistencia de la visidén 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 animacidn; sin embargo, el dispositivo de Plateau Ilama la atencién,
en tanto que el éxito de las primeras animaciones se debid a la
comprension de cdmo percibimos las imagenes, en especial aquellas que
se presentan en una sucesién de secuencias, las cuales entremezclan lo
percibido con lo recién percibido (una décima de segundo antes), pero,
gue sea el dispositivo de Plateau (simulado con DescartesJS) el que hable
por sisélo:

4 Plateau defini6 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 estd 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 inventd 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 pequenas 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 ilusién de
animacion de las imagenes. La proyeccién de fotografias estroboscépicas, creando la ilusiéon de
movimiento, daria lugar, eventualmente, a la invencion del cinematégrafo de los hermanos
Lumiére (https://es.wikipedia.org/wiki/Joseph-Antoine Ferdinand Plateau).
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Haz clic en el botdn animar
para rotar el disco.

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

una ilusién de animacion.

Velocidad 5 (5.00

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

o]

EL FENAQUISTISCOPIO

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

También lo puede usar
para ajustar |a velocidad,;
para ello, debes ajustar

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

Tampoco es nuestro propdsito realizar un curso de animacién. 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 opcion es incorporar animaciones predisefiadas 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 animacion

que escribl|

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/Animacidn).

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

Iniciamos nuestra ultima actividad, de este capitulo, disefando 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 f1i7jo, este ultimo para evitar el desplazamiento de las

imagenes que vamos a incorporar.

e Disefiamos el fondo usando una imagen de la carpeta patrones/ (la
imagen 15. jpa). Si observas el tamafo de esta imagen, notaras que
es de 96 x 96 pixeles, muy pequefa para cubrir nuestro espacio de
trabajo (observa la Figura 3.8). DescartesJS cuenta con una opcion
qgue permite replicar la imagen sobre todo el espacio, para ello,
selecciona laopcién mosaico del ment despliegue de imagen.

MUEL l dibjarsi |1

x| 8 I,.a

l st Log%

ancho | 166% ] redimensionatis

mn.’a"lmu 48 Io.xn Io.yo

Imagen | patrones/15. 1pg Iﬂﬂp"!g\-ldtlrr-igen arr-1zq |
arr-1zq [ |
Imagen de la b I I el @ | l w2 |

redt, @xpandir
carpeta s | 1@ |l pumercs || sex | oy

centrada

patrones

sensible a los movimientos del raton

I

Opcidn mosaico en el ment “despliegue de imagen”

Fondo usando una
imagen patrén

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

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
repeticion finita, en lugar de una traslacién, 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
transformacion afin que combina la traslacion, con el escalado, la rotacién y
la reflexién.’

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

TAVAVAVA

AVAVAVA
LAAA 4

3 https:/es.wikipedia.org/wiki/Patrén (estructura)
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Continuemos con el disefno 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 sbélo 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.

Configuracicén =

| Copiar | | Pegar

| 1fc80019 |

Figura 3.9. Color con ligera transparencia.

e Seguramente, no te gustara el tamano de este sélido platénico. 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 diseno de la actividad, debes tener algo asi como
lo que muestra esta imagen:
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e Siobservas 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
posicion dada por la expresion (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 estard 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 laimagen. 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 invertird horizontal vy/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 esta 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
tamano real de laimagen. Por otra parte, laimagen que esta encerrada en
el circulo, se encuentra en la coordenadas (-5,4) (ver el punto amarillo)
y reducida a la mitad de su tamafno (-.5,.5). El signo menos del primer
nuimero 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? Quiz3, 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 expresién que hemos usado para
nuestra gallina y sus pollitos es (6,3.5,.6,.6) que, seguramente,
ya estards 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 configuracion del grafico imagen, lee el
siguiente texto y continda practicando:

o7l
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.

Descarteslbb_partable] Clsers' L' Decaments' Tecrmosdcademca! llocumentacon’ Descarbe S\ Do cumanchivosArchnmifweste Ejerccos Grafxcs_imagentbla—. o H 4

drchivn Opcionse  dypuda

En esta otra figura se muestra la configuracion 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, sélo nos falta animar el
dodecaedro, pero antes queremos destacar el diseno 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 menu.

SHELL
'Una hermosa concha de cari

3.6 Animaciones en DescartesJS

El editor de configuraciones de DescartesJS cuenta con un selector de
Animacidn 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 como 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 animacion, ésta vuelve a empezar), pueden
iniciar desde que se carga la escena o hasta que el usuario
modifique algtin control.

Las animaciones funcionan de la misma manera que los
algoritmos INICIO y CALCULOS, y 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

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Animacion

info

Animacian " pausa 40 I aute " I repetir

inicio | Longitud=28

Longltud=Longltud/2
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Mas adelante profundizaremos en los algoritmos de DescartesJS,
mientras tanto vamos a explicar como logramos animar nuestro
dodecaedro.

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

1 Configuracién = o k4

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D

info |

Animacin v I pausa |40

inicio

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

mientras E2.rot.z<18

] Aceptar | cerrar Aplicar

Figura 3.11. Configuracion de la animacion.

De acuerdo al texto anterior, hemos activado los checkbox
Animacion, auto (inicia la animacién al ejecutar la escena) y
repetir (ejecutala animacionindefinidamente).
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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
laigualdad):

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

z

X

o El término 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 asignacién
repetitiva E2.rot.z = E2.rot.z + 3, significa que
sumaremos 3° a dicha rotacion.

o E2.rot.y = E2.rot.y + 1, eneste caso, laasignaciéon indica
gue sumamos 1° a la rotacion 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 animacién.

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 explicacién detallada de tres estructuras
basicas de programacién: asignacién, condicional simple y bucles o ciclos
"hacer-mientras".

¢ Finalmente, vamos a incluir un botén que permita parar o reanudar
la animacién. Agrega, entonces, un botén en el selector Controles,
con nombre Animar, imagen botones/1.gif vy expresidon
(0,0,150,40). Luego, en el ment accion seleccionas animar

iEso es todo! Ya tienes la segunda actividad disefada.

~ Animar
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3.7 Gifs animados en DescartesJS

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

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

Haz lo siguiente:

e Agrega el espacio, con ancho 323y alto 350 (las dimensiones del gif).

Capacitacion_Descartes » interactivos » Clase2 » gifs

cgm s.gm

. = L
R - )
lTp de elemento: Ar hof'F
Fecha de modificacion: 7/10/2018 10:22 a. m,
il ["Imc nSiones 323 x 350
5.gif Tamario: 343 KB |

Dlmenslunes de
( la i lmugen aif
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e Posiciona el espacio en x

10yeny = 40.

e Enarchivoescribesgifs/5.qify,ahorasi, jEsoestodo!

3.8 Aplicacion con gifs animados

A propoésito de gifs animados, ;qué tal este puzle "Memoriza"?:

b

S

©99Y
909y

©09Y

]

@000

|

PN=JOSMSZ

[ 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:

T
Algoritmos

Problemas secuenciales

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

Se tienen los tres lados de un tridangulo. 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 y ejecutalo en Descartes)S para obtener la
distancia entre los dos puntos.

Problemas con estructuras selectivas
(condicionales)

Dado dos numeros. Elabora un pseudocodigo y ejecttalo en
DescarteslS para obtener el nimero mayor.

Dado un numero. Elabora un pseudocédigo y ejecltalo en

— —~
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4.2 Teorema del programa estructurado

Al leer los problemas planteados, quiza algunos se sientan desanimados,
pues no esperaban nada de matematicas y menos de programaciéon. 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 esta
disefado 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 légica 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 Descartesl)S permite resolver los problemas anteriores,
utilizando varias alternativas y con un cédigo propio para elementos
basicos como selecciodn, lectura y escritura de datos. En las estructuras
iterativas, ademas del algoritmo clasico Hacer-Mientras (Do-While), el
uso de familias en los selectores Graficos, permite desarrollar actividades
iterativas (repetitivas) que simplifica muchas situaciones.

6 Aunque 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, sucumbié 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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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, légica, ciencias de la computacién y disciplinas relacionadas,
un algoritmo (del griego y latin, dixit algorithmus y este del griego arithmos,
gue significa «nimero», quizd 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 solucién. En
términos de programacioén, un algoritmo es una secuencia de pasos légicos
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 programacién. Para
los problemas de este capitulo, usaremos el pseudocddigo y la
herramienta DescartesJS para su solucion.

Pseudocaddigo

Permite la transicion de la soluciéon de nuestros problemas a un lenguaje
de programacién especifico, el pseudocddigo es un conjunto de pasos
claros que permiten llegar a la solucién de un problema. A continuacion,
iniciamos la solucién 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 planteé (https:/www.uaa.mx).

Problema 1. A un estudiante se le aplican tres examenes durante el
semestre, cada examen tiene el mismo valor porcentual. Elabora un
pseudocddigo y ejecltalo en Descartes)S para obtener el promedio de
calificaciones.

Observa el pseudocdédigo para la solucién de este problema:

1.Inicilo
2.Leer Notal, Nota2, Nota3
3.Hacer Suma = Notal + Nota2 + Nota3

4.Hacer Prom = Suma/3

5.Escribir Prom

6.Fin

La secuencia o instruccion del tipo Hacer, como la cuarta instruccion 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 operacién Suma/3, el resultado se asigna a
la variable Prom". Como lo hemos reiterado antes, la asignacién funciona
de derecha aizquierda.
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Para evitar este tipo de confusiones, algunos programadores prefieren
usar la siguiente convencion:

Prom « Suma/3

En lenguajes de programacién como Pascal o Delphi: Prom := Suma/3 o
en lenguaje C: Prom /= 3, siempre buscando evitar la confusién 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 asignacién Prom =

Suma/3 (ver Figura4.1)

I Configuracion — O *

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Programa |nf0|
+ (k| = | A |V

A [inicio)

A [caLcuLos)

i INICIO I evaluar |una sola vez

inicio

Notal=3

Nota2=5

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

mientras |

Aceptar Cerrar Aplicar

Figura 4.1. Cédigo en DescartesJS del Problema 1.

7La 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 evaluadouna sola vez, pues para nuestro
problema cumple con lo enunciado: Leer las notas y calcular su promedio.

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

Comroles

Escena Defmicones

Exparios

Programa nin

* | |=-| & |¥

A LEaoins]

» 0:00/0:46
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Pudiste observar que usamos un texto para escribir la soluciéon 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 tridangulo. Elabora un
pseudocddigo y ejecutalo en Descartes)JS 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 féormula de
Herdén, es \/s(s—a)(s—b)(s—c), donde s es el semiperimetro del
triangulo (a + b + ¢)/2. Observa el pseudocddigo para la solucién de este
problema:

1.Iniclo
2.Leer a, b, c
3.s=(a+b+c)/2

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

Ya habiamos dicho que Descartes)S 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 programacién 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 el
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.

B “Descamnley. potasia) - o

Ak Cpeiane Ayusls

| Inroduce el nombre de usudrio: Ammndrd

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

Graficos

&7
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Veamos, entonces, cdmo 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:

expresién | (20,10)

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

texto Ingresa los lados del tridngulo

fuente |SansSerif ||| tam fuente |24 |

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

expresion | (20,64)

intervalo | [8,1] |

familia || || parédmetro s

texto | Ingresa el lado a

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

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

id a ‘|| nombre | |

interfaz | campo de texto v . region |interior v/
espacio |E1 v ||| dibujarsi | |

activosi | |

expresion | (220,60,60,40)

|

Igualmente 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 (a, b y c) que corresponde a los lados del tridngulo, ademas
de haber borrado el nombre del control.

Nuestro siguiente paso es escribir las instrucciones de asignacion
del pseudocdédigo 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 tridngulo (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 funciéon sqrt(x). Esta
funcién la usaremos en la segunda alternativa.

(1} Configuracian

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacion

Programa info |
+ %] -[av
A unicio)
A [calcuLos) g

id CALCULDS I evaluar |siempre

s=(a+b+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 solucién
del problema (Area del tridngulo), para ello, agrega un nuevo grafico
tipo texto con la siguiente configuracion:

expresion | (20,250)

familia __| || pardmetro intervalo  [0,1] 1

texto Area = [Area]

fuente |SansSerif w|[| tam fuente |24 |

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

7

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 area debe ser 6. jDebes
presionar latecla 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 textoy 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 a, b y c.
Este condicional serdmuestra = 0 (ver lasiguiente figura).

id |a

interfaz | campo de texto v | ¢

espacio |E1 v |

activo si |muestra=0

expresion | (220,60,60,40)

Esto significa que el campo de texto estara 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 posicién por (20,300),
ello para abrir una area donde ird nuestro botén (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 programacién 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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dibujarsi  muestra=1 N coord abs v

expresion (20,300)

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

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

Ya sabemos que te estas preguntando ;qué ocurrio con el texto?, ;qué es
esa expresion extrana? La respuesta es que hemos usado texto
enriquecido, el cual se activa haciendo clic en el botén M gue nos
mostrara el editor de textos enriquecidos:

SansSerif v (24 || N G | GIZ2EAEEIE PN B
+H=H-Uxl={ellpllrlloleclclinlielelxl|a||ml|v|Elollm||lellsollcllvlol x|yw|le

vl WuE ] *lollellzlzsl=ll<||SUE|[Al|lv s &] =] = Ll

Aceprar Cancelar

Hemos recurrido a este tipo de texto, porque el valor de una area debe
estar en unidades cuadradas (1?) 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,
solo habras notado que estamos volviendo mas elegante o, mejor dicho,
mas atractivo nuestro interactivo. jVamos a ello!

e Agregamos un control tipo botén con esta configuracién: el nombre
es Calcular Area en la region interior, expresién
(125,250,150,30), colores a tu eleccion, tamano de fuente en 22.
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e Luego... bueno, estamos cansados de escribir... mejor, observa:

m Contrales Definiciones Programa Graficos Animacian
Controles infa |
¥ L
T id s a I nambre
+ % = a4 vV
F | [a]. = interfaz | campo de texlo bl reglan interior ~
& (6] aspacle El ~ W dibujarsi
.I [c1 - =
activa si | misst ra=g
fiin| [t

expresian | (228,60 6, 40)

valar 0 I decimales 2 I fija "
axpotbancial sl | I visihie vy l disrreto I miln
[max I acclon h ] ~

» 0:00/1:45

Puedes observar que la alternativa existe porque el cédigo del programa
lo trasladamos a la accién calcular del control tipo boton. Observa,
ademas, que una vez hacemos clic en el botén, a la variable muestra le
asignamos el valor de 1, situacién que inactiva los campos de texto y hace
gue aparezca el segundo botén. Dos novedades mas: le pusimos imagen
de fondo al interactivo y usamos la funcién raiz cuadrada proporcionada
por DescartesJS: 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 ejecttalo en Descartes)S para obtener la distancia entre
los dos puntos.

He aqui el pseudocdodigo

1.Inicio

2.0btener, aleatoriamente, A(x1,y1) y B(x2,)2)
3.Distancia = /(x2 —12)? + (x] —)1)?
4.Escribir Puntos y Distancia

5.Fin
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Una vez te expliquemos como generar numeros aleatorios, estaras en
capacidad de programar la soluciéon del problema en DescartesJS, 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 Descartes)S. Asi que, resolveremos el problema y
mostraremos su solucién 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, red10y texto.

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

Numeros aleatorios

Existe solamente una variable general de DescartesJS, que es rnd. Esta
variable, cuyo nombre viene de random (o aleatorio) genera un valor
aleatorioreal entre 0y 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 —20 y 0. Sumamos 1
porque rnd*20 genera nimeros entre 0y 19.999...

Continuemos, entonces, solucionando nuestro problema:

? Enrealidad, se generaunnumeroentre0y0.999. ..
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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 botdn con
nombre Genera puntos y activo si muestra=0, usa los colores y

tamano a tu gusto

Hasta aqui, debes tener un objeto como:

Distancia entre dos puntos

e Enelbotdneligelaacciéoncalcularyenparametro,escribes:

2 Configuracian

' 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 botdn, 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 x muestra el intervalo [ -17, 17] yel
ejey [-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 expresidon no se anula,
pues cada uno de los términos genera un namero diferente. El segundo
evento es el que asigna 1 a la variable muestra. El tercero, consecuencia
del anterior, es que se inactiva el botén.

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

espacio |E2 v | Il fondo

dibujar si muestra=0

expresion | (20,140)

familia parametro |s intervalo | [

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

Observa que en el texto, las variables van encerradas entre corchetes. La
expresion \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 Agregaunnuevo boton, ubicado mas abajo del texto anterior, con la
misma configuracién del boton anterior, excepto por su posicion,
por la expresién en activo si, que ahora es muestra=1y por el
nombre que es: Halla distancia. No olvides seleccionar el
espacio E2.
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e Seleccionasenacciéon calcularyenparametros escribimos:

2 Configuracidén

d=sqrt((x2-x1)"2+(y2-y1)"2)

| muestra=2
e En el selector graficos agregamos el texto Distancia = [d] u,
ubicado mas abajo del botéon anterior, que sélo se mostrara si

muestra=2.

e Nuestro ultimo botéon tendrd el nombre Otro ejercicio, se
mostrard simuestra=2y en accion seleccionamos inicio, que tiene
como funcién 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,y1),
gue se mostrard solo si muestra>0. Se trata del punto 4. Hemos
elegido el color rojo y el tamano del punto en 4. Similarmente,
agregas el punto B. No olvides seleccionar espacio E3.

espacio |E3 v| | fondo color |

dibujarsi | muestra>6

expresion | (x1,yl)

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

Distancia entre dos puntos

|

%, | - TN U UMD WS SN SH UNPUN S S ——

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:

S1 comparacién verdadera
Entonces
Hacer accién 1
Sino
Hacer accién 2
Fin si

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

v

Comparacion

Accién 1 Accidén 2

- 4
.

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

En DescarteslS, 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 DescartelS
seria de la forma: var = comparacion?accionl:accion2. Los
operadores booleanos en Descartes)S, los puedes consultar en este
texto:

o
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.

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

lae walAarae Aa actne alamantae ean imnialae ea FrAancidara Ala al ¥
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Problema 4. Dado dos numeros. Elabora un pseudocddigo y ejecutalo en
DescartesJS para obtener el nUmero mayor.

El pseudocodigo para este problema clasico, seria:

1.Inicilo
2.Leer dos numeros A, B

3.51 A>B
Entonces
Mayor=A
Sino
Mayor=B
Fin si
4.Escribir numero mayor

5.Fin

El objeto interactivo en Descartes)S, 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
delaacciéoncalcular de un control tipo boton. Nosotros hemos usado la

segunda alternativa, asi:

./ Configuracian

‘Mayor=(A=B)?A: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
comparaciéon es verdadera (A>B), el nUmero mayor es A, sino es B. La
segunda linea responde a la situacion donde los dos nimeros son iguales,
asignando ala variable Mayor una cadena de caracteres: 'Son iguales',
iFacil! ;:No?

El objeto interactivo quedaria asi:

e T e

Ingresa el primer nimero |0

Ingresa el segundo numero |0

Una novedad en este diseno 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 numero. Elabora un pseudocédigo y ejecttalo en
DescartesJS para determinar si el nUmero es de tres cifras (usa campo de
texto).

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

1.Iniclo

2.Leer un ndmero entero N

3.51 (N >99) yv (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 Descartes)JS. Ten en cuenta que la
comparacion del Si seescribe asi: (N > 99)&(N < 1000).

Problema 6. En un almacén se tiene la siguiente promocién: todo articulo
con un precio superior a $25,000 tendra un descuento del 20%, los
demas tendran el 10%. Elabora un pseudocédigo y ejecutalo en
DescartesJS 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 sera: 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 ejectitalo 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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6.51 (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 acciéon del Si verdadero por EdadMayor = N1, N2 o N3,
segun la comparacién correspondiente.

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

Configuracidén

NombreMayor=(Ed1>Ed2)&(Ed1>Ed3)?N1:NombreMayor
NombreMayor=(Ed2>Ed1l)&(Ed2=>Ed3) ?N2:NombreMayor
NombreMayor=(Ed3=Ed1l)&(Ed3=Ed2) ?N3:NombreMayor

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

muestra=1
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Centrado de textos en DescartesJS

Aprovechamos la solucién 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 Ilaman
coordenadas absolutas. No obstante, DescartesJS permite el uso de
coordenadas relativas, que funcionan de acuerdo al plano cartesiano.
Usaremos esta propiedad para el disenno de la solucion 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 | 1 l| coordabs |

expresion | (0,5)

texto |Hallar el nombre de la persona de mas edad |..
fuente |SansSerif | | tam fuente |28 | ..

[ decimales |2 | | fijo & | |
alineacion del texto |izquierda v | V| punto de anclaje |arriba-centro 4 |
ancho del texto |1 | borde texto V| -

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 posicién (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.

|_ L tatior ebriombre dﬂ% R (R 0 9 4 Hallar el nombre de lg persona de mds edad
Rersonall
Punto de anclaje centro-centro en (0,0)
3 Nombre [0 Edad 0
" Hallar el nombre de ld persona de mds edad Resonaty
¥ Nombre |0 Edad 0
Punto de anclaje arriba-centro en (0,0) —
Ressonass)
‘ Hallar el nombre de ld persona de mds edad ‘ Norbse |“ 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 disefaron
usando estas coordenadas, lo cual nos lleva a concluir que no debemos
desactivar el plano cartesiano, hasta no terminar nuestro disefo.

El objeto interactivo, finalmente disenado, nos ha quedado asi:
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@ﬂ@]@[@@
Bersonag!
Nombre Edad |0
Rersonay2
Nombre Edad |0

Personat3
Nombre Edad |0

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

Puedes ingresar los datos usando la tecla de tabulacién para cambiar
entre los campos de textoy 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 repeticiéon 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 logica 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 sélo trabajaremos con la
primera forma, pues es la que usa Descartes)S. En la Figura 4.6 se
presenta la forma Do-While en un diagrama de flujo.

— | Instrucciones

Condicion
légica

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

Problema 8. Elabora un pseudocddigo y ejecutalo en Descartes)S para
calcular la suma de los 100 primeros niumeros naturales (no uses la
formula directa).

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

4.Hacer
c«<c+1
S«S +c
Mientras c < 100
Fin Hacer

5.Escribir S
6.F1in

Hemos usado el caracter < para recordar la instruccion tipo asignacion. Si
bien DescartesJS inicializa las variables no declaradas en cero, las hemos
declarado, sélo para observar cémo 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 | ¢=0;5=0

c=c+1
S5=S+c

hacer

mientras | c<100
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Hemos usado el algoritmo INICIO del selector Programa, del cual
explicamos:

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

esos numeros (S).

En el cuadro de texto hacer escribimos las acciones a repetir. La
primeraesc = c + 1,que tiene como funcidon contar nimeros asi:
c=0+1c=1+10c =2+ 1,..queasignaa c los nUmeros 1,
2,3, ... La segunda tienen como funcién sumar esos niumeros asi: S =
O+ 1,S =1+ 2,S = 3 + 3,.. esdecir,suma a S los nUmeros
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] Llﬂ

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 pseudocédigo y ejecutalo en
DescartesJS para calcular la estatura promedio (usa un vector de
estaturas).
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1.Inicio

2.1 =0

3.5 =0

4. Hacer
1i=1+1

Leer Estatura

S =S + Estatura

Mientras i1 < 15
Fin Hacer

5.Escribir S/15

6.Fin

En DescartesJS creamos el interactivo asi:

|

| Archive

Eacens

Espacios

Controles Definiciones F‘l'ngr‘ama Graficoz

Espacias

» 0:00/1:45

El pseudocddigo que soluciona este problema es el siguiente:

I Info .

Anlmacian

[ i ! I Hhigar sl 1

ﬁlr i

aneng | 1E&% I altp | 1869% reEimEnsianad
fje escala | 48 G & By | &
imagar: despliepue deimagen | arr-izg v
I Fandi | I sjes [N I red 7 | reco + [N
I texio & | nimeras | £}t x Wy

Sl a o rmevimilentos del ratdn
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Antes de explicar el algoritmo usado por DescartesJS, te recomendamos
leer el siguiente texto:

o7l
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. v
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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 continuacion, desarrollamos el cédigo de nuestro problema usando el
algoritmo INICIO en el selector Programa. Las variables que usamos
fueron un contador 1y S para calcular la suma de las edades. En el caso de
S, observa que le sumamos los elementos del vector E, asi:

e Seiseinicializan en cero.

e Mediante lainstruccion 1 = 1 + 1,a 1 sele asignael valorde 0 +
1,0seal.

e Mediante lainstruccionS = 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 préoximo 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 condicién sea falsa, es
decir, hasta que 1 seaigual a 15, lo que garantiza que se sumen las 15
estaturas.

¢ Finalmente, obtenemos el promedio de edades, dividiendo la suma
por 15.

Problema 10. Se requiere un algoritmo para determinar, de N cantidades,
cuantas son menores o iguales a cero y cuadntas mayores a cero. Realiza el
pseudocddigo y ejecttalo en DescartesJS para resolver el problema.

Bueno... esa es la tercera parte de la tarea 3.
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CapituloV

Los controles







5.1 Actividad del capitulo

Al terminar este capitulo, habras desarrollado la siguiente actividad:

o7

Control
Pulsador

Elige una opcion

Pulsador v

A A A
a '1.00 b = -050| ¢ V~2.DO

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
\/ideo 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.

| “Tescorteliy portabie] a 4
Archis Oprmner Ayusa

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 | 158 ancho este | 150 ||| alofilas |50 |

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

id a | nombre |a |
interfaz |pulsador ~| | region |sur ~ |
activosi | "

expresion | (@,0,156,40)

]
o |

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

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

o7

a -2.00

A
1.00 b v -0.50 | c

A A
v v

Usa los controles para observar su efecto en la grafica, el cual se logra al
incluir los 1d en la ecuacién 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.

“Discartwil | _pertabin] — [ 4

Archwve Opeines Ayuda

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

Fanhaardta - mn 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.htmlL.

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 ~| | region |sur v
activosi | "

expresion | (8,0,158,50)

accion | V| parametro | &

Observa que se dejaen laregidon sur, su id es lalaletra x y tiene un
valor inicial de 0. Por otra parte, hemos definido sus limites minimo
y maximo en 0y 7 respectivamente.
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e Agregaotro control tipo barra con esta configuracion:

interfaz | barra ~ |

espacio |E1

activosi |

Observa que, como lo dice el texto introductorio, hemos creado una
barra vertical, al cambiar la regién por interior e invertir los valores del
anchoyelaltoa50y 150 respectivamente. Otros cambios estanen el id
gue es lalaletray con un valor inicial de - 2. Los limites minimo y maximo
en -3y 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 tamafio 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 laimagen:

| expresién | (x,y,0.9,0.9) |'
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Observa que la posicién de la imagen es (x,v), variables que dependen
de los controles tipo barra agregados inicialmente. Recuerda definir bien
la ruta donde se encuentra tu imagen, en nuestros caso es:

l archivo | ../Clase2/gifs/Animhorse.gif |D

Este es el interactivo obtenido:

1
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5.4 Control tipo Casilla de verificacion

o7l
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 s6lo una opcion 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 radioc botones.

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

*Descarinsib_poriaik] - o x

Bactevn  Opooees  Epeds

ﬁ .
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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 guardas
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con el nombre control3.html.

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

nombre |Cantinflas

region | interior

dibujarsi |

expresion | (20,80,220,50)

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
opcidon expresion, el nombre del control es cantinflas.

Agrega dos casillas mas con los nombres Juanes y Salma Hayek,
con expresiones (20,140,220,50) vy (20,200,220,50)

respectivamente. Habras notado que los identificadores de los tres
controles creadossonc1,c2yc3.

A continuaciéon, 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 y..., mejor
observa el video:

Graficos

CefinkCinnes Programa

Escana Espactos

Controbes
I i
: @

- I tomdo I | I v
ditsugar 4 ] —
Espiresin | (D 4.5)
it || oicirs W | o B | e

| fexto | [s un artista colomsianc HLWJ
e ' amfuante | 24 I hegrith ' Eurilvi

|

pecimales

Alinacion oo ieta | 20ulerda v

» 0:00/1:27

LI O ARCMYE | 07T iba-cenTia

Es importante que comprendas la expresidon booleana empleada para
mostrar el tercer texto, la cual es la disyuncién (c1=1)|(c3=1), que
permite mostrar el texto jNo es correcto!, cuando se activan la casilla 1

(c1)o(])lacasilla3(c3).
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5.5 Control tipo Grdfico

Control numérico tipo Grdfico

Los controles graficos, a diferencia de los numeéricos, consisten
en puntos que se pueden manipular directamente con el ratéon
0, en dispositivos maéviles, 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.

| “Disiartel e _pootatie] - o oy

Arvhive 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 permitira hacerlo, para ello... pues... observa:

fscena  Especks  Conroies  Definciones [RENINS
Programa Ii il
+ | ® | = & | ¥
h (i INECID Ir.'mlu.u n@ solm v W
A Do)

Hemos creado un
interactivo nuevo
Recuerda: Archivo y
opcion Nuevo

»  0:00/2:16

Lo del control grafico, muy simple. Lo del texto centrado, tiene mayor
configuracion, ¢recuerdas 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 HTMLIframey...
ese va a ser nuestro préoximo reto jDesplazar un espacio con clic
izquierdo sostenido!, presta atencién.
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e Realiza todos los pasos anteriores hasta centrar el titulo.

e Selecciona un gif animado y toma nota de sus dimensiones (en
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ancho | 220 alto | 165

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.

archiva | . ./CiaseZ/gifs/animhorse . gif'

Agrega un nuevo espacio 2D el cual debe tener esta configuracién:

plano cartesiano desactivado, color transparente (para que se vea el
gif) y escala = 1 jOjo con la escala... es 1! Este nuevo espacio te

apareceraconunid = E3,déjalo asi.

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

A
: la imagen E

uierdo sostenido
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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 estd mostrando dos sistemas de referencia
diferentes. El primero, es el plano cartesiano sobre el cual esta 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 x, de ese
desplazamiento, esdecir:gl1.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)) ¢cémo fue eso?...
bueno, ya es momento que pienses un poco, janalizalo!

e Regresaal espacio HTMLIframe y cambia los valores de x y v por los
gue acabamos de analizar:

X | gl.x+(250-110) y |-(gl.y-(225-82.5))

ancho | 220 |l alte | 165
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e Seguramente habras notado que desaparecio el gif animado, esto

ocurriéo porque el control grafico (sin transparencia) quedd
sobrepuesto al gif animado, que era nuestro propdsito inmediato,
mas no el propdsito inicial ;qué hacer? Si regresas al control
grafico, observaras 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 gustd esa expresién, puede ser esta 1=2,

también falsa. De esa manera ocultamos la imagen del control, mas
no la accién del control. ;Cémo asi?, pues observa el resultado final:

&7

Mueve la imagen
con clic izquierdo sostenido

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

Control numérico tipo Menu

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

- "Descaries i pariaabe] - [ x

Elige tu respuesta  ~|

antes de a
después de a
entreayb

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

Ya te estds imaginando cudl es la tarea, jTerminar la actividad planteada
al inicio del capitulo!

Te damos un empujon:

1.Creauninteractivo 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 men.

3. Agrega un espacio tipo HTMLIframe con un ancho del 70% y ubicado
enx = 30%enelcampo detexto archivo,escribes [ file]

4.En el selector Programay algoritmo INICIO, escribes:

file="'controll.html'
tipo='Pulsador’

Si analizas, podras concluir que el html que se mostrard 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 opciéon del
menu seaBarra, éstedebe 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 esigual a 'control2.html’, sino sigue
manteniendo el mismo valor.
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En este caso, m1 es el id del menu. Algo similar debes hacer con la
variable tipo.

4.En el selector Graficos agregas el titulo, teniendo en cuenta la
variable tipo, Control\n[tipo].

Demasiada ayuda... Termina la tarea.

5.7 Aplicacion del control tipo grafico y multiples
espacios

Arrastrallasipiezasidellalderechathacialla
plantilla¥hastafarmarlajimagen

[ Sinimuestrag| (" 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

nemcllnute

S Reproduci
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6.2 Audios y videos

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

WWW.PROYECTOAUTOPIDACTA.COM

POR IVAN LASSO CLEMENTE |

FORMATOS DE SONIPO

o

Fommo DE SONIDO “PLIEG®, SIN NINGLINA
PE 0 £S ENSEME, COMO QU

WENDABLE PARA TRARATOS
messmm,es O Pagh Dl EL ALDIO ANTES
PASARLO A LIN FORMATO CON LOMPRESION.

.

DO DE EL EA Lns PA;IMS
ANTERJCXEES gf
P‘GP[JMR ? EKTENDHX-‘ ﬂPﬂRi"iON MIO

MA

FORMATO DE MICROSOFT, $U PROPIA VERSION DEL
MP3._COMPRIME RASTANTE BIEN, PERO NO ESTA
TAN EXTENDIDO £OMO EL MP3. TAMPOCO TODOS
LOS REPROCLICTORES PORTATILES PLETEN USARLO.

O

ES EL FORMATC DE ALRIO PE GNU/LINLX, LA
VERSION DEL MP3 EN SCFTWARE LIERE. TIENE
TORAS LAS VIETLDES DEL MP3 (r mis) PERD NO
TODOS LOS REFRODUCTORES PORTATILES PLEDEN
WSARLD, PERD CADA VEZ SE EXTIENDE MAS.

/

ES EL FORMATO DE ALPIO CONCCIPO
TAMBIEN COMO MIDI PUSICAL INSTRUMENT
DISITAL INTERFACE). ES EL LNICO FORMATO
QUE NO PUEPE REPRODUCIK MAS QUE MUSICA
SENCILLAVENTE FORGUE LO GUE CONTIENE

EN SU INTERIOR NCO SON SONIDOS.

SIMPLIFICANDO, CONTIENE UNA SERIE DE
INSTRUCCIONES PARA LIN SCFTWARE ESPECIAL
INCLLIDO EN TODOS LOS SISTEMAS, LINA
ESPECIE PE SINTETIZADOR PIGITAL GLE PUEDE

SONIPOS LOMO LOS DE MUCHOS
INSTRUMENTOS MLSICALES.

-

EL MIP TIENE EN SU INTERIOR GLIE F\O"'AS
TIENEN GUE SONAR ¥ CON GLE
INSTRUMENTOS: UNA PARTITLIRA.

®

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

DescartesJS acepta archivos en formato mp3, ogg, oga y wav, 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 solo 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.

¥ Depcwmen i pormanee] O Ups Unar Dosminade’ b v - o »

Az, Qpooser  hnoe

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

B Comfgurecn
Controies Wit |
. e -
W jal I espacio E1 -
aibujars |

sxpresitn | (16, 10,308, 50)

145



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/textos/audio.html

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 mend con id=s, expresidn
(10,80,150,40), regidn interior y las siguientes opciones:

l opciones | Selecciona,Burro,Caballo,Elefante,Gallo,Gato,Perro,Vaca |'
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e Agregamos un segundo espacio 2D con la siguiente configuracion:

X | 200 y | 8@

ancho | 350 alto | 250 redimensionable

En este espacio apareceran las imagenes del interactivo

De acuerdo a las opciones del control tipo ment, 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 v

l dibujarsi | pp

expresion | (200,40)

archive | sonidos/burro.mp3

e Agrega el resto de audios (seis mas). Debes prestar atencién 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 serdn las direcciones relativas a
estas imagenes (encerradas entre comillas simples).
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id |I evaluar |una sola vez ~ ||| tamafio 3

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

e En el selector Graficos agrega una imagen con las siguientes
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caracteristicas: espacio E2, expresiéon (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 opcién que se
seleccione del control tipo Men(; por ejemplo, si seleccionas Gato
corresponde al elemento I[5] del vector 1I; es decir,
imagenes/gato. jpg, que serd la imagen que se mostrard en E2.
Puedes probarlo en este momento.

:Verificaste las imagenes?, ;no se oyd nada? Es obvio, pues no
hemos activado los sonidos. Regresa al control tipo Menl y en

accion seleccionacalcular,con los siguientes parametros:

2 Configuracion

sonido=(s=1)?burro.play():sonido
sonido=(s=2)7caballo.play():sonido
sonido=(s=3)?elefante.play() :sonido
sonido=(s=4)7gallo.play():sonido
sonido=(s=5)7gato.play():sonido
sonido=(s=6)7?perro.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.

o7l
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 asignacion seria la siguiente:

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

Aqui se desea que si la variable z es mayor que 3, se ejecute una
funcién GeneraValores(). Esta funcién 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 instruccion le devuelve un valor a la variable bla que no

ecti definidn Pern ecn nn imnnrta niec In anie nne 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 opcién Gato en el mendq, la
expresion s=5 es verdadera, por lo tanto, se ejecuta la funcidn
gato.play(). Recuerda que las opciones del menu inician en cero, por
ello Gato es la opcidn cinco. Recuerda, también, en hacer coincidir el id
del audio con el del condicional, que en este caso estd escrito en
minusculas.

Habras notado que en la configuracion del audio hemos puesto en
dibujar si, la expresion pp. Esta expresion equivale a pp=1 que, para
nuestros propodsitos, 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 parala compresion de peliculas.

e Formato MPG. Su principal ventaja es la compatibilidad con los
sistemas operativos y el nivel de compresién 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 HTMLS5.

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

e Formato MOWV. Es un estandar desarrollado por Apple, que permite
su reproduccion 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 Descartes)JS contamos con el control tipo video, que acepta los
formatos HTML5:

o7l
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.

D Descirtial by _pactable] O\ Useih L' Dewnloads'bia i = o x

hentee Dpcoeen e
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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:

» 0:00/0:25

La tercera opcién es enlazar el video, la cual no tiene problemas con
derechos de autor, pues estads haciendo uso del cédigo 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
botdn para
observar el
primer video

153


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/interactivos/Clase5/video0.html

No nos detendremos en mayores detalles, pues ya sabes cémo configurar
textos y algunos controles. Por ello, sélo nos detendremos en aspectos
relacionados con los videos y configuraciones especiales.
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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 sélo se
muestra cuando la variable video esigual a cero (video=0).

Agregamos dos controles tipo botdn, similares a los que trabajamos
en el apartado 3.3. El botén con flecha derecha tendra los siguientes
parametros (no olvides activar antes la accién calcular):

Configuracién

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)7?v5.play() :muda
muda=(video=6)7v6.play() :muda
muda=(video=7)?v7.play() :muda
muda=(video=8)7v8.play() :muda

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 botén de la izquierda tiene los

mismos parametros, excepto por el primero, que seria
video=video-1.

El siguiente paso fue agregar ocho videos con expresion
(250,60,400,300), que se muestra de acuerdo al valor de la

variable video.
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espacio | E1

dibujarsi | video=2

expresion | (250,60,400,300)

archivo | https://media.w3.0rg/2010/05/sintel/trailer.mp4

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 propdsito de la caja de texto:

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

id |t2 || espacio [E1

expresion | (15,200,205,130)

fuente |Monospaced ~ | {| 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 sélo 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 || coordabs | |

expresion | (-5,0) |

familia |_| || pardmetro s

texto |Haz clic en el botdén para observar el primer video | "
decimales |2 | fijo ¥ "
alineacion del texto |izquierda ||| punto de anclaje centro-centro v
ancho del texto | 200 'l bordetexto | | @ |

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.Enlacaja
de texto, una brevisima descripcién del video.
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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
conexion a Internet. Nuestra segunda actividad la realizaremos con un

video descargado.

Videos en local. En esta actividad, desarrollaremos el siguiente objeto
interactivo:

&7
Tres cludades sulizes

Selecciona v

e En primer lugar descarga y descomprime este video, luego lo
guardas en una carpeta llamada videos.
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El propdsito del objeto interactivo es ver una porciéon del video, para lo
cual usaremos las tres funciones de video y la variable <identificador
del controls>.currentTime,definidas anteriormente.

e Creamos un nuevo interactivo (Archivo — Nuevo) con dimensiones

650 % 450. En el espacio E1 desactivamos el plano cartesiano.

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 manipulacién de los controles del video (Recuerda darle
transparencia a este espacio).

e Agregamos el control tipo video en el selector Controles, asi:
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id vl espacio |E1l v

dibujarsi |

expresion | (200, 60,449, 350)

archivo | videos/suiza.mp4

Obviamente, ya has descargado este video y guardado en la carpeta
videos. Si haces clic en aplicar, podrds 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.png.

Agregamos un control tipo men( con expresién: (10,90,180,40),
opciones = Selecciona,Ginebra,Lucerna,Berna. Activamos la
accién calcular eincluimos los siguientes parametros:
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2 Configuracidn

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

Son tres instrucciones que hacen lo siguiente:

o anima=1 permite activar una animacién, la cual explicamos

mas adelante;

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

video en el

o vl.play() envia la orden de reproduccion del video, a partir
del segundo T s |. A continuacion 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

tamano |4

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:
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id |T ||| evaluar [una sola vez v||| tamafio | 14 |

T[0]=0
T[1l]=2
T[2]=19
T[3]1=43

e En el algoritmo CALCULOS del selector Programa, escribimos estas

instrucciones:

id | CALCULOS || evaluar [siempre

inicio |

time=vl.currentTime

parar=(ent(time)=18) | (ent(time)=40)?v1.pause():parar
hacer

La primera instruccién permite obtener el tiempo transcurrido del
video, que se almacena en la variable time; para que funcione
eficientemente, es necesario activar una animacion... cualquier
animacion. La segunda instrucciéon compara el tiempo transcurrido
(time) con los segundos 18y 40, si la comparacién es verdadera, se
pausa el video.

e Agregamos un evento en el selector Programa:
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id | e3 ‘|| condicién |anima=1

accion |animar ~| || ejecucion | una sola vez
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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.

Comfigararian o *

Espacios Controles Definiciones Programa Animacidn

Programa infa
+ % = A ¥
A pniciol

ﬂ.ll:-‘LCULOS-] accion - ejecucion  wna sola vez e
parametro ::
|

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

i el I condicion

condicion: es un campo de texto en el cual se introduce la
condicion que ha de cumplirse para que el evento sea
ejecutado. Si la condicion es verdadera, el evento se lanzara.

En nuestro caso, este evento ejecuta la animacién necesaria para que la
variable v1.currentTime funcione eficientemente.
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e Agregamos los siguientes textos (haz clic sobre ellos para verlos
ampliados):

dibujarsi | time=0 |l coordabs ||

expresion | (8,4)

texto Tres ciudades suizas

Figura 6.2. Titulo inicial.

espacio fondo || color [ rastro | | @ |

Gouarel [ tine-d |

expresién | (0,4) |
texto | [ciudad[s]] |

alineacion del texto punto de anclaje | centro-centro

pardmetro E intervalo

ancho del texto |1 || borde texto v IR

Figura 6.3. Nombre de la ciudad que se estd reproduciendo.
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¢ Finalmente...la animacion:

Animacion v l pausa |40 |l auto repetir ¥ ‘

KA
L4

Inicio | t=@

t=t+.081

hacer

mientras | t<10600

6.4 Videos interactivos

Nuestra ultima actividad es disenar un video interactivo, utilizando la
variable y funciones de video anteriores, pero antes es necesario que
comprendas laimportancia 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
proposito 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 disenados como herramientas de
apoyo a los procesos de ensefianza 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
gue se obtienen de herramientas de facil uso como un presentador de
diapositivas o un editor de textos, que no puede dejar como inferencia
gue el contenido sea simple, pues el autor del objeto plasma alli toda una
conceptualizacion 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 Javal®.

En un estado intermedio se encuentran las denominadas herramientas de
autor, tanto comerciales como de uso libre, entre ellas estdn 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 diseno de videos presenta una diversidad de formatos y tiempos de
reproduccion, 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
creacion 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 ensenanza 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 vy la
reproduccion 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 dultimas, 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 duracién del mismo, pues su propdsito es encontrar
respuestas a algunos interrogantes surgidos en el proceso de
construcciéon o reconstruccidon del conocimiento. Si su propédsito es
conocer lo ocurrido en un evento de 1978, es tan util un video en alta
definiciéon, como el producido con la tecnologia de hace 40 afos. Sin
embargo, tampoco podemos ignorar que en la época actual, en la que
prolifera la informacién 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 disposicién, 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
duracion, 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 duracion. La incursion de los videos como herramienta
educativa, se hizo a través de un formato clasico, en el que habia un
estudio de grabacién 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 duracién, 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 Segln las herramientas de apoyo. Otra conclusién que hemos
podido sacar de nuestras indagaciones acerca de cémo un video
puede ser atrapante, estd relacionada con la presencia o no del
profesor en el video. Cuando se trata de explicaciones magistrales,
donde la oratoria del profesor es necesaria, obviamente la presencia
del profesor es fundamental para el video, de lo contrario
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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
presentacion del profesor al inicio de un curso.

En otras situaciones, donde la explicacion 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 conclusién (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?!?.

Como lo enunciamos al principio, todo video es Util como herramienta en
los procesos de enseianza 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 propdsito es el diseno 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.

11 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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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 vy actividades
interactivas. Actualmente se vienen desarrollando varias aplicaciones
gue permiten el disefo de este tipo de videos, por ejemplo, h5p. Es mucha
la creatividad que se esta generando con este tipo de videos, a tal punto
gue 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 Descartes)S 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, cdbmo se sobrepone al video una capa
transparente y un elemento de texto.

6.5 Creacion de videos interactivos con
DescarteslJS

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.

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.
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Figura 6.4. Superposicion de capas (espacios) en Descartes)JS.

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 HTMLS5.

Para esta actividad usaremos elementos ya estudiados y practicados, con
la excepcién de dos graficos que explicaremos en su momento. En
resumen, emplearemos: siete espacios, siete controles tipo boton, un
control tipo video, dos algoritmos (INICIOy 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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e Inicialmente, crea un interactivo (Archivo — Nuevo) con
dimensiones 700 x 500 pixeles

e Elespacio Elinicial, debe tener la siguiente configuracion:

| dibujarsi |1

Figura 6.5. Primer espacio.

Observa que hemos usado una imagen de fondo tipo mosaico o
patrén. Recuerda que puedes elegir la que desees, siempre que
tengas clara la direccién 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, situacién 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
ensenanza-aprendizaje. Como decia Rodolfo Llinas: "un nifio de tanto
oirle a sus padres, maestros y otros adultos que la arana pica, terminara
entendiendo este evento nunca experimentado"!®. No obstante la
anterior defensa del conductismo, en el siguiente espacio a disenar,
comprobaras las alternativas que nuestro "paso a paso" ofrece para
lograr el mismo resultado, entendido éste desde la intencionalidad del
objeto interactivo en construccion. Asi las cosas, en cada actividad se
entremezcla el conductismo y el constructivismo pues, en ultimas, estas
construyendo conocimiento.

¢ Siya 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?4 la cual se muestra antes de reproducir el
video.

La inclusion 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)
gue 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.

13 Llinas 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 repeticion.

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 (Llinas, R., 2001. | of the vortex: from neurons to self.
Cambridge: The MIT Press).

14 E| atributo del poster especifica una imagen que se mostrard mientras se descarga el video, o
hasta que el usuario presione el boton de reproduccién.
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e Si decides por la segunda alternativa, agrega un espacio llamado
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imagen | imagenes/videol.png despliegue de imagen | expandir

id poster dibujar si | time=0

poster con ancho 500 y alto 350 (el tamafo del video), en x=100 y
y=75 (posicion en la escena del video). Incluye, ademas, una imagen
expandida para el video:

Puedes usar esta imagen, o esta otra imagen. Al igual que la primera
alternativa, la imagen soélo 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 condicion time=0 (esta variable la explicamos mas
adelante).

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 restriccién 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 atencién.

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

ancho | 500 alto | 350
C— m o

imagen | despliegue de imagen | expandir |

Figura 6.6. Espacio mascara.

e Un cuarto espacio que vas a agregar (si decidiste continuar con la
mascara) 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 configuracién: x=0, y=450, ancho=100%,
alto=10%, espacio fijoy 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 expresidon mascara.mouse pressed significa "botéon del ratén
presionado en el espacio mascara".
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e Agreguemos nuestro texto para este espacio, el cual es ;No
insistas! No se puede intervenir el video, con color rojo,
tamano 30, coordenadas relativas, anclaje centro-centroyenla
posicion (0,0) (observa la siguiente figura).

espacio |advertencia v||| fondo | | color [N rastro || @ |

dibujar si | | coord abs [ ]
expresion | (8,0)

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

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.mp4.
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Noventa y tres con cincuenta diezmilésimas

EEEEEEEE

Observa como
ge escribe este

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 concatenacion, es decir, si N1="Juan' y

N2="1ito',entoncesN1 + N2 = 'Juanito' (en DescartesJS el contenido
de una variable de cadena, se escribe entre comillas simples).
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Comprendido esto, entenderas los siguientes algoritmos:

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

id [ INICIO ||| evaluar luna sola vez v

inicio | P

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

inicia=0. Es una variable que le indica al interactivo cudndo 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 duracion, en segundos, del video.
Para nuestro ejemplo es 108 segundos.

paradal=30. Esta variable le indica al interactivo cuando debe
realizar la primera pausa. Los valores de la variable anterior y los de
las variables de parada, en cualquier video interactivo que disenes
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 funcién ent devuelve la parte entera de su argumento, es decir, la
parte entera de la division Longitud/60, que para nuestro video es
uno.

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

duracion=minf+':'+segf. Es una variable de tipo cadena:
1 1

duracion = "1'" + ':' 4+ '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
extranara que hallamos usado estas expresiones, pues al ser constantes,
hubiese bastado con escribir directamente la duracion, conclusion 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 reproduccién del video (en cualquier momento),
compararlo con las paradas definidas anteriormente para ordenarle
al interactivo que detenga el video vy, 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 condicién evaluar siempre:
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id | CALCULOS evaluar |siempre |

i

inicio

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

parar=(ent(time)=paradal)?v2.pausel():parar
paradal=((ent(time)=paradal)?@:paradal

parar=(ent(time)=parada2)iv2.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<l0)?'0'+seqt:seqt
duraciont=mint+':'+segt

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

stop = ((ent(time)=paradal)|(ent(time)=parada2)|
(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 parada? 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.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/images/capitulo_06/video21.png

paradal=((ent(time)=paradal)?0:paradal. Otro condicional
asociado al anterior, el cual hace cero la variable paradai, 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 disenar un nuevo video interactivo, debes
tener en cuenta cuantos de estos bloques necesitas. Finalmente, se
calcula la duracién del video en un tiempo t (duraciont), en forma
analoga 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 animacion, 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 | 3+

Controles de interaccion. Recurrimos a las funciones de video, para
disenar los botones que nos permiten reproducir o pausar el video,
ademas de un botdn de reinicio del video. La configuracién de estos
botones, la puedes observar en el siguiente video:
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Definiciones Frograma Orafios

Anthies | i ldeos fdes Lnales . apd
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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 interaccién, pues
estos solo se limitan a pausar o reproducir el video. Aprovecharemos las
pausas programadas en los tiempos t (time) de 30, 61y 99 segundos, para
incluir las actividades interactivas al video, ademas de algunos textos que
se presentaran en los momentos adecuados.

e Titulo. La aparicién de algunos textos dependera del momento (t)
en el que se esté reproduciendo el video, lo que haré el interactivo
mas dindmico 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 configuracioén:
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dibujar si | time=0 || coord abs |

expresion | (0,4.5) |

familia || || parametro 's ||| intervalo | [@,1]

texto Video Interactivo\nHaz clic en el botén reproducir | "
decimales |2 | fijo ¥ "
alineacion del texto |centro  v| || punto de anclaje |centro-centro v |
ancho del texto |1 | borde texto V! -

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

e Texto informativo. Vamos a agregar otros textos con coordenadas
relativas (0,4), tamafno 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, concondicion: (time>2)&(time<5)

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

o Texto: Segunda pregunta\n;Es correcta la
afirmacion?, con condiciéon: (stop=1)&(parada2=0)&
(parada3>0)
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o texto: (Sigue atento!\nObserva el siguiente
ejercicio, con condicion: (time>44)&(time<48)

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

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

Sélo te explicamos el texto correspondiente a la parada?, los demas
guedan para tu andlisis: 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:parada?.
Finalmente, es necesario que también se cumpla que parada3 sea mayor
que cero, situacion que es cierta en el momento en que el tiempo t (time)
esigual al de parada2.

¢ Linea de tiempo. Vamos a disefiar un componente grafico comuin 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 reproduccién.

Inicialmente, vamos a dibujar un rectangulo en la parte inferior del
video (espacio mascara), con fondo negro. Este rectangulo seri 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:

T
Grafico Rectdngulo

Este grafico constituye una forma abreviada de trazar un
rectangulo sin necesidad de usar el grafico Poligono para ello.
En la siguiente figura se muestra un ejemplo de este grafico:

3 *Bmcartmfids periarin] = = n

duchies Opiren Sycste

£
=)

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

B Conlguacion = o R
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Retornando a nuestro primer rectangulo, éste lo diseiamos usando
la siguiente expresion: (-5.16,-3,10.33,-.7), con color y relleno
negro. Recuerda que las dos primeras coordenadas indican el
primer vértice del rectdngulo y su identificacién se logra con el
plano cartesiano activado.

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

El dltimo 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 rectangulo de largo
variable, dependiendo de |a reproduccién 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*paradal/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)

Los tres segmentos tendran un tamafo 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 blancoytamano de fuente 14.

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

——

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

¢ Diseno 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 esta bien) y condicion para dibujarse:
(stop=1)&(paradal=0).

Espacio segunda actividad evaluativa. Tiene la misma
configuracién del anterior, cambiando el identificador por preg2 y la

condicion por (stop=1)&(parada2=0).

Espacio para escena interactiva. Agrega un espacio HTMLIframe
con x=90, y=35, ancho 515, alto 400, condicién dibujar si (stop=1)&
(parada3=0)yarchivodecimales/index.html, que corresponde a
la escena interactiva que previamente descargaste.
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Ahora, sélo nos resta incluir los elementos de las dos primeras
actividades, puesto que la tercera ya esta previamente disenada.

e Primera actividad de evaluacion. Para esta actividad hemos
recurrido al control tipo casilla de wverificacion. Agrega,

entonces, dos controles de este tipo, asi:

nombre | Verdadero

region | interior espacio | pregl

dibujarsi |

expresion | (60,40,150,40)

valor | @

region | interior espacio | pregl

dibujarsi |

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

Observa que estos controles estan asociados al espacio pregi.

e Segunda actividad de evaluaciéon. Agrega, dos controles iguales a
los anteriores con identificadores c3 y c4, asociados al espacio
preg2.

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

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

Texto: ;Correcto!, expresién: (0, -.8) encoordenadas relativas,
con color: verde, tamano: 28 y condicion c2=1 (observa que la
afirmacidn es falsa).

Texto: iIncorrecto!, expresion: (0,-.8) en coordenadas
relativas, con color: rojo,tamano: 28 y condicion c1=1.

Espacio preg2.

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

Botones de reproduccion 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 reanudacién del video. Para el caso de las dos
primeras actividades, podemos agregar controles tipo boton que
sOlo aparezcan cuando el usuario responda correctamente la
pregunta. Obviamente, para este tipo de evaluacién 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).

187



188

Agrega, entonces, los siguientes controles tipo boton en el espacio
Elensuinterior.

Id botén: pregi1, nombre: Continuar video, condicién: (stop=1)&
(c2=1)&(parada2=0), expresion: (256,455,188,42), accion:
calcular,tamano fuente: 24 y parametro: stop=0;v2.play().

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

Id botén: preg?, igual configuracién al anterior, sélo cambia la
condicion por: (stop=1)&(c3=1)&(parada3=0).

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

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

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

Analiza el porqué est3 ultima condicion.



e La animacién. Ya habiamos dicho que la variable v2.currentTime
sélo es eficiente si hay una animacion en curso. En el disefo de
nuestro video hemos incluido la instruccién inicia=1 en el botén
Reproducir y, ademas, el evento que activa la animaciéon cuando
esta instrucciéon se ejecuta. En el selector Animacion realiza la
siguiente configuracion:

o v
Animacién ! pausa

inicio |

h=h+1

hacer

mientras | ccosa=0

Puedes observar que la animacién serd permanente, pues el
mientras ccosa=0 siempre serd 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.

iobseatellvidec!

jicndicslGUelicepondealpregunias
lalreproducciontdeivideoy

L"El makcatiaran [};‘ L2 [E; ]ii!'{-;{g’b |@'
iempodindicaelimomentoleniquel Teoria de conjuntos
Selhaianiiasipreguntasy Diagramas de Venn
[Puedesipaiaigelivideoiviretrocederiol

Otra alternativa es usar las plantillas de DescartesJS 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 1#..
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En el siguiente video resumimos la introduccion a este capitulo.

Videos digitales interactivos

Plantillas Descartes

» 0:00/11:10

En el libro Descartes)S - Nivel 2, disenaremos otros tipos de videos
interactivos que permiten la comunicacién con aplicaciones como
GeoGebra o con los parametros disponibles en la API de YouTube.
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Capitulo VII

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.
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7.2 Espacio de trabajo

Inicialmente, debes descargar una carpeta de trabajo que puedes
descargar aqui. El contenido de esta carpeta es el siguiente:

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 diseno de
la actividad.

e Carpeta images, que contiene laimagen 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
gue se dan a lo largo de este capitulo. El disenador es libre de cambiar
algunos elementos de diseno, 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
numero de contenedores.

Una vez abras el archivo index.html (Archivo — Abrir), observaras que
la escena tiene dimensiones 790 x 500y, ademas, la opcidon escalar en el
parametro expandir escena, 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 tamano 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 antigiiedad, son de dominio publico. El criterio de
seleccion, 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
cémics TBO v, los dos ultimos trios, de dos peliculas de Disney de 1937
(limpiadores de relojes y fantasmas solitarios).

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 tamano
reducido (120 x 120 pixeles) y por ser del tipo patrén, seleccionamos
como despliegue de la imagen la opcién mosaico. Obviamente, puedes
elegir otraimagen de fondo o sélo usar un color de fondo.
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escala | 250

imagen | images/fondo.jpg desplleguede imagen |mosaico v

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 cédigo y repetir la ejecucién mientras
se cumpla cierta condicién expresada en la clausula while, tal como se
observaenlaFigura7.3:

En cédigo JavaScript, un ejemplo de este tipo de ciclo seria:

i=1;

do {
document.write(i);
1i=1+1;

} while (i<10);

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

@
. DO

instruccion1

Instruccion?2 i nS’trU CCiO n 1
instruccion3
instruccion2

@ _ instruccion3
Sl

No WHILE condicion
(&)

Figura 7.3. Estructura Do-While.

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

1 = 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 condicion del while sea
verdadera.

199


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/images/capitulo_07/fami1c.png

Ya hemos visto que en el editor DescartesJS hay varias formas de crear
algoritmos con la estructura Do-While. En la Figura 7.4 observamos dos
ejemplos, el primero corresponde a una funcién (selector Definiciones),
gue muestra los nimeros 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 funcién Algoritmo en una animacion
id naturales() "Bl Animacién pausa | 40
dominio inicio | i=0;anima=0
local [i=i+1
I[otral='"imagenes/'+otra+'.png'
hiciol| 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=i+1 g3.%x=rnd*3
hacer
hacer
mientras | i<10 mientras | i<4

Figura 7.4. Estructuras Do-While en DescartesJS.

Otra de las opciones interesantes de Descartesl)S es el uso de familias
para el disefno de graficos. El funcionamiento de esta opcién es similar al
de un ciclo o bucle tipo Do-While. En DescarteslJS, 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)

En el selector Graficos hemos creado un poligono cuyas coordenadas
varian con la variable 1 (observa que esta activada la opcién familia).
Esta variable toma valores segln 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
paraunintervalo [ 0,6 ] y diferentes valores de la variable pasos:

familia @

7]

lnic'lc.f: 0 El incremento en este ejemplo seria 6/4.0 = 1.5. El
Termina: 6 funcionamiento del ciclo do-while seria asi:

s Para i=0 se dibuja el poligono:
Fasos 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.

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
FEMIES CEESRNES o]
- Familia de parabolas

Pasos 25

A
v

| Otra familia |
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7.4 Contenedores de las secuencias temporales

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

Nuestro espacio de diseno, como vimos antes, es de 790 x 500 pixeles
gue, 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 H Ox  -48% Oy |12%

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

La posicion del origen de coordenadas la hemos desplazado, de tal forma
gue podamos dibujar nuestros poligonos en el primer cuadrante asi:
desplazamiento del eje y en un 48% a la izquierda, esto significa que el eje
vy 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 x 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 tamano 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 | | @

coord abs L

| dibujarsi | ‘

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

familia 1 || parametro 'i |}l intervalo [_GI,I!_] pasos |2

P | ancho |2 estilo de linea | solida v

relleno v &

Conun fondo de color amarilloy 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 inicianen 1=0, 1=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:

info |

id |g1 [| espacio [E1
dibujarsi | ||| acuvosi |

expresion | (0,-6.5)

|| colorinterior |
Inicialmente ubicados en (0,-0.5), (1,-0.5)y (2,-0.5) paragl, g2y

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 contendrd las
imagenes que vamos a usar. En principio, hemos dejado un tamano de
cien (100), suficiente para una treintena de ejercicios y, obviamente, para
los cuatro de nuestra actividad. Es importante definir los elementos del
vector, asi: I[1]="imagenes/1.png', I[2]="1magenes/2.png' y asi
sucesivamente hasta la ultima imagen a usar en la actividad.

v|

evaluar |una sola vez

1[0]=0
1[1]="'imagenes/1.
1(2]="'imagenes/2.
1(3]="'imagenes/3,
1[4]="1magenes/4,
imagenes/5,

‘imagenes/b.
‘imagenes/7.
'imagenes/B.
'imagenes/9.

Nuestras imagenes se irdn mostrando dependiendo del ejercicio que se
esté ejecutando, por ello, hemos definido dos variables en el algoritmo
INICIO, iniciadasenuno (1).
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La variable otro determina el ejercicio en ejecucion, inicialmente uno
para el primero. La variable otra determinara el nimero 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 | l

imdo|
OO
otro=1
otra=1

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

siguiente:

Gréficos info |
" ~ S —_ oy Fanar
espacio |E1 VII fondo || I rastro L | @ |
+ | k| —| AV :
O 16.0).0.8X+1,0.8)i+1 0).0f | dibuiarsi |

B (g1 %7 v.0.60.6)]
B [(g2.4,g2y,0.6,06)]
O [(e3xg3y0606)]

expresion  (gl.x,gl1.y,0.6,0.6)
familia |_-I parametro I intervalo  [8,1]

rotacion | @

archivo | I[otral
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La expresion (gl.x,gl.y,0.6,0.6) significa lo siguiente: los dos
primeros términos indican la posiciéon de la imagen, es decir, se
encontrard 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 através el elemento I[otra], donde la variable otra tiene un valor
de uno (1), el archivo para la segunda imagen es I[otra+1], y para la
terceraI[otra+2].Asilas cosas, obtendriamos lo siguiente:

Es importante que comprendas que todo control grafico tiene unas
coordenadas asociadas. Si el control esta identificado (id) como gn, sus
coordenadas asociadas son (gn.x,agn.y).

El tamafo 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 tendrd como efecto la desaparicion visual de los
controles.
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Controles

Resumiendo, nuestra actividad tendria la siguiente presentacion
(interactta con ella):
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Una ultima accién 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 tamanos 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, sumandoles 0.4%
(gl.y=>0), es decir, cuando arrastremos la imagen hacia arriba, una vez
gue sobrepasemos el eje x, el tamano se aumentard en 0. 4, obteniendo su
tamano original. Para las otras imagenes es similar, cambiando el control
grafico.

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

familia || | intervalo

archivo |I[otra]
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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 funcién la
invocamos una sola vez por ejercicio, para el primer ejercicio escribimos
en el algoritmo de inicio:

id INICIO | I

imdo|
1
otro=1
otra=1
rotal()

En el selector Definiciones creamos la funcién rota(), asi:

Definiciones

Esta funcién sera un algoritmo con las siguientes instrucciones:
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id |r0ta(}

dominio |

inicio |

I[otral='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[otral,
Ilotra+l]yI[otra+2], lasimagenes correspondientes a cada ejercicio
que, para la primera  secuencia de imagenes  seria
I[1]="'1imagenes/1.png’, I[2]="1imagenes/2.png' y
I[3]="1magenes/3.png'. A continuaciéon, se generan tres valores
asociados a las variables rotal, rota2 y rota3s, 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.

En nuestras imagenes incluiremos en la casilla rotacion la expresién
rotal*(gl.y<0).Paralaotrasdos: rota2*(g2.y<0)yrota3*(g3.y<0),
gue significa asignar las rotaciones antes creadas, mientras las imagenes
estén por debajo del eje x.
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expresion | (g1.x,g1.y,0.6+0.4* (g1.y>8),0.6+0.4* (g1.y>0))

archivo | I[otra)

Asi, entonces, nuestra actividad tendra esta apariencia:

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

Las funciones involucran una o un conjunto de instrucciones
que se pueden activar sélo 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. Es probablemente el nicleo sobre el cual gira
la programacion en general, por lo que se le dard un énfasis
particular en esta documentacion. En la siguiente figura se
muestran los elementos de este tipo de definicion.

@ Configurcién = o L3

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

L
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7.7 Control de coordenadas y evaluacion - 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 posicidn correcta.

id | CALCULOS ||| evaluar siempre h

inicio | pd

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 disenado
hasta este momento, explicaremos la primera funcién.

Funcidén controlXY (). Debemos evitar que el control grafico g1 asociado
a la primera imagen se desborde del espacio de trabajo. Las instrucciones
gue permiten evitar este desborde son:

gl.y=(gl.y>0.4)?0.4:qgl.y
gl.y=(gl.y<-0.5)?-0.5:g1.y
gl.x=(g1.x<0.5)?0.5:g91.x
gl.x=(g1.x>2.8)?2.8:g1.x
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Si observamos la escena, el tope superior esta 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:g1.v, lacual
podriamos explicar desde su forma en diagrama de flujo:

Condicion

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

La condiciénes (g1.y=>0.4), si es verdadera se ejecuta la instruccién que
esta después del signo ?, es decir, g1.y=0.4 (la ordenada del control
grafico serd igual a 0.4, siempre que ésta supere ese valor); si es falsa, se
ejecuta la instruccion que esta después del signo :,esdecir,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 seamenor a -0.5 Yy, ademas, que su abscisa no sea inferiora 0.5 ni
superiora?.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=(g1.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

dominio | ||l algoritmo ¥

local | |

H

inicio | |

gl.y=(gl.y>0.4)70.4:qgl.y
gl.y=(gl.y<-0.5)7-0.5:gl1.y
gl.x=(gl.x<8.5)70.5:91l.x
gl.x=(gl.x>2.8)72.8:gl1.x
gl.x=(gl.y=>0)?ent(gl.x)+0.5:g1.x

(g2.y>0.4)70.4:92.y
(g2.y<-0.5)?-0.5:92.¥
(g2.x<0.5)70.5:92.x
St (g2.x>2.8)72.8:g2.x
(

g2.y>0)?ent(g2.x)+0.5:92.x

[f=]
N
oM N D

w o n nn

(g3.y=0.4)70.4:93.y
(g3.y<-0.5)7-0.5:03.y
(g3.x<0.5)78.5:93.x
(g3.x>2.8)72.8:93.x
(g3.y=0)?ent(g3.x)+08.5:9g3.x

(L T | [

[T=]
w
b

mientras | |

Funciéon evalua(). Para esta funcién hemos creado, inicialmente, un
vector C, que permitird 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 posicién
gl.x = 0.5ygl.y = 0.4,lasegundaimageneng2.x = 1.5yqg2.y =
0.4ylaterceraeng3.x =2.5yg3.y = 0.4.Silo anterior ocurre, C[ 1],
C[2]yC[3] seranigualesauno(1).

Definiciones info | |
* b T
= | . | - | m | 5 id |evalua() |i ] |
v m donﬂnm.| |I algoritmo Vi
U Id local |
fr Im.tam e =

inicio | malas=0 |_¢_u I

f + [controlXy()]
C[1]1=(gl.x=0.5)&(qgl.y=0.4)
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)&(yg2.y=0)&(g3.y=0.4)
malas=(C[1]=0)+(C[2]=0)+(C[3]=0)

hacer

El algoritmo de la funcion 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 cémo
debe estar funcionando el objeto interactivo. Puedes desactivar el plano
cartesiano.
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7.8 Botones de verificacion y nuevo ejercicio

Siempre que estemos disefiando una actividad con DescartesJS 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 correccién.
Para evitar esta situacion, es preferible usar un botén de verificacién, en
el que el usuario hard clic una vez esté seguro de su respuesta.
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Disenamos, entonces, este botdn asi:

Controles info | |
* ~
= l . l | | 5 id |Verifica |I nombre  Verificar |

= 7 b . |
% 1 interfaz |boton V|I region | interior v/
S 21 espacio |E1 VII dibujarsi | listo&(ver=0) |
3

S lz3] activo s| |

expresion | (320,39@,158,48) |

valor |0 ||| colortexts | I bordetaxto | @ |
color interior - sin degradado [ 1 I fliente SansSerif V|
tam fuente |22 !l negrita v I cursiva [
subrayada [ I postexto  cent ro-centro v

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

La accidnes calcular con las siguientes instrucciones:

ver=1
nota=nota+(nmax/ejercicios)-(malas/3)*(nmax/ejercicios)
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La variable ver, cuando vale uno (1), nos servira para mostrar el segundo
botény los textos.

La variable nota almacena la calificaciéon de la actividad. Las demas
variables de la expresién las hemos definido en el algoritmo INICIO:

id INICIO

inicio

otro=1
otra=1
rotal)
nmax=>5
ejercicios=4
anima=1

Aqui es importante observar que a medida que avanzamos en el diseno
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 alos 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 segln la escala de calificacién utilizada en el entorno
del disefador (20 en Venezuela, por ejemplo). La variable ejercicios
tiene un valor de cuatro, que es la cantidad de ejercicios de esta actividad,
igualmente la puedes cambiar.
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Ahora, con estos valores entenderemos la expresién que calcula la nota.
Por cada ejercicio, sumard ala nota (nmax/ejercicioso5/401.25), 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 1isto es igual a uno (ver funcion
evalua())yver escero.

Finalmente, hemos incluido un diseno especial al botén en la casilla
imagen. Si esta casilla la dejamos en blanco, el diseno del botén es el que
trae por defecto DescartesJS, también es posible usar una imagen o, para
nuestro caso, la siguiente expresién 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 cémo va
nuestra actividad:

| Verificar |

222


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/images/capitulo_07/fami20.png

Como lo advertimos antes, una vez el usuario haga clic en este botén, los
controles graficos deben inactivarse, para ello, incluimos la expresiéon ver
= 0 en las casilla activo si. Observa que cuando hacemos clic en el
botéon Verificar a la variable ver se le asigna el valor de uno (1), que
tiene como primer efecto la inactivacién de los controles graficos.

id g1 espacio |E1 v
dibujarsi |0 | | activosi |ver=0
expresion | (0,5,-0.5) || tamaro |60

Botén Otro ejercicio. Sudiseno es similar al anterior botén, por lo que
nos detendremos soélo en las instrucciones de cdlculo y en la casilla
dibujar si.Enlos parametros iniciales el Unico cambio es el tamano de
fuente, que para este botén es de 20.

El botén debe aparecer una vez se haga clic en el boton Verificar vy,
obviamente, existan aun ejercicios por resolver, por ello, en la casilla
dibujar sidebemos escribir la siguiente condicion:

(ver=1)&(otro<ejercicios).

Cuando se hace clic en este botdn, las instrucciones que se ejecutan son
las siguientes:

e otro=otro+1. Aumenta en uno la variable otro, que responde al
numero de ejercicio en curso.

e otra=3*(otro-1)+1. Habiamos explicado que esta variable esta
asociada al niumero de la imagen a mostrar. Por ejemplo, si el
ejercicio que se estad desarrollando es el cuarto (otro = 4), la
variable otra tomard el valorde 3#(4 - 1) + 1 = 10, laimagen
asociadaseria: 10.pna.

223


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/images/capitulo_07/fami21.png

e ver=0. Al retornar a cero esta variable, se oculta el botén, pues no
cumpliriala condicién (ver=1)&(otro<ejercicios).

e gl.y=-0.5. Retorna la primera imagen a la parte inferior de la

escena.
e g2.y=-0.5. Retorna la segunda imagen a la parte inferior de la
escena.
e g3.y=-0.5. Retorna la tercera imagen a la parte inferior de la
escena.

e anima=1. Lavariable anima la usamos para ejecutar una animacion,
gue 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.

oW e D

@ﬁ @ K J&“’"
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El poligono se debe dibujar cuando las imagenes estén colocadas; es
decir, cuando la variable listo esigual auno (1).

espacio |E1 _ rastro || @ |

dibujarsi | listo coordabs || |

expresion |{1 0)(i,0. a}(1+1 0.8) (i+1,0)(i,0)

Nota que en la casilla dibujar si hemos puesto la variable listo sola,
esta expresion, para Descartes)S, es equivalente a listo = 1.
Observemos su efecto:
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El otro poligono tiene como funcién 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 condicion 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
verificaryel elemento del vector C es cero (pieza mal puesta).

espacio |E1 _ rastro | | @ |

dibujarsi | (C[i+1]=0)&(ver=1) coord abs i:l |

expresion |{1 6)(i,0. 8}{1+1 0.8)(i+1,0)(i,0)

relleno l_; - ancho |2 estilo de linea | solida v V|

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 botén de Texto simple
(marcado con la letra mayuscula T).

Titulo de la actividad. Tal como aparece en la siguiente figura. Las
coordenadas relativasen(1.5,1.15), tamano de fuente en 30 y borde
para el texto.

espacio |E1 v |l fondo | | color [ rastro | | @ |

dibujarsi | || coord abs | |
expresion | (1.5,1.1) |

texto | SECUENCIAS TEMPORALES | [TT] R

fuente |SansSerif w|f| tam fuente |30 |

decimales |2 M fijo &

alineacion del texto izﬁu ierda w punto de anclaje | centro-centro v |

ancho del texto | 1 | borde texto Vv -

familia || || pardmetro |s
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Instructivo. Es el texto que instruye sobre lo que hay que hacer en la
actividad.

expresion | (0,1.05)

Cambio de fuente. Seguramente ya habras 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 acompanan 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">

<gscript type='text/javascript' src='lib/descartes-min.js'></script>
</head>

W oy W N
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Verifica si el archivo index.html tiene esa linea, sino la puedes escribir
luego de laetiqueta <titles.

Nuestra actividad, para este tipo de fuente, tendrd la siguiente
presentacion:

En la carpeta fonts encontraras 16 tipos de fuente, puedes practicar

cambiando la fuente en el vinculo anterior. Algunos ejemplos, son:

FUENTE | FUENTE 3
Este texto estd en tamaiio 40 Esde texto esté en famaio ¥O

Este texto estd en tomafio 30, sin bordes y centrado

Este texto estd en famano 30, sin bordes y centrade
[Esee]rextolestalenttamariols O¥centradoyycon]

Elo Sale okl an damaio 80 aadinds § e bardias
_‘m«a FUENTE 1
574 By THARA® B Fste texto estd e tarmanp 26
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Si deseas generar otros tipos de fuente, te presentamos un
procedimiento sencillo para obtenerlas:

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% Froe for Lﬂmnluﬂh

HAZ CLICK AQuUi

J QUIRR.I._. 5

Hot Recent AlmostFree Shop Generator Font Identifier FontTalk Blog

Open Sans AaBchDd EeFngHhIU

D@00  opensSans: Ascender Fonts 10 Style

Quicksand AQBchDdEeFngHh

;' @ D 9] Guicksand Andraw Paglinawa

Una vez descargada la fuente, debemos generar un codigo base64, el cual
se puede lograr desde la pagina anterior desde la opciéon 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 opcién 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.

) BASIC
Straight conversion with minimal
PIOCessing.

Font Formats: ] TrueType
¥ worr
¥ worr2

Truetype Hinting: ®) Font Squirrel

Rendering: ¥ Fix Gase Table
Baetter Directinte Rendenng

Vertical Metrics: ®) puto-Adjust Vertical Metrics
Fix Missing Glyphs: ¥ 5paces

Cs5: ¥l Basesd Encode
Embed font in C55

Advanced Options: Font Name Suffix Em Square Value
-webfont 12048
Shortcuts: ) Remember my sattings
Agreemerlt: 7] Yes, the fonts I'm uploading are legally eligible for web embedding.

Font Squirrel offers this service in good faith. Please honor the EULAS of vour fonts,

) OPTIMAL

Recommended satiings for
performance and speed

[ eoTLite

[ EOT Compressed

2] Keep Existing

= Remave Kerning
Strip kerning data

@ Na Adjustment

cdl Hyphens

O style Link
Family Support in T55

® EXPERT...

You decids how best to optimize your
fonts

[ sye

O TTrAutohint

@ Custem Adjustment:

C55Filename

stylesheet cas

Adjust Glyph Spacing
0

[ umits of the e square

231


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/images/capitulo_07/fami26f.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/images/capitulo_07/fami26g.png

Una vez descargada la fuente (Download vyour kit), abrimos el archivo
stylesheet.css ycopiamos todo el codigo que hay después de src. Este
codigo lo pegamos en font1l o font2 o... en una nueva fuente y... eso es
todo.

F3
3

'

/* Generated by Font squirrel
(https://www.fontsquirrel.com) on July 24, 2016 */

@font-face {

font-family: 'ceviche_oneregular’;

src: url(data:application/font-woff;charset=utf-
8;base64,d09GRgGABAAAAATE BABMAAAAAIXJAAQAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAABGRTRNAAABQAAAABWAAAACAY 3Le EdERUYAAAHEAAAAHGAAA
CABFQAER1BPUWAAAeQAAA41AAAZdIhYdC HUIVCAAAQHAAAACWAAAAWUP

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 |E1 v| ll fondo | | color [N rastro | | @ |

dibujar si |(ver=l)&(0tro-:ejercicins} | coord abs ||
expresion | (1.5, -1.15) |
intervalo | [0,1] pasos |8 ]

texto |Nota acumulada: [nota] |
s |

ancho del texto | 1 | borde texto E -

familia __| [| pardmetro |s
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La diferencia entre uno y otro es la condicién, para el primero se
presentarda 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 E1 v}l fondo || color [N rastro | @ |

dibujarsi | (ver=1)&(correcto<3) ‘Wl coordabs ||

expresion |{1 5,-.6)

texto |Tuviste errores, te los he resaltado con color rojo |mﬂ

fuente |Monospaced v ||| tam fuente |28 |

Este es un ejemplo de los textos que pueden aparecer:

WIS ) N RN 0 N 5 T

. aF
(-4
%

@

_ N W T SR T T

| Otro ejercicio | 1|
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Animacion. Finalmente, incluimos una animacién, la cual se invoca a
través de un evento, cuya condicién es que la variable anima sea uno (1).
Esto siempre ocurrird cuando hacemos clicen el botéon Otro ejercicio.

id e3 || condicién | anima=1 |

accion | animar v ||| ejecucion | siempre

El contenido del selector Animacion es el que se muestra en la siguiente
figura:

Animacién %4 I pausa |4@ jI auto [ | I repcﬁr|_l
inicio | i=0;anima=0 |:—::
1=i+1

I[otral="'imagenes/'+otra+'.png"’
I[otra+l]='imagenes/ '+{otra+1l)+"'.png'
I[otra+2]="'imagenes/'+{otra+2)+"' .png’
gl.x=rnd*3

g2.x=rnd*3

g3.%=rnd*3

hacer

mientras |i<4
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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 graficos, se invoca, también, la funcién rota(). Estas
ejecuciones tiene como efecto una animacion en las imagenes cada vez
gue iniciamos un nuevo ejercicio.

El objetivo, entonces, es poner las imagenes en coordenadas aleatorias.
Seguramente, habras notado que el diseiio de la actividad, antes de la
animacién, ponia las imagenes exactamente debajo de la posicién
correcta.

iESO ESTODO!

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 unintervalo [0,4] y pasos = 4.

En las siguientes paginas, puedes observar secuencias temporales de 4 y

6 contenedores, descargada del proyecto Plantillas del Proyecto
DescartesJS.
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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

SECUENCIAS .TEMPORALES

Arrastra la imagenes a los cajones, en orden temporal. Procura no dejar

- r
IMAGSERIOTIanesy - . prmme or  iEETE
| K d 1 A

Sy
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Capitulo VIII

Variables y funciones
especiales







8.1 Introduccion

DescartesJS cuenta con muchas funciones y variables propias que evitan
qgue el usuario tenga que programar las acciones mas basicas. Es dificil
tener en mente todas estas funciones y variables, por lo que se espera
gue 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
gue 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 tamafo de un espacio), asi
como para modificar propiedades mismas del interactivo. A continuacién
se enuncian, en distintos apartados, dependiendo de la accién 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 notacion usamos <Nombre del espacio=, para indicar
gue ahiva 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 analoga 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 vy. 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 analoga 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 niumero 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 andloga 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 anchad

5
= 300 alto= 281

Puedes cambiar la escala
v el origen de coorg
con las controles inferiores. R

enadas

escala

4950
b

o

7
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Observa la configuraciéon del control numérico, para la variable
E2.escala. Los otros dos controles son analogos.

id |E2.escala ||| nombre escala |
interfaz  pulsador v | |l regién |interior v
| activosi | "

expresién | (20,310,110,35)

|

<Nombre del espacio>.rot.y: Esta variable sélo es vélida para
espacios tridimensionales. Guarda la rotacién 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
rotacién en grados alrededor del eje z del espacio tridimensional E2.

Es posible asignarle un valor a las dos variables anteriores, para forzar
qgue 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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escala 2{70 rot.y 4130 | rotz 2i20
X ¥ v

Interactiia 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 ratén

Las variables del mouse o ratén se usan para identificar el estado de este
dispositivo; por ejemplo, si el botdn izquierdo ha sido oprimido, o si esta
siendo oprimido. También se pueden conocer las coordenadas relativas
del ratén. 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 notacién
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 botén. Su valor se refresca
s6lo 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 vy: 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
s6lo 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 vy 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 ratén, sin necesidad de
apretar el botén, es activar en el espacio el checkbox sensible a los
movimiento del ratoén,tal como se apreciaen lasiguiente figura:

sensible a los movimientos del ratén
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Conocer las posiciones del ratén, en un espacio, es Util para el diseno de
objetos interactivos de aprendizaje. En la siguiente escena, puedes
evidenciar una aplicacién en el plano cartesiano. Desplaza el ratén por
cada cuadrante.

o]
Posicion del refidn: (246, 8.96) ?

an
[ ]
n

L9 |

Refiom en & primer curdranis

Veamos dos variables mas para el ratén.
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<Nombre del espacio>.mouse clicked: Esta variable vale la unidad
cuando el botén del mouse ha sido soltado tras por lo menos haber hecho
clicuna vez en el espacio en cuestion. Si el botén del mouse se oprime por
primera vez y se mantiene oprimido, su valor es cero. Sélo se vuelve uno
hasta soltar el botdn 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 botdn izquierdo del mouse se encuentra oprimido. Si se
sueltadicho botén, el valor de la variable regresa a cero.

Un ejemplo del uso de la variable <Nombre del
espacio>.mouse_clicked, lo puedes ver en la siguiente escena
interactiva.

“4Vamos;a encontrar animales
Haz t;ll_ic.spsteni'dq sqbré_ laimariposa
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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> paraindicar 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 posicién horizontal.

Por ejemplo, la variable g1. 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 diseno de las secuencias temporales.
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<Identificador del control>.activo: Esta variable nos informa si
un control estd siendo usado o no. En caso afirmativo, su valores 1 y 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 sélo 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 seguira 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 reproduccién 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 animacién mientras se reproduce el audio o
video puesto que la animacién 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
aleatorioreal 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 propodsito es generar parabolas
verticales de la forma y = ax? + 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

o7

valores reales entre 0y 3.

a= -2
b= -2
c=227
iR

Parabola
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Este ejercicio es muy ilustrativo en muchos aspectos, especialmente
porque cada variable tiene una asignacién distinta de valores. Cada vez
gue presionas el botén Parabola, se generan diferentes valores para a, b
y ¢, de acuerdo a las siguientes instrucciones:

2 Configuracion

a=sgn(0.5-rnd)*({1+ent(3*rnd))
b=-4+ent(9*rnd)
c=3*rnd

e Lavariable a primero extrae un signo de una expresién aleatoria y
luego lo multiplica por otra expresiéon 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 0y 8, de tal forma que puede adoptar valores entre -4y +4.

e Lavariable ¢, al no tener la restriccidon de ser entera, no requiere la
funcion ent () que devuelve el valor entero de su argumento.

e Lasvariable 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: ;Es 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
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relacionadas a audio, video, evaluaciéon de funciones, etc. que se revisaran
a continuacion. Las funciones aqui presentadas se agrupan segun su
funcionalidad.

Funciones comunes

e abs(): Esuna funcidon 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 % equivale a 90°) devolvera 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) devolverda un valor cercano a 1 pues
0.785398163 radianes es cercano a 45°.

e csc(): Es una funcién que recibe un argumento, lo interpreta en
radianes, y devuelve la cosecante del mismo. Por ejemplo,
csc(pi/2) devolverdunvalorde 1.

e ent(): Esuna funcidn 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) devolvera 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 funciéon que recibe un argumento y devuelve el valor
de la exponencial neperiana del mismo. Por ejemplo, exp(2)
devolvera el valor de €%, 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 funcién 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') devolveraelvalor 1.

log(): es una funcién que recibe un argumento y devuelve el
logaritmo neperiano del mismo. Por ejemplo, Log(7.389056099)
devolvera un valor cercano a 2, ya que e =7.389056099. . ..

_letraEn_(): Es una funcién 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 funcién. Por ejemplo,
~letrakEn_ ('hola',1) devolverdeltexto 'o".

_longitud (): Es una funcidon que recibe un argumento de una
cadena de texto y devuelve la longitud en caracteres del mismo. Por
ejemplo, longitud ('hola') devolveraelvalor 4.

max():es una funcion que recibe un par de argumentos numéricos y
devuelve el que es mayor de ambos. Por ejemplo max(-6,-3.59)
devolvera -3.59.



min():esunafuncion que recibe un par de argumentos numéricos y
devuelve el que es menor de ambos. Por ejemplo min(-7,-4.2)
devolvera -7.

ratz() o sqgrt(): Es una funcién que recibe un argumento y
devuelve la raiz cuadrada del mismo. sqrt viene de square root. Por
ejemplo, raiz(9) osqrt(9) devolverael valor 3.

sec(): Es una funcién que recibe un argumento, lo interpreta en
radianes, y devuelve la secante del mismo. Por ejemplo, sec(pi)
devolvera unvalor de - 1.

sen() o sin(): Es una funcién que recibe un argumento, lo
interpreta en radianes, y devuelve el seno del mismo. Por ejemplo,
T

sen(pi/2) o sin(pi/2) (recordamos que 7 equivale a 90°)
devolvera el valor 1.

sgn(): Es una funciéon 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) devolverael valor - 1.

sqr(): Es una funcion 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 funcion 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 funcién 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) devolveralacadena '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 % equivale a 45°) devolvera el valor 1.
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Existen también funciones trigonométricas hiperbdlicas (seno, coseno y
tangente). Basta agregar una h al final de cada una (sinh(), cosh() vy
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 como incorporar o definir nuevas funciones, del cual recordamos:

Las funciones involucran una o un conjunto de instrucciones que se pueden
activar sélo 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 definiciéon de funciéon 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:

Definiciones /'l id [ f(x) |l |sen13x+2]
-

Fr Wareatradio] id [Area(radio) |5 L (pi*radio”2)/2

Esta es la escenainteractiva:

A
: : W]
Ingresa valores para x y el radio, luega pulsa la tecla mtrcL;

f(x) = sen(3x+2)

Ingresa el valor de x

Area(radio) = w

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 cobmo se definieron:

7]

Ingresa valores de las variables, luega pulsa la tecla intro

flxy) = v/x+y?

Ingresa el valor de %

I'E (%, %)

Sdagrt (x"2+y"2)

fix,v] [(funcibn)

Area{radis) (funci

Ingresa el valor de y

dtrabc
Volumen(a,b,c) =
o i | it : = [ ES 1‘:"alumenia,h,cj
I fix.v) (funcidm) = 41—._..5-‘:.:;3
ngresa el valor de a -

Ingresa el valor de b = ikonebv

Ingresa el valor de c

En estos dos ejemplos sélo hemos usado una instruccion para cada
funcién; sin embargo, como se enuncié antes, es posible definir una
funcién con varias instrucciones, para ello, tendremos que hacer uso de la
opcién algoritmo. Un primer ejemplo fue el calculo del MCD, un segundo
ejemplo es el calculo del factorial de un nimero entero positivo, que
explicaremos con mas detalle a continuacion.
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En primer lugar, definimos la funcién factorial, asi:

Definiciones info |

id | factarial(n)

Como vamos a usar un algoritmo, hemos asignado a la funcién factorial la
variable f, lo que significa que el calculo que se haga en el algoritmo para
f, serd retornado a la funciéon. En segundo lugar, restringiremos los
valores del nimero n al que le calcularemos el factorial, el cual no puede
ser negativo:

dominio |n>=l3 | algoritmo v

Observa que hemos activado el checkbox del algoritmo. En tercer lugar,
inicializamos un contador 1 en ceroy la variable f enuno (1):

inicio | 1=0;f=1
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Finalmente, en hacer hemos puesto dos
asignaciones. La primera es el contador que tendra
valores de 1, 2, 3, .., n (recuerda que la asignacién 1
= 1 + 1serealizamientras,i<n).

La segunda asignacién, para cada iteracion,
funcionara asi (f = 1%1),(f = 1%2),(f = 2%*3), ...,
(f = f*n), obteniendo finalmente, el factorial de n.

Este valor de f es retornado a la funcion.

He aqui el objeto interactivo:

i=i+1
f=f*i

hacer

e
mientras |i<n

Ingresa un entero positivo

=
Céllcule del factorel de un ndmere

(5]

17

n! =355687428096000
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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
e 8 pregunias {5

Cempruche us conecimicnios

Responde con la mejor opcion.
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