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Introduccioén

Este instructivo se elaborado como una contribucion a los disefiadores de escenas
Descartes que estan apenas incursionando en el desarrollo de actividades
interactivas, igualmente puede servir a desarrolladores cartesianos, especialmente
en algunas novedades que presentan las Ultimas versiones del editor Descartes,
tales como el centrado de textos en cajones, disefio JavaScript de botones y
cambio de estilos de fuente.

Acompafia a este instructivo una carpeta que contiene:

e Archivo index.html. Es el archivo que ejecuta la actividad.

e Archivo indexb.html. Es el archivo a intervenir con el editor Descartes.

e Carpeta imagenes. Contiene 12 imagenes a usar en el disefio de la
actividad.

e Carpeta images. Contiene la imagen de fondo.

e Carpeta lib. Contiene el intérprete Descartes.

e Carpeta js. Alli se encuentra un archivo que permite que la actividad sea
adaptable a cualquier tamafio de ventana del navegador.

e Carpeta fonts. Contiene una fuente especial que usaremos al final del
instructivo.

El archivo indexb.html s6lo presenta la configuracién del espacio de trabajo, el
objetivo es construir la actividad siguiendo las instrucciones que se dan a lo largo
de este documento. El disefiador es libre de cambiar algunos elementos de
disefio, como imagenes, los textos, maxima calificacion y nimero de ejercicios.
Comprendido el instructivo, se pueden emprender otras actividades similares o
esta misma con un mayor niumero de contenedores.



DISENANDO UNA ACTIVIDAD DE SECUENCIAS TEMPORALES

En este apartado presentaremos, paso a paso, como se disefia una actividad
lidica de secuencias temporales con el editor Descartes. Nuestro proposito es
explicar algunos elementos minimos de programacion usados en este disefio, para
lo cual suponemos que el usuario esta familiarizado con el editor Descartes. No
entregamos el resultado final, pues nuestro objetivo es que el disefiador lo logre.

Hemos seleccionado el tema de secuencias temporales que, para nuestra

actividad, contendra tres imagenes por ejercicio.

Dimensiones de la plantilla

Para esta actividad hemos optado por dimensiones de 790x500 pixeles para el
espacio de trabajo. Lo primero, entonces, es cambiar las dimensiones, para lo cual

seguimos los siguientes pasos:

e Abrimos el editor de Descartes:

1) Descartes 5 para Java y JS v. 5.356:

“ e Em

Archivo Opciones Servidores ltems Editar Insertar Html

créditos coniig
I k

inicio lirnpiar

Libreria PORTABLE sélo para JS. Memoria usada: 14801 de 36292 kb. Hay 3 hilos funcionando.

e Abrimos la ventana de configuracion. En esta ventana seleccionamos el
botén cédigo. Cambiamos el ancho y el alto de la plantilla como lo indica la

imagen. Hacemos clic en aplicar y, finalmente, en
configuracion, hacemos clic en aceptar.

Descartes config Descartes =

® Graficos - O

la ventana de

Definiciones ®Programa CcDe F g
y | ancho | ato | Yy ko [5G

Applet Descartes Descartes = H

febase |-/ width |70 neight 500 ‘
[~ emergente el l' 90 OREGD |= 0C aplicar |

tor='si" evaluar="una-sola-vez' tamafio="10" expresion="C[0]=0;C[1]=0;C[2]=0">
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Este paso ya lo hemos realizado, asi que solo tienes que abrir el archivo
indexb.html con el editor Descartes o, si ya realizaste el cambio de tamafo de la
escena, guarda la actividad con el nombre indexb.html.

Imagenes

Son dos carpetas de imagenes gque vamos a usar. La primera,
llamada images, contiene una imagen correspondiente al fondo
que tendra nuestro espacio de trabajo. Obviamente, se puede
elegir otra imagen de fondo o s6lo usar un color de fondo.

i

fondo.jpg

La segunda carpeta, llamada imagenes, contiene las imagenes que usaremos
como secuencias temporales. Para esta actividad, hemos seleccionado cuatro
trios de imagenes que 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. Las imagenes de esta carpeta,
también, se pueden cambiar a eleccion del disefiador (estas carpetas se
suministran con este instructivo).



http://www.dedominiopublico.org/

Los dos primeros trios de imagenes son capturados de la revista de codmics TBO
y, los dos ultimos trios, de dos peliculas de Disney de 1937 (limpiadores de relojes
y fantasmas solitarios).

Disefio de los cajones — Uso de familias

Una de las estructuras més utilizadas en programacion es el ciclo o bucle tipo do-
while (hacer — mientras), cuyo propoésito es ejecutar un bloque de cédigo y repetir
la ejecucién mientras se cumpla cierta condicién expresada en la clausula while,
tal como se observa en la siguiente imagen:

®

DO
instruccion1
instruccion2

instruccion3
WHILE condicion

instruccion1
Instruccion2
instruccion3

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

=1

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

while (i<10);}

Cuyo propdésito es escribir los nimeros naturales del 1 al 10. Una variante del
codigo anterior, que nos permitird acercarnos al funcionamiento de las familias
Descartes, seria el siguiente:
i =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.



En el editor Descartes hay varias formas de crear algoritmos con la estructura do-
while. En la siguiente tabla observamos dos ejemplos, el primero corresponde a
una funcion (opcion definiciones del menu de configuracion) que muestra los
nameros naturales del 1 al 9 (verifica por qué hasta nueve). El segundo algoritmo
corresponde a una animacioén, que explicaremos al final de este instructivo.

Algoritmo en una funcion Algoritmo en una animacion
|naturales () = | W Animacion
dominio | pausa [ controles [ auto [ repetir
UEaI| inicio |i=D;anima=D
inicio|i=1 i=i+1
muestra naturales() I[otra]="imagenes/"+otra+".png"
i=i+1l I[otratl]="imagenes/'+(otra+l)+"'.png"
I[otra+2]="imagenes/"+(otra+2)+"'.png'
gl.x=rnd*3
g2.x=rnd*3
g3.x=rnd*3

hacer
hacer

mientras |i <4

mientras |i< 10

Otra de las opciones interesantes de Descartes es el uso de familias para el
disefio de gréficos. El funcionamiento de esta opcioén es similar al de un ciclo o
bucle tipo do-while. En Descartes, el segundo ejemplo do-while en cddigo
JavaScript seria de la siguiente forma:

4| Descartes config Descartes == .

espafiol

'® Botones '® Espacio @ Controles  '® Definiciones ®Programa @ Gréaficos

H espacio E1 - I_fondc-- dibujar-si | [~ coord_abs

s- CEMll expresion | (i,0) (i,1) (i+1,1) (i+1,0) (i,0) -'_ ]
¥ familia parametro |1 intervalo |[Tnicia, Termina] | pasos |pasos
-I7 relleno ancho |1

infa |

En la opcidn gréaficos del editor de configuracion hemos creado un poligono cuyas
coordenadas varian de acuerdo a la variable i (obsérvese que esta activada la
opcion familia). Esta variable toma valores segun el intervalo, es decir, desde un
valor inicial que hemos llamado Inicia, hasta un valor final llamado Termina, el
incremento de la variable depende del niamero de pasos definidos, que se
calcularia asi:

Incremento = (Termina — Inicia)/pasos



Veamos unos ejemplos para diferentes valores del intervalo y de la variable pasos:

Primer ejemplo

Intervalo: [0, 6]
Pasos: 4
Incremento: 1.5

El incremento en este ejemplo seria 6/4 = 1.5. El funcionamiento del ciclo do-while
seria asi:

Para i=0 se dibuja el poligono (0, 0)(0, 1)(1, 1)(1, 0)(0, 0). Luego i se incrementa
enl5

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. Una caracteristica del ciclo do-while que
aplica para las familias Descartes, es que cuando =6 las instrucciones se
ejecutan, es decir, el poligono con i = 6, también se dibuja.

Segundo ejemplo
Intervalo: [0, 6]

Pasos: 3
Incremento: 2.0

El analisis anterior queda de tu cuenta. Una conclusion del funcionamiento de las
familias de Descartes esta en la variable pasos, pues el numero de poligonos
dibujados es igual a pasos + 1, con pasos igual a un numero entero positivo.

Ahora, vamos a nuestra actividad. Nuestra tarea es dibujar tres poligonos que se
constituirdn en los cajones 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 disefio de
plantillas similares con 4 o 6 cajones, tal como estan publicadas en el proyecto



Plantillas de Descartes, ademas de otros disefios en los cuales las familias son
fundamentales (los puzles, por ejemplo).

Nuestro espacio de disefio, como vimos antes, es de 790x500 pixeles que, desde
un analisis aritmético simple, nos permite inferir que un ancho de 250 para
nuestros cajones seria el adecuado. Este ancho determina la escala que
usaremos en nuestro espacio de trabajo, tal como se aprecia en la siguiente
imagen (opcion espacio en la ventana de configuracion):

id |El X | v | ancho | alto |

dibujar-si | ™ fijo

escala ‘250 Ox |—4 8% Oy |12%

imagen |imagesffond0-jpg despl_imagen expand. -~
fondo 7 red [ redto [ cies himeros

La posicién del origen de coordenadas la hemos desplazado, de tal forma que
podamos dibujar nuestros poligonos en el primer cuadrante asi: desplazamiento
del “eje y” en un 48% a la izquierda, esto significa que el eje y queda casi en el
borde izquierdo del espacio de trabajo (inicialmente estaba en el centro del
espacio, por ello lo de 48%); 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 posicién del origen de coordenadas.

Nuestras imagenes provienen de tiras comicas que, generalmente, tienen un valor
mayor en el ancho. Partiendo de esta premisa, hemos escogido como tamafio de
imagenes de 250x200 pixeles. Asi las cosas, la familia de poligonos a construir es
la siguiente:

espacio E1 v | fondo - dibujar-si | [ coord
expresion |(1,0) (i, .8) (1+1,.8) (i+1,0) (1,0) I

v familia parametro |1 intervalo |[D.2] pasos |2
W relleno ancho |2

Con un fondo de color amarillo y transparencia ae, el resultado es el siguiente:




El fondo del espacio es la imagen fondo.jpg con desplazamiento expandido,
hemos dejado, por ahora, los ejes en color azul. Observa que los tres poligonos
inician en i=0, i=1y i=2.

Controles gréficos e imagenes

Como nuestro propdsito es arrastrar imagenes a los cajones, necesitamos tres
controles graficos a los cuales asociaremos las imagenes. Estos controles
tendrian la siguiente configuracion:

#® Botones # Espacio '@ Controle:# Definicior® Program;:'® Graficos

S
E. Controles _

(0,-.3)

g2 {(grafico
g2 (grafico)

Inicialmente ubicados en (0,-0.5), (1,-0.5) y (2,-0.5) para g1, g2 y g3
respectivamente, de un tamafo de 60, tal como se aprecia en la imagen:




En la opcion definiciones creamos un vector | que contendra las imagenes que
vamos a usar. En principio, hemos dejado un tamafio 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’,
[[2]='imagenes/2.png’ y asi sucesivamente hasta la ultima imagen a usar en la

actividad.

| £ Descartes config Descartes

espafiol v

# Botones ‘® Espacio # Controles ‘@ Definiciones  ® Programa '® Gréficos
5- Definiciones I evaluar |una-sola-vez | tamafio |100

I (vector)

T[0]=0
I[1]="imagenes/l.png"
I[2]="imagenes/Z.png"
I[3]="imagenes/3.png"
I[4]="imagenes/4.png"
I[5]="imagenes/5.png"
I[6]="imagenes/&.png"
T[7]="imagenes/7.png"
T[8]="imagenes/8.png"
I[9]="imagenes/%.png"

Nuestras imagenes se iran mostrando dependiendo del ejercicio que se esté
ejecutando, por ello, hemos definido dos variables en el algoritmo inicio,
iniciadas con valor uno (1). La variable otro determina el ejercicio en ejecucion,
inicialmente uno para el primero. La variable otra determinara el numero de la
primera imagen correspondiente a ese ejercicio, uno para el primer ejercicio. Las
variaciones correspondientes a estas variables las veremos mas adelante.

|£ Descartes config Descartes

espafiol
'® Botones '® Espacio '® Controles '® Definiciones

‘@ Programa

E- Programa |INICIO evaluar una-sola-vez v

INICIO (algoritmo)

CALCULOS (algoritm

inicio |

otro=1

otra=1

Nuestro siguiente paso es agregar las imagenes en el opcién graficos. Para ello,
agregamos una primera imagen cuya configuracion es la siguiente:
[E Descartes config Descartes

espafiol v
® Botones ® Espacio ®Controles @ Definiciones @ Programa

H espacio E1 ~ [ fondo dibujar—si|

E Gréficos expresion | (gl.x,gl.y,-6,.6)
i i [~ familia parametro |= intervalo |[O,1]

@ Graficos

imagen (gl.x,gl.wy, . X X
imagen (g2.%,q2.y, archivo |I [otra] " animado frecuencia
imagen (g3.x,93.v. | info |

La expresion (gl.x, gl.y, 0.6, 0.6) significa lo siguiente: los dos primeros términos
indican la posicion de la imagen, es decir, se encontrara donde esté el control
gréafico g1, igual para las otras dos imagenes asociadas a los controles g2 y g3; los
dos ultimos valores indican el tamafio de la imagen, es decir, un ancho y un alto



del 60% del tamafio original. Ahora, el archivo que contiene la primera imagen se
carga a través el elemento I[otra], donde la variable otra tiene un valor de uno (1),
el archivo para la segunda imagen es l[otra+1] , y para la tercera I[otra+2]. Asi las
cosas, obtendriamos lo siguiente:

El tamafio de 60 para el control grafico, ahora es comprensible. Obviamente, no
nos interesa que el control se visione en nuestro espacio de trabajo, por ello,
dejaremos un valor cero (0) en la casilla dibujar-si, que tendr4d como efecto la
desaparicion visual de los controles.

® Botones ® Espacio 2 Controles ® Definiciones @ Progr

A

(0,-.5)

g2 (g
g3 {grafico)

Resumiendo, nuestra actividad tendria la siguiente presentacion:




Una ultima accion sobre las imagenes, que haremos en este apartado, es el
cambio del tamafio cuando las imagenes estan cerca de los cajones o
contenedores. En la imagen anterior se observa que los tamafios de las imadgenes
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 que sobrepasemos el eje x, el tamafio se aumentara en 0.4,
obteniendo su tamafio original. Para las otras imagenes es similar, cambiando el
control grafico.

espacio E1 v I fondo dibujar-si | I~ lcool
expresion | (g1.x,gl.y, -6+.4% (gl.y>0), . 6+.4% (g1.y>0))

" famila parametro s intervalo |[0, 1] D
archivo |1 [ocxal " animado frecuencia |

El efecto sobre la actividad se puede observar en la siguiente imagen:

Rotaciones de las imagenes — algoritmos y funciones

Un efecto adicional es generar rotaciones
en las imagenes que despareceran una vez |tvzcTo i
las arrastremos hacia los contenedores. | nicio
Para ello, hemos incluido una funcion que .
denominamos rota(). Esta funcién la rota ()
invocamos una sola vez por ejercicio en el

algoritmo de inicio.

otro=1

En la opcion Definiciones creamos la funcién rota():

E. Definiciones

I (vector)
rota() (funcidn)




Esta funcion sera un algoritmo con las siguientes instrucciones:

I[otra]="imagenes/'+otrat+'.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)
rotad=(rnd*30+15) * (-1+rnd*2)

Las primeras tres instrucciones asignan a los elementos l[otra], I[otra+1l] y
[[otra+2], las imagenes correspondientes a cada ejercicio que, para la primera
secuencia de imagenes seria I[1]='imagenes/1.png’, [[2]='imagenes/2.png’ Yy
I[[3]='imagenes/3.png’. A continuacion, se generan tres valores asociados a las
variables rotal, rota2 y rota3, valores aleatorios entre 0 y 45 (obtenidos por
rnd*30+15), cada unjo 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 rotini la expresion rotal*(gl.y<0),
gue significa asignar las rotaciones antes creadas, mientras las imagenes estén
por debajo del eje x.

(gl.x,gl.v,.6+.4%(gl.y>0), -6+.4%(gl.y>0)) (i l




Control de coordenadas y evaluacién — mas funciones

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

En el algoritimo CALCULOS

incluiremos el llamado a dos jcascuLos evaluar  siempre v
funciones. La primera la hemos inicio |

denominado control_xy(), la control XY ()

segunda la Illamamos evalua(). evalua ()

Teniendo como referencia la
imagen de arriba, explicaremos la primera funcion.

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

01l.y=(gl.y>0.4)?0.4:gl.y
gl.y=(gl.y<-0.5)?-0.5:gl.y
91.x=(g1.x<0.5)?0.5:g1.x
g1.x=(gl.x>2.8)?72.8:g1.x

Si observamos la escena, el tope superior estd en la mitad de los cajones, es
decir, en 0.4, para evitar un desplazamiento mas arriba de este valor usamos la
estructura condicional gl.y = (g1.y>0.4)?0.4:gl.y, la cual podriamos explicar
desde su forma en diagrama de flujo:

Y Y

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

|

La condicion es (gl.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 sera igual
a 0.4, siempre que ésta supere ese valor); si es falsa, se ejecuta la instruccion que
esta después del signo :, es decir, gl.y = gl.y (no cambia la ordenada del control
gréafico). Igual analisis puedes hacer para las otras instrucciones, las cuales evitan




gue la ordenada del control grafico sea menor a -0.5 y, ademas, que su abscisa no
sea inferior a 0.5 ni superior a 2.8.

Por otra parte, debemos garantizar que la imagen quede incrustada en alguno de
los tres cajones, para lo cual recurrimos al siguiente condicional: gl.x =
(g1l.y>0)?ent(g1.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.

‘® Controles '@ Definiciones ®Programa  '® Gréaficos ® Animac

|control_XY () = ||

dominio | M algoritmo

Local |

inicio |

gl.v=(gl.y>0.4)70.4:gl.y
gl.yv=(gl.y<-.3)7?-0.3:gl.y
gl.x=(gl.x<0.5)70.5:gl.x
gl.x=(gl.x>2.8)72.8:gl.x
gl.x=(gl.y>0) ?ent (gl.x)+0.5:gl.x

g2.y=(g2.y>0.4)70.4:g2.y
2.y=(g2.y<-0.5)7?-0.5:g2.y

hacer |7

g2.x=(g2.x<0.5)?0.5:g2.x

g2.x=(g2.x>2.8)72.8:g2.x

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

g3.v=(g3.y>0.4)70.4:g3.y
g3.y=(g3.y<-0.5) ?-0.5:g3.y
g3.x=(g3.x<0.5)?0.5:9q3.x

Funcién evalua(). Para esta funcion hemos creado, inicialmente, un vector C, que
permitird almacenar las posiciones correctas (1) o no (0) de las tres imagenes. La
secuencia estara bien colocada si la primera imagen esté en la posicién g1.x = 0.5
y gl.y = 0.4, la segunda imagen en g2.x = 1.5y g2.y = 0.4 y la tercera en g3.x =2.5
y g3.y = 0.4. Si lo anterior ocurre, C[1], C[2] y C[3] seran iguales a uno (1).

|£| Descartes config Descartes N - __‘_ _-‘_ e S S|
espafiol - codigo macro ?

'® Botones '® Espacio ‘® Controles @ Definiciones ®Programa @ Gréaficos '® Animacién

E. Definiciones

e ) . dominio| v algoritmo

rota() (funcidn)

C (vector) Local|

control XY () (func L =

evalus ) (runcion) | [N el
C[1]1=(gl.x=.5)&(gl.y=0.4) -
c[2]=(g2.x=1.5)&(g2.y=0.4)
c[3]=(g3.x=2.5)&(g3.y=0.4) i
correcto=C[l]+C[2]+C[3]
listo=(gl.y=0.4)&(g2.y=0.4)&(g3.y=0.4)
malas=(C[1]=0)+(C[2]=0)+(C[3]=0)

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. Esigual a uno (1) cuando todas las piezas estan en los cajones



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

Botones verificar y otro ejercicio

Siempre que estemos disefiando una actividad con Descartes debemos adoptar el
papel de usuario, pues ello nos permitird incluir algunas acciones que hacen la
actividad més atractiva o divertida para los demas usuarios. Por ejemplo, una vez
se ubiqguen 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 correccion. Para evitar esta situacion, es preferible usar un boton de
verificacion, en el que el usuario hara clic una vez esté seguro de su respuesta.

Diseflamos, entonces, este boton asi:

espafiol
‘® Botones ® Espacio @ Controles

® Definiciones ®Programa @ Gréficos ® Animacion

H id [verifica botén - interior ~ espacio E1 ~
E- L nombre [verificar pos | (320, 350,150, 40)
gl {(gréafico) vabr|D | | [
g2 (grafico) r——————————— ) .
g3 (grafico) W fijo | W visible
- v negrita I cursiva [ subrayada fuente puntos |22 I fondo

Otro ejercicioc (nu

imagen |_S'I‘YLE_|border=l |borderRadius=15 |borderColor=f£ff£fff|overCol

accion calcular -
parametro |ver=l\ nnota=nota+ (nmax/ejercicios) - (malas/
dibujar-si |li5to& (ver=0) activo-si | I evaluar

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

La accion es calcular las siguientes instrucciones:

accion calcular -

‘verr - - T—
| parametro

ibujar-si |1ist
e © " Ban=Serif K
(" Serif 13

"N

¢ Monospaced

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

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



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

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

|INICIO evaluar una-sola-vez -

inicio |

otro=1
otra=1
rota ()
nmax=>5
ejercicios=4
anima=1

Aqui es importante observar que a medida que avanzamos en el disefio de una
actividad, tendremos que intervenir pasos anteriores, como es el caso de este
algoritmo, en otras palabras, la programacion de una actividad no es posible
hacerla en forma lineal, siempre tendremos que retornar a los pasos anteriores.

Continuando con las instrucciones, la variable nmax tiene un valor de cinco (5),
gue corresponde a la nota mas alta de calificacion, valor que puede ser cambiado
segun la escala de calificacion utilizada en el entorno del disefiador (20 en
Venezuela, por ejemplo). La variable ejercicios tiene un valor de cuatro, que es la
cantidad de ejercicios de esta actividad, igualmente la puedes cambiar.

Ahora, con estos valores entenderemos la expresion que calcula la nota. Por cada
ejercicio, sumara a la nota (nmax/ejercicios) o (5/4) o 1.25, que para los cuatro
ejercicios seria un total de cinco (5). Por cada pieza mal colocada, la nota se
castigara 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 listo es igual a uno (ver funcion evalua()) y
Ver es cero.

Finalmente, hemos incluido un disefio especial al botdn en la casilla imagen. Si
esta casilla la dejamos en blanco, el disefio del botén es el que trae por defecto
Descartes, también es posible usar una imagen o, para nuestro caso, el siguiente
cbdigo JavaScript:

_STYLE_|border=1|borderRadius=15|borderColor=ffffffloverColor=e0al2b|downCo
lor=ff0000|font=Monospace|shadowTextColor=000000|shadowBoxColor=808080

Puedes probar diferentes valores para los colores, el radio de los bordes del botén
y tipo de fuente.

En la siguiente imagen, se observa como va nuestra actividad:



Verificar

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

o Controles ® Definiciones '#®Frograma ® (Graficos

g2 (gr
g3 (gr&fico)

Verifica (numérico
Ctro _ejercicio (nu

Boton “Otro ejercicio”. Su disefio es similar al anterior boton, por lo que nos
detendremos sélo en las instrucciones de célculo y en la casilla dibujar-si. En los
parametros iniciales el Unico cambio es el tamafio de fuente, que para este boton

es de 20.

@ Controles ® Definiciones ®Programa @ Graficos ® Animacion

otro_sjercic botdn ~ [ EEIENER)
Otro ejercicio (320,390,150, 40)

WECTEIES ﬂ EXIETEN =T

| I S vesiar cusvar o T

_STYLE |border=1|borderRadius=15|borderColor=ffffff|overCol

_ otro=otrot+linotra=3* (otro-1)+1\nlisto=0\nv

(ver=1) & (otro<ejercic

| Botones ® Espacio

4|
ﬂ Controles

gl (gréafico)
g2 (grafico)
g3 (grafico)
Verific




El boton debe aparecer una vez se haga clic en el botdén Verificar y, obviamente,
exista aun ejercicios por resolver, por ello, en la casilla dibujar-si debemos
escribir la siguiente condicion:

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

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

otro=otro+1. Aumenta en uno la variable otro, que responde a nimero de
ejercicio en curso.

otra=3*(otro-1)+1. Habiamos explicado que esta variable esta asociada al
namero de la imagen a mostrar. Por ejemplo, si el ejercicio que se esta
desarrollando es el cuarto (otro = 4), la variable otra tomard el valor de 3*(4
—1)+1 =10, laimagen asociada seria 10.png.

ver=0. Al retornar a cero esta variable, se oculta el boton, pues no cumpliria
la condicion (ver=1)&(otro<ejercicios)

gl.y=-0.5. Retorna la primera imagen a la parte inferior de la escena.
g2.y=-0.5. Retorna la segunda imagen a la parte inferior de la escena.
g3.y=-0.5. Retorna la tercera imagen a la parte inferior de la escena.
anima=1. La variable anima la usamos para ejecutar una animacion, que
explicaremos al final de este instructivo.

Mas poligonos

Dibujaremos dos poligonos adicionales, que deben estar después de las
imagenes. Un poligono igual al primero 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.

El poligono se debe dibujar cuando las imagenes estén colocadas, es decir,
cuando la variable listo es igual a uno (1).



|£| Descartes config Descartes - (=] |
espafiol codigo

# Botones ® Espacio ® Controles  ‘® Definiciones ®Programa ‘@ Graficos # Animacion

™ coord_abs

[ - D cxoresion [ (i, 0) (i, -8) (i+1,.8) (i+1,0) (,0) B st

poligono (1,0)(i,. | /familia parametro Ii intervalo |[0.2] pasos |2
imagen (gl.x,gl.y, I—
imagen (g2.x,g2.y, " Il_ relleno ancho |2

Noétese que en la casilla dibujar-si hemos puesto la variable listo sola, esta
expresion, para Descartes, es equivalente a listo = 1. Observemos su efecto:

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.

_copir

La condicién para mostrar los cajones es (C[i+1]=0)&(ver=1), es decir, se muestra
el cajon colorado cuando se hace clic en el botén verificar y el elemento del vector
C es cero (pieza mal puesta).

W Botones ® Espacio ® Controles ‘@ Definiciones #®Programa '@ Graficos

< |+] espacio £1 ~ fondo | dibuiarsi[(cri+i1=0)e (ver=1)
E. Graficos

poligono (1,0) (i, .
imagen (gl.x,gl.y,
imagen {(g2.x,g2.y,
imagen {(g3.x,g93.v,
poligono (i,0) (i, .

poligono (1,0) (1i,.

*

expresion I(i,O} (i,.8) (i+1,.8) (i+1,0) (1,0}
¥ familia parametro Ii intervalo |[0,2] pasos

-7 relleno ancho |2

info |

Un ejemplo del efecto de este poligono se muestra en la siguiente imagen:



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 prefiere, hacer clic en el boton
texto y seleccionar Texto simple.

Formato de texto — u

E ¢ Queé formato de texto desea usar?

| Texto con formato | | Texto simple | I

El tipo de fuente sera Monospaced. Obviamente, puedes escoger Serif 0
SansSerif, pero se perdera el efecto que explicaremos mas adelante.

Una ultima caracteristica, en la cual nos detendremos para una explicacion mas
amplia, es el centrado de textos en cajones. Tomamos como ejemplo de la
explicacion un espacio de trabajo de 720x480 pixeles y una escala de 60. El titulo
escogido es “Este es un ejemplo de titulo”, el cual configuramos como lo muestra
la siguiente imagen:

_EJ Descartes config Descartes .T

espafiol -

o Graf

® Controles ® Definiciones ® Programa

® Botones ® Espacio

E- Graficos expresion |[0,0,720,50]
texto [0,0,720,60] I~ familia parametro |57 i IW

texto IEste ez un ejemplo de un titulo
ancho [120 [ color_borde_texto

En la casilla texto hemos escrito el titulo en formato simple. La expresién [0, O,
720, 60] tiene el siguiente significado: el texto se escribir4 centrado en el cajon de




ancho 720 y alto 60, este cajon tiene su esquina superior izquierda en las
coordenadas (0, 0). El resultado seria el siguiente:

Estel es jun ejemplo de un titulo

Recuerda que la escala es 60, por lo tanto cada cuadricula es de tamafio 60x60.
Si usamos esta expresion [0, 120, 720, 60], el texto estaria centrado en la tercera
linea. Si usamos [0, 0, 720, 300], el efecto seria el mismo, pues centraria el texto
en un cajén de ancho 720 y alto 300.

Este es un ejemplo de un titulo

Habras notado que hay un valor de 720 en la casilla ancho, este valor no esta
asociado al ancho del cajén, corresponde al ancho del texto. Observa qué ocurre
si reducimos este ancho a 200 y usamos la expresion anterior:

& Controles ® Definiciones #®HFrograma '@

espacio E1 ~ I_f-:}ndo- dibujar—sil

expresion I[D, 0,720, 300]

[” familia parametro IS intervalo I[’D, 1]

texto JEste es un ejemplo de un titulo

e 200 | color_borde_texto




El texto de ancho 200, centrado en el cajon de 720x300 quedaria asi (hemos
resaltado en amarillo el cajén):

Este es un

ejemplo de
un titulo

Luego de esta explicacion, retornamos a nuestra actividad cuyas dimensiones son
de 790x500 y escala 250.

Titulo de la actividad. Tal como aparece en la siguiente imagen. El alto del cajéon
lo hemos dejado en 50 para que el titulo quede cerca del borde superior.
Incluimos, también, un borde para el texto.

& Botones & Espacio & Controles & Definiciones ' Programa

T e
o [2 - TSR cxpresion | [0, 0,790, 50]
poligono (i,0)(i,. [l [familia parametro Is intervalo I[D, 1]

1 l.x,gl.v,
mmagen (gl.x,gl.y texto ]SECUENCIAS TEMPCORALES

imagen (g2.x,92.y, i
ancho I? 90 -7 color_borde_texto

imagen (g3.x,g93.v,
iMbl

poligono (1i,0) (i, .
poligono (1,0) {1, .

[texto [0,0,730,50]

Instructivo. Es el texto que instruye sobre lo que hay que hacer en la actividad.

espacio E1 ~ l_fondﬂ- dibujar—sil
expresion | [0, 50,790, 50]

[" familia parametro Is intervalo I[Uf 1]

texto ]hrrastra la imAgenes a lo= cajones, en ord

ancho 750 | color_borde texto

Estos dos primeros textos los podemos observar en la siguiente imagen:




Cambio de fuente. Seguramente ya habras notado que el texto correspondiente
al botdn de otro ejercicio, no se ajusta al ancho del botén, algo que se soluciona
cambiando el ancho o el tipo de fuente. Una de las carpetas que acompafan 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
indexb.html (usa un editor de texto sin formato), el siguiente vinculo:

<link rel="stylesheet" href="fonts/font1.css" type="text/css">

Lo puedes hacer luego de la etiqueta <title>, como se indica en la siguiente
imagen:

<!DOCTYPE html>
I<html>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
I<head>
<title>TITULO</title>
<link rel="gtylesheet" href="fonts/fontl.gss" type="text/gss">
<script type='text/Javascript' src='lib/descartes-min.Js'></script>
-</head>
I<body BGCOLOR="elede8">

1<gls name="Descartes" width=790 height=500 code="Descartes">
<param name="tamafio" value="790x500">

“rmaram naoama—Mamama TAasAsell s o=

Nuestra actividad, para este tipo de fuente, tendra 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 |
Este texto estd en tamafio 40

Este texto estd en tamaiio 30, sin bordes y centrado

Esteltextofestalenitamaio}3Ofcentradolyicon]

FUENTE 3
Este Lexto esté en tamaio ¥O

Este texto esti en tamaiio 30, sin bordes y centrado

Gl dazle asl8 an Semnafio 89) axrirad § e bewlos

LEYEreg ERYC)
ESNERVERTONESTIWE e RvA M ORES

BSTE WO (ST B TR Bo, SB FORRES
¥ QTR

PUENTE 11

Pste texto estd en tamarie 28

Eiste texto estd en tamarnoe 30, sin berdes y cenfrade
Bstis teato estd en, tamaris 30, cerirado y con

B
Este texto estd en tamafio 28

Este texto estd en tamafio 30, sin botdes y centrado

st tato @5t e fapafio 80, cantimlo g com bl

FUENTE 74

Eate lewto eslis en lamaiic 35

Eote lewty estis en lamario 50, d&b/éféé}mﬁ%

G et 205 e CrmrtBn ) @zntbndp con bardly

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 hitps://www.fontsquirrel.com/fonts/list/popular



https://www.fontsquirrel.com/fonts/list/popular

100% Free For Commearginlitse

FONT

HAZ CLICK AQUi

JQUIRREL e —

Hot Recent AlmostFree Shop Generator Font Identifier FontTalk Blog

Open Sans AaBbCcDdEeFfGgHhli)

r Fonts 10 Styles DOWNLOAD TTF

o@an Open Sans A

Quicksand AaBbCcDdEeFfGgHh

oO@ao Quicksand  Andrew Paglinawan T Styles DOWNLOAD OTF

Una vez descargada la fuente debemos generar un codigo base64, el cual se
puede lograr desde la pagina anterior desde la opcion Generator:
https://www.fontsquirrel.com/tools/webfont-generator

Los pasos son simples, subes la fuente (Upload fontes), seleccionas EXPERT,
formato WOFF.

Usage: Click the "Upload Fonts" button, check the agreement and download your fonts. If you need more fine-grain
control, choose the Expert option.

You currently have no fonts uploaded.

B | orm e
Font Formats: TrueType EQT Lite SVG

| \WorE EOT Compressed

WOEF2

Truetype Hinting: ® Font Squirrel Keep Existing TTFAutohint
Renderine: S e
Vertical Metrics: ®) puto-Adjust Vertical Metrics Mo Adjustment Custom Adjustment:
Fix Missing Glyphs: ¥ spaces ¥ Hyphens

Es importante activar la opcion Base64


https://www.fontsquirrel.com/tools/webfont-generator

OpenType Flattening: ¥ Small Caps Style Set 1 Style Set 11
Ld Caps to Sm. Caps Style Set 2 Style Set 12
tyle Set 3 tyle Set 13
Old Style Numerals Styleset3 Style set
R Style Set4d Style Set 14
Lining Mumerals
Style Set5 Style Set 15
Tabular Numerals v Ve
tyle Set 6 tyle Set 16
Praportl. Humerals Sulesets Style Set
tyle Set 7 tyle Set 1T
Slashed Zero Style 3et Sule St
Style St B Style Set 18
Stylistic Alts Style 5=t Style Set 19
Style Set 10 Style Set 20
C55: ¥| Base64 Encode Style Link C55 Filename
stylesheet.css
Advanced Options: Font Name Suffix Em Square Value Adjust Glyph Spacing
-webfont 2048 0
Shortcuts: Remember my settings
Agreement: Ld Yes, the fonts I'm uploading are legally eligible for web embedding.

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

Nombre

"L styleshest.css

-

/* 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, d09GRgABAAAAATE SBABMAAAAA3XGAAQAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAABGRTRNAAABQAAAABWAAAACAY3LeEAERUYAAAHEAAAAHQAAA
CABFQAER1BPUWAAAEQAAA41AAAZd] hch%(H U1VCAAAQHAAAACWAAAAWUP



Calificaciones. En dos textos presentaremos la nota acumulada y la nota final,
asi:

® Controles  ®Definiciones ®Programa @ Graficos

. {ver=1l) & (otro<ejerc
[0,320,7590,10]

Nota acumulada: [nota]

{(ver=1) & {otro=ejerc

Nota final: [notal]

La diferencia entre uno y otro es la condicion, para el primero se presentara una
nota acumulada mientras aun falten ejercicios por realizar, el segundo texto
presenta la nota final al no haber méas ejercicios por realizar.

Mensaje de error. Texto que se muestra cuando hay piezas mal colocadas.
® Controles ® Definiciones #®Programa @ Graficos

E1 ~[ (correcto<3) & (ver)

[0, 350,790, 10]

texto |Tuviste errores, te los he resaltado con o

Estos son algunos de los textos

Otro ejercicio Otro ejercicio




Animacién
Finalmente, incluimos una animacion, la cual se invoca a través de un evento,

cuya condicion es que la variable anima sea uno (1). Esto siempre ocurrira
cuando hacemos clic en el boton Otro ejercicio.

|£| Descartes config Descartes

espariol -

'® Botones '® Espacio ® Controles @ Definicione:

E- Programa |es

INICIO {algoritmo)
CALCULOS (algoritm

La animacion es la que se muestra en la siguiente imagen:

condicion |anima=1

accion  animar -

® Espacio ®Controles @ Definiciones ®Programa @ Gréaficos @ Animacion

pausa I~ controles [ auto I repetir

inicio |i=0;anima=0

i=i+1

I[otra]="imagenes/"+otra+'.png"
I[otra+l]="imagenes/"+(otra+l)+".png"
I[otra+2]="imagenes/"+(otra+t2)+".png"
gl.x=rnd*3

g2.x=rnd*3

g3.x=rnd*3

hacer [F°F2 0

mientras |i{4

Se trata de un algoritmo tipo do-while que se ejecuta cuatro veces. En cada
ejecucién se generan posiciones horizontales y aleatorias de los controles
graficos, se invoca, también, la funcién rota(). Estas ejecuciones tiene como efecto
una animacién en las imagenes cada vez que iniciamos un nuevo ejercicio.

Los elementos del vector | incorporados en la animacién solo tiene como funcién
el forzamiento al visionado de las imagenes, en tanto que Descartes presenta
algunos problemas de presentacion de imagenes en el navegador. Observa,
ademas, que se asigna cero a la variable anima, de tal forma que se pueda
ejecutar la animacion cuando el valor vuelva a ser uno (1).

iESO ES TODO!



