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Presentacion

La utilizacién de juegos didacticos interactivos y de animaciones, constituyen un recurso
eficaz para el desarrollo del aprendizaje y competencias de nuestro alumnado. En la web del
juegos didacticos interactivos y materiales relacionados vya realizados y preparados para su
utilizacion. Sin embargo, hay docentes que prefieren elaborar sus propios juegos y materiales, por
ello, se ha incluido dentro de esta web un apartado destinado a la creacién de juegos vy
animaciones, que consta de un curso de formacién, ejemplos y video-tutoriales, llamado Creacién

El objetivo de este curso es ensenar a disenar juegos didacticos y escenas animadas interactivas
mediante la aplicacion Descartes. Las escenas y juegos realizados pueden versar sobre cualquier
materia y disenarse para cualquier nivel educativo. Estas escenas pueden ser utilizadas en el aula a
través de pizarras digitales, canones proyectores, ordenadores o dispositivos moviles, pudiendo ser
visualizadas mediante navegadores web. También pueden ser publicadas en paginas web, blog,
plataformas LMS, repositorios, etc.

A continuacién, mostramos algunas capturas de pantalla de escenas interactivas y de juegos
didacticos realizados con la aplicacién Descartes.
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Objetivos

E Los objetivos concretos y los resultados que pretendemos alcanzar mediante el
desarrollo de este curso son los siguientes:

e Aprender a manejar el editor de escenas de Descartes que permite la creacion y edicion
de juegos y animaciones.

e Crear escenas interactivas y juegos didacticos interactivos.

e Adquirir destrezas para utilizar, adaptar y modificar escenas ya publicadas segun
nuestras necesidades.

e Integrar los recursos creados o modificados en nuestros materiales didacticos.

e Utilizar e integrar en el aula de forma efectiva los recursos creados.

e Disenar actividades basadas en el uso de escenas interactivas o juegos didacticos.



Contenidos
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|

siguientes:

Los contenidos especificos que se trataran se dividen en practicas y son las

e Aspectos generales y guia del curso.

e Practica 1: Escenas.

e Practica 2: Espacios, animaciones y elementos basicos.
e Practica 3: Controles.

e Practica 4: Programacion en escenas.

e Practica 5: Graficos 2D.

e Practica 6: Graficos 3D.

e Practica 7: Proyecto final.



Metodologia

.ﬁ-
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% El curso consta de 7 unidades o practicas. A su vez el curso esta organizado alrededor de
una secuencia amplia de ejemplos de escenas vy juegos interactivos, videos explicativos, actividades
practicas y 7 actividades de evaluacion. La mayoria de las actividades propuestas van acompanadas
de su solucion. Mientras que en los primeros seis capitulos tratan sobre como utilizar el editor de
escenas para aprender a crear nuestros recursos, en el séptimo se propone la elaboracion de un
recurso didactico que se pueda llevar de forma practica al aula. De esta forma se completa un ciclo
en el que la experiencia con los alumnos nos permite reflexionar sobre la adecuacién de los

materiales desarrollados vy sobre cdmo integrarlos en nuestras clases.

La estructura de las practicas sera la siguiente:

e Presentacion. Introduccion y justificacion.

e Contenidos y actividades. Desarrollo de los contenidos del tema v realizacién de la propuesta
de actividades correspondientes. Se cuenta con la ayuda de ejemplos y video-tutoriales, que
se encuentran en la web del Proyecto AJDA.

e Evaluacién y autoevaluacion. Actividades cuyo objetivo es valorar el grado de aprendizaje de
la unidad.

Para el desarrollo de cada unidad o practica se recomienda leer y comprender los contenidos de la
misma con ayuda de los ejemplos y video-tutoriales, practicar lo aprendido, realizar las tareas de
autoevaluacion y evaluacion y aprovechar la retroalimentacion de las mismas. Una vez superadas
las seis primeras practicas se estara en disposicion de disenar, elaborar, aplicar en aula y evaluar un
recurso didactico propio basado en la utilizacién de animaciones o juegos interactivos.

En las seis primeras practicas se han incluido dos actividades comunes a todas las practicas
tituladas: "Mi primer juego paso a paso" y "Mi primera escena paso a paso’, que consisten en ir
creando respectivamente un juego y una escena con lo que se va aprendiendo en cada unidad.



Recomendaciones

;ﬂ

e Tener unos conocimientos de informatica basica: uso de navegadores web, instalacién

Para poder seguir el curso adecuadamente se recomienda:

basica de programas y manejo de herramientas informaticas basicas (bloc de notas,
lector de pdf, archivado de imagenes y ficheros, etc.).

e Disponibilidad de un equipo informatico. Para la utilizacion con los alumnos se
recomienda disponer de un aula con pizarra digital, candn proyector, pantalla interactiva,
ordenadores o dispositivos maviles.

e Disponer de conexidn a Internet o tener descargados los materiales relacionados con el
curso en nuestro equipo.

e Comprobar que se dispone de todos los materiales y documentos necesarios para realizar
la actividad de formacion.

e Conocer los recursos del Proyecto AJDA.



Evaluacion

Serd preciso realizar satisfactoriamente las 7 actividades de evaluacion propuestas. Las seis
primeras actividades de evaluacion se centran en los contenidos tratados en la practica a la que
corresponden. La Ultima actividad de evaluacion es de indole diferente al resto, y en cierto modo Ia
mas compleja, pues su realizacién supone utilizar las escenas interactivas en el proceso de
ensenanza-aprendizaje habitual, lo cual entrana prever con anticipacion ciertas cuestiones
logisticas: en qué tema de la programacion se va a hacer, reserva del aula, de ordenadores, etc. Esta
Ultima actividad consiste en preparar un recurso (juego didactico, escena para ilustrar un concepto,
actividad, ejercicio, etc.), consistente en una o voluntariamente mas escenas originales y los
documentos programaticos necesarios para su utilizacién en el aula, aunque no es obligatorio en
este curso, la puesta en practica con los alumnos, si muy recomendable.

El curso también contiene actividades de autoevaluacién que se pueden realizar cuantas veces se
desee. Su realizacion no es obligatoria, pero es una buena ayuda para el afianzamiento vy
aprendizaje de los contenidos del curso y se pueden consultar a la tutoria aquellas cuestiones que
presenten dudas o dificultades.

Ademas, para finalizar el curso es necesario contestar a la encuesta final de valoracién del mismo,
en su modalidad tutorizada.



Practica 1. Escenas
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1. §Qué son las escenas de Descartes?

En primer lugar, vamos a comentar que es una escena interactiva de Descartes.
Desde el punto de vista del usuario se trata de un elemento interactivo de una pagina web
que se visualiza mediante un navegador web. Estas escenas deben ir acompanadas de un
"intérprete" que es un fichero llamado descartes-min.js que permite que las escenas se vean
en el navegador (el intérprete convierte las escenas de descartes en lenguaje JavaScript, que
puede ser leido por los navegadores web). En general las escenas pueden ser visualizadas en
cualquier navegador, aunque se recomiendan especialmente: Chrome y Mozilla-Firefox.

A continuacion, mostramos una escena. Como se puede ver, pueden ser introducidas en
cualquier pagina web.

11



Las escenas pueden tener espacios en 2D, en 3D, "espacios web" y contener muchos tipos de
elementos, animaciones, imagenes, videos, textos, férmulas, etc. Sus contenidos pueden ser
los que el programador quiera incluir en las mismas. A continuacion, mostramos varias
capturas de imagenes varias escenas.

Temperatura = 0,00 T
Hielo fundido en %: 22,58

Tiempao (3]

36,00 =.

Potencia homillo | 4 | I ] | » [500.00

Escena en la que se estudia el calentamiento de una sustancia y sus cambios de estado

Un balon de fitbol se puede construir con poligonos regulares:
12 pentdgonos y 20 exdgonos. Aqui puedes observar como se

tranmsparencia del dodecaedro { ||| ’

transparencia del icosaedro |4 Il 4

Escena sobre cuerpos geométricos tridimensionales
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créditos config
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5 0:38:10 o) oo [

inicio limpiar

Escena "tipo web" con un video de la serie Aguila roja

Un tipo de escena que se pueden crear son los juegos didacticos. En la web del Proyecto
juegos creados con escenas de Descartes. En el blog y en el canal de YouTube del Proyecto
AJDA se pueden encontrar articulos y videos de interés. En el portal de la Red Educativa Digital
Descartes, se pueden hallar multitud de recursos educativos creados con esta aplicacion.
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Escena del juego "Jaque al rey"

Desde el punto de vista del programador o creador de las escenas, se trata de un conjunto
de lineas de programacion que se introducen en el sitio adecuado dentro del cédigo de
una pagina web. Tanto el cddigo de una escena como el de una pagina web pueden ser
editados con un procesador de textos, editor de paginas web o con el bloc de notas.

o

| blanco: Bloc de notas

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

| <ajs name="Descartes" code="Descartes" width="970" height="550"> =
<param name="tamafio" value="970x550">
<param name="decimal_symbol" value=".">

<param name="nombre" value="">
<param name="version" wvalue="5.5">
<param name="editable" value="no">
<param name="Idioma" value="espanol">
<param name="Botones" value="créditos=no config=no inicio=no Timpiar=no filas_norte=0 filas_s
<param name="E_01" value="tipo="R2' id="E1' x='0' y="0"' ancho="100%"' alto="100%"' dibujar-si="'
<param name="A_01" value="id='INICIO' algoritmo="s1' evaluar='una-sola-vez' ">
/<param name="A_02" value="id="CALCULOS' algoritmo='si' evaluar="siempre' ">
<fajs>

= = W - o -

Cddigo de una escena sencilla

Para poder crear o modificar escenas de Descartes se puede trabajar directamente sobre
el cddigo de las mismas, pero hay una forma mucho mas sencilla de hacerlo que consiste
en utilizar el editor de escenas de Descartes. Este editor permite visualizar las escenas,
crear y modificar su codigo de forma sencilla e introducirlas en paginas web.

A partir de ahora a las escenas de Descartes las llamaremos simplemente escenas.

A@/idad

Visitar la web de "Aplicacién de Juegos Didacticos en el Aula" y localizar escenas de juegos e
interaccionar con ellas para familiarizarse con las mismas.

15
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2. Instalacion del editor de Descartes)S

El editor de escenas de Descartes)S, puede utilizarse para en diferentes sistemas
operativos vy puede descargarse desde el siguiente enlace para diferentes sistemas operativos.

Tanto el editor de Descartes como el intérprete de escenas estan en constante actualizacion,
por lo que se pueden ir introduciendo cambios y mejoras en los mismos. En este curso vamos a
estudiar los aspectos necesarios para crear juegos y animaciones a un cierto nivel, pero si se
desea profundizar mas, se puede descargar la documentacion completa de Descartes)S, a

través del enlace del "librito" de la esquina superior derecha de la siguiente imagen.

Descartes es una herramienta de autor para la creacién de unidades diddcticas
interactivas de uso libre y gratuito, orientada a maestros y estudiantes de toda
lberoamérica.

4

Descargas

¢« O

e

Windows Mac OS  Linux (64-bits)

Una vez descargado se ejecuta el archivo (para Windows pulsando con el ratén dos veces
sobre el archivo ejecutable que tiene una extension .exe) y se abrird el editor. Podra aparecer
algun mensaje de actualizacion, que podemos aceptar y se abrira el editor que presentara el
siguiente aspecto:

16
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1) Descartes [iib_portable] =8 ®

Archive Opciones  Ayuda

Al abrirse el editor tiene creada por defecto una escena en blanco sobre la que podemos
trabajar. El editor de escenas permite crear escenas nuevas, borrarlas, guardarlas, recargarlas,
capturar imagenes de escenas, etc.

Nota importante: El editor de escenas de Descartes se va actualizando periédicamente,
introduciéndose mejoras y modificaciones. Por lo tanto, se debe tener en cuenta que en las
sucesivas versiones se pueden ir produciendo ampliaciones en la funcionalidad, estilo vy
recursos de la aplicacion.

A@idad

Descargar e instalar el editor de escenas JavaScript de Descartes para el sistema operativo que
utilicemos.

17



3. Descripcion del editor de Descartes)S

El editor de Descartes, es la aplicacién que utilizaremos fundamentalmente para crear,
modificar y guardar las escenas.

El editor cuenta con un menu superior, un drea de trabajo, un icono con forma de hoja dentada
y el icono </> que presenta el codigo de la escena.

1) Descartes [iib_portable] =8 ®

Archive Opciones  Ayuda

En el menu superior aparecen los apartados: Archivo, Opciones y Ayuda:

e Archivo: Permite crear una escena nueva, abrir una existente, recargarla, guardarla,
cerrarla, hacer una captura de pantalla de la escena y cerrar del editor. También permite
exportar las escenas como macro y como biblioteca. Otra opcién es la de mostrar la
carpeta contenedora en la que se encuentra la escena.

e Opciones: Permite abrir una consola para visualizar posibles errores de las escenas.
También tiene otro apartado para escoger la forma en la que el intérprete de las escenas
descartes-min.js, estara ubicado respecto de la escena para que pueda ser visualizada en
el navegador. El intérprete puede estar: en Internet (la escena contendra un enlace web

18



hacia el mismo), portable (el intérprete sera un fichero que se guardara junto a la escena),
de proyecto (el intérprete servird para todas las escenas de un mismo proyecto) vy
personalizada (permite elegir la ubicacion de dicho intérprete). En el siguiente apartado
se amplia la informacidn sobre el intérprete de Descartes.

Una opcion interesante es la de "Agregar al html" de la escena las bibliotecas,
macros o vectores. Si estas opciones estan marcadas, anadira al final del cddigo de
la escena los vectores, macros o bibliotecas que aparezcan en la misma (esto es
necesario si la escena contiene estos elementos y se reproduce desde el ordenador
local). Ademas, en este apartado también se incluyen opciones de idioma, zoom vy
formato del editor. Por ejemplo, presentaremos el editor en el color cldsico y en
color azul.

Archive Opciones Ayuda

. |
(4l Conscla Descartes

19



T Destartesllib_poriabiz] — O o

Archiva  Opriones Ayuda

"I Configuracién

Espacios

il (30

Aceptar Cerrar Aplicar

e Ayuda: Ofrece la documentacion técnica para el uso de escenas y datos sobre la version
del editor y del intérprete

En el drea de trabajo se muestran graficamente las escenas tal y como se verian en el
navegador. En ella podemos ir viendo como se va creando y evolucionando nuestra escena.
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| Descartes[lib_pertable]EN000-AIDANID-cvd-ajda-2024\ficheros\generadar-fitheros\gen-tipo-0T\gen-tipe-01 htmi e O Ps

Archive Opciones  Ayuda

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Autor/a:

. Enunciado linea 1 ‘

Enunciado linea 2 ‘

. Enunciado linea3 |

Cargar preguntas al final

El icono con forma de rueda dentada abre el editor de configuracién de la escena o
(simplemente editor de la escena o editor de escenas). Es importante no confundir con el
editor de Descartes con el editor de la escena. El editor de la escena es el que permite trabajar
y configurar la misma y sera el principal objeto de estudio de este curso.



() Descartes lib_poriable] (=[] = |

Archive Opciones  Ayuda

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Programa
+ |k | — | A | Y
A tiNiciol

inicio | | g

mientras

Si se deja el ratdn parado mas de un segundo sobre un campo del editor, aparece un mensaje
emergente o tooltip, indicando la utilidad y funcionamiento de dicho campo, tal y como se
puede ver en la siguiente imagen.

) Canfiguracion — O X

Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info

id E1 || dibujarsi |1

x | © y |©

ancho | 100% || alto | 100% redimensionable
fijo I escala |48 | ox o | oy o

imagen | || despliegue de imagen [arr-izq v

Imagen usada como fondo del espacio.
ancho tal N _ _
Los archivas de imagenes deben colocarse en el mismo directorio donde se coloca el archive htmi de la escena o en subdirect:
ahi, ademas en el nombre del archivo hay gue incluir los subdirectorios.

fondo

Se puaden utilizar archivos png; Jpg, gif y svg.

texto| | @ || nomeros| | ejex | || eey

sensible a los movimientos del raton |
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El icono </>, permite abrir el cédigo de la escena y modificarlo (es como si fuera un blog de
notas). Si se modifica el cddigo y se quieren guardar los cambios se debera pulsar la opcidn
Aceptar.

= —— = — T —
'l Descartes [lib_portable] CAOO0000\DOD-borradores-juegosiblanca.html

Archive. Opciones  Avuda

<param name="tamafio” value="978x550"=

<param name="decimal_symbol" value=","=>

<param name="nombre" value="'">

<param name="Versién" value="5.5">

<param name="editable" value="no"=

=param name="Idioma" value="espanol'=

=param name="Botones" value="creditos=no config=no inicio=no Llimpiar=no filas_norte=0 filas_sur=8 ancho_este=150
ancho_oeste=15€ alto=48 ">

<param name="E_01" value="tipo='R2' id='El' x='0' y='0' ancho='100%' alto='100%' dibujar-si='1"' fijo='no
ascala="48' 0.x='0' 0.y='0' despl_imagen='arr-izq' fondo='ffffff' red='cOcOc@' redl0='808080" ejes='404040'
texto='no' nilmeros='no' resizable='false' sensible a los movimientos_del_ratén='no' border_width='0"
border_color='000800' border_radius='0' ">

<param name="A_01" value="id='INICIO' algoritmo='si' evaluar='una-sola-vezr' "=

=param name="A_02" value="1d='CALCULOS' algoritmo='si' evaluar='siempre' "=

Aceptar Cancelar

A&?\/idad

Abrir el editor de Descartes y probar las distintas opciones de menu que éste presenta.
Crear varias escenas, copiarlas, borrarlas.
Capturar imagenes de escenas en formato png o jpg.



4. Interpretacion de escenas

Como ya hemos comentado para que las escenas puedan verse en el navegador,

necesitan de un archivo intérprete denominado descartes-min.js. Es muy importante que la
escena pueda localizar a dicho intérprete v esto puede hacerse basicamente de dos formas:

La primera consiste en que el archivo intérprete descartes-min.js acompane al fichero de
la escena, para ello hay tres opciones; portable, de proyecto y personalizada del menu
opciones del editor de Descartes. En la opcion de proyecto, el intérprete descartes-min.js
se coloca una carpeta llamada lib. Esto lo colocar automaticamente el editor de Descartes.
En la siguiente imagen vemos las paginas web ej1 y ej1_JS que contienen escenas vy la
carpeta lib que contiene el fichero descartes-min.js (todas las paginas con escenas que
estén junto a la carpeta lib seran interpretadas por el fichero descartes-min.js que se
encuentra en ella). Por ello, cuando las escenas se guarden con la opcién portable, la
carpeta lib que contiene el fichero descartes-min-js, deberd acompanar a las escenas
guardadas con esta opcion.

Organizar e

lib

ej1.Js
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Organizar =  » =~ 3 '9

]
@
" descartes-min L
]
I

Si examinamos el codigo de una escena en JavaScript, interpretada en local, e insertada en
una pagina web veremos las siguientes particularidades:

<html>
<head>
<title>TITULC</title>

<gcript type='text/javascript' srco='lik/descartes-min.is'»</script:

</head>
<body BGCOLOR="ecled4e8">

<p align="center">
<ajs name="Descartes" width=370 height=550
code="Descartes.class"
codebase=". /"
arcii?e="lithescartE55.jar,libﬁDescaIEESE_SDnidD.jar,libeescartESE_ﬁlgehIa.jar"
MAYSCRIPT >
<param name="tamasgntilde;o" value="970x550">
<param name="sonido"™ wvalue="s&iacute;">
<param name="gaacute;lgebra" value="s&lacute;">
<param name="decimal symbol"™ wvalue=",">
<param name="antialias" wvalue="sz&lacute;">
<param name="deshacer" value="no">
<param name="nombre" wvalue="Descartes">
<param name="Versi&oacute,n" wvalue="5.107, 2013-08-17">
<param name="Idioma" wvalue="espa&ntilde;ol":>

<param name="Botones" value="cr&eacute;ditos=s&iacute; config=sé&iacute; inicic=s&liacute; lim

<param name="E 01" walue="tipo='R2' id='El' despl imagen='arr-izq' fondo='blanco' red='grisC
<param name="C 01" walue="id='nl' tipo='num&eacute;rico' interfaz='botioacute;n' regiscacute
goccignacute;n="abrir URL' pari&sacute;metcro='htop://www.google.s3'">
<param name="A 01" walue="id='"INICIO' algoritmo='sgiacute;' evaluar='una-sola-vez'">
<param name="A 02" walue="id='CALCULOS' algoritmo='s&iacute;' evaluar='siempre'">
</ajsx></p>

</body>
</html>
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e Laescena se encuentra entre las etiquetas <ajs name>y </ajs>
e En la pagina se debe incluir una etiqueta del tipo (se puede incluir en cualquier parte,
aunqgue se recomienda que esté entre <head> vy </head>):

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

</script>

Si se usa la opcion de proyecto, la carpeta lib con el fichero descartes-min.js se colocara un
nivel por encima de la carpeta del archivo html que contiene la escena. Por ejemplo, tenemos
tres carpetas llamadas: escenal, escena? y escena 3 y cada carpeta contiene una escena
llamada ej1.html, ej2.html vy ej3.html. También tenemos la carpeta lib con el fichero descartes-
min.js junto a las carpetas escenal, escena? y escena3 que interpretara a todas las escenas que
contienen estas carpetas (ejl.html, ej2.html y ej3.html). De esta forma con un solo fichero
descartes-min.js en la carpeta lib, podemos interpretar todas las escenas contenidas en tres
carpetas diferentes.

@©'| b, = Ocurs.. » Iib_prl:l.., » . 1'| ‘T |r
Organizar = » = j;] e

= |

)

N

b

N

escenal escenal :

& I

L 9 .

]

9 :

L :

]

escenal lib b
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Las escenas ejl.html. ej2.html y ej3.html deben tener la etiqueta (preferentemente entre
<head>y </head>):

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

</script>

Para la opcion personalizada deberemos indicar la ruta en la que la escena debe localizar al
intérprete descartes-min.js.

La segunda opcidn consiste en que el intérprete descartes-min.js sea llamado a través de
Internet, por lo que se necesita estar conectado a la red. En este caso el cddigo de la escena
debe contener, preferentemente entre <head> y </head> la etiqueta:

<script type='text/javascript'
src="http://arquimedes.matem.unam.mx/Descartes5/1lib/descartes-
min.js'></script>

Nota importante: Todas estas etiquetas las crea e introduce en la pagina el editor de Descartes
automaticamente.
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A@/idad

Examinar el cddigo html de paginas web que contengan escenas interactivas en formato
JavaScript.
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5. Editor de escenas

Pulsando en el icono de la rueda dentada del editor de Descartes, se abre el editor de
escenas, tal y como se comentd anteriormente.

CE’) Descartes [lib_poriable] | =T 1 4 |

Archive Opciones  Ayuda

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

E
[INICIO]

A rcaLcuLosy inicio | i

Cerrar Aplicar

Si se pasa el ratdn sobre cualquier campo del editor, se mostraran mensajes emergentes de ayuda
sobre el funcionamiento del campo en cuestién (tooltip).

El editor de escenas contiene las herramientas necesarias para crear y modificar una escena:
eleccion del color de fondo, ejecucion de calculos, introduccidon de imagenes, y textos, animacion,
etc. Para ello, dispone de un menu superior con ocho opciones que se muestran al ser
seleccionados:

I Configuracion == O X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Gréaficos Graficos 3D Animacién
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Por ejemplo, si seleccionamos la opcién Escena, veremos las opciones de la misma, tal y como
se muestran en la siguiente imagen:

Il Configuracién — O b4

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

ancho 970 alto | 550

botén créditos | | | boton confie | | | botsn nicio [ | boton limpiar | |

filas al norte | 0 filas al sur | 0 |

ancho oeste | 150 || anchoeste | 150 Il alto filas | 40 |
signo decimal I idioma [ espaniol v || mostrar region exterior | | || expandir escena
|

imagen del cargador |

En |a parte inferior del editor de escenas, siempre se mostraran tres botones: Aceptar, Cerrar y
Aplicar.

Aceptar Cerrar Aplicar

Es muy utilizarlos bien a la hora de aplicar los cambios realizados. Si se realiza un cambio en el
editor de escenas, pero no se pulsa en los botones Aceptar o Aplicar, estos no se realizaran. El
botdn Aceptar aplica las modificaciones vy cierra el editor de escenas, el botdn Aplicar hace lo
mismo que Aceptar, pero no cierra el editor y el boton Cerrar cierra la ventana del editor y no
aplica ninguin cambio.

Es muy importante tener en cuenta que los cambios en las escenas no se guardan de forma
definitiva hasta que la escena se guarde en el editor de Descartes a través del menu archivo
opcién guardar o guardar como. Esto significa que el editor de la escena se puede modificar la
escena, verse en el drea de trabajo, pero los cambios no se guardan de manera definitiva hasta
que el fichero de la escena es guardado en el editor de escenas.
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A@/idad

Navegar por el editor de escenas v visualizar las distintas opciones del mismo.
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6. Codigo html de paginas web con escenas

€3

Como ya se ha indicado, las paginas web que se visualizan en los navegadores estan
escritas en un cddigo informatico llamado html. Este cddigo estd compuesto por una serie de
etiquetas con diferente funcionalidad. Nuestras escenas se podran incluir dentro del cédigo html de
la web y se podran visualizar en el navegador.

Las etiquetas basicas que identifican algunos elementos significativos de una pagina web son:
<html> Comprende todo el documento. Se cierra la final del documento con la etiqueta </html>

<title> Es una descripcién del contenido de la pagina que por su brevedad se denomina titulo de la
pagina y es la que se muestra en la pagina superior del navegador cuando éste abre la
pagina</title>

<head>Todo el contenido que esta dentro de esta etiqueta se corresponde con el encabezado del

mismo. Da informacién sobre la pdgina web, que no aparece en el contenido de la misma. </head>

<body>Todo el contenido que esta dentro de esta etiqueta se corresponde con el cuerpo del
documento. Dentro de estas etiquetas debe estar todo el contenido que se quiere que aparezca en
la pagina web, incluidas las escenas que queramos introducir. </body>

<table>Introduce una tabla que ayuda a distribuir los distintos contenidos. Se cierra con la etiqueta
</table>. Las etiquetas <td> y <tr> hacen alusion a los contenidos que se introducen en las
diferentes filas y columnas de la tabla. </td> </tr>. <th> y </th> hace alusion a las filas de
encabezado de una tabla.

<p>Introduce un salto de linea.
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ﬁ;} \
<head=<title> Ejemplo de cédigo html</title=</head=

<body>
<table>
ctra<td>
12 celda de una tabla de dos filas y una columna.
< ftd»<ftra
<tre <td>

Esta celda estd en la 22 fila. Una fila se abre con la
etiqueta <tr>y la columna con <td>. Escrito el texto
se cierra la columna con </ftd >y la fila con </tr>.
<ftd=<ftr>
<ftable>

<fbody> j

%ml:ﬁ /
Desde la ventana de un navegador se puede acceder al codigo fuente de la pagina web que se
tenga abierta pulsando con el boton derecho del raton sobre ella y eligiendo la opcion Codigo
fuente. También se puede visualizar a través de las opciones del menu superior en la

correspondiente opcion que suelen llevar los navegadores para visualizar codigo fuente. El
editor de Descartes permite ver y modificar el cddigo de una escena mediante su icono </>.

<html>

<head>

<meta http-eguiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8853-1">
<titleXxDocumento sSin t&iacute;tulo</title>

</ head>

<body>
HMi nombre es Jes&uacute;s

</body>
</html>

Cuando se insertan escenas en paginas web, en el cddigo se insertan dos partes:

e (Codigo donde se indica la ubicacidn del intérprete descartes-min.js. Se realiza en Ia
cabecera del mismo entre las etiquetas <head> vy </head> vy es del tipo:

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

</script>

e (ddigo de programacién de la escena. Se coloca dentro de las etiquetas <body> </body>.

El cddigo de la escena se encuentra acotado entre las etiquetas <ajs name> y </ajs>.
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mj portada: Bloc de notas - O X

Archivo Edicion  Formato Ver Ayuda
k IDoCTYPE himl» A
<html»
<head>
<meta http-equiv="content-type” content="text/html; charset=UTF-8">
«<link rel="shortcut icon” href="images/favicen.ico” type="image/x-icon">
<titles>ALQUIMISTAS /titles
«<link rel="styleshest™ href="./css/estiloscomunes.css® type="text/css"»
<script type="text/javascript™ src="lib/descartes-min.js" charset="utf-g"»</script>
«/head»

<body>

<div align="center">
<ajs name="ALQUIMISTAS" code="Descartes.class" width="1888" height="788">
<param name="tamafio” value="18@8x788">
<param name="decimal_symbol" value=",">
<param name="image_loader” value="barra-progrese.gif™»
<param name="expand” value="fit"»
<param name="nombre” value="ALQUIMISTAS">
<param name="version" value="5.5"»
<param name="editable" wvalue="no":
<param name="Idioma" value="espafiol™»
<param name="Botones" value="créditos=no config=no inicic=no limpiar=no filas_norte=@ filas_sur=e ancho_este=158 ancho_oeste=158 alto=32 ">
<param name="E_81" value="tipo="R2' id="E1" ancho='188%" alto="180%" fijo="si' imagen='fondoportada.png’ despl_imagen="expand.’ fondo="dledef' red="no’ redl®="no' ejes="no" info-

<param name="E_@2" value="tipo="HTMLIFrame' id='Eanil' x='G' y='-3' anche="188' alto="158" archivo='fuege-peq.gif' info="Fuege' "»
<param name="E_83" value="tipo="HTMLIFrame' id='Eani2' x="882" y="-5" ancho='128" alte="158" archivo="aire-peq.gif" info="aAire' "»

<param name="E_g4" value="tipo="HTMLIFrame' id='Eani3' x='15' y="588" ancho='188" alte="158" archive="agua-peq.gif’ info="Agua' "»
<param name="E_@5" value="tipo="HTMLIFrame' 1d-'Eani4' x="8292" y="G5828' ancho="180" alto="152' archive="tierra-peq.gif' infe="Tierra' "»
<param name="C_@1" value=" ' interfaz="botdn" tipo='numérico’ regién="interior' espacio="E1' nombre=" Intreduccidn' expresidn="(383,18e,237,48)" color="222222" color-i
<param name="C_82" value=" ' interfaz="botdén’ tipe='numérice’ regidn='interior' espacio="E1' nombre=" Generader de ficheros® expresidn='(323,25@,237,48)" color=":
<param name="C_@3" value=" jug-alqui-1" interfaz="botdn' tipo="numérice’ regidn="interior' espacio="E1' expresidn="(148,125,214,214)" color="ffd43d" color-int="cecece’ text_al
<param name="C_g4" value=" tén' tipo="numérico’ regidn="interior' espacio="E1' nombre=' Presentacidn. alquimistas 1' expresidn="(78,368,348,48)" color
<param name="C_@5" value=" botén® tipo="numérico® regidn="interior' espaci 1' nembre=' Presentacidn. alquimistas 1' expresidn="(78,415,34@,28)" color
<param name="C_86" value=" botdn’ tipe="numérico’ regidi nterior’ espacio="E1' nombre=' Reglas del juego. alquimistas 1' expresidn="(7@,478,340,48)"
<param name="C_g7" value=" botdén' tipe="numérico® regidn='interior' espacic='E1' nombre=" Tutorial de uso. alquimistas 1' expresidn="(7@,525,348,48)"
<param name="C_@2" value=" 'botén® tipo='numérice’ regidn='interior' espacio="E1' expresidn="(&&8,125,214,214)" color="ffd43d' color-int="cecece’ text_al
<param name="C_g3" value=" respdf2’ interfaz="botén" tipo='numérico’ regidn="interior' espacio='E1' nombre=' Presentacidn. alquimistas 2' expresidn="(5%8,368,348,48)" colc
<param name="C_18" presvid2® interfaz="botén’ tipe="numérice’ regi interior' espacic="E1' nombre=" Presentacidn, alguimistas 2' expresidn='(598,415,348,48)" colc
<param name="C_11" ="instru2’ inter. botdn’ tipo="numérico’ regidn='interior® espacio="E1' nombre=' Reglas del jusgo. alguimistas 2° expresidn="(598,479,348,48)"
<param name="C_12" value="id="tutovid2' i botén® tipo="numérico® regicn='interior' espacio='El' nombre=" Tuterial de uso. Alquimistas 2' expresion='(59@,525,348,48)"
<param name="C_13" value="id="adja' interfaz="botdn' tipo='numérice’ regidn='interior' espacio="E1" expresidn="(454,685,98,28)" color='222222' color-int="fefeff' negrita="si’ cur
<param name="C_14" value=" USICA" interf botdn' tipo='numérico’ regidn="interior® espacio="E1" nombre='_nada_’ expresidn='(484,325,32,32)" color="222222" color-int="@aaaa:
<param name="4_@1" value=" INICIO" algoritmo="si® evaluar="una-sola-vez' "»
<param name="A_82" value= 'CALCULOS" algoritmo='si' evaluar='siempre’ ">
<param name="A_83" value="id="SON-ACT' evento="si" condicidn="(MUSk2-@)&(MUS>@)' accidn="reproducir’ pardmetro='musfondo.mp3® ejecucidn="alternar' info="Activar misica' "»
<param name="A_84" value="id="SON-DES' evento="si" condicidn="(MUS%2=1)" accidn="reproducir’ parémetro='musfondo.mp3" ejecucidn='alternar’ info='Activar misica’ ">
<param name="4A_85" value="id="SON-magia® evento="si" condicidn='(SONI»8)&((SONI%2=8)|(SONI¥2=1))" accidn="reproducir® pardmetro='magial.mp3’ ejecucidn='alternar' info='Activar ml
<param name="G_e1" value="espacio="E1' tipo="texto' color='ffffee’ coord_asbs="si' expresidn='(5e@,38)" texto='ALQUIMISTAS' decimales='@' ancho="2" color_borde_texto="eeeeea’ curs
<param name="G_82" value="espacic="El' tipo="imagen’ coord_abs='si' expresidn="(5ee,11¢,8.4,8.4)" archive="escude.png’ infe="Escudo escuela” "»
<param name="¢_83" value="espacio="E1' tipo="texto' color='ffffff' coord_abs='si' expresidn='(58@,665)" texto="Autor: Jesls M. mufioz Calle' decimales="8" ancho="2" color_borde_te
</ajs»
<fdivs

jug-slqui-2" interfa

Linea 1, celumna 1 T0% Windows (CRLF) UTF-8

En este curso emplearemos el editor de escenas para trabajar con las mismas, pero los
usuarios avanzados pueden trabajar directamente sobre su codigo. Existen muchos programas
y aplicaciones que permiten crear paginas web y trabajar con su cddigo html correspondiente.
Algunos de los mas conocidos son: Notepad++, Dreamweaver, FrontPage, Amaya,
WeaverSlave, Kompozer, BlueGriffon, etc.

Para introducir una escena en una pagina web, hay que copiar el cddigo de la escena (empieza
por <gjs... y termina por </ajs>) dentro del cddigo de la pagina web, en el sitio donde la
queramos colocar. La pagina web que contenga la escena debe ir acompanada del
fichero descartes-min.js. En la escena se debe indicar la ruta relativa en la que se encuentra
este fichero respecto de la escena (<script type='text/javascript' src='lib/descartes-min.js'>
<[script>).

A@\/idad
o
Visualizar el cddigo de diferentes paginas web a través del navegador.
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7. Menu Configuracién

El menu Escenas del editor de escenas (primero de la izquierda) permite definir los
parametros generales de |la misma.

) Configuracién

| Espacios Controles Definiciones Programa Graficos
alto 550 ‘
I‘I botén créditos || bot6n config | | boton inicio botén limpiar | |
filasal norte | 0 || filasalsur |0 |
| ancho ceste | 150 |I anchoeste 150 | altofilas |40 |

En este menu podemos definir:

e Elanchoy alto de |a escena en px.

e Aparicion o no los botones generales: créditos (creadores de descartes), config (botdn
que abre el cddigo de la escena), inicio (reiniciar la escena) y limpiar (borra los rastros
dejas en las escenas).

e Mostrar o no filas: norte, sur, este, oeste y su tamano. Son filas para incluir controles de
la escena.

e Usar punto o coma como signo decimal.

e |dioma del interfaz tanto del editor de Descartes como del de escenas.

e Mostrar espacio o menu exterior al pulsar sobre el botdn derecho del ratén.
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e Indicar la forma en la que se expande la escena al abrirse.
e Imagen que se mostrard mientras se carga la escena (si no se pone ninguna, se cargara
una genérica de descartes por defecto).

A@/idad

Visitar el menu botones del editor de configuracién de una escena y probar el funcionamiento
de sus diferentes opciones y controles.
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8. Menu exterior de escenas en el navegador

Las escenas, cuando son mostradas en el navegador, cuentan con un menu exterior
que se visualiza cuando se pulsa sobre la escena con el botdn derecho del ratén. Este menu
tiene el siguiente aspecto:

Descartes
créditos | config

Inicio limpiar

El significado de los botones es el ya comentado anteriormente en el menud botones:

e créditos: muestra la autoria, instituciones vy licencia bajo la que se publica la aplicacién.
e config: abre una ventana que muestra el cddigo de la escena.

e inicio: reinicia la escena.

e limpiar: limpia los posibles rastros dejados en la escena.

e cerrar: cierra el menu exterior.

Ademas, el menu exterior puede contener otros controles. Esto se vera en la practica en la que
se tratan los controles de las escenas.

A@/idad

Abrir el menu exterior de una escena y probar el funcionamiento de los botones que contiene.
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9. La primera escena

Vamos a describir los pasos para crear una primera escena sencilla:

1. Abrir el editor de Descartes.
2. Abrir el editor de escenas a través del icono rueda dentada.
3. Insertar los elementos deseados en las escenas (controles, textos, figuras, imagenes,

espacios, etc.).
4. Guardar los cambios v la escena generada.

Vamos a detallar cada uno de estos pasos creando una escena sencilla, en la que
introduciremos un texto sencillo, que dira, "Esta es mi primera escena con Descartes'".

e Abrimos el editor de Descartes

(1) Descartes [lib_portable]

Archive Dpciones  Ayuda

e Abrimos el editor de configuracién de la escena pulsando en el icono de la rueda dentada.
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() Descartes lib_poriable] (=[] = |

Archive Opciones  Ayuda

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacion

Programa
+ |k | — | A | Y
A tiNiciol

A rcaLcuLosy inicio | el

mientras

e Vamos a introducir el texto (esto se detallara en posteriores practicas). Para ello, en el
menU superior del panel de control, pulsamos en Graficos y nos fijamos en la parte
izquierda del editor (zona en la que se introducen los graficos) y pulsamos el botdn +:
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Configuracion

Graficos

Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

*

+ %] - |

W

Al Y

Aceptar Cerrar Aplicar

y en el menu emergente que aparece elegiremos la opcion texto:

Configuracion

Agregar grafico

40



Tras aceptar configuramos los pardmetros basicos del texto que vamos a introducir: posicion
(300,210), color azul de la letra v en el campo texto, escribiremos el texto deseado, que en
nuestro ejemplo es "Esta es mi primera escena con Descartes". Los textos contienen muchas
opciones de estilos, alineacién, formato, etc.

) Configuracien

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

info |
espacio |E1 v | fondo | color | rastro | | @ |

dibujar si || coord abs v

'l [(300,210)]
expresion  (300,210) |

familia | | || pardmetro E intervalo _ .
texto |Esta es mi primera escena con Descartes |
fuente SansSerif ||| tam fuente |18

decimales 2 | fijo v

pasos |

negrita | || cursiva |

alineacion del texto | izquierda  v||| puntodeanclaje |arriba-izquierda v
ancho deltexto 1 bordetexto | | @ tamafio del borde |0
sombra | @ | desenfoque sombra | @ ‘

desplazamiento de sombra X | 0 | desplazamiento de sombraY 0

Para que los cambios tengan efecto debemos pulsar en Aplicar o en Aceptar (en este
Ultimo caso ademas se cerrara el editor de configuracion de la escena).
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' Esta es mi primera escgna con Descaries

e Guardar la escena generada.

Primer paso. En el menu superior Opciones debemos indicar la ubicacién del
intérprete, por defecto aparece Portable.

D *Descares (i porave] IS

Archivo Opciones Ayuda

r

Segundo paso. En el menu superior Archivo, Guardar como guardamos la escena
con el nombre que deseemos. En este caso le pondremos ej1 dentro de una carpeta
llamada ejemplos. Vemos que efectivamente nos ha creado el fichero: ej1 (escena
en JavaScript) y también se ha creado la carpeta lib, que contiene el fichero
descartes-min-js.
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f = | E

v|l « 00-cu.. » ejemplos » v | 43 || Buscar .. .E’|
Organizar ~ & Abrir - 2 = - ﬂ
g . .
H |. I
lib el

Si ahora abrimos la escena ej1.html desde el navegador se mostrara lo siguiente:

c |(D file:///C:/000000/ej1 html QW @ &

' Esta es mi primera escena con Descartes

A@/idad

Crear una primera escena con Descartes.



10. La segunda escena

Vamos a describir los pasos para crear una segunda escena sencilla:

1. Abrir el editor de Descartes.
2. Abrir el editor de escenas a través del icono rueda dentada.
3. Insertar los elementos deseados en las escenas (controles, textos, figuras, imagenes,

espacios, etc.).
4. Guardar los cambios y la escena generada.

Vamos a detallar cada uno de estos pasos creando una escena sencilla, en la que
introduciremos un botén que nos llevara a la pagina principal del buscador Google.

o Abrimos el editor de Descartes

(1) Descartes [lib_portable]

Archive Dpciones  Ayuda

 Abrimos el editor de configuracion de la escena a través del icono de la rueda dentada.
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() Descartes lib_poriable] [=B] % |

Archive Opciones  Ayuda

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacion
+ | % | = | A |V ;

id | INICIO ||| evaluar una sola vez v
A tiNiciol
A tcatcuios)

mientras

e Vamos a introducir un control tipo botdn que nos permita abrir una pagina web (esto se
detallara en posteriores practicas). Para ello, en el menu superior del panel de control,
pulsamos en Controles y nos fijamos en la parte izquierda del editor (zona en la que se
introducen los controles) y pulsamos el botén +:



Configuracion

Controles

Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

*

% [ -alv

W

Aceptar Cerrar Aplicar

y en el menu emergente que aparece elegiremos la opcidn boton:

Configuracion

Agregar control
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Tras aceptar configuramos el control tipo botdn, nombre, regién, posicion y tamano
(280,200,400,40), color, tamano de letra, accion serd abrir URL, v en parametro la direccion de
la web de google (los controles admiten muchas opciones de configuracion, tanto en estilo
como en acciones). Se puede poner como direccion de google https://www.google.es.

] Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Grificos Animacion

info. |

id | bl

nombre |Pégina de google |

interfaz |botén v ||| region |interior v]

bin rbl 1

espacio |E1 v

dibujarsi | |

activosi | |

expresion  (280,200,400,40), |

color texto u:E| borde texto ] Ll
colorinterior [ I fuente @II tam fuente | 19 | negrita v/

valor | 0

cursiva | I subrayada | | I pos texto | centro-centro v

imagen ‘| posimagen centro-centro v|

accion |abrir URL v | pardmetro  https://www.google.es |

estilo extra |

R’I|
[ 2]

tooltip |

Para que los cambios tengan efecto debemos pulsar en aplicar o en aceptar (en este
ultimo caso ademas se cerrara el editor de configuracion de la escena).

47



e Guardar la escena generada.

Primer paso. En el menu superior Opciones debemos indicar la ubicacién del
intérprete, por defecto aparece Portable.

1) *Descartes [lib_portable]

Segundo paso. En el menu superior Archivo, Guardar como guardamos la escena
con el nombre que deseemos. En este caso le pondremos ej2 dentro de una carpeta
llamada ejemplos. Vemos que efectivamente nos ha creado el fichero: ej1 (escena
en JavaScript) y también se ha creado la carpeta lib, que contiene el fichero
descartes-min-js.
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’ ejempos ] v -iur|| Buscar ... p|

Crganizar = & Abrir - 3 = - ﬁ

ej2

i, 1 1

lib

r

Si ahora abrimos la escena ej1.html desde el navegador se mostrara lo siguiente:

c \@ﬁle:///c/ooooou/ejz.html Q% @ #

y al pulsar sobre el botdn de la escena "Pagina de google", se abrird una pestana del
navegador con la citada pagina del buscador.
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Google

Espafia

Buscar con Google Voy a tener suerte

Google.es también en: catald galego euskara

A@/idad

Crear otras escenas sencillas con Descartes.
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1. Mi primer juego paso a paso. Paso 1

En esta apartado, que estard presente en todas las practicas del curso, se va a ir
disenando un juego didactico paso a paso, es decir, en cada practica se irdn introduciendo los
elementos que se vayan aprendiendo en la escena del juego.

El titulo del juego es "Encuentra la bolita" y consistird en encontrar una pequena bola que
se escondera aleatoriamente detras de tres posibles casillas. El jugador gana si encuentra
la bolita a la primera.

En primer lugar, utilizando el editor de Descartes, creamos una escena y mediante el mend
Escenas del editor de la escena, le damos las dimensiones 970x550 y no le ponemos ningun
botdn. Pulsamos el botéon Aplicar.

- Coﬁﬁgu:agifm — O 3

Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos Gréficos 3D Animacién

ancho 970 alto |550

boton creditos | | | boton confie | || botén inicio | | boton impiar |

filas al norte | 0

filas al sur | © |

ancho oeste | 150 || ancho este | 150 |l alto filas | 40 |
signo decimal I idioma | espafiol v ||| mostrar region exterior | | || expandir escena
|

imagen del cargador |

En el menu Espacios, en el espacio que tiene por defecto desmarcamos las opciones; ejes, red y
red 10 para dejar la escena en blanco. Pulsamos el botdn Aplicar.
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' Configuracion

Escena

Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info

+ ) % | = | A Yl 5 | dibujarsi | 1 |
x 0 | EE |
ancho | 100% ||| alto | 100% || redimensionable | |

escala |48 | ox o oy [e |

|| desplegue de imagen
ancho del borde | 0 | color delborde I | radio del borde |0

fondo | | il | © | I_mdD "o | l wdi0 | @ |
tto | @ | | nimeros| | | efex | | ey | |
sensible a los movimientos del raton ||

imagen |

Pasamos a introducir el titulo del juego "ENCUENTRA LA BOLITA" mediante un texto (que se
introduce desde el menu graficos, boton + vy anadimos el texto) en color azul, negrita, del
tamano que deseemos centrado en la parte superior, alineado al centro. Finalmente pulsamos
el botén Aplicar.
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Configuracion R O b

Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Graficos

Aceptar Cerrar Aplicar

Configuracion = O X

Agregar grafico
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| Configuracion

Espacios Controles Definiciones Programa Animacién

info
cpaco [E1 || fondo[ | || color N || st | O |
dibujar si | |I coord abs v/

T! [(48530)]

expresion | (485,30) |

familia| | || pardmetro [s | || intervalo posos 8
texto |ENCUENTRA LA BOLITA |11/
fuente I tam fuente | 30 || negrita cursiva ||
decimales | 2 || filo

alineacion del texto I punto de anclaje arriba-centro v|
ancho del texto | 1 | I bordetexto| | @ | I tamario del borde
sombra| | @ |

desplazamiento de sombra X | ©

desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombraY | @

| Descartes[lib_pertable]EAUD0-AIDANT-cursos ion-2023%curso-creacionejercicios- Juego-paso-1.htmi — O x

Archive Opciones Ayuda

ENCUENTRA LA BOLITA

A continuacion, guardamos la escena del juego con el nombre juego-pasol y ya tenemos el

primer paso dado hacia la creacion de nuestro primer juego. En |a siguiente practica del curso
daremos el segundo paso.
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A@/idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion del primer juego.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_hnri1b/practica_1/juego-paso1.zip

12. Mi primera escena paso a paso. Paso 1

Analogamente al apartado de diseno de un juego didactico paso a paso, procederemos de
la misma forma con una primera escena sencilla que iremos completando en las distintas practicas.

El titulo de la escena sera "Cuadrado y cubo" vy consistira en calcular y dibujar sus medidas
geomeétricas: perimetro, area, volumen.

En primer lugar, utilizando el editor de Descartes, creamos una escena y mediante el menu Escenas
del editor de la escena, creamos una escena que tendra las dimensiones que el editor trae por
defecto (970x550) vy sin botones en el ment Configuracién, y pulsamos en el botén Aplicar.

- Configuracién = & *

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

ancho | 970 || alto 550

boton créditos | | i| boton config | | || boton nicio || boton limpiar [ |

filasal norte 0 || filasalsur @ |
ancho oeste | 150 || anchoeste | 150 |l alto filas | 40 |
signo decimal I idioma [ espafiol v || mostrar regién exterior | | || expandir escena

imagen del cargador |

En el menu espacios, le dejamos el fondo blanco que trae por defecto v le quitamos ejes y

cuadriculas desmarcando los campos red, red10 v ejes y pulsamos en el botdn Aplicar.
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1 Configuracion

Escena

Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info

+ ) % | = | A Yl 5 | dibujarsi | 1 |
x |0 |[ y 0 |
ancho | 100% ||| alto | 100% || redimensionable | |

escala |48 | ox o | oy [0 |
imagen | desplegue deimagen arr-icq__v|

ancho del borde | 0 | color delborde I | radio del borde |0

fondo | sl o | l_mdD 2| l redio[ | @ |
tto | @ | | nimeros| | | efex | | ey | |
sensible a los movimientos del raton | |

Pasamos a introducir el titulo de la escena "CUADRADO Y CUBO" mediante un texto (que se

introduce desde el menu graficos, botén + y anadimos el texto) en color gris, negrita, del
tamano que deseemos centrado en la parte superior.
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Configuracion R O b

Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Graficos

Aceptar Cerrar Aplicar

Configuracion = O X

Agregar grafico
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info
spaco [F1L____ v\ fondo | || color N [ resio | Q|
dibujar si | || coord abs v/

expresion | (350,30) |

familia | | | parsmetro [s | | intervalo | psos 8
texto | CUADRADO Y CUBO | [TI][By]
fuente I tam fuente | 25 || negrita cursiva | |

decimales |2 |I fijo

alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 | bordetexto | @ | || amanodelborde 0 |

sombra| | @ |
desplazamiento de sombra X | @

desenfoque sombra | |

desplazamiento de sombraY | @

CUADRADO Y CUBO

A continuacion, guardamos la escena interactiva con el nombre escena-pasoly ya tenemos el

primer paso dado hacia la creacion de nuestra primera escena. En la siguiente practica del
curso daremos el segundo paso.
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A@/idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creaciéon de la primera escena.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_hnri1b/practica_1/escena-paso1.zip

13. Evaluacion

\ 4

Tarea:
Crear una escena nueva con las siguientes condiciones:

e | aescena debe ser creada con el editor de Descartes.
e Laescena debe tener algun elemento (texto, botdn, ejes o cualquier otro).
e | aescena debe visualizarse correctamente en un navegador.

Enviar un fichero con la escena a la tutoria a través del apartado correspondiente del aula
virtual.
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Practica 2. Espacios, animaciones y elementos basicos

Practica 2. Espacios, animaciones y elementos basicos

CREACION DE ANIMACIONES Y
JUEGOS INTERACTIVOS PARA EL AULA

™ CURSO DE FORMACION

< _]gsPAc!ps. ANIMAC
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https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php

1. Introduccion

Las escenas pueden dividirse en distintas partes o espacios, que son todas las
posibles ventanas que se pueden abrir en una escena, y que pueden estar relacionados entre
si. Como minimo una escena tiene un espacio, en caso de que solo disponga de una ventana, y
como maximo puede tener todos los que se quiera: los espacios pueden tener cualquier
tamano y ocupar cualquier lugar de la escena, ademas se pueden superponer total o
parcialmente. Existen tres tipos de espacios: espacios de dos dimensiones (R2), de tres
dimensiones (R3) o HTMLIframe, que permiten insertar cualquier contenido que admita una
pagina web, es decir, que incluya un fichero html (videos, escenas, gif animados...).

Ademas, las escenas pueden estar animadas o no, es decir, que podemos dotar a la escena vy a sus
espacios de movimiento o secuenciacion.

Por tanto, en esta practica vamos a aprender a insertar en nuestras escenas: espacios, animaciones
e imagenes y textos.

En la siguiente imagen se puede ver como seria una escena con varios espacios, el mas grande de
fondo negro, y dos mas pequenos, uno de fondo celeste y otro blanco. En cada uno de ellos se
pueden definir los elementos que queramos.
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Z00m

Mu 0.00 p —10.50

Las escenas basadas en juegos didacticos suelen contener multiples espacios, imagenes,
textos, animaciones, etc. En la siguiente imagen correspondiente al juego "/dentity' se pueden
observar los diferentes elementos de la escena: espacios diferentes, imagenes, textos,
animacion para controlar el tiempo, etc.

W

= o

[ETTY

Tiempo 1
1. K.BENZ
2.
3. C. BERTHOLLET
Propuso un método para Erafildsotfo y afinmabacque las
sintetizar la hormona aldosteraona. sensaciones estaban desligadas 4,
de los objetos.
PISTA 1 6. W. WIEN
-
PISTA 2 4 ~ 7.
y 3 : 8.
4] 5 | O .
Inventd una maquina que Heva su Fue inspector general de educacion,
nembre consistente en una polea senador y ministro francés,
y tdos masas.
PISTA 2 PISTA 2 PISTA 2 \ Nuevatirada )
Ta [ 9 | CORRECTO
leled el densimetro gue lieva su Ingenters pionera en la ~P
nombre, industria del automdvil, - l:' g




2. Coordenadas en escenas

Un aspecto fundamental consiste en definir las coordenadas de la escena vy de sus
espacios, para asi poder definir las posiciones de los elementos que se introduzcan en ellos
(imagenes, textos, controles, elementos...). En una escena y en sus espacios pueden utilizarse
dos sistemas de referencia diferentes. Estos son:

e Relativo. El origen de coordenadas esta en el centro de la escena o del espacio (0,0),
siendo positivos los sentidos de los ejes hacia arriba y hacia la derecha y negativos en
sentido contrario. En la siguiente imagen, de una escena con un Unico, espacio se indican
los ejes de coordenadas relativas.
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creditos config

inicio limpiar

Absoluto. El origen de coordenadas esta en el angulo superior izquierdo de la escena o de
cada uno de los espacios, es decir, en la esquina superior izquierda esta el punto (0,0),
aumentando hacia la derecha el valor de la coordenada Xy hacia abajo aumenta el valor

de la coordenada Y. En la siguiente imagen, de una escena con un Unico espacio, se
indican los ejes de coordenadas absolutas.
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creditos config
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100

200

200

inicio ‘ limpiar

Las posiciones de los distintos espacios (caso de haber mds de uno) dentro de una escena,
deben darse obligatoriamente en coordenadas absolutas y el sistema de referencia es el de la
escena (origen en la esquina superior izquierda). Un espacio puede definirse fuera de una
escena, en este caso no se vera, pero puede moverse y pasar a estar dentro y verse dentro de
la misma.

Las posiciones de los objetos dentro de un espacio, vienen dadas por coordenadas cuyo
sistema de referencia es el espacio que los contiene. Hay objetos cuyas posiciones se definen
necesariamente en coordenadas absolutas y otros, por ejemplo, segmentos, poligonos o
flechas, cuya ubicacién puede expresarse dentro del espacio en coordenadas absolutas o
relativas (siempre teniendo en cuenta que el sistema de referencia de los elementos estd
ligado al espacio que los contiene). Para los objetos que admiten definirse en los dos tipos de
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sistemas de referencia (del espacio que los contiene), se considerara que lo hacen respecto al
sistema absoluto de su espacio si esta senalada la casilla "coord_abs" en la ventana del panel
de configuracién correspondiente al objeto vy relativo en caso de no estar marcado. En la
siguiente imagen puede verse un segmento definido con coordenadas absolutas al estar

marcado el control "coord_abs".

' Configuracién

Graficos

Controles Definiciones Programa

Escena Espacios

info
espaco [E1 ||| fordo | | color N
dibujar si |
expresion | (©,0) (160,100) |
1] l#]
fuente I tam fuente |13 II negrita| | || cursiva[ |

decimales | 2 Il'ﬁ'foE

7 [(0.0)(100,100)]

pardmetro E intervalo

tamaio | 2 ancho | 1 |

estilo delinea | solida
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| *Descartecllib_portable] EAD00-AIDAND-cursos-farmacinn-2023 curso-creacion\ gierdicios-sscenasjusgo-pase-1.html - O a8

Archive Opciones  Ayuda

Si desmarcamos el citado control, su posicion se definira mediante coordenadas relativas, a

continuacion, se muestra la diferencia.

| Configuracian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |
espacio [E1 ||| fondo| | | color N
dibujarsi |
expresion | (0,0) (100,100) |
fomita || | parametro |5 | I
texto | | [T} [Rr]
fuente I tam fuente | 18 || negrita| | || cursiva| |

decimales | 2 |l-ﬁ;‘a@

7 [(0.0)(100,100)]

tamafio | 2

ancho |1 |

estilo de linea | solida

69



| *Descartecllib_portable] EAD00-AIDAND-cursos-farmacinn-2023 curso-creacion\ gierdicios-sscenasjusgo-pase-1.html - O a8

Archive Opciones  Ayuda

A@/idad

Ver en el editor de configuracion de escenas que elementos usan coordenadas absolutas y
cuales pueden usar coordenadas absolutas y relativas.
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3. Espacios en escenas

g

Una escena puede contener uno 0 mas espacios. Para entender que son los espacios
utilizaremos el siguiente simil. Imaginemos que cada espacio de una escena es una hoja de
papel. Podemos tener hojas de papel de diferentes tamanos, colocadas unas encima de otras y
cada hoja de papel puede tener escritos diferentes contenidos. Si tenemos apiladas un montdn
de hojas de papel (espacios), desde arriba veremos las hojas que quedan encima y que no
estan cubiertas por otras hojas. Las principales diferencias entre los espacios de un escenario y
las hojas de papel son que: podemos decidir mediante condiciones cuando queremos que un
espacio aparezca o desaparezca, los espacios pueden estar relacionados entre si, y existen
espacios de diferentes tipos: 2D (espacios bidimensionales), 3D (espacios tridimensionales) vy
HTMLIFrame (espacios para ficheros html).

Inicialmente vy por defecto las escenas nuevas que se abren en el editor de escenas
contienen un Unico espacio rectangular en dos dimensiones que ocupa toda la escena con
una rejilla de coordenadas, llamado E1 (todos los espacios deben llevar un nombre).

1) Descartes [iib_portable] =@ &

Archive Opciones  Ayuda

71



Para poder configurar un espacio lo hacemos a través del panel de configuracion de la escena,
marcando el control Espacio. Veremos la ventana en la que se definen los parametros de los
espacios de la escena. Como ya hemos dicho, por defecto viene definido un espacio de dos
dimensiones llamado E1 (2-D), que tiene activadas los ejes y redes de coordenadas. Podemos

trabajar configurando este espacio y/o anadir otros nuevos.

| Configuracion

Graficos

Definiciones Programa

Escena Espacios Controles

info |

+ |k | = | A Y g E || dibujarsi [1 |
x 0 Hvie |
ancho | 100% || alto [ 100% || redimensionable |
fijo | | I escala |48 | ox [o |l oy |0 |
imagen | || despliegue de imagen

ancho del borde | 0 | colordelborde M || radiodel borde |0
oo | | des| | Q@ | | ed | @ | | dio[ | @ |
texto| | @ | I numeros | | ejex ejey |

sensible a los movimientos del raton | |

En primer lugar, comentamos los principales parametros que definen un espacio 2D: nombre,

posicién, tamano, escala, color de fondo, imagen de fondo, eje de coordenadas, condiciones de
cuando se debe dibujar, etc.

e Info. Etiqueta que no se presenta en la escena v sirve al programador para identificar el
espacio.

e id. Identificador del espacio. Los objetos que se coloquen en este espacio seran los que
tengan el identificador definido en este campo.

e En dibujar-si se pueden indicar las condiciones para que el espacio aparezca o no en la
escena.

e La posicién en la que se coloca el espacio respecto de la esquina superior izquierda de Ia
escena y se indica en coordenadas absolutas en los campos x e y. Si las coordenadas
seleccionadas estdn fuera de la escena, el espacio no se verd en la misma.

e Las dimensiones del espacio, en coordenadas absolutas, en ancho vy alto. El ancho sera Ia
dimension de la longitud del espacio contado desde la posicion x hacia la derecha vy el
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alto la altura de la escena contada desde la posicion y hacia abajo. Si el espacio se marca
como Redimensionable, permite cambiar el ancho v el alto del espacio, pero estos no se
pueden expresar en %. Ademas, permite que los espacios tengan un tamano mayor que
el de la escena, es decir, que se salga fuera de la misma.

e Fijo, hace que el espacio no se pueda desplazar, permaneciendo quieto. Si el espacio no
queda fijo, podra desplazarse utilizando el raton.

e El control escala del espacio funciona como una especie de "lupa" y va desde cero (se ve
desde muy lejos) hasta cien mil (muy ampliado, se ve muy de cerca), siendo 48 el valor
por defecto.

e | 0s campos O.x vy Oy, en coordenadas absolutas, es la distancia horizontal y vertical del
centro del espacio al punto donde se dibujara el origen de coordenadas relativas, es decir,
nos permite colocar el origen de coordenadas de los ejes en cualquier punto del espacio.

e Imagen. Permite introducir una imagen de fondo, indicando la ruta de acceso al archivo
de la imagen (.png o .,jpg) en el espacio. En despliegue de la imagen se indica como ésta
se presentara en el espacio: arr-izq (posiciona la imagen arriba a la izquierda de espacio),
expandir (escala la imagen para que ocupe completamente el tamano del espacio),
mosaico (que reproduce la imagen tantas veces como sea necesario para teselar
completamente el fondo del espacio v muy Util para que imagenes pequenas que
gueramos que se repitan) y centrada (la ubica en el centro del espacio).

e El color de fondo, en el editor de color fondo. Permite también hacer transparente o
semitransparente el espacio y que se vean espacios colocados debajo de él.

e Redy ejes y ndmeros. Indica si en el espacio apareceran ejes, rejillas de coordenadas, los
numeros de coordenadas en los ejes y los nombres de los ejes de coordenadas.

e Texto. Si se marca este control, al pulsar con el boton izquierdo sobre el espacio se
muestran las coordenadas relativas del punto del espacio sobre el que se ha pulsado.

e Ndmero. Muestra los nimeros sobre los ejes coordenados.

e gjex y ejey. Muestra los nombres escritos en estos campos sobre los ejes de
coordenadas.

e La opcidn sensible_a_los_movimientos_del_ratén estd activada en los espacios
bidimensionales o tridimensionales el programa detecta los movimientos del ratén sobre
la escena y responde a ellos con acciones o eventos (Se veran mas adelante: "mouse_x",
"mouse_y", "mouse_clicked=1" precedidas por el identificador del espacio, por ejemplo,
E1.mouse_x).

e Los espacios también admiten un borde o marco, del que se puede controlar su anchura
vy su radio (para redondear las esquinas).

En segundo lugar, trataremos como podemos anadir, borrar o duplicar un espacio, mediante el
menu de la izquierda del panel de configuracién de espacios de la escena. Con el control + se anade
un espacio nuevo, con el botdn - se borra el espacio de la lista seleccionado y el * se duplica el



espacio de la lista seleccionado. Las flechas ascendente y descendente permiten mover hacia arriba
o hacia abajo el espacio marcado de la lista. Conviene recordar que los espacios se dibujan en Ia
escena en el orden en el que se muestran en la lista de espacios. De forma que el Ultimo que se
escribe es el dltimo que se dibuja, apareciendo encima de todos los demas. El boton Espacios
permite ver el cddigo de programacion de los distintos espacios definidos.

Espacios

+ ¥ |- A Y

VVamos a detallar como anadir y configurar un nuevo espacio.

Pulsamos el boton + vy se abrird una ventanita emergente, donde indicaremos el tipo de
espacio que queremos introducir (R2: espacio bidimensional, R3: espacio tridimensional;
HTMLIFrame: espacio con contenido html). y el nombre que tendra el espacio en el campo
espacio. En nuestro ejemplo seleccionaremos un espacio en dos dimensiones (R2) que tendra
el nombre E2. Pulsamos en el boton aceptar y el nuevo espacio se incluira en la lista de
espacios definidos.

Configuracion — O b

Agregar espacio

Cancelar Agregar
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' Configuracion

Escena

Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info

id |E2 || dibujarsi |1 |
3 | KA |
ancho | 100% ||| alto | 100% || redimensionable | |

fijo[ | || escala |48 || ox [e oy [e |

|| desplegue de imagen
ancho del borde | 0 | color delborde I | radio del borde |0

fondo | | cesv I_md@ | I red10 v| [
tto | @ | | nimeros| | | efex | | ey | |
sensible a los movimientos del raton | |

imagen |

A continuacion, se pueden procedemos a configurar los principales pardmetros del espacio que

hemos creado. Para ello en |a lista de espacios pulsamos sobre el que queremos configurar.

En nuestro ejemplo la esquina superior izquierda de nuestro espacio E2 se colocara en el punto
(100,100) de la escena en coordenadas absolutas (a 100 pixeles de alto y a 100 de ancho de la
esquina superior izquierda de la escena), su anchura y altura es de (300,200), el color de fondo
es rojo, no tiene ni ejes ni rejillas y sin condiciones en dibujar-si. En el editor de configuracién
se pondra:



| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info

id E2 || dibujarsi | 1 |
x | 100 || y 100 |
ancho | 300 ||l alto | 200 || redimensionable | |

fijo | | I escala |48 | ox [0 |l oy |0 |

imagen |

|| despliegue de imagen
ancho del borde | | color delborde I | radio del borde |0

fondo [ lees | @ Jrd| @ |reato[] 0]
texto| | @ | I numeros | | ejex | ejey | |

sensible a los movimientos del raton | |

y tras pulsar el botdn aplicar o aceptar del panel de configuracién se mostrara la escena con el

espacio insertado.

| *Descartesllib_portable] = O X

Archive Opciones Ayuda
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Si- posteriormente queremos modificar los parametros del espacio introducido, se debe
seleccionar éste en el menu Espacios de la izquierda del panel de configuracion, se cambian los
parametros vy deseados vy se pulsa en aplicar o aceptar. Si queremos duplicar un espacio, nos
ponemos sobre él en el menu Espacios y pulsamos * vy si queremos borrarlo en -.

Finalmente vamos a crear un nuevo espacio, en este caso en tres dimensiones (R3), nombre
E3, con fondo azul, colocado en la posicion (500,200) y dimensiones (300,200). Pulsamos en el
botdn + vy en la ventana emergente indicamos el tipo y nombre del espacio y a continuacion se
configuran los pardmetros del mismo en los campos correspondientes del espacio. Podemos
ver que los parametros de configuracion de los espacios 2D y 3D son similares.

Configuracion = O X

Agregar espacio

Cancelar Agregar
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

info |

+ % | = | A Y WigEs | dibujarsi | 1 |

Rire X 500 || y [ 200 |
ancho | 300 | alto | 200 || redimensionable | |

fijo | | I escala |48 | ox [0 |l oy |0 |

imagen | || desplegue de imagen
ancho del borde | 0 || color del borde [ I radio del borde | 0 |

fondo [ I despliegue | orden v | || cortar| |

sensible a los movimientos del raton | |

[ mr | _corw|| oo |

| *Descartesllib_portable] = O X

Archive Opciones Ayuda

A@/idad
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Crear en distintas posiciones, espacios en dos y tres dimensiones con distintos colores y con
distintas posiciones y dimensiones.
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4. Coordenadas en espacios

Todo lo comentado sobre coordenadas en las escenas es de aplicacion a todos vy cada
uno de los espacios (principalmente util en espacios 2D). De esta forma, para cada espacio se
definen dos sistemas de referencia diferentes: absoluto y relativo.

e Relativo. El origen de coordenadas estd en el centro de cada espacio (0,0), siendo
positivos los sentidos de los ejes hacia arriba vy hacia la derecha y negativos en sentido
contrario. En la siguiente imagen de una escena se indican los ejes de coordenadas
relativas de cada uno de los espacios que la componen. Cuando un elemento se cologue
en un espacio, lo hard en una posicion relativa al espacio en el que se encuentra.
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e Absoluto. El origen de coordenadas de cada espacio esta en la esquina superior izquierda
de cada uno de ellos, es decir, en la esquina superior izquierda de cada espacio esta el
punto (0,0), aumentando hacia la derecha el valor de la coordenada X y hacia abajo
aumenta el valor de la coordenada Y. En la siguiente imagen de una escena se indican los
ejes de coordenadas absolutas de cada uno de los espacios. Cuando un elemento se
cologue en un espacio, lo hard en una posicién relativa al espacio en el que se encuentra.
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Hay objetos que se definen necesariamente en coordenadas absolutas y otros cuyas
coordenadas respecto del espacio en el que se encuentran pueden ser absolutas o relativas,
como segmentos, poligonos o flechas. Para los objetos que admiten definirse en los dos tipos
de sistemas de referencia, se considerard el sistema absoluto si estd senalada la casilla
"coord_abs" en la ventana del panel de configuracion correspondiente al objeto y relativo en
caso de no estar marcado.

Cuando un objeto se inserta en un espacio, debe indicarse el nombre del espacio y la posicion del
mismo respecto de las coordenadas al espacio en el que se encuentra. En el caso de la siguiente

configuracion, las coordenadas serian relativas
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Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Graficos in'fu_ | |
x o

Z 001,11 expresion | (0,0)(1,1)

e tam verte |13 |
o

estilo de linea | solida v |

| *Descartecllib_portable] EAD00-AIDAND-cursos-farmacinn-2023 curso-creacion\ gierdicios-sscenasjusgo-pase-1.html - O a8

Archive Opciones  Ayuda

El rectangulo que introducimos en la siguiente escena esta posicionado en coordenadas

absolutas.
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' Configuracion

Escena Controles Definiciones Graficos

Espacios Programa

0J 1(300,200,400,250)]

expresion | (300,200,400, 250)
familia || || parametro [s |

relleno v [
radio del borde | 0

- *Descartesllib_portable] - O X

Archive Opciones Ayuda
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Crear diferentes espacios 2D en una escena vy analizar las coordenadas de referencia de cada
uno de los espacios.
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5. Tipos de espacios

Segun la naturaleza de los contenidos que se pueden introducir en los espacios, las
escenas pueden contener los siguientes tipos de espacios:

e Espacios 2D (R2): Admiten elementos bidimensionales (textos, imagenes, puntos, ecuaciones,
arcos, puntos, etc.). Dedicaremos una practica a los elementos que se pueden introducir en los
espacios 2D o R2. Ejemplos de utilizacion espacios 2D son los utilizados en los juegos
didacticos, A continuacion, presentamos una captura del juego "Duelo de magos'.

-
DUELO BE MASOS 12

Los seres vivos pluricelulares estan formados por células...

A) Bacterianas
B) Procariotas
C) Eucariotas
D) Hongos

SOLUCION: C

Siguiente pregunta

ALEXIA CRISTIANO

— —

e Espacios 3D (R3): Representan elementos tridimensionales (textos, figuras geométricas,
puntos, curvas, superficies, caras, etc.). Dedicaremos una practica a los elementos que se
pueden introducir en los espacios 3D o R3. Como ejemplo presentamos una captura de
una imagen 3D de un circuito de corriente alterna.
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Ayuda At A2 A3

ez:10, 00V
Iz:1,00R

Fous ault Mo b

e Espacios HTMLIFrame (web): Permiten incluir cualguier contenido que contiene una
pagina web o fichero html, como, por ejemplo, ficheros de sonido, videos, imagenes, gif
animados, pdginas web, etc). En la siguiente captura se puede ver una escena que
contiene un espacio HTMLIFrame, con un video de |a serie "Aguila Roja".

créditos config

|

0:38:10 o) oomeme @

inicio ‘ limpiar

A@/idad

Buscar escenas de Descartes y analizar los espacios que éstas contienen.
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6. Configuracién de espacios 2D y 3D

Espacios 2D. Los espacios 2D (R2), cuenta con los siguientes parametros:

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |

) % | = | A Yl 5 | dibujarsi [ 1 |
x 0 II y 0 |
ancho | 100% || alto | 100% || redimensionable | |

fijo| | || escala |48 |l ox (o |l oy o |
|| despliegue de imagen
ancho del borde | @ | colordelborde M || radiodel borde |0

fondo | | des| | @ | I ed | @ | I dio[ | @ |
txto | @ | | nimeros| | | efex | | eiey | |

sensible a los movimientos del raton | |

imagen |

e Info. Etiqueta que no se presenta en la escena y sirve al programador para identificar el

espacio.

e id. Identificador del espacio. Los objetos que se coloquen en este espacio seran los que
tengan el identificador definido en este campo.

e En dibujar-si se pueden indicar las condiciones para que el espacio aparezca o no en la
escena.

e La posicién en la que se coloca el espacio respecto de la esquina superior izquierda de Ia
escenay se indica en coordenadas absolutas en los campos x e y.

e |as dimensiones del espacio, en coordenadas absolutas, en ancho vy alto. El ancho sera Ia
dimension de la longitud del espacio contado desde la posicion x hacia la derecha vy el
alto la altura de la escena contada desde la posicion y hacia abajo. Si el espacio se marca
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como redimensionable, se permite que el ancho y alto del espacio varien e incluso que
puedan salir fuera de la escena, pero el ancho vy alto no debe darse en este caso en %.
Fijo, hace que el espacio no se pueda desplazar, permaneciendo quieto. Si el espacio no
queda fijo, podra desplazarse utilizando el ratdn.

El control escala del espacio funciona como una especie de "lupa" y va desde cero (se ve
desde muy lejos) hasta cien mil (muy ampliado, se ve muy de cerca), siendo 48 el valor
por defecto.

Los campos O.x y Oy, en coordenadas absolutas, es la distancia horizontal y vertical del
centro del espacio al punto donde se dibujara el origen de coordenadas relativas, es decir,
nos permite colocar el origen de coordenadas de los ejes en cualguier punto del espacio.
Imagen. Permite introducir una imagen de fondo, indicando la ruta de acceso al archivo
de la imagen (.png o .jpg) en el espacio. En despliegue de la imagen se indica como ésta
se presentara en el espacio: arr-izq (posiciona la imagen arriba a la izquierda de espacio),
expandir (escala la imagen para que ocupe completamente el tamano del espacio),
mosaico (que reproduce la imagen tantas veces como sea necesario para teselar
completamente el fondo del espacio y muy Util para que imdgenes pequenas que
gueramos que se repitan) y centrada (la ubica en el centro del espacio).

El color de fondo, en el editor de color fondo. Permite también hacer transparente o
semitransparente el espacio y que se vean espacios colocados debajo de él.

Red v ejes y numeros. Indica si en el espacio apareceran ejes, rejillas de coordenadas, los
numeros de coordenadas en los ejes vy los nombres de los ejes de coordenadas.

Texto. Si se marca este control, al pulsar con el botdn izquierdo sobre el espacio se
muestran las coordenadas relativas del punto del espacio sobre el que se ha pulsado.
Ndmero. Muestra los nimeros sobre los ejes coordenados.

ejex y ejey. Muestra los nombres escritos en estos campos sobre los ejes de
coordenadas.

La opcion sensible_a_los_movimientos_del_ratdn estd activada en los espacios
bidimensionales o tridimensionales el programa detecta los movimientos del ratén sobre
la escena y responde a ellos con acciones o eventos (Se veran mas adelante: "mouse_x",
"mouse_y", "mouse_clicked=1" precedidas por el identificador del espacio, por ejemplo,
E1.mouse_x).

Los espacios también admiten un borde o marco, del que se puede controlar su anchura
v su radio (para redondear las esquinas).

Espacios 3D. Los espacios 3D (R3), cuenta con los siguientes parametros:
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' Configuracion

Escena

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

info

id [E3 || dibujarsi | 1 |
X 5600 |I y 200 |
ancho | 300 || alto | 200 || redimensionable | |

fijo| | || escala |48 | ox [0 |l oy |0 |

|| desplegue de imagen
ancho del borde |0 | colordelborde M || radiodel borde |0
fondo [ I despliegue | orden V|l cortar ||

sensible a los movimientos del ratén | |

imagen |

e Info. Etiqueta que no se presenta en la escena v sirve al programador para identificar el

espacio.

e id. Identificador del espacio. Los objetos que se coloquen en este espacio seran los que
tengan el identificador definido en este campo.

e En dibujar-si se pueden indicar las condiciones para que el espacio aparezca o no en la
escena.

e La posicién en la que se coloca el espacio respecto de la esquina superior izquierda de Ia
escena y se indica en coordenadas absolutas en los campos x e .

e Las dimensiones del espacio, en coordenadas absolutas, en ancho vy alto. El ancho serd Ia
dimension de la longitud del espacio contado desde la posicién x hacia la derecha vy el
alto la altura de la escena contada desde la posicion y hacia abajo.

e Fijo, hace que el espacio no se pueda desplazar, permaneciendo quieto. Si el espacio no
queda fijo, podra desplazarse utilizando el raton.

e El control escala del espacio funciona como una especie de "lupa" y va desde cero (se ve
desde muy lejos) hasta cien mil (muy ampliado, se ve muy de cerca), siendo 48 el valor
por defecto.

e | 0s campos O.x vy Oy, en coordenadas absolutas, es la distancia horizontal y vertical del
centro del espacio al punto donde se dibujara el origen de coordenadas relativas, es decir,
nos permite colocar el origen de coordenadas de los ejes en cualquier punto del espacio.



e Imagen. Permite introducir una imagen de fondo, indicando la ruta de acceso al archivo
de la imagen (.png o .jpg) en el espacio. En despliegue de la imagen se indica como ésta
se presentard en el espacio: arr-izq (posiciona la imagen arriba a la izquierda de espacio),
expandir (escala la imagen para que ocupe completamente el tamano del espacio),
mosaico (que reproduce la imagen tantas veces como sea necesario para teselar
completamente el fondo del espacio y muy Util para que imagenes pequenas que
gqueramos que se repitan) y centrada (la ubica en el centro del espacio).

e El color de fondo, en el editor de color fondo. Permite también hacer transparente o
semitransparente el espacio y que se vean espacios colocados debajo de él.

e Despliegue. Permite seleccionar distintas formas de orden (delante y detrds) de
presentan los cuerpos en los espacios 3D.

e Cortar. Indica la forma en la que las superficies de los cuerpos 3D se cortan en las
intersecciones entre los mismos

e La opcion sensible_a_los_movimientos_del_ratdn estd activada en los espacios
bidimensionales o tridimensionales el programa detecta los movimientos del raton sobre
la escena y responde a ellos con acciones o eventos (Se veran mas adelante: "mouse_x",
"mouse_y", "mouse_clicked=1" precedidas por el identificador del espacio, por ejemplo,
E1.mouse_x).

e Los espacios también admiten un borde o marco, del que se puede controlar su anchura
y su radio (para redondear las esquinas).

La siguiente imagen se muestra una escena con un espacio 2D y otro 3D

creditos canfig

inicio.

Nota: En practicas posteriores se trataran con detalle los elementos que pueden ser
introducidos en espacios 2D vy 3D.



A@/idad

Insertar en una escena espacios en dos y/o tres dimensiones y configurar sus parametros.
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7. Introduccion de espacios HTMLIFrame

¢

Los espacios HTMLIFrame se utilizan para introducir en las escenas cualquier contenido
que puede admitir un fichero html o pagina web: videos, audios, gif animados, paginas web, etc.
Estos contenidos pueden anadirse desde una pagina web o desde un archivo que tengamos en
nuestro ordenador.

Para introducir un espacio HTMLIFrame, marcamos el campo Espacio del menu superior del panel
de configuracion de la escena, pulsamos + en el menu izquierdo de espacios y en la ventana
emergente seleccionamos HTMLIFrame para introducir un espacio de este tipo y le damos un
nombre, por ejemplo, E2 y pulsamos aceptar.

‘ Configuracion = O X

Agregar espacio

HTMLIFrame

E2

Cancelar Agregar

=

Hemos creado un espacio HTMLIFrame de nombre E2 (id).
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| Configuracién - o X

Escena Definiciones Programa Graficos Animacién

dibujarsi | 1

v e

| alto | 100%

Ahora procedemos a configurar los diferentes campos y pardmetros de este espacio:

e Info. Etiqueta que no se presenta en la escena y sirve al programador para identificar el
espacio.

e id. Identificador del espacio. Los objetos que se coloquen en este espacio seran los que
tengan el identificador definido en este campo.

e En dibujar-si se pueden indicar las condiciones para que el espacio aparezca o no en la
escena.

e La posicién en la que se coloca el espacio respecto de la esquina superior izquierda de Ia
escena y se indica en coordenadas absolutas en los campos x e y.

e |as dimensiones del espacio, en coordenadas absolutas, en ancho vy alto. El ancho serd Ia
dimension de la longitud del espacio contado desde la posicion x hacia la derecha vy el
alto la altura de la escena contada desde la posicion y hacia abajo.

e En el campo archivo se indica el contenido que queramos que se muestre en el espacio.
Puede ser una direccion de una pagina web (por ejemplo: http://www.google.es) o puede
ser un fichero que tengamos en nuestro ordenador (video, audio, gif animado, fichero
html, etc.).

Un ejemplo de introduccién de contenidos multimedia en espacios HTMLIFrame.



1 Configuracion

Escena Caontroles

Definiciones

Programa Graficos Animacién

info

id E2

dibujarsi | 1

x |0

) B2E

ancho | 100%

| alto | 100%

archivo ]https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.phd

| *Descartes(lib_portable]

Archive Opciones Ayuda

AJDA

* Lista — Selecciona Juego —

P

» Fi;“z.de “

Buscadores Juegos  preguntas Documentacion  Partic

MENOR DE LAS TRES




Practicar introduciendo diferentes espacios HTMLIFrame con contenidos variados en escenas.
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8. Ejemplos de espacios HTMLIFrame

Como hemos comentado anteriormente, los espacios HTMLIFrame admiten cualquier
contenido que puede admitir un fichero html o una pagina web, como, por ejemplo: videos, audios,
gif animados, paginas web, embebido de escenas de otras escenas de Descartes, etc.

En el panel de configuracion de un espacio HTMLIFrame se encuentran los campos para configurar
dicho espacio que describimos a continuacion.

' Configuracién - g e

Escena Definiciones Programa Gréficos Animacién

v o

|| alto | 100%

archivo ] https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php|

A continuacion, vamos a ilustrar algunos ejemplos mas de usos de este tipo de espacio:

e Audio o video. Se pone en archivo la ruta del fichero de audio o video que se quiere
reproducir, por ejemplo barco-a-venus.mp3 o aguila.mp4
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créditos config

b @ 0:00:00 o) ey @

e Insercién de una imagen o imagen animada (gif animado): indicando en archivo la ruta en
la que se encuentra la imagen que se quiere introducir, por ejemplo: animado.gif

inicio

créditos config

inicio limpiar

e Insertar un video de YouTube, indicando la direccion del video en el formato de insertar o
embeber. En ejemplo seria la insercién de un video de Mecano. En el campo archivo
hemos introducido http://www.youtube.com/embed/POgViZ_Zcek. También se puede

insertar cualguier web que se pueda embeber, como un mapa de Google Maps (direccion
embebible: https://www.google.com/maps/embed?
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pb=I1m1411m1211m311d25385.613708580102!2d-
5.940061685009769!3d37.3140493454541912m31Mf012f0!3f013m21i102412i768!413115e0!3

creditos config

Mecano - Hijo de la Luna (1991)

inicio ‘ limpiar

créditos ‘ config
 5E-30 Monteguinto —
(7370, =
=E-9019
[ A-370]
[ 4-4]
N1
i clel Rey
SE-33'0%
SE-470
It Alegria
[ A-271]
-1V |
x
]
g ':’r SE-3706 +
. : = SE-418
= | Gooale =
2014 Google - Datos de mapa £2014 Google; basado en BCM IGH Espafia  Tarmines de uss  informar de un error d= Maps
INicio ‘ ||'T:F'|- ar

e También podemos introducir cualquier pagina web o escena con extensién html v otras,
va sea de Internet o de nuestro equipo local. En este ejemplo insertamos la escena de un
juego, (10x10) con la que se puede interaccionar con normalidad. La ruta puesta en el
campo archivo ha sido:



http://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/images/juegos/unzip-juegos/jug-
10x10/50x15-fich.html. Otro ejemplo seria la direccion de la pagina de "Aplicacion de
juegos didacticos en el aula", que permite navegar por la misma, con la ruta el campo

archivo: http://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php.

¢ Cual de los siguientes cientificos participo en el famoso
experimento del interferometro?

*Descartes[lib_portabie]

Archive UOpciones  Ayuda
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Selecciona un juego
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|33

Nota importante: Cuando se introduzca en un espacio HTMLIFrame una llamada a un archivo
(video, audio, pagina html, etc.) que no esté en Internet (es decir, que no se haya sacado de
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una direccion http://), dicho archivo debera acompanar siempre a la escena en la ubicacion

A@/idad

Crear una escena con un espacio HTMLIFrame con un contenido que pueda introducirse en él.

101



9. Introduccidn de imagenes en escenas

Para insertar una imagen en una escena, mejor dicho, en un espacio de una escena,
en primer lugar, abrimos el editor de configuraciones, marcando el control Graficos. Una
recomendacion de interés consiste en tener guardada la escena antes de introducir las
imagenes, es decir, que nada mas abrir el editor guardemos nuestra escena "en blanco" con el
nombre que queramos en la carpeta que estimemos conveniente de nuestro ordenador.

& otigarcion - o x

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Después nos vamos al menu de la izquierda, en el que se incluirdn los elementos graficos que
se vayan anadiendo a la escena. Con el control + se anade un elemento nuevo, con el boton -
se borra el elemento de la lista seleccionado y el * se duplica el elemento de la lista
seleccionado. Las flechas permiten cambiar el orden de los objetos (los de mas abajo se
dibujan encima de los superiores). El botén Graficos muestra el cddigo de los elementos
graficos creados.
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‘ Graficos ‘

* v

EALIINNRA

Pulsamos el boton + vy se abrird una ventanita emergente, donde indicaremos el tipo de
elemento que queremos introducir. En este caso seleccionaremos imagen vy tras aceptar ésta

se incluira en la lista.

‘ Configuracidn

Agregar grafico

imagen

Cancelar Agregar
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. Configuracian

Escena Controles Definiciones Graficos Animacién

Espacios Programa

info |
espacio [E1 v|l fondo [ | | msto| | @ |

dibujar si | |l coord abs | |
expresion | (,6) |
familia| | || parimetro [s | _ I pasos 8 |

archivo | |

opacidad |1 | |

M [(00)]

A continuacion, se pueden configurar todos los parametros de la imagen en los distintos

campos del editor. Comentaremos los mas usados.

e Info. Etiqueta informativa que no se muestra en la escena para ser reconocida por el
programador.

e Espacio. Las imagenes deben de colocarse en un espacio de la escena y aunque solo haya
uno se debe indicar el espacio de la escena dentro del cual se colocara la imagen.

e Fondo. Si se marca la imagen quedara de fondo. Se utiliza para ahorrar espacio cuando Ia
imagen no va a sufrir cambios ni movimientos.

e El campo rastro, indica si queremos que cuando la imagen se desplace por el espacio en
el que est3, deje un rastro o huella por donde ha pasado.

e En dibujar-si se pueden indicar las condiciones para que la imagen aparezca o no en Ia
escena.

e Coord abs. Seleccionar si se utilizan coordenadas absolutas o relativa.

e La posicién del texto dentro del espacio se define en "Expresidn". Se pueden usar
coordenadas relativas o absolutas. En este caso usaremos coordenadas relativas (al estar
desmarcada la opcion coord_abs). La posicion (0,0) significa que la imagen esta en el
centro del espacio en el que estd definida (0,0). También podemos definir la escala con
dos numeros mas (0,0,11) los primeros nimeros son las coordenadas, y los segundos la
escala (1,1) significa un tamano del 100% (idéntico al de la imagen). Si ponemos (0,0,2,2),
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estamos indicando que el tamano de la imagen sea el doble, mientras que si indicamos
(0,0,0.5,0.5), el tamano sera la mitad del de la imagen original.

 Familia, parametro, intervalo y pasos. Son parametros para que la imagen se repita una
serie de veces segun se indique en estos campos. Este punto se trata con detalle en un
apartado del curso.

e Enarchivo hay que poner el nombre y la extensidn del fichero de la imagen que se quiere
introducir. Si el archivo que contiene la imagen esta dentro de una carpeta hay que
indicar la ruta relativa completa. Por ejemplo, si queremos poner la imagen ejemploT.png
que estd en la carpeta images, (esta carpeta images estd al mismo nivel que el fichero de
nuestra escena), deberemos escribir: images/ejemplol.png. Si el archivo no se encuentra
en la ruta indicada la imagen no se dibujara, por lo que todos los ficheros de las imagenes
que se introduzcan en una escena deberan acompanar al fichero de la escena segun Ia
ruta indicada. Por lo tanto, es muy importante que cuando se copie una escena se copien
también los ficheros de las imagenes que hayan sido introducidas en la escena.

e Elvalor de rotacién permite rotar la imagen los grados indicados en el control.

e Opacidad. Indica el grado de transparencia de la imagen. El parametro va de O
(transparencia total) a 1 (sin transparencia).

e Regidn de recorte. Mediante los pardmetros (x, y, w, h) se define el rectdngulo de Ia
imagen que se mostrard, siendo x e y una posicion dentro de la imagen y wy h, la
longitud vy altura del rectangulo que se mostrara de dicha imagen.

En nuestro ejemplo vamos a introducir una imagen cuatro veces mayor que el original, con
coordenadas (-1]1), rotada 90° de nombre evaluacion.png y semitransparente, que esta en la misma
carpeta que la escena y sin condiciones en dibujar-si. En el editor de configuracién se pondra:
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M Contigurscian == O X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

O [(-1,1,4,4)]

y tras pulsar el botdn aplicar o aceptar del editor se mostrard la escena con la imagen insertada
(la imagen evaluacion.png debe estar guardado junta a la escena).

Si posteriormente queremos modificar los parametros de la imagen introducida, se debe
seleccionar ésta en el menu Graficos de la izquierda del editor, se cambian sus parametros vy se

pulsa en aplicar. Si queremos duplicar la imagen, nos ponemos sobre ella en el menu Graficos y
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pulsamos * v si queremos borrarla en -. Vamos a duplicar la imagen y a la copia le vamos a

cambiar la posicion, el tamano v la rotacion.

. ‘f:dﬁ’ﬁgu'raﬁESn

Escena

Espacios

Gréficos

Controles

Definiciones

Programa

Graficos

+

*

- | A

[(-1.1.44)]
M 131.22)]
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A@/idad

Insertar imdgenes en escenas cambiando sus pardmetros de configuracion.

Nota: Recordar que los archivos de las imagenes que se introduzcan en la escena deben de
acompanar al fichero de la escena segun la ruta indicada en el pardmetro archivo de la imagen
introducida.
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10. Introduccion de textos en escenas

Para insertar textos en una escena, mejor dicho, en un espacio de una escena, en
primer lugar, abrimos el panel de configuracion de la escena, marcando el control Graficos.

' Configuracién

Espacios Controles Definiciones Programa Animacién

Después, nos vamos al menu de la izquierda, en el que se incluirdn los elementos graficos que
se vayan anadiendo a la escena. Con el control + se anade un elemento nuevo, con el boton -
se borra el elemento de la lista seleccionado y el * se duplica el elemento de la lista
seleccionado. Las flechas permiten cambiar el orden de los objetos (los de mas abajo se
dibujan encima de los superiores en la lista). El botdén Graficos muestra el cddigo de los
elementos graficos creados.
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‘ Graficos |

© [(-1.1.44)]

M 1(31.2.2)]

Pulsamos el boton + vy se abrird una ventanita emergente, donde indicaremos el tipo de
elemento que queremos introducir. En este caso seleccionaremos texto v tras aceptar ésta se
incluira en la lista.

‘ Configuracion — O X

Agregar grafico

Cancelar Agregar
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| Configuracién

Controles Definiciones Graficos

Espacios Programa

info |
espacio [E1 ||| fondo

dibujar si |

expresion | (20,20)

familia| | || pardmetro s intervalo

texto |
fuente I tam fuente | 18 || negrita[ | || cursiva| |
decimales 2 | fiov

alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 || bordetexto| | @ | I tamanodel borde | © |
sombra| | @ | I desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombraY | @

e | cor | o

A continuacion, se pueden configurar todos los pardmetros del texto en los distintos campos
del editor. Comentaremos los mas usados.

e Info. Etiqueta informativa que no se muestra en la escena para ser reconocida por el
programador.

e Espacio. Indica el espacio de la escena dentro del cual se colocara el texto. Debe indicarse,
aunque solo exista definido un espacio.

e Siel texto se deja fijo en el fondo de la escena o no.

e El color de laletra (menu situado junto al campo fondo).

e El campo rastro, indica si queremos que cuando el texto se desplace por el espacio en el
que esta, deje un rastro o huella por donde ha pasado.

e En dibujar-si se pueden indicar las condiciones para que el texto aparezca o no en la
escena.

e Coord abs. Seleccionar si se utilizan coordenadas absolutas o relativa.

e La posicion del texto dentro del espacio se define en "Expresidn". Se debe indicar en
coordenadas absolutas.

e Familia, pardmetro, intervalo y pasos. Son pardmetros para que la imagen se repita una
serie de veces segun se indigue en estos campos. Este punto se trata con detalle en un
apartado del curso.
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Alinear y punto de anclaje son opciones de alineacion del texto en la escena. Ambos
parametros estan relacionados. Se considera que el texto esta en una caja cuya longitud
esta definida por la linea mas larga y su altura por la altura total de todas las lineas del
texto. El punto de anclaje hace alusion a la posicion de la caja de texto vy la alineacion a la
del propio texto dentro de la caja.

En decimales se indica el nimero de decimales que mostraran las expresiones numéricas.
Si se marca fijo obligard a que todas las expresiones tengan este nimero de decimales, si
no se podran redondear a menos decimales.

En ancho del texto, para textos no enriquecidos, indica la anchura maxima de una linea
antes de pasar a la siguiente. Para que se tenga en cuenta el valor minimo debe ser de
20. Ej. Si indicamos un ancho de texto de 60, significa que cuando la linea alcance 60 px,
se introducira un salto de linea.

Borde. Las letras pueden llevar borde, se puede indicar su tamano vy color.

En texto se puede escribir una frase en el lugar reservado a la derecha del boton texto, si
éste no es complejo. Para textos complicados, pulsara el boton "texto", entrara en un
pequeno editor con el que es posible utilizar distintos tipos de letras, superindices,
subindices, letras griegas, etc. y que detallaremos en otro apartado de la practica.
Sombra. Se puede introducir sombra a los textos, con desenfoque y desplazamiento en
los ejes X e Y.

En lugar de un texto, podemos escribir el nombre de una variable, entre corchetes y
entonces se mostrara el valor de esa variable en cada instante. Esta herramienta es
muy Util en la construccién de escenas, ya que nos puede ir dando los valores de
todas las variables que deseemos, pudiendo darnos pistas, errores, etc., que ayudan
a conocer cuales son los valores que van teniendo las diferentes variables en cada
momento. Por ejemplo, supongamos que la variable a vale 5, si escribimos en el
campo texto [a], en la escena se mostrara el valor 5. Si a pasa a valer 10, en la
escena se vera 10.

En nuestro ejemplo vamos a introducir un texto "Este es mi primer texto en una
escena” en el campo texto y en una posicion absoluta [20,100], con un tamano de
texto de 36 vy color de borde verde, con sombra y con un ancho de texto que
provocara un salto de linea a los 500 px.
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| Configuracién

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |
espacio [E1 ||| fondo

dibujar si |

T

[(20,100)]
expresion | (20,100)

familia| | || pardmetro s intervalo |

texto |Este es mi primer texto en una escena

fuente I tam fuente | 60 |I negrita | | || cursiva| |
decimales 2 | fio

alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 500 || borde texto v [ I tamaio del borde |5 |

| desenfoque sombra | 3 |

desplazamiento de sombraY | 20

sombra v/| -
desplazamiento de sombra X |20

[ | cor | o

y tras pulsar el botdn aplicar o cerrar del editor se mostrara la escena con el texto insertado.

1 *Descartesllib_portable] - S P e

Archive Opciones Ayuda

Si posteriormente queremos modificar los pardmetros del texto introducido, se debe

seleccionar éste en el menu Textos de la izquierda del editor, se cambian sus parametros vy se
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pulsa en aplicar. Si queremos duplicar el texto, nos ponemos sobre él en el menu Graficos vy
pulsamos * v si queremos borrarlo en -. Vamos a duplicar el texto y a la copia le vamos a

cambiar el texto, la posicidn, opciones de alineacién, de sombra, anchura de texto vy el color del
borde.

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info |
espacio E1 ||l fondo | cotor || sto | @ |

dibujar si |

+ | %k | - | A

T [(20,100)]

expresion | (500,450)

T!| [(500,450)]

familia| | || pardmetro

texto |Este es mi primer texto en una escena
fuente | tam fuente | 60 i cursiva | |
decimales | 2 | fiow
alineacion del texto I punto de anclaje | abajo-izquierda v|
ancho del texto | 400 || borde texto v/ [ I tamafio del borde |5 |
sombra v| [ I desenfoque sombra | 5 |

desplazamiento de sombra X | -20 desplazamiento de sombra Y | -20

Eacarca

' *Descartes{lib_partable] — | X

Archive Opciones Ayuda
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Nota importante: los textos agregados a la lista se dibujan de abajo a arriba, de forma que, si
varios textos coinciden en la misma posicion, el texto que esta el Ultimo en la lista es el que se
dibuja encima, el segundo por la cola en la lista debajo del anterior vy asi sucesivamente. Con el

A@/idad

Insertar textos en escenas cambiando sus parametros de configuracion.
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11. Editor de textos con formato

€3
En el panel de configuracion de un texto (y de otros elementos de las escenas que
tengan el pardmetro texto) aparece el campo texto y a su derecha dos botones Ty Rtf.

texto || | ﬂ'@

El botdn T, abre un editor de textos simple. que permite cambiar el tamano v tipo de letra, ponerlo
en negrita e italica e insertar simbolos.

! Configuracion bm
—d .

SansSerif v | Negrita [ | Italica [] Agfy

' Aceptar . cancelar

El botdn Rtf, abre un editor de textos ampliado. que ademas de las opciones del editor simple,
permite introducir formulas matematicas, colores en texto, variables, etc.
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|| Configuracién e x

1y Ol o Ol %] £ X2{ V| 2 ]| J [l im |1 € | AcRe |
lcdnfofefelsflnivicfol=lefclel-fofedz]v]a

Wallel«lollel =Uallvli==0=0=0L0 W-U-0-U0 0]

Aceptar Cancelar

Edicion de textos con formato

La parte izquierda de la linea de controles de edicidn de textos tiene los controles que sirven
para definir el tipo, tamano 'y estilo de letra y el color del texto.

SansSerif V| 64 ¥ . n it -

Un selector para elegir el tipo de letra: Ofrece tres tipos: Monospaced, Serif o SantSerif,
equivalentes a Courier, TimesRoman y Helvética (o Arial) respectivamente. Su valor en cada
momento indica el tipo de letra en el sitio del cursor. Un selector para elegir el tamano de la
fuente (en puntos). Ofrece casi todos los valores pares entre 8 y 80. Del 28 al 48 va de cuatro
en cuatro vy a partir de alli de ocho en ocho. Su valor en cada momento indica el tamano del
texto en el sitio del cursor. Tres interruptores para definir el estilo de la fuente: negrita e itdlica
o cursiva, los cuales pueden combinarse como se desee.

Un cuadro con el color nos permite abrir el cuadro para seleccionar el color de Ia letra.

Los botones F v exp, permiten insertar variables de la escena y férmulas matematicas.
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[F] ew

En la parte derecha y en la sequnda y tercera linea se encuentran los botones para editar
férmulas matemadticas e introducir simbolos.

Y | X XS i (] AdRe

Tabla de simbolos

Descartes utiliza el sistema de simbolos “UNICODE". UNICODE (caracteres UNICODE entre el
0000 al 26FF, numeracion es hexadecimal) es un sistema de numeracion de las letras de todos
los alfabetos del mundo y de muchos caracteres especiales. Probablemente en el futuro los
ordenadores podran representar todos los caracteres de este sistema. En general en los
ordenadores actuales se encuentran muchos de estos simbolos ya integrados, pero no todos.
Asi es posible que en un ordenador aparezca un simbolo que en otro ordenador no aparece.
Afortunadamente los simbolos mas usados como las letras griegas aparecen ya en casi todos
los ordenadores. Cuando un simbolo no estd integrado en un sistema se representa mediante
un cuadrado.

Al pulsar el botdn de introduccién de simbolos (el de mas a la derecha del menu), se abrird una
ventana que permitira elegir el simbolo deseado. A |a izquierda de la ventana aparece una lista
de los alfabetos vy grupos de simbolos. Es una lista de los principales alfabetos del sistema
UNICODE. Al seleccionar un elemento de Ia lista se despliegan a la derecha los caracteres de
ese alfabeto o grupo de simbolos. Pulsando el botdn del simbolo deseado la tabla de simbolos
se cerrard v la letra seleccionada se escribira en el editor (en el sitio donde estaba el cursor
cuando se abrid la tabla de simbolos).

118



Configuracion - O b

[Lainobiseo

Latino 1
. Latino extendido A
Latino extendido B
Griego basico
| Cirilico
Hebreo basico
Arabe basico
Puntuacion general
Simbolos de moneda
Simbolos tipo carta
Formatos de numeros
' Flechas
Operadores matematicos
Bordes de cuadros

' Elementos de bloque

Simbolos variados

Editor de férmulas

Las férmulas matemadticas elementales constan fundamentalmente de texto comun vy
corriente mas elementos matematicos como fracciones, raices cuadradas, subindices vy
superindices (potencias o exponentes). Lo que hace complicada la presentacion de una formula
matematica no es la variedad de elementos que la componen, sino el hecho de que éstos
pueden insertarse unos en otros arbitrariamente tantas veces como se quiera con lo cual el
resultado puede ser muy complejo.

Las formulas de Descartes no existen independientemente de los textos sino como parte de
ellos. Las formulas se insertan y editan dentro de la ventana de edicién de textos. Al pulsar el
botdn [F] a la derecha de la linea de controles de edicion de textos, se insertara un rectangulo
en el area de texto donde editar la férmula deseada: el marco de férmulas. Al mismo tiempo se
activaran los botones con los elementos matematicos de que dispone Descartes. Estos son, en
el orden en que aparecen en el cuadro rojo en la ventana de edicion de textos abajo: fracciones,
super- y subindices, raices cuadradas, sumas, integrales, matrices y expresiones. También se
puede insertar una formula pulsando <control>y “f”.
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) Configuracién

1% ]| 2| %[ ]| J [|m 1] {: || AoRe |
- K .v .‘:. .0. ":r--p_._:. 0. 'r: U: V] / .ll.l .m

I.E.I. :__J_' v e [ e [ € [ 2 [] e [] 2 |

Aceptar Cancelar

Dentro del marco de férmulas, se puede mover entre las diferentes partes de la férmula de 2
maneras: mediante las flechas que se encuentran del lado inferior derecho en el teclado del
ordenador, o haciendo clic con el ratén para colocar el cursor sobre la parte que se desea editar.
Quedara enmarcada en un rectangulo la parte a la que se accedio dentro del marco de
férmulas.
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| Configuracion

[sansseitv]|s8 || n 1]l || u 1] 5 L II(FI oo [ % | 2l X2 [ V| 3 f /[l ] : ]| AoRe |

)L Jx = Jlalplv)o=fehnllofl« fxfofuflvicholnfelcfel-Ao]le]x

R | U] W W
V[« affu] -

Aceptar Cancelar

Los caracteres vy simbolos en las formulas matematicas se pueden editar de la misma manera
como edicion de textos. El tipo, vy estilo de letra se puede cambiar a nivel de los caracteres
individuales. Sin embargo, el color y el tamano solo se cambia a nivel de la formula entera, no
de sus partes constitutivas.

Introduccién de expresiones variables dentro de las férmulas

Las formulas de los textos pueden incluir expresiones variables o evaluables que contengan
variables o constantes definidas en el programa. Las variables se definen en otros elementos
de la configuracion de la escena que estudiaremos mas adelante en este curso.

Para ello, y tras abrir el editor de textos, se pulsa el boton del menu superior [F] (boton para
introducir una expresion matematica, que permite escribir raices, potencias, fracciones...). Al
pulsar este botdn aparecerd un "cuadradito", ahora pinchamos dentro del "cuadradito" v
pulsamos la tecla [ex] del menu superior v se vera [expr] dentro del "cuadradito" v al pulsar
sobre [expr] se abrira una ventana emergente en la que podremos escribir la expresion
matematica que deseemos. En la siguiente imagen introducimos una variable llamada var en
un texto (esta variable debe haber sido definida en otro elemento de la configuracién de la
escena). El uso de variables en textos es muy Util a la hora de crear escenas, ya que permite
conocer el valor que estas toman en cada momento.
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1) Configuracion

decimales 2

| fijo
valor |var

Aceptar H Cancelar

En el ejemplo, var es una variable. En el editor de texto se ve de la siguiente forma:
1) Configuracién

Mjlulfo0

La variable tiene un valor de

o 1 ! Eg .:1
LI (P e ][ % | 22| X2 V]| 3 |/ [lim (1) : | AcRe |
Jefl e fldalnl~cllell=]e]

Hellolcllal=lollelz]e]e

! o —
. | »

Aceptar

Cancelar
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Mientras que en el editor de escenas o en el navegador se indica el valor de la variable var, que
en este caso vale 18.

La varable tiene un valorde: 18

A@/idad

Insertar diferentes textos con formato en escenas. Entre ellos incluir férmulas, textos con
distintos colores y caracteres especiales (simbolos, letras en otros alfabetos, etc))
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12. Colores en textos y otros elementos

E .

" En el editor de textos con formato y en otros muchos elementos aparece el editor de
colores, que permite definir el color del elemento o texto. A continuacion, comentamos el
funcionamiento del editor de colores, que se abre al pulsar en el botén de configuracion de
color (es un cuadradito con el color seleccionado) que aparece en los elementos que permite
definir el color. Por ejemplo, en el editor de configuracién de texto, pulsamos en el cuadradito
de color que hay a la derecha del campo fondo v en color del borde de texto.

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info
espacio [E1 ||| fondo| | | coor p | restol | @ |

dibujar si |

expresion | (20,20)

familia| | || parametro |e

texto |
fuente [SansSerif | | tam fuente |18
decimales | 2 | fiow

alineacién del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 |I bordetexto| | @ | I tamafio del borde | © |
sombra| | @ | I desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X desplazamiento de sombra Y

oer | o | o
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RGB

| Copiar H Pegar |

‘rojo

ff0O0000

‘ Aceptar || Cancelar ‘

En la parte superior del cuadro de didlogo que se ha abierto, podemos ver tres pestanas: RGB
(relleno sélido), Gradiente (relleno mediante un degradado de color) y Patrén (relleno con
imagen patron).

e e e

En primer lugar, abordaremos el relleno sélido. En la parte superior hay un selector tipo lista
desplegable donde puede seleccionarse el color por nombre. A la izquierda se muestran la
transparencia y las cantidades de rojo, verde y azul que componen el color, en notacion
hexadecimal. En el centro aparecen cuatro barras de desplazamiento con las que se puede
aumentar o disminuir la transparencia y las cantidades de rojo, verde vy azul del color. A la
derecha aparece un cuadro del color seleccionado.

La tabla siguiente muestra las expresiones hexadecimales de los colores con nombre. Las dos
primeras letras indican la cantidad de rojo, la tercera y la cuarta la cantidad de verde y las dos
Ultimas la cantidad de azul. Todos estos colores son completamente opacos por lo cual la
componente de transparencia es cero. En Internet hay muchas que dan la relacion entre los
colores y su notaciéon hexadecimal.

negro 000000
grisObscuro 404040
gris 808080
grisClaro c0c0cO
blanco ffffff
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magenta £f£f00£ff
azul 0000f££>
turquesa OOffff
verde 00££00
amarillo £f£££00
naranja ££c800
rojo ££0000
rosa ffafaf

Si la componente de transparencia es mayor que cero, se agrega a la izquierda de la
representacion hexadecimal del nimero. Asi, por ejemplo, el color aaffffO0 es un amarillo
bastante transparente y 440000ff es un azul apenas un poco transparente.

También se pueden escribir los colores como expresiones variables y/o expresiones
matematicas (o variables definidas en la escena) cuyos valores deben estar entre O y 1, con lo
cual pueden obtenerse graficas de colores variados y en algunos casos elementos en los que el
color varie a lo largo del transcurso de la escena (por ejemplo, rnd es un nimero aleatorio entre

Oy

v l Copiar H Pegar l

sen(pi)
rnd

rnd

rnd 00000000

l Aceptar H Cancelar ‘

Si se utilizan valores de variables (cuyo valor debe estar entre O v 1) para definir colores, estas
deben de ponerse entre corchetes. Por ejemplo, si queremos definir los colores con las
variables B, Cy D, y el de la transparencia con A, se deberan escribir en el campo junto al color
rojo [B], junto al verde [C] v junto al azul [D] y junto a la transparencia [A].
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o | conor | e
.
.
.

00000000

Si se desea copiar un color de los que aparecen en la escena, hay que abrir la ventana de

configuracion correspondiente, pulsar copiar, luego ir a la ventana de configuracion en donde
se desea poner el color y pulsar pegar.

El uso de transparencias en los espacios, permite que estos sean transparentes o
semitransparentes, de forma que se pueda ver total o parcialmente el contenido de otros
espacios que estén debajo, sin embargo, los elementos que contenga un espacio se dibujaran,
aungue este sea transparente. Por ejemplo, en la siguiente imagen del juego elecciones puede
verse como el espacio semitransparente que estd encima permite visualizar parcialmente los
elementos de otro espacio que esta debajo.
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el TR

En el editor de colores en la pestana RGB, al area de previsualizacion de un color permite que al
pulsar sobre él se muestre un selector de color, con el cual es posible muestrear y obtener un
color fuera del entorno del editor, facilitando asi copiar colores. De esta forma, pulsando en el
area de previsualizacion del color, saldra un "circulo" que permitira seleccionar cualquier color

19 [ 4 ELECCIONES &

Il 88 Juan

B 80 Lucas

Bl 53 Pepe

B 129 Jesis

HA SIDO ELEGIDO PRESIDENTE EL PARTIDO GRIS, Jesus

| PRIMERA VOTACION
‘ | SI: 182
NO: 168

N M A

CONFIEMAR VOTACIONES

- ‘ ‘ | VICEPRESIDENCIA PARA
| EL PARTIDO VERDE.
VICEPRESIDENTE | | CONFIRMAR ¥ICEPRESIDENTE ' OCULTAR PANEL|

gue se encuentre en la pantalla.

Ademas de un relleno sélido, podemos introducir gradientes o degradados de color. Para ello,
en las coordenadas (X4, yq) v (X5, y7) se deben indicar las coordenadas iniciales y finales de la

RGEB
|_ Coplar | Pegar |
\negro w
oo
00 I
00 |
00 N cocoooc0

| Aceptar || l‘.‘anu\!ar_f

L1 1 [®“I |

n
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recta en cuya direccion se producira el degradado y se podran introducir los puntos de parada
que se deseen, en cada punto de parada se establecera un color y una posicion entre 0 y 1, que
indica la posicion relativa del color de la parada con respecto a la recta de aplicacion del
gradiente (siendo O el comienzo de la recta y 1 el final).

‘ Copiar || Pegar ‘
[ TS 0
X1 yils | xp[m | oy
Parada (005 | - - |
Parada (05 - | - ]
Parada |0 55 ol - | -
‘ Aceptar H Cancelar |

Este es el resultado del gradiente aplicado a un rectangulo de bordes redondeados.

La ultima de las opciones relacionadas con el color, es la de introducir una imagen patrén de
relleno. De esta forma, el elemento se rellenard por completo con la imagen patrén introducida.
En el siguiente ejemplo hemos introducido en un elemento una imagen patrén como relleno de
color.
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Modificar el color de un texto o de otro elemento de una escena mediante su correspondiente
editor de colores.
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13. Animaciones en escenas

La animacion de una escena, es el elemento que puede dotar a la misma de
movimiento, secuenciacién o sucesion en el tipo. Para acceder al menu de animaciones del
editor de configuracién de una escena, se deben seleccionar el botén animacién, situado a la
derecha del menu del editor de escenas.

Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos

Inicialmente la animacién esta desactivada y hay que pulsar sobre el campo Animacidn para
activarla.
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i Configuracion

Espacios Controles Definiciones Programa

info |

Animacion v/] pausa | 40

auto v/ I repetir | |

inicio |

Los pardmetros de este menu son los siguientes:

e Info. Informacién de comentario para el programador que no se muestra en la escena.
Animacién. Activa o desactiva la animacion de la escena.

Pausa. Ralentiza la animacion al aumentar su valor.

Auto. Indica si se inicia la animacion con la escena o hay que dar la orden de inicio.

Repetir. Si se marca la animacion se repite en bucle de forma indefinida.
Los campos inicio, hacer y mientras funcionan igual que en cualquier otro algoritmo.

e Inicio. Permite definir valores iniciales de variables.

e Hacer. Indica las operaciones que se deben de realizar mientras esté funcionando el
algoritmo.

e Mientras. Condiciones que se deben de cumplir para que el algoritmo siga funcionando.

Comentamos el funcionamiento de la animacion a través de un ejemplo. Vamos a disenar una
sencilla animacion consistente en un contador el cual ird desde el valor 5 hasta el valor 1000
subiendo de unoen 1.

e Activamos el mend Animacidn y auto para que la animacién comience automdticamente al
abrir la escena, y no activamos repetir para que la animacién no se repita indefinidamente
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cuando ésta acabe. En el campo pausa dejamos el valor por defecto (si quisiéramos que Ia
animacién fuera mas lenta subiriamos este valor y viceversa).

En inicio daremos el valor 5 a la variable t, es decir t=5 (hemos puesto nuestro contador en el
valor 5 al inicio de la animacién).

En hacer, pedimos que el valor de t aumente en una unidad en cada ciclo, t=t+1 (si
hubiéramos querido que contase de dos en dos hubiésemos puesto t=t+2 y de tres en tres
t=t+3).

Finalmente, en mientras, indicamos la condicién que en nuestro caso es que t sea menor que
1000, t<1000, de esta forma cuando t llegue 1000 el contador se parara.

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos

info

| Configuracion

Animacion v/ pausa | 40

auto v/

inicio

| t=5

hacer

t=t+1

1

mientras | (t<1000)|

o | come | o

e Ahora necesitamos que el valor de t se muestre en la escena. Para ello creamos un texto

con formato que nos indicard el valor de la variable t. (También se podria haber puesto
directamente en el campo texto [t] y no usar el editor de texto, pero en este caso las
opciones de dar formato al texto son menores).
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decimales 0

valor |t

Aceptar | ‘ Cancelar

SansSenfv 76 N[] f ] -[F] FXP |%||x2|'x2|'\f_||2||f||hm||[ ]||{ || AQ ,P
nEEBnona u|e|| opoo LLLLL ||¢||x||w||n
IR EaRR fj d E | = ||

Aceptar Cancelar

y la escena que se nos mostrara al inicio, durante vy al final de la animacidn sera:
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créditos

config

lirnpiar |I44 ‘ [

config
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creditos config

Valor de t: 1000

inicio limpiar ‘l« ‘ S

Nota: Otro ejemplo en el que se ilustra la utilizacion de animaciones es para mover objetos por
un espacio de una escena. Si indicamos la posicion de un elemento mediante variables que
cambie de valor, cambiara la posicién del objeto en el espacio, como veremos en el siguiente
apartado.

A@/idad

Crear una animacion en una escena de Descartes y un elemento, texto o imagen, que se vea
afectado por dicha animacion.
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14. Movimiento en una escena

Vamos a disenar una sencilla escena con animacion en la que haremos que una imagen se
mueva por el espacio en el que esta definida.

En primer lugar, definimos la animacion:

e Activamos los campos mend Animacién y auto para que la animacién comience
automaticamente al abrir la escena, no activamos repetir para que no se repita
indefinidamente y no tocamos el valor de pausa.

e Eninicio indicamos que la variable t, t=10.

e Enhacer indicamos que el valor de t vaya subiendo de 10 en 10 en cada ciclo t=t+10

e En mientras imponemos la condicién de que los ciclos se repitan mientras que el valor de t
sea menor que 900, esto se pone como t<900.

‘ I Contiguracian — O x

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |

Animacion v/ pausa | 40

auto v/

inicio | t=10

t=t+10

hacer

1

mientras | (t<900)

Ahora insertamos una imagen a partir del archivo evaluacion.png (es importante que la
imagen esté en la misma carpeta donde esta la escena o donde esta el editor si se esta
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editando), cuya posicion vendrd dada por (t,300), importante que este marcado el campo
coord_abs. De esta forma la coordenada horizontal variard a medida que avance la animacidn,
lo que hara que la imagen se desplace de izquierda a derecha.

| Configuracién - o x

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

O [(t,300)]

expresion | (t,300)

familia || || pardmetro [s |

archivo | evaluacion.png

También introduciremos un texto para que nos indique el valor de t en cada instante, en al
campo texto escribimos: Valor de t: [t] (donde [t] sera el valor de la variable t en cada
momento de la animacién).

139



| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones

Programa

Graficos

+ | ¥ | = A

[(t.300)]

T! [{400,150)]

I'u'al()r de t: [t]

decimales | 2

alineacion o edko

punto de anclaje |arriba-izquierda

bordetexto[ | @ | ] tamario del borde |0

desplazamientodesombraX [0 ||| desplazamiento de sombraY |@ |

A continuacion, mostramos imagenes de la escena al inicio, durante y al final de la animacion.

Val

or

de

D, 00

inicio limpiar
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créditos: config

Valor de t: 500,00

Valor de t: 900,00

A@/idad

Crear una imagen en movimiento utilizando animaciones en escenas, tal y como se ha
explicado en este apartado.
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15. Mi primer juego paso a paso. Paso 2

Vamos a realizar el paso 2 del juego que comenzamos en la practica anterior. En

primer lugar, abrimos el juego con el editor del Descartes, menu archivo/abrir y se selecciona el
nombre del fichero, juego-pasol.

@ Descartes llib_p:a_fﬁ.i_ﬁe} CA000000VuegoLhml e
Archivo Opciones Ayuda

ENCUENTRA LA BOLITA

A continuacion, introduciremos la imagen de una bolita roja que podemos descargar en el
siguiente enlace y que deberemos guardar junto al fichero de la escena. Para ello, en el editor
de escena, introduciremos a través de menu graficos (botdn + agregar imagen) la imagen del

fichero de la bolita llamado rojo.png. La posicion de la imagen sera (240,140) marcando el
boton de coordenadas absolutas.
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_ywe_x6/practica_2/rojo.png

. Configuracian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

+ | ¥ | = A

T [1330,.20]]
O [(200,180)]

expresion | (200,180)

familia| | || pardmetro n

archivo | rojo.png

) *Descartes [ib_portabie]
Archivo Opdones Ayuda

i ENCUENTRA LA BOLITA

Finalmente anadiremos un texto bajo el titulo del juego a través de menu graficos (botén +
agregar texto), con el formato que queramos, con la frase "Pulsa el botén donde creas que se
esconde la bolita".
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info
espacio (E1 ||| fondo| | | cotor [N I.-astmm 2 |

dibujar si | | I coord abs v/

+ | ¥ | = A

T! 11330220
-------- L expresion | [210,70] |

[(200,180)]
famitia | | || parimetro [ | || intervalo psos 8
texto |{\rtfl\uc@{\fcnttbl\f@\fcharsetB Times New Roman;\fl\_fcharse'|
fuente I tam fuente | 22 || negrita cursiva | |
decimales | 2 |I fijo

alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda ~|

ancho del texto | 1 | bordetexto | @ | || tamaiio delborde |0

sombra| | @ | desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombraY | @

ENCUENTRA LA BOLITA
Pulsa el botén donde creas que se encuentra la bolita

Guardamos la escena del juego con el nombre juego-paso2.

A@/idad
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Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion del primer juego.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después

se debe descomprimir para poder visualizarla.
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16. Mi primera escena paso a paso. Paso 2

Vamos a realizar el paso 2 de mi primera escena que comenzamos en la practica

anterior. En primer lugar, abrimos la escena con el editor de Descartes, menu archivo/abrir y se
selecciona el nombre del fichero, escena-paso’.

) Descartes (lib_pertable] C000-AIDA\I-CUSOS-Jesus-actuales\cLIso-Creacionescens-paso-a-pasc-jskescena-paso-a-pasoLhtml —
Archivo Opciones Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Anadiremos un texto bajo el titulo del juego a la izquierda a través de menu graficos (boton +
agregar texto), con el formato que queramos, con la frase "Introduce el lado del cuadrado".
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

info
spaco [F1L____ v\ fondo | || color N resto | Q|

dibujar si | | I coord abs v/

+ | ¥ | = A

T [1320.20]]

expresion | [30,70] |
familia| | || parimetro [s | | intervalo | psos 8
texto | {\rtfl\ucO{\fonttbl\f0\fcharsetd Times New Roman;\fl\_fcharse'|
fuente I tam fuente | 20 || negrita cursiva | |

decimales | 2 |I fijo

alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda ~|
ancho del texto | 1 || bordetexto | @ | || amanodelborde 0 |
sombra| | @ | desenfoque sombra | © |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombraY | @

Archivo Opdones Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado

Seguidamente creamos un espacio 3D, a través del menu espacio (botdn + agregar espacio
R3), con fondo transparente (no se distinguira por el color del espacio 2D) en la posicidn
490,40, con un ancho v alto de 500.
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i Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

info

id E2 || dibujarsi | 1 |
x | 490 |I y 60 |
ancho | 500 | atto 560 || redimensionable |

fio| | || escala |48 |l ox e Il oy @ |

|| despliegue de imagen
ancho del borde |0 | color del borde I | radio del borde |0
fondo | I despliegue | orden V|l cortar ||

sensible a los movimientos del ratén ||

imagen |

Incluiremos un texto en el espacio 3D a través del menu graficos 3D (botdn + agregar texto),
con el formato que queramos, con la frase "Introduce el lado o arista del cubo".

| Configuracion

Graficos 3D Animacién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos

Graficos 3D

info
espacio |E2 v || color N

dibuj_,a'r-si | |

expresion | [20,10] &3
familia|_| || pardmetro [s | | intervalo fposos 8
texto | {\rtf1\uco{\fonttb1\f8\fcharsetd Arial;}{\colortbl\red192\gr|

fuente I tam fuente | 20 || negrita cursiva ||
decimales | 2 || fijo v/

alineacién del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v|
ancho del texto | 1 || bordetexto| | @ | || tamariodelborde [0
sombra| | @ | desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X desplazamiento de sombra Y
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[ m—— — : 7 S m e R R s W S —— = 52
§ Descartes [lin_portable] CAODD-AJDAND-cursos-jesus-actuales\curso-creacion\escena-pasa-a-paso\escena-pasa. | T

|Archiw:| Updones Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo

Guardamos la escena con el nombre escena-paso2.

A@/idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion de la primera escena.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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17. Evaluacion

\ 4

Disenar una escena que contenga:

Tarea:

Al menos dos espacios, uno de ellos 2D y opcionalmente otros 3D y HTMLIFrame.
Incluir al menos una imagen.

Anadir al menos un texto con formato.

La escena debe estar animada y esto debe verse en los elementos incluidos (imagenes y
textos), es decir, que haya elementos que cambien de posicién o cambios en variables de
los textos.

Introducir la pagina que contiene la escena en una carpeta, junto con la imagen o imagenes
incluidas en la escena. Comprimir la carpeta y enviarla a la tutoria correspondiente a través del
buzdn correspondiente del aula virtual.
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Practica 3. Controles

Practica 3. Controles

CREACION DE ANIMACIONES Y
JUEGOS INTERACTIVOS PARA EL AULA

S CURSO DE FORMACION ERsss

il-
Puliador !I 1000
Caspo g sty
e Optidn |

Baiad k
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https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php?lang=es
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php?lang=es

1. Introduccion

Los controles son objetos con los que el usuario puede modificar los pardmetros de la

escena (botones, menus, barras de deslizamiento, controles graficos, sonidos, videos, etc.), es decir,
interaccionar con la escena mientras ésta se esta utilizando.

En esta practica vamos a estudiar los distintos tipos de controles que se pueden emplear en las
escenas de Descartes.

Como ejemplo de una escena con variedad de controles ponemos una imagen del juego "50x75".

50X15 L venm ) (2]

152



2. Tipos de controles

Los controles con los que cuenta las escenas son:

e Controles numéricos son objetos con los que el usuario puede interaccionar y modificar el

valor del propio control o realizar algunas de las siguientes acciones: Realizar cdlculos o

ejecutar funciones que se indiguen en el parametro del control, modificando asi valores
de variables de la escena. Iniciar, limpiar o animar una escena. Abrir una pagina web u
otra escena interactiva. Reproducir un archivo sonoro o de otro tipo. Los controles

numeéricos son los siguientes:

(¢]

Pulsador. Permite introducir valores numeéricos, directamente en su campo
numeérico o mediante los pulsadores ascendentes o descendentes.

Menu. Control que ofrece opciones seleccionables. Las opciones se presentan en
formato texto, pero cada una lleva asociada un valor numérico que es el que se
introduce en la escena.

Barra. Toma un valor numérico que se establece mediante el desplazamiento de su
barra de deslizamiento.

Botdn. Ejecuta una accion al ser accionado.

Campo de texto. Permite introducir en la escena un valor numérico o literal.

Casilla de verificacién. El control contiene una casilla que puede ser marcada o
desmarcada. También se puede usar como radio botdn si se ponen varias casillas de
verificacién relacionadas entre si.

e Graficos: Son objetos con los que el usuario puede modificar los pardmetros de la escena.

e Texto. Los controles de texto son areas en las que el usuario puede escribir o corregir

textos y férmulas y comprobar si lo hizo correctamente comparando la respuesta dada

por la solucion, a la que se puede acceder pulsando el botdn S (de Solucion).

e Audio y video. Se encarga de reproducir ficheros de audio o video al insertarse en el

espacio de una escena, es decir, estos controles actlan como reproductores de los

ficheros audio de video sus correspondientes controles: empezar, pausa, parar, linea de

avance, volumen vy visualizacion en pantalla completa.
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Barra de desplazamiento ﬂ ” ’

Casilla de verificacion q/

Pulsador <11.10

campo de texto Texto
menu ‘ opcidn 2 v
creditos ‘ config ‘

CONTROL GRAFICO CON FOCO (ACTIVO)

inicia ‘ limpiar ‘

créditos

config ‘

Explica la ley de conservacién de la masa

s

nicio limpiar
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créditos config

Control delaudio

p 000/D02 @ *D

inicio ‘ limpiar

creditos ‘ config

p sss————— 03746 ) eomemg

inicio ‘ limpiar

A@/idad

Visitar los menus de los controles y familiarizarse con ellos.
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3. Introduccion de controles

El procedimiento para introducir un control en una escena es similar al empleado para
introducir imagenes o textos.

1. Acceder al panel de configuracién de la escena y pulsar sobre el campo Controles.

d Descanesllib_ portable1E8000-AJDAND - curses-formacion-2023curso -creacionescena -pasc-a-pascicsicna- pasoohitm| = Bl »

Archivo Opciones Ayuda

o Configuracitn a [En: *

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Grificos Graficos 3D Animacién

Controles

* ~

+ % | — A |V

2. Anadir un nuevo control desde el panel de controles de la izquierda.

2. Pulsar sobre el botén + (- lo borra, * lo duplica y los pulsadores permiten subir o bajar los
controles ya creados). El botén Controles permite ver el cédigo de los controles creados.

Controles
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2.2. Seleccionamos una de las opciones de tipo de control del mend, por ejemplo, pulsador.

Descanesllib_ portable1E8000-AJDAND - curses-formacion-2023curso -creacionescena -pasc-a-pascicsicna- pasoohitm| 3]

Archivo Opciones Ayuda

I Configuracion oo [} X

Agregar control

[ pulsador

s1

Cancelar Agregar

3. Ahora se puede configurar los parametros del control (espacio, nombre, tipo de control,
condicion de dibujar, accion, parametro, etc.).
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W Desca riesllib_portable}EN000-AJDAND - curses-formacion-2023\curso -creacionescena -pasc-a-pascicscena- pasoohitm| = i X

Archivo Opciones Ayuda

| Canfiguracién oo [} *

Escena Espacios Definiciones Programa Grificos Graficos 3D

Controles info |

id |51 [l nombre s1

interfaz |pulsador region |sur

espacio |E1 ~ || dibujarsi |

activo si posicion de botones |vertical izquierdv|

imagen decremento | imagen incremento | |

expresion

valor |0 fuente SansSeriv||| tamfuente [0 ||| negrita | |
cursiva | | coloretiqueta | color texto etiqueta [
decimales fijo v I exponencialsi | || visible v/
discreto | | incr 0.1 | . max

" sccion parémetro | =

teclado | | distribucion del teclado | 14x1 || posicion del teclado | (@

“pcona || coror | o

4. Finalmente se debe pulsar en aplicar o aceptar para que el botdn se cree.

En la siguiente imagen se ve como se como quedan algunos controles de tipo numérico. De la
misma forma se introduce cualquier tipo de control.

créditos config
| | —
=i Pulsador (10,00 -
[ | N N S R S O —
| I Campo de texto a
|
~ Menu Opcio6n 1 -l
: | : : : : : : : I : : : ; '
 Barra 1’ m b

inicic limpiar

&

158



En los siguientes apartados trataremos sobre como configurar los diferentes tipos de

controles.

A@/idad

Insertar los distintos tipos de controles en una escena.
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4. Configuracion de controles numéricos

El panel de configuracién de un control numérico tiene este aspecto:

W Desca riesllib_portable}EN000-AJDAND - curses-formacion-2023\curso -creacionescena -pasc-a-pascicscena- pasoohitm| — 3] b

Archivo Opciones Ayuda

| Canfiguracién oo [} *

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Grificos Graficos 3D

Controles info |

id |51 nombre |s1

interfaz |pulsador region |sur

espacio |El ~ || dibujarsi |

activo si posicion de botones |vertical izquierdv|

imagen decremento | imagen incremento | |

expresion
valor |0 fuente SansSeriv||| tamfuente [0 ||| negrita | |
cursiva | | coloretiqueta | color texto etiqueta [
decimales fow | exporencaisi | || visible
discreto | | incr 0.1 I min | [l max |

accién parametro |

teclado || distribucion del teclado | 14x1 || posicion del teclado

“pcona || coror | o

La tabla siguiente explica el significado de los diversos campos de configuracion de un control
numerico.

info Comentario para el programador que no se presenta en escena.

interfaz Tipo de interfaz grafica del control numérico. Las opciones son:
pulsador, campo de texto, menu (desplegable), barra (de
desplazamiento) y boton.
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Pulsador 20,00

hd

Campo de texto |Hola

Menu | Opcion 1 Y0

Barra |4 ||| b0

Botdn

Casilla de verificacion J

region

e Region a la que se asigna el control numérico. Las opciones son:
norte, sur, este, oeste e interior. El valor por defecto es "sur".

e La region norte es una o varias filas horizontales en la parte
superior de la escena entre los botones de créditos y config.

e La region sur es una o varias filas horizontales en la parte
inferior de la escena entre los botones de inicio y limpiar.

e | as regiones oeste y este son columnas a la izquierda y a la
derecha de la escena.

e Se pueden colocar controles en la region exterior, en el menu
exterior de la escena, que aparece al pulsar sobre la escena con
el boton derecho del raton

e La region interior es la escena. Cuando un control numérico se
asocia a la regién interior, entonces se puede colocar en
cualguiera de los espacios de la escena y su posicion ahi esta
determinada por el parametro pos.

espacio

Es un menu desplegable que permite elegir el espacio al que se desea
asignar el control. Este parametro sélo tiene sentido en controles
numéricos asignados a la region interior (y en controles graficos).

El menu muestra los identificadores de todos los espacios definidos en
la escena.

nombre

Nombre del botén que se muestra. Aparece como etiqueta a la
izquierda del control numérico y para escenas de javascript puede
tener como valor una variable, que debera estar entre corchetes (en el
editor de escenas no se ve correctamente, pero si en la escena que se
muestra en el navegador). Su valor por defecto es igual al identificador
del control.
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e Si se considera como nombre _. nada_ o _void_, éste serd

nulo (vacio).
e _no_ sirve para que si el control numérico es de tipo botdn vy
tiene imagen, dibuje el botdn y ponga la imagen por encima del

botdn y éste no tenga ninguna etiqueta.

Expresion booleana que determina cuando el control es visible. El
valor por defecto es vacio y en ese caso el control es siempre visible.

dibujar-si Esto solo afecta a los controles situados en la region interior y
exterior, los estén en las zonas norte, sur, este y oeste se dibujaran
siempre.

Expresion booleana que determina cuando el control esta activo. El
ctivo-si valor por defecto es vacio y en ese caso el control estd activo. Afecta a

ACHVOS! todos los controles independientemente de la zona en la que se
encuentren.

Es el punto inicial de un control grafico o el extremo superior izquierdo

de un control numérico interior.

Se expresa con dos numeros entre paréntesis separados por una

coma. Los numeros pueden ser constantes o expresiones en las que
y intervienen constantes o parametros definidos en controles

expresion anteriores. El valor por defecto es (0,0).

En el caso de un control numérico interior se puede usar una

expresion de cuatro valores (x,y,w,h) donde los primeros dos son las

coordenadas del vértice superior izquierdo del control y los dos

ultimos son el ancho vy el alto.

Valor inicial de la variable <id> del control.

Puede ser una expresion decimal o una férmula en la que pueden

intervenir constantes y otros parametros definidos en controles

valor anteriores.

Su valor por defecto es O.

En el caso de los controles con interfaz de botdn es el valor que se

asigna a la variable cuando se pulsa el boton.

Obliga que los valores del control numérico difieran del valor inicial
discreto

s6lo en multiplos exactos del incremento.
Esto funciona correctamente sdlo si el incremento es constante vy
ademas, puede expresarse exactamente con el nimero de decimales
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elegido.
El valor por defecto es "no".

incr

Es la cantidad que aumenta o disminuye el valor de la variable <id>
cuando se pulsan las flechas del control numérico.

Puede ser una constante o una expresion.

El valor por defecto es 011.

min

Es el valor minimo que puede tener el parametro.

Puede ser una constante, una expresion o estar vacio, en cuyo caso no
hay valor minimo y el parametro no esta limitado inferiormente.

El valor por defecto es vacio.

maX

Es el valor maximo que puede tener el parametro.

Puede ser una constante, una expresion o estar vacio, en cuyo caso no
hay valor maximo vy el parametro no esta limitado superiormente.

El valor por defecto es vacio.

decimales

Numero de decimales con los que se escribiran los valores de o los
numeros incluidos en el texto.

Puede ser cualquier nimero o expresion. Al evaluarse se redondea
para decidir el nimero de decimales.

Su valor por defecto es 2.

fijo

Determina si el nimero de decimales es fijo o si, por el contrario, se
usa la notacion "ajustada" en la que se eliminan los ceros innecesarios
y el punto decimal si también es innecesario.

Por ejemplo, en notacién ajustada en lugar de 25.3400 se escribe
25.34 y en lugar de 13.0 se escribe 13 (sin punto decimal).

Si se usa notacién exponencial siempre se escriben los nimeros en
forma ajustada, es decir, el atributo fijo no interviene en ese caso.

El valor por defecto es fijo=si.

exponencial-si

Es una expresién booleana que cuando se cumple hace que el valor
del parametro pueda escribirse en notacion exponencial. Si la
expresion es vacia, nunca se usa la notacion exponencial. Es
importante observar que esto no fuerza a que aparezca la notacion
exponencial, solo la permite. Si la expresion no se cumple no habra
notacion exponencial.

El valor por defecto es vacio.

visible

Es un selector que indica si el valor del parametro debe exhibirse 0 no
(el nombre vy los pulsadores se exhiben siempre).
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El valor por defecto es seleccionado, o sea que el valor del parametro
si se exhibe.

accion

La accion que se realiza cuando el usuario manipula el control
numeérico. (pulsar el botén, seleccionar un elemento de un mend,
mover la barra de desplazamiento, hacer clic en un pulsador, o dar en
el campo de texto).

Realiza los calculos (asignaciones) indicadas en el
parametro y actualiza inmediatamente todos los
controles con estos nuevos valores. También puede
calcular |lejecutar funciones definidas. La accién es "calcular", se
realizan todas las asignaciones escritas en el campo
parametro y se actualizan inmediatamente todos los
controles usando los nuevos valores.

abrir URL ||Abre una pagina web o una escena.
abrir

Escena Los pardmetros "abrir URL" y "abrir Escena" admiten los

atributos target con las siguientes opciones:

_self si se pone como valor del atributo target, la abre
sobre la misma ventana.

Direccién: pagina.html target=_self

_blank si se pone como valor del atributo target, la abre
en una ventana nueva

_parent si se pone como valor del atributo target, la
abre sobre el marco completo en el que se encuentra la
ventana.

Direccidn: pagina.html target=_parent

_new si se pone como valor del atributo target, la abre
en una ventana nueva, pero en la misma ventana que
va ha sido utilizada para abrir una ventana nueva
anterior.

Direccion: pagina.html target=_new

Nota: La direccion web debe ir precedida por http:// (no
se recomienda utilizar https//)
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Nota: En el gestor de escenas no se realizara la apertura
de pdginas web o de escenas, aunque si en el
navegador.

inicio  ||Reinicia la escena

limpiar |[Borra todos los rastros dejados por los graficos.

animar |[Comienza la animacién, la detiene (pausa) o la continua.

reiniciar ||Inicializa la animacion, es decir, la devuelve a su punto
animacion |(inicial.

Comienza la reproduccion de un fichero de sonido. Para
que aparezca esta opcion debe de estar seleccionada la
. |lopcién audio en el menu botones del editor de
reproducir _ g :

configuracién de la escena. Se recuerda que el sonido no
es reproducido por el gestor de escenas, aunque si por

el navegador.

parametro

Es el parametro de la accion.

Si la accion es "calcular", entonces parametro debe contener cero o
varias asignaciones (separadas por punto y coma o salto de linea) que
el programa realizara cuando se ejecute la accion.

Si la accion es "abrir URL" o "abrir Escena", el parametro puede ser
cualguier URL.

Las otras acciones no usan el parametro.

color del texto

Color del texto en la etiqueta del control.

Color etiqueta ||Color de la etiqueta del control.
Los controles en los que se introducen textos o nimeros, disponen de
Teclado la opcion de disponer de un teclado emergente, pensado

especialmente para dispositivos tactiles.
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Campos exclusivos para Menus

Las opciones deben ser palabras separadas por comas. Después de
cada palabra puede venir entre corchetes [] el valor que debe

opciones asignarse al pardmetro cuando se selecciona esta opcion. Si el valor no
se define entonces se asigna automaticamente un valor entero
correspondiente al indice de la opcion.
Campos exclusivos para Botones
borde texto ||Color de borde de texto
pos texto Permite seleccionar la posicion del texto dentro del control.
estiloextra  ||Conjunto de estilos que pueden aplicarse a un boton
borde de texto ||Permite dar color al borde de los textos del control tipo botdn.
" Selector que al activarse hace que el texto en la etigueta del botdn se
negrita _ ,
escriba en negritas.
_ Selector que al activarse hace que el texto en la etiqueta del botdn se
cursiva . :
escriba en cursiva.
Selector que al activarse hace que el texto en la etiqueta del botdn
subrayada

aparezca subrayado.

fuente puntos

Tamano en puntos de la fuente con la que se escribe el texto de la
etiqueta del botdn. El tipo de letra siempre es SansSerif.

imagen

Nombre del archivo de una imagen que se usara para visualizar el
boton. (o en lugar de un circulo para visualizar este control grafico). Si
se escribe "VACIO.GIF" no aparecera ninguna imagen, ni ningun fondo
en el botdn, solo aparecera el texto.

Si existen archivos de imagen con la misma extension, pero con sufijos
_over y _down, por ejemplo ayuda_overjpg vy ayuda_down.jpg,
entonces el boton adquiere tres estados: el normal con la imagen
ayuda.jpg, cuando el ratdn estd sobre el boton se muestra la imagen
ayuda_overjpg vy cuando el botén esta apretado, se muestra la
imagen ayuda_down.jpg.

pos imagen

Permite seleccionar la posicién de la imagen dentro del control.

tooltip

Mensaje de texto emergente que sale cuando el ratén se deja sobre el
control mas de un segundo.

Campos exclusivos para Pulsadores
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posicion de  ||Colocacion de la orientacion de las flechas de incremento y
botones decremento
imagen
Imagen decremento
decremento
imagen ,
i Imagen incremento
incremento
Campos exclusivos Casilla de verificacidon
. La casilla de verificacién se colocara a la derecha o a la izquierda del
posicién
texto.
Cuando varias casillas de verificacion pertenecen al mismo grupo,
grupo o .
quedan "unidas" formado un radio control.
Campos exclusivos Campo de texto
Solotexto  ||Si se activa, los nimeros seran interpretados como textos.
. Misma funcion que en los pulsadores si el campo sélo texto estd
Incr, min y max
desmarcado.
Evaluary , , ) »
Solo aplicables a escenas que se consideran items de evaluacion.
respuesta

Es importante saber cémo operan los controles numéricos sobre el parametro. Para ello basta
con entender cdmo funcionan los pulsadores. Si se pulsa la flecha hacia arriba el valor del
parametro se incrementa en incr. Si se pulsa la flecha hacia abajo el valor disminuye en incr. El
ndmero que se exhibe en el campo de texto corresponde exactamente al valor del parametro.
Si el usuario modifica el valor del parametro escribiendo un ndmero en el campo de texto y
pulsando intro (o simplemente pulsa intro) entonces el valor del parametro cambia al que el
usuario indicd, aunque redondeado al nimero de decimales permitido. Lo mismo pasa con los

controles tipo mend o barra.

A@/idad

Introducir controles numéricos configurando sus parametros.
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5. Ejemplos de configuracidn de controles numéricos

' Vamos a poner algunos ejemplos de configuracion de controles numéricos.

Ejemplo 1. Control de tipo pulsador con id n1, colocado en la zona norte, cuyo valor inicial es
100 sin decimales v su valor se incremente de 10 en 10 de forma discreta, no pudiendo ser su
valor menor que menos -50, ni mayor que 240. El nombre que se muestra del botén sera
botdn pulsador. Se dibujara siempre, estara siempre activo y no hara ninguna accion.

‘ I Configuracidn

m Espacios | Controles

info |

Definiciones Programa Gréaficos Graficos 3D Animacién

Controles

id 'nl |I nombre |botén pulsador |
interfaz |pulsador V|I region | norte v
espacio E1 ~ | || dibujarsi |
activosi | ||| posicion de botones |vertical izquierdwv|

imagen decremento |

imagen incremento |

expresion ( : .
valor |0 || fuente [Sanssersv ||| tamfuente (o ||| nesrita |
cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [
decimales | 2 |I fijo v/ I exponencial si I visible v/
discreto| | finer 0.1 |fmin 5o || max
accion | || parametro |
teclado | |

distribucion del teclado | 14x1

o | comn | o

posicion del teclado |
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I |
o . A :

créditos | botén pulsador = 100 config |

inicio limpiar |

Ejemplo 2. Control de tipo campo de texto, situado en el interior en la posicién 100,100, con un
largo de 800 y un alto de 50 con id n2. El nombre visible del control vendra dado por el valor
de una variable llamada [a] cuyo valor sera botdn campo de texto. Se dibujara cuando se
cumpla que la variable t sea menor que 100 vy estara activo cuando a valga 100. El valor por
defecto serd adids. No hara acciones.

| Configuracion R O K

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

info

id |n2 |I nombre |[a]

interfaz | campo de texto v|| region | interior

espacio |E1 v|| dibujar si |(‘t<l@0)

activosi | (a=100)

expresion | (100,100,800, 50)

valor | adios| || fuente [Sansseriv | || tamfuente (o ||| negrita |
cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [
decimales |2 |I fijo v/ I exponencial si |:|I visible /!
discreto | | I min I max I accion | v|

parametro | | &3 | solotexto| |

evaluar | | I respuesta | |I teclado | |

distribucion del teclado | 14x1 ~ || posicion del teclado

e | o | er
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| |

boton de campo de texto adios

Ejemplo 3. Control de tipo botdn, situado en el interior en la posicién 300,70, con un largo de
450 vy un alto de 40 con id n3. El nombre visible del control serd calculo, el color del fondo del
botdn sera azul, el texto naranja, negrita, cursiva, subrayado y con un tamano de 25. Se
dibujara cuando se cumpla que la variable a sea menor que 100 y estara siempre activo. Hara

la accion de calcular y cada vez que se pulse el valor de a aumentara en 50 (a=a+50). Cuando

se pulse dos veces sobre el botdn este desaparecera.

| Configuracian

Animacién

Gréficos 3D

Graficos

Definiciones

Escena Espacios Controles Programa

Controles

id 'n3 |l nombre  calculo |

interfaz | boton V|I region | interior v|

espacio |E1 v [ dibujarsi | (a<100) |

activosi | |

expresion | (160,100,450,40) |
valor |0 | coortexto | | bordetexto| | @ |
colorinterior [N | fuente Sansserif ||| muente (25 || negita i
cursiva v/ subrayada v/ pos texto | centro-centro v|

imagen | |I posimagen | centro-centro v|
accion |calcular v/ | pardmetro |a=a+56 Nea
estilo extra |

tooltip |
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creditos I canfig

calculo

inicio | limpiar

Ejemplo 4. Control de tipo barra de desplazamiento, con id n4, colocado en la zona sur, cuyo
valor inicial es 40 con un decimal vy su valor se incremente de 1 en 1 de forma discreta, no
pudiendo ser su valor inferior a O, ni mayor que 100. El nombre que se muestra del botén sera
botdn barra vy su valor sera visible. Se dibujara siempre, estara siempre activo y no hara
ninguna accion.

I Configuracion R O K

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacién

info |

id |n4 |I nombre |barr‘a

interfaz |barra v|| region | sur

espacio EL vI dibujar si |

activo si |

expresion | (0,0,150,40)

valor |4E} |I color | I color interior -

fuente |SansSerif ||| tamfuente 0 I negrita | | I cursiva | |

color etiqueta | color texto etiqueta - decimales | 1 fijo v/

visibie I discreto v/ I incr |1 |I min |G

max | 100 |I accion |

parametro | | E| I teclado | |

distribucion del teclado ' 14x1 || posicion del teclado | (,0)

Cerrar “ Aplicar

] Aceptar
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creditos I caonfig ]
l .
inicio lbarra { m )40,[] lirnpiar ]

Ejemplo 5. Control de tipo menu con id n5, colocado en la zona norte, cuyo valor inicial es 2 sin
decimales y cuyos posibles valores sean: suspenso [0], aprobado [1], notable [2], sobresaliente
[3], M. Honor [4]. El valor numérico del control no sera visible. El nombre que se muestra del
botodn sera notas. Se dibujara siempre, estara siempre activo y no hara ninguna accion.

| Configuracion

Controles Definiciones Programa Gréficos Gréficos 3D Animacién

Escena Espacios

Controles info |

id |n5 |I nombre |notas |
interfaz | menti V|I region norte v|
espacio |E1 ~ || dibujarsi | |
activosi |

expresion

valor |2 ||| tuente sanssersv || tam fuente o ||| negrital |
cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [
decimales | 0 | fiovi | ewonencialsi |||l visible|
opciones |suspenso [0], aprobado [1], notable [2], sobresaliente [3], M. H0r|
acion ||| parametro | b
evaluar | | I respuesta | || teclado | |

distribucion del teclado | 14x1
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créditos | potas | notable w|  config |

inicio I limpiar |

Ejemplo 6. Control de tipo botdn, situado en la region exterior (menu exterior), con id n1. El
nombre visible del control sera botdn exterior, el color del fondo del botdn sera naranja, el
texto azul, negrita y con un tamano de 15. Se dibujarad cuando se cumpla que la variable a sea
menor que 1000 y estara siempre activo. Hara la accion de calcular y cada vez que se pulse el
valor de a aumentard en 100 (a=a+100). Cuando se pulse diez veces sobre el botdn este

desaparecera.

| Configuracion

Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

Escena Espacios Controles

info

id n6 |I nombre |botén exterior |
interfaz | boton V|I region | exterior v|
espacio E1 "v]l dibujar si | (a<1000) |

activosi |

expresion

valor | 0 |I color texto [N I bordetexto| | @ |
colorinterior || | fuente sansserit v|| tamfuente [15 || negrita v’
cursiva | | I subrayada | | I pos texto | centro-centro v
imagen | |I posimagen |centro-centro v|

accion | calcular ||| pardmetro [a=a+104 | bH
estilo extra | |

tooltip |

oer | o | o
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créditos :
créditos config

Valpr de|a: 200,00

iNicio. limpiar
close -

inicio

Ejemplo 7. Control de tipo casilla de verificacion, situado en |a region interior, con id c1, posicién
(300,400). El nombre visible del control serd verificacion. Se ha incluido un texto que se dibuja
cuando la casilla de verificacion esta marcada y otro cuando no lo esta.

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacién

| nombre |verificacion

mgién gion | interior ~| | espacio [E1
dibujarsi | || activosi |

expresion | (300,400)
* posicion | derecha
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= Verificacion |

El control de verificacion esta desactivado

: Verificacion /

El control de verificacion esta activado

Ejemplo 8. Control de tipo radio botdn, formado por varias casillas de verificacion. Situamos
tres botones c1, 2 y c3 en la region interior y a los tres le ponemos en el campo grupo el
mismo nombre, en nuestro ejemplo veri. Las tres casillas de verificacién del grupo veri actdan
como un radio botén de forma que sélo puede estar marcada una de las casillas.
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' Configuracién

Controles Definiciones Graficos

Espacios Programa

info |

id | c3 ||| nombre |casillas de verificacién 3 |

region | interior v ||| espacio E1 v

dibujar si | || activosi | |

expresion |(1{aa,30@,3aa,40} |
posicion | derecha V|I valor |1 || fuente
tamfuente (0 ||| negita | | cursiva coloretiqueta |

color texto etiqueta [l I grupo |veri ||| accion |

parimetro £

v]

casillas de verificacion 1

casillas de verificacion 2

casillas de verificacion 3

® O O
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A@/idad

Introducir controles de distinto tipo en escena, que realicen diferentes acciones y tengan
configuraciones diversas.
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6. Controles graficos

€3

Son objetos con los que el usuario puede modificar los pardmetros de la escena. Cuando
se anade un control grafico, se crean dos variables internas, llamadas id.x e id.y, donde id es el
identificador del control grafico. Por defecto un control grafico se asigna al primer espacio definido,
pero esto puede cambiarse posteriormente.

Al crear un control grafico se mostrara en la escena un circulo, cuya posicién inicial (en coordenadas
relativas) color y tamano se pueden configurar, asi como las condiciones para que se dibuje o para
que esté activo. Ademas, el circulo que representa el control puede ser cambiado por una imagen.

Cémo mover un control grafico

Es posible mover los controles graficos de dos formas: arrastrandolo con el ratdn y a través de sus
coordenadas asociadas. Cuando un control grafico tiene el foco aparece una circunferencia blanca o
negra en su interior. Para que un control grafico adquiera el foco hay que seleccionarlo con el ratén.

creditos ‘ config ‘

CONTROL GRAFICO CON FOCO (ACTIVO)

inicia limpiar

178



creditos ‘ config ‘

CONTROL GRAFICO SIN FOCO (INACTIVO)

inicio limpiar

En ocasiones, resulta interesante que el control no se pueda mover libremente, diremos entonces
que tiene una constriccion. Cuando no hay constriccion la respuesta a las pulsaciones es la
esperada. Sin embargo, cuando hay constricciones el programa tiene que respetar la constriccion
para lo cual debe realizar ajustes a las coordenadas y al hacerlo puede no respetar integramente las
modificaciones realizadas por el usuario a las coordenadas con los pulsadores o escribiendo valores
especificos.

El menu de edicion de un control grafico presenta un aspecto como el siguiente. En el hemos
creado un control grafico de tamano 20.
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Y coatigaracin SR

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Controles

1T espacio [£1

|| activosi |

expresion | (0,0)
color [N | color interior [
imagen |

constriccion |

créditos S,

inicio limpiar

arrastramos el control sobre la escena poniendo con el raton sobre él, pulsando el boton
izquierdo del mismo vy arrastrandolo.
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créditos

config

inicio

limpiar

En |a tabla siguiente se explica el significado de los parametros que configuran los controles

graficos.

info

Comentario para el programador. No se presenta en escena

Campo de texto que contiene el identificador de control.

El identificador id del control puede ser cualquier palabra sin
espacios, puede contener digitos después de la primera letra,
pero no espacios. Puede haber dos o mas controles con el mismo
identificador. E

espacio

|dentificador del espacio al que pertenece el control grafico.

dibujar si

Condiciones que deben cumplirse para que el control sea visible

activo si

Condiciones que deben cumplirse para que el control esté activo

expresion

Es el punto inicial de un control grafico en el que se encuentra el
control grafico. Se da siempre en coordenadas relativas (respecto
al espacio del que se encuentra).

Se expresa con dos numeros entre paréntesis separados por una
coma. Los nimeros pueden ser constantes o expresiones en las
que intervienen constantes o parametros definidos en controles
anteriores. El valor por defecto es (0,0).

tamano

Es el radio del disco en pixeles. Puede ser cualguier nimero o
expresion positiva.
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El valor por defecto es 4

constriccion

Es una ecuacion en X, y que las coordenadas del control deben
satisfacer. Es decir, el control queda restringido a moverse sobre
la grafica de su constriccion.

Puede ser cualquier expresion o ser vacia. Si es vacia el control no
esta limitado en su movimiento. El valor por defecto es vacio.

color

Un control tiene dos colores, el primero se usa para dibujar la
circunferencia del disco v el segundo para el interior del circulo o
interior del disco. El color por defecto para la orilla es azul.

color-int

Un control tiene dos colores, el primero se usa para dibujar la
circunferencia del disco y el sequndo (éste) para el interior del
circulo o interior del disco.

El color por defecto del interior es rojo.

imagen

Nombre del archivo de una imagen que se usara en el lugar de
un circulo para visualizar este control grafico.

Si en la misma carpeta esta la imagen hay otra con el mismo
nombre seguido de "_over" y con la misma extension, entonces
esta imagen aparecera en el botén cuando el cursor del raton se
encuentra sobre éste.

Si en la misma carpeta esta la imagen hay otra con el mismo
nombre seguido de "-down" y con la misma extension, entonces
esta imagen aparecera en el boton cuando se pulsa el botén con
el raton.

Si a un control grafico le asignamos una imagen, por ejemplo, evaluacion.png, se mostrara la
imagen como control, y esta podra moverse por la escena con el ratdn o con otros controles

que definan su posicidn de sus variables asociadas.
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Y coatigaracin - o x

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Controles

expresion | (3,-2)

color I

imagen | evaluacion.png

créditos config

v

. inicio l limpiar {H{ [ }
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ciediton celig

inicio L “”T,F’iar [H" l "

Si se anade al control grafico una constriccién o condicién de movimiento, el control sélo podra

moverse por donde ésta indique. Por ejemplo, si se afade la constriccion y=x"2 (y=x?), el
control grafico sélo podrd moverse por la parabola que hay en la escena (se ha dibujado la
parabola para que se vea por donde puede moverse el control, aunque podria no haberse
dibujado v la constriccion seguiria cumpliéndose).

o Configurscion B 2 o

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Controles

|| espacio [E1

|| activosi |

expresion | (0,0)
color | I color interior [N
imagen

constriccion | y=x"2

184



créditos ‘ config

y=x"

inicio ‘ limpiar

A@idad

Analizar en qué consisten los controles graficos de las escenas.
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7. Controles de texto

Los controles de texto son areas en las que el usuario puede escribir o corregir textos y
férmulas v comprobar si lo hizo correctamente comparando la respuesta dada con la solucidn, a la
que se puede acceder pulsando el botén S (de Solucién). Un ejemplo de este tipo de controles se
muestra a continuacion.

1. Un profesor propone una cuestion en un control tipo texto.

Explica la ley de conservacién de la masa

. __®n
inicio limpiar

2. Un alumno responde a la respuesta formulada en el control tipo texto bajo el enunciado de
la pregunta.
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créditos: config

Explica la ley de conservacién de la masa

t?!parece que esta ley dice que el volumen de los gases se
onserva en las reacciones guimicas

3. Pulsando el botdn S, se muestra la solucién correcta a la pregunta planteada. De esta forma se

puede comparar la respuesta dada con la correcta. Si se pulsa el boton T, se vuelve a mostrar el
enunciado de la pregunta vy la respuesta dada por el alumno.

Esta ley fue enunciada por A. L. Laveoisier y dice gue en un
proceso quimico la masa se conserva.

\Vamos a recordar como se introduce un control, en este caso de texto.
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‘ Controles ‘

Configuracion - O x

Agregar control

Cancelar ‘ Agregar

El panel de configuracion de un control de texto tiene este aspecto:
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' Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Controles info |

id  t1 ||| espacio [E1 v

dibujar si | || activosi | |

expresion | (0,0) |

fuente | Monospaced v ||| tamfuente 12 |

respuesta | |

texto |

teclado | | distribucién del teclado | 14x1 posicién del teclado

La tabla siguiente explica el significado de los campos de configuracién de un control tipo
texto.

info Comentario para el programador que no se muestra en escena
id |dentificador del control.
espacio |dentificador del espacio en el que se ubica el control de texto.

fuente y tamafio || Tipo y tamano de letra.

dibujar-si Condicion que debe cumplirse para que el control se dibuje.

activo-si Condicion que debe cumplirse para que el control esté activo.

Campo que puede tener hasta cuatro valores, los dos primeros
expresion dan la posicion (coordenadas absolutas) vy los dos ultimo la
anchura vy la altura del campo.

respuesta Es el texto que contiene la solucion correcta.
text Campo en el que debe escribir el enunciado de la pregunta. No se
exto " , : :
pueden utilizar férmulas ni caracteres especiales.
teclad Teclado emergente, especialmente disenado para dispositivos
eclado

tactiles.
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Vamos a introducir un control tipo texto, con la pregunta, sCudles son los simbolos de los
gases nobles?, que se dibujara y estara activo siempre, estara ubicado en la posicion 100, 50,

con una anchura de 600 v altura de 410, letra Serif v tamano de fuente 30. El texto de la
solucion sera: He, Ne, Ar, Kr, Xe, Rn, Og.

| Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

|| espacio [E1 v,

dibujar si | || activosi | |

expresion | (150,40,600,410) |

fuente |Serif v

tam fuente | 30 |

respuesta | He, Ne, Ar, Kr, Xe, Rn, 0g |

texto |éCudles son los simbolos de los gases nobles? |

distribucién del teclado |

posicion del teclado

(Cuidles son los simbolos de los gases nobles?
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En la ventana de la pregunta se puede escribir la respuesta. Pulsando el boton S se ve la
solucion.

_He, Ne, Ar, Kr, Xe, Rn, Og

Pulsando el botdn T se vuelve a la pantalla de la pregunta.

A@/idad

Comprender el funcionamiento de los controles de texto.
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8. Controles de audio y video

Los controles de audio y video permiten reproducir ficheros de sonido y de video al
insertarse en el espacio de una escena, es decir, estos controles actian como reproductores de
los ficheros de audio v video con sus correspondientes controles: empezar, pausa, parar, linea
de avance, volumen vy visualizacion en pantalla completa. A continuacion, ilustramos como se
presentaria un control tipo audio y otro tipo video.

créditos corm_g

Control delaudio

P 000/002 @ ® —

inicio limpiar
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créditos config
p sss————— . 03746 ) eomemg
inicio ‘ limpiar
El panel de configuracion de un control de audio o video tiene este aspecto
‘ Configuracion e O
Controles Definiciones Programa Graficos Animacién
Controles info
E : i id | v2 espacio |E1 v
+ | % | - | A |V |/
|| dibujar si
|l
<, [al] :
W- expresion | (100,120,700,540)
archivo | Sabaton-zz.mp4

Aceptar Cerrar

Aplicar
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*Descartes[lib_portable] EA000000haudin-video htmi = O K |

Archive Opciones Ayuda

- 000 /727

| P 2557400

La tabla siguiente explica el significado de los campos de configuracion de un control tipo
audio o video.

info Comentario para el programador. No se muestra en escena.
id Identificador del control.
espacio |dentificador del espacio en el que se ubica el control.
dibujar-si Condicion que debe cumplirse para que el control se dibuje.
» Campo que puede tener hasta cuatro valores, los dos primeros
expresion . .
dan la posicion y los dos ultimo la anchura y |a altura del campo.
i Nombre del archivo de audio y video que reproducira el control.
archivo

Se debe indicar la ruta relativa del archivo respecto de la escena.

Hay tres funciones: id.play(), id.pause() v id.stop() para, respectivamente, reproducir, pausar y
parar el control de audio o video indicado por el id del control. En el video del ejemplo anterior

vamos a introducir un control tipo botdn cuya accién sera reproducir el video cuando se pulse
el control.
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Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Controles | info |

| id b3 |I nombre |Reproducir

interfaz |boton v I region | sur

. espacio |E1 vl dibujar si |

activosi |

| expresion (0,0,150,40)

: valor |0 |I color texto [ I bordetexto | | @ |

I subrayada | | I pos texto | centro-centro v -

|I posimagen |centro-centro |

| estilo extra |

: tooltip |

J Aceptar H Cerrar H Aplicar

» 000/121 <

» 2555 /400

A@idad

Estudiar en qué casos puede ser Util introducir en escenas controles de audio v video.
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9. Mi primer juego paso a paso. Paso 3

Vamos a realizar el paso 3 del juego. En primer lugar, abrimos el juego con el editor de
Descartes, menu archivo/abrir y se selecciona el nombre del fichero, juego-paso?2.

ENCUENTRA LA BOLITA
Pulsa el botdn donde creas que se encuentra la bolita

A continuacién, introduciremos un control que llamaremos n1, a través del menu controles
(botdn + agregar control numérico) tipo botdn de color azul y como texto el nimero 1 que tape
la bolita. Este control tendra la accion calcular y dara en el campo parametro el valor 1 a la
variable ¢, es decir, ¢=1. Pondremos en la condicion dibujar-si (c#1), esto significa que el botdn
desaparecera si se pulsa y activo-si (c=0), que hara que el botdn no se pueda pulsar una vez
que ¢ valga mas que 0.
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Controles info |

id nl |Inambre|1 |
interfaz |boton v|| region | interior v/
espacio | E1 v|| dibujar si | (c#1) |
activosi | (c=0) |

expresion | (210,180,90,90) |

valor | 0 |I colortexto | I bordetexto| | @ |
color interior - I fuente @‘I tam fuente (70 | I negrita v/
cursiva | | I subrayada | | I pos texto | centro-centro v
imagen | |I posimagen |centro-centro v|
accion | calcutar v || pardmetro | c=1 &2
estilo extra | |

tooltip |

e | cor | er

i *Descartes [lib_portable] CAOD-AIDAVD-cursos-jesus-actuales\curso-creacian

paso-a-pasaljuega-paso3.himl

Archivo Opdones Ayuda

config

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

1

inicio

Copiamos el control n1, a través del menu controles (botdn * copiar control numérico) con el id
n2 y con el nombre 2, lo colocaremos 130 puntos a la derecha del primero. Este control tendra
la accién calcular y dara en el campo parametro el valor 2 a la variable ¢, es decir, c=2.
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Pondremos en la condicidn dibujar-si (c#2), esto significa que el botdn desaparecera si se pulsa
y activo-si (c=0), que hara que el botén no se pueda pulsar una vez que c valga mas que O.

| Configuracion

Graficos

Controles Definiciones Programa

Escena Espacios

Controles

info |

) id|n2 |Inambre|2 |
g et [l interfaz |boton v|| region | interior v
[n1] espacio |E1 v|| dibu_jarsi |(c#2) |

activosi | (c=0) |

expresion | (440,180,90,90) |

valor | 0 |I colortexto | I bordetexto| | @ |
colorinterior [ | fuente Sansserit v|| tamfuente (70 || negrita v’
cursiva | | I subrayada | | I pos texto | centro-centro v
imagen | |I posimagen |centro-centro w|
accion | calcular v || parametro | c=2 |52
estilo extra | |

tooltip |

e | comr | oter

1) *Descares Uib_porable] CAODD ATDAW cursos esus actalesvarso creacon\uego paso-a pasoego pasospent

Archivo Opdones Ayuda

config

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

1 2

inicio
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Repetimos la operaciéon copiando el control n2, a través del menu controles (botdn * copiar
control numérico) con el id n3 y con el nombre 3, lo colocaremos 130 puntos a la derecha del
segundo. Este control tendra la accion calcular v dara en el campo parametro el valor 3 a la
variable ¢, es decir, c=3. Pondremos en la condicién dibujar-si (c#3), esto significa que el botdn
desaparecera si se pulsa y activo-si (c=0), que hara que el botén no se pueda pulsar una vez
que ¢ valga mas que 0.

| Configuracion - O x

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos

Controles info |
: id [n3 || nombre |3
+| % | - a . : e
interfaz | boton V|I region | interior

[n1) — e
----------------------------------------------- espacio | E1 V|I dibujarsi | (c#3)
[n2] :

activosi | (c=0)

expresion | (676,180,90,90)
valor 0 |I color texto I I bordetexto| | @ |
color interior [ I fuente | SansSerif I tam fuente | 70 I negrita v/

cursiva | | I subrayada | | I pos texto | centro-centro v

imagen | |I posimagen |centro-centro |

accion | calcutar v || pardmetro | c=3 &8

estilo extra | |

tooltip | |

o | come | o |
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) Descartes [iib_portable] CAOD0-AJDA\G-CUrsos-Jesus-actuales\curso-creacion\jiego-pasa-a-pasoljiiego-paso html

Archivo Opdones Ayuda

config

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botdn donde creas que se esconde |a bolita

1 2 3

inicio

Con ello hemos conseguido crear tres botones que desaparecen cuando son pulsados y que
cuando uno se pulsa, el resto se desactiva y ya no pueden ser pulsados. Ademas, dependiendo
del valor que tome ¢, sabremos que botdn ha sido pulsado.

Guardamos la escena del juego con el nombre juego-paso3

A@idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion del primer juego.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_5vo74p/practica_3/juego-paso3.zip

10. Mi primera escena paso a paso. Paso 3

=
L

VVamos a realizar el paso 3 de la primera escena. En primer lugar, abrimos la escena
con el editor de Descartes, menu archivo/abrir v se selecciona el nombre del fichero, escena-
Paso2.

(o o ™ e - - L s W am am AR e @ B o e — SIS
E@_Descart:s [lio_portable] %OBAR—_AJD&\U-CWSGS-JESUs—acmales\cwwa'cacmn\esoena-pa -3- paso\escena-pasod him| =

iArchim Updones Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo

A continuacion, introduciremos un control tipo pulsador con el nombre "Lado del cuadrado”, en
el espacio 2D posicion interior (30,120,300,40) que llamaremos n1, que servira para dar valor al
lado del cuadrado. El valor minimo sera 0, no hay valor maximo y admitira 2 decimales.
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

Controles

info

id n1 |I nombre |Lado del cuadrado |
interfaz |pulsador V|I region | interior v
espacio |E1 v ||| dibujarsi |
activosi | || posicion de botones |vertical izquierdw|

imagen decremento | || imagenincremento | |
expresion | (30,120,300,40) |
valor |0 ||| fuente [sanssersv | || tamfuente [0 ||| negrital |
cursiva || I color etiqueta | I color texto etiqueta [
decimales | 2 |I fijo /| I exponencial si I visible v/
discreto | | I incr | 1 I min |0 I max

accion || parametro

distribucion del teclado | 14x1
= A B

f:‘@‘l}escartes llib_portable] CAUOD-AIDAVD-cursos-jesus-actuales\curso-creacion\escena- paso-a-pasc\escena-pasod.ntmi

Archivo Opdones Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo

Lado del cuadrado io,on

También introduciremos un control tipo pulsador con el nombre "Arista del cubo", en el espacio
3D posicion interior (30,120,300,40) que llamaremos n2, que servira para dar valor a la arista
del cubo. El valor minimo sera 0, no hay valor maximo y admitira 2 decimales.
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| Configuracion

Controles

Espacios Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

Controles info |

id n1 |I nombre |Lado del cuadrado |

interfaz |pulsador V|I region | interior v

espacio |E1 v

dibujar si | |

tivosi |

posicion de botones | vertical izquierdw|

imagen decremento |

imagen incremento | |

expresion | (30,120,300,40) |
valor |0 ||| fuente [sanssersv | || tamfuente [0 ||| negrital |
cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [
decimales | 2 |I fijo /| I exponencial si I visible v/
discreto | | I incr | 1 I min |0 I max

accion ||| parémetro |

posicion del teclado

[Fo—— o . — = i
") Descartes [lin_portable] CAODO-AIDA\-cursos-jes. \CLIFSO-Crearion\escena-paso-a-paso\escena-pasod. im|
Archivo Opdones Ayuda

CUADRADO Y CUBO
Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo
Lado del cuadrado i0,0U Arista del cubo i0,0D

Guardamos la escena con el nombre escena-paso3

A@/idad
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Reproducir los pasos indicados arriba para la creaciéon de la primera escena.

Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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11. Evaluacion

\ 4

Tarea:

Disenar una escena que tenga al menos tres controles:

e Uno sera un control numérico tipo botdn (al que se le debe poner color de fondo y color vy
tamano de letra que se desee) colocado en el interior de la escena vy su accidn sera abrir
una pagina web.

e Otro debera ser un control grafico, al que se le debe asociar una imagen.

e Eltercer control podra ser un control tipo texto, audio o video.

Voluntariamente se podran incluir otros botones del tipo y acciones que se deseen. También se
pueden introducir varios espacios, imagenes, textos y animacion en la escena.

Introducir la pagina que contiene la escena en una carpeta, junto con las imagenes incluidas en
la escena. Comprimir la carpeta y enviarla a través del buzon correspondiente del aula virtual a
la tutoria.
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Practica 4. Programacién en escenas

Practica 4. Programacién en escenas

CREACION DE ANIMACIONES Y
JUEGOS INTERACTIVOS PARA EL AULA

CURSO DE FORMACION
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https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php

1. Introduccion

En muchas ocasiones es necesario que las escenas realicen operaciones internas (que
no se ven en pantalla), para que éstas tengan un determinado funcionamiento. Estas
operaciones pueden ser muy sencillas o muy complejas. En esta unidad trataremos tanto las
operaciones y funciones que vienen va definidas por defecto en la escena como aquellas que
pueden ser definidas por el usuario. Por ello, ha esta practica la hemos titulado "Programacion
en escenas'.

A continuacion, pondremos algunos ejemplos de operaciones que se pueden realizar en Ia
programacion de escenas:

e Definir una variable. Por ejemplo, podemos decir que el valor del nimero pi tenga un
valor de 31416, o que el valor de |a aceleracion de la gravedad valga g=9.81.

e Utilizar operadores para definir condiciones.

e Indicar a la escena que el valor de la superficie (S) de un rectangulo cuyos lados miden a
ybes:S=a-b

e Incluir un evento o accion. Por ejemplo, hacer que cuando se cumpla una condicion se
reproduzca un sonido. Si se cumple que (t>10) la accidon seria reproducir el fichero
musica.mp3

e Definir una funcién matematica. Por ejemplo, y = 2x + 3

e Hay muchas funciones matematicas que vienen definidas por defecto en Descartes:
funciones aritméticas, trigonométricas, logaritmicas, etc.

Como ejemplo, incluimos una imagen del juego "La calculadora", donde es evidente que es
necesaria la realizacion aspectos de programacién para poder realizar las operaciones
matematicas que se desarrollan en el juego.

207



w
LA CALSULADGERA

CORRECTO

CORRECTO

CORRECTO

DIl

CORRECTO

¢ [1 B CORRECTO

CORRECTO

CORRECTO
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2. Operadores aritméticos y booleanos

Entre las operaciones mas usuales que se pueden realizar en una escena se

encuentran las matematicas o aritméticas y las booleanas o condicionales. En la programacion
de una escena se usan habitualmente estos operadores.

Operadores aritméticos: Son aquellos que nos permiten operar matematicamente con
variables, funciones, valores, etc. Es decir, son aquellos que nos permiten hacer operaciones
matematicas que pueden ser utilizadas en nuestras escenas.

Los operadores mas sencillos son +, -, *, [ que se utilizan para la suma, resta multiplicacion y
division. Junto a ellos se utiliza mucho el operador ~ que representa la potenciacion: asi x
elevado el cubo se escribe como x*3 (NOTA: al oprimir la tecla ~ esta no aparece en la pantalla
hasta que pulsamos la siguiente tecla).

Otro operador que puede resultar interesante es %, resto de la division entera; asi 5%3=2.

Los ultimos operadores aritméticos de interés son los paréntesis (). Su uso es similar al de las
Matematicas, pero las limitaciones de escribir en una sola linea los hacen mas imprescindibles
que cuando escribimos a mano. Asi, si queremos escribir que C es 1 partido por la suma de
A+B, debemos teclear: C=1/(A+B) y no C=1/A+B (en este caso dividiriamos 1 por Ay al resultado
sumariamos B).

Los operadores y otros simbolos que el analizador de expresiones de Descartes reconoce son:

( paréntesis izquierdo

) paréntesis derecho

|== igualdad, operador binario que da un resultado booleano.

1= ||/desigualdad, operador binario que da un resultado booleano.

# ||desigualdad, operador binario que da un resultado booleano.

| operador binario de disyuncion equivalente a OR (0)

& ||operador binario de conjuncién equivalente a AND (y )

> |[mayor que, operador binario que da un resultado booleano

< |[menor que, operador binario que da un resultado booleano

>= |Imayor o igual que, operador binario que da un resultado booleano
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<= ||[menor o igual que, operador binario que da un resultado booleano

+ |[signo mas, operador binario de suma

- signo menos: binario de resta o unario de cambio de signo

* por, operador binario de multiplicacion

/ entre, operador binario de division

A |loperador binario de exponenciacién (a*b=aP)

% ||mddulo, operador binario, residuo de una divisién

~ ||loperador unario booleano de negacion

? |lpregunta, solo para asignaciones condicionales (P)?a:b

separador, solo para asignaciones condicionales (P)?a:b

Operadores booleanos o condicionales: Son aquellos que nos permiten definir condiciones.
VVamos a poner algunos ejemplos de su uso.

e Poner la condicion para que un elemento se dibuje. Ej. Queremos que un texto sdlo
aparezca se la variable a vale menos que 100, indicamos en el campo dibujar-si Ia
condicion (a<100).

e Queremos que una animacion o algoritmo se ejecute mientras se cumpla una condicion.
Ej. En el campo mientras de una animacién ponemos (t>=10). Esto hara que la animacion
estara activa o funcionando mientras el valor de la variable t sea igual o superior que 10.

e (Condicion para que un evento se ejecute (los eventos se veran mas adelante en esta
practica). Ej. En el campo Condicién de un evento ponemos (b=5), por lo que cuando el
valor de b sea igual a 5, se realizara la accion indicada en el evento.

En muchas ocasiones el desarrollo de una escena dependiendo de las condiciones que en ella
se establezcan. Los operadores que se encargan de examinar estas condiciones, operadores
booleanos, o condicionales examinan si se cumple una determinada condicion, en cuyo caso el
resultado es uno. Si la condicion no se cumple su resultado es cero. Por ejemplo, si se pone en
una férmula de un texto (A>B) en la pantalla aparecera 1 si la condicién se cumple y O si no se
cumple. Se recomienda poner las condiciones entre paréntesis.

Para realizar estas comparaciones usamos los operadores matematicos > < = # (mayor, menor,
igual, distinto) v los operadores logicos & | ~ (Y, O, NO). Vamos a por algunos ejemplos de
operadores condicionales o booleanos.

e (Condicion de que a sea mayor que 3. Se escribiria como (a>3)

e Condicion de que b sea mayor o igual que -3. Se escribiria como (b>=-3)
e Condicion de que a sea menor o igual que 3. Se escribiria como (a<=3)

e (Condicidon de que a sea igual que b. Se escribirfa como (a=b) o (a==b)
 Condicion de que a sea menor que 3. Se escribiria como (a<3)

e Condicion de que b sea menor o igual que -3. Se escribirfa como (b<=-3)
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e Condicion de que c sea distinto de 5. Se escribirfa como (c#5) 6 (cl=5)

e (Condicidon de que a sea mayor que 3y que a sea menor que 10. Se escribiria como (a>3)&
(a<10)

e (Condicion de que a sea mayor o igual que 3y que b sea distinto de 3. Se escribiria como
(a>=3)&(b#3)

e Condicién de que a sea igual que 3 o que a sea igual que 10. Se escribiria como (a=3)|
(a=10)

e Condicion de que a no sea menor o igual que 8. Se escribiria como ~(a<=8)

e (Condicion de que a no sea 5 ni tampoco 8. Se escribiria como (a#5)&(a#8)

La forma de utilizar las comparaciones que se han descrito es, a veces, muy sencilla. Por
ejemplo, para la mayoria de los elementos (espacios, controles, elementos 2D y 3D) se
pueden establecer condiciones en un apartado llamado dibujar si con los operadores
booleanos, de forma que si se cumple la condicidn se dibujaran. Los controles también
traen una opcidn que se establece mediante condicionales llamada activo-si, que define
cuando el control esta activo y cuando no lo esta.

En los controles se pueden introducir tomas de decision en su menu accion que estan
sujetas a condicionales. Los eventos, que veremos en esta practica también se activan
mediante operadores booleanos o condicionales.

Los operadores condicionales también se usan para definir el dominio de una funcion, el
numero de ciclos que se repite un algoritmo, para definir variables de forma condicionada, etc.

Un operador importante a la hora de tomar decisiones condicionadas es el operador tipo
pregunta, cuya estructura es del tipo P=(condicién)?a:b, donde P valdra a si se cumple la
condicién v b si no se cumple. a y b pueden ser constantes o variables, numéricas o
alfanumeéricas (texto).

Ejemplo 1: P=(nota>=5)?'Aprobado"'Suspensa'. Esto significa que si la variable nota es mayor o
igual que 5, el valor de P sera 'Aprobado' y en caso contrario 'Suspenso'

Ejemplo 2: L=(a<100)?10:8. Esto significa que, si la variable a es menor que 100, el valor de L
serd igual 10 y en caso contrario L tomara el valor de 8.

Los operadores tipo pregunta pueden anidarse uno dentro de otros segun la estructura:
P=(condicién1)?a:((condicidn2)?b((condicién3)?c:d))

donde P valdra a si se cumple la condicion 1, b si se cumple la condicién 2, ¢ si se cumple la
condicion 3 y d si no se cumple ninguna condicién. a, b, ¢ y d pueden ser constantes o
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variables, numéricas o alfanumeéricas (texto). Se pueden anidar tantas condiciones como se
deseen y se debe tener en cuenta que hay que cerrar tantos paréntesis como se abran.

Ejemplo de operador tipo pregunta anidado:

P=(nota<5)?'Suspenso’:(((nota>=5)&(nota<7))?'Aprobado':(((nota>=7)&(nota<9))?'Notable":
((nota>=9)?'Sobresaliente"'No calificado')))

Esto significa que si la variable nota es menor que 5 el valor de P sera 'Suspenso’, si es mayor o
igual que 5y menor que 7, el valor de P sera 'Aprobado!, si es mayor o igual que 7 y menor que
9, el valor de P sera 'Notable', si es mayor o igual que 9, 'Sobresaliente' y si la variable nota no
cumple ninguna condicién, el valor de P serd 'No calificado'.

Detallaremos este ejemplo de operador tipo pregunta paso a paso. Definimos el control

numeérico nota, tipo pulsador, en la zona norte, sin decimales, cuyo valor minimo sera 0, valor
maximo 10 y con un incremento de 1.

! Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Controles

info |

id |nota |I nombre |nota |
interfaz |pulsador v|| region  norte v
espacio E1 v || dibujarsi | |
activosi | || posicién de botones |vertical izquierdw|

imagen decremento

imagen incremento | |

I

expresion | (0, 0)

valor |0 |I fuente W\I tam fuente |B_[I negrita | |
cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [
decimales 0 |I fijo Wi I exponencial si |—I visible ¥/
discreto v/ I incr |1 I min |0 I max | 10 |
accion [ v|| pardmetro | ez
posicion del teclado |ﬁ§£§ g I

Incluimos una variable en un texto cuyo valor sera [(nota<5)?'Suspenso’:(((nota>=5)&
(nota<7))?'Aprobado”:(((nota>=7)&(nota<9))?'Notable":((nota>=9)?'Sobresaliente":'No
calificado")))], el valor se escribe entre corchetes, ya que este es el formato en el que se

escriben las variables en los textos.
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B *Descartes{lis porizbie]

Archive Opciones Ayuda

Controles

info|

nota =100} ot

Suspenso | - -

. 1] "anﬁgyrﬂ:i‘é‘n - o x
p Controles 0 o 0 6

id [nota

| | nombre |nota

‘interfaz | pulsador

region |norte

dibujar si |

activosi |

posicion de botones [vertical izquierd v |

imagen decremento |

imagen incremento |

expresion

. ‘wvalor |E)

fuente | SansSeriw

tam fuente |0 ||| negrita |

cursiva | |

color etiqueta |

color texto etiqueta [N

K

fijo W I exponencial si

visible W7

discreto /|

incr |1

|I min |0

‘accién | ~

pardmetro |

‘teclado ||

Si cambiamos el valor del control nota, cambiard el valor del texto:

distribucion del teclado  18x1  ~| | posicion del teclado

! *Descartesllib_portablel

Archive Opciones  Ayuda

' Api\”roﬁadli)
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U *Descartesllib_portablel

Archive Opciones  Ayuda

' Sciﬂb réﬁsal-i

ent

nota

A@/idad

Realizar una escena utilizado operadores aritméticos y booleanos.
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3. Operadores reservados

Hay varios identificadores o palabras reservadas que tienen un significado especial y
propio cuando se usan en una escena, es decir, que cuando se utilizan ya tienen una utilidad vy
significado definido por defecto.

Por ejemplo, para los espacios 2-D los identificadores reservados son: escala, O.x, Oy, mientras que
para los espacios 3-D los identificadores reservados o variables intrinsecas de Descartes son:
escala, observador, roty v rot.z. Estas variables siempre deben ir precedidas por el identificador del
espacio y un punto, es decir sus nombres son: <id>.escala, <id>.0.x, <id>.Qy, <id>.observador,
<id>.roty, <id>.rot.z, donde <id> es el identificador del espacio.

En la siguiente tabla se muestra una relacion de palabras reservadas con significado y funcion
propia en las escenas, obviamente no es necesario aprenderlas, se relacionan aqui para conocer de

su existencia por si nos son necesarias:

Palabras reservadas Para espacios en general

Es el tamano de la escala de la escena y se
escala expresa en pixeles.
Su valor por defecto en escenas 2-D es 48.

Es la distancia horizontal del centro de la
escena al origen en pixeles.

0.x Los valores positivos desplazan el origen hacia
la derecha.

El valor por defecto es 0.

Es la distancia vertical del centro de la escena
al origen en pixeles.

Oy Los valores positivos desplazan el origen hacia
abajo.

El valor por defecto es 0.

La abscisa del vértice superior izquierdo del

espacio (en pixeles).
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La ordenada del vértice superior izquierdo del

-y : :

espacio (en pixeles).
" El ancho del espacio (en pixeles).
_h La altura del espacio (en pixeles).

ratdn_apretado (mouse_pressed)

Vale 1 si el botdn izquierdo del ratén estd
apretado y cero en cualquier otro caso.

ratdn_x (mouse_x)

Abscisa del punto en donde esta el cursor del
ratdn, en las coordenadas propias del espacio.
Sdlo se registra el valor cuando el raton esta
apretado o si el espacio tiene activada la casilla
de:

_sensible_a_los_movimientos_del_ratdn.

ratdn_y (mouse_y)

Ordenada al origen del punto en donde esta el
cursor del ratén, en las coordenadas propias
del espacio. Sdlo se registra el valor cuando el
raton esta apretado o si el espacio tiene
activada la casilla de:

_sensible_a_los_movimientos_del_ratdn.

clic_izquierdo (mouse_clicked)

Vale 1 solo cuando se ha hecho un clic
izquierdo sobre el espacio. Vale cero en
cualquier otro caso.

_selected_control_()

Da el ndmero del control grafico que esta
seleccionado. La numeracion corresponde al
orden en que los controles graficos aparecen
en la lista de controles.

Para cadenas

_AnchoDeCadena_(str, font, style, size)

Da el ancho en nimero de pixeles de Ia
cadena str, font especifica el tipo de letra
que se usa (‘Monospaced, ‘Serif’ o
‘SansSerif’), style indica si la letra estd
en negritas o italica ("PLAIN’, ITALIC', ‘BOLD),
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ITALIC+BOLD’ y ‘BOLD+ITALIC') y size es el
tamano de la letra en pixeles.

_longitud_(str)

Devuelve el nimero de caracteres que tiene la
cadena str.

_subcadena_(str,i,f)

Devuelve la cadena formada por los caracteres
desde el i (incluido) hasta el f (excluido). Por
ejemplo, cuando str='espuela’, para obtener
‘pue' habria que llamar _subcadena_(str,2,5) vy
‘puela’ habria que llamar
_subcadena_(str,2,_longitud_(str)).

_letraEn_(str,n)

Devuelve la letra que se encuentra en la
posicion n de la cadena, por ejemplo
_letraEn_('espuela',3) devolveria ‘u'

_indiceDe_(str,substr)

Devuelve la primera posicién en la cadena en
la que se encuentra la subcadena substr. Por
ejemplo: _indiceDe_(‘espuela''el') devuelve 4.
Si la subcadena substr no aparece en la cadena
str, entonces devuelve -1.

_NumACadena_(num,dec)

Devuelve el nimero num como una cadena de
caracteres con decimales. Es imprescindible
para controlar el niumero de decimales cuando
en un texto con formato se concatena un
ndmero con una cadena.

&sup2

Al incluirla en una cadena, devuelve Ila
expresion adjunta como el cuadrado; por
ejemplo, la cadena ‘x&sup?', es mostrada en el
navegador como X2.

&sup3

Al incluirla en una cadena, devuelve la
expresion adjunta como el cuadrado; por
ejemplo, la cadena ‘x&sup3', es mostrada en el
navegador como x3.

toFixed (a,b)

Recibe dos numeros a'y by devuelve el primer
nidmero a con el ndmero de decimales
especificados por el sequndo nimero b.

trim (a)

Devuelve la cadena que recibe a, sin los
espacios en blanco al inicio v final de la cadena.
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toUpperCase (a)

Recibe una cadena a vy la devuelve con todos
los caracteres en mayusculas.

toLowerCase (a)

Recibe una cadena a vy la devuelve con todos
los caracteres en minusculas.

replace (a,b,c)

Recibe tres cadenas a, b, ¢ y devuelve la
primera cadena a, con todas las apariciones de
la segunda cadena b reemplazadas por la
tercera cadena ¢, es decir, que cada vez que
aparezca un caracter de b en a lo reemplaza
por C.

lastindexOf (a,b)

Recibe dos cadenas a y b y devuelve el indice
(un numero) de la Ultima aparicion de la
segunda cadena en la primera. Devuelve -1 si
no encuentra la sequnda cadena en la primera.

indexOf (a,b)

Recibe dos cadenas a y b y devuelve el indice
(un nimero) de la primera aparicion de la
segunda cadena en la primera. Devuelve -1 si
no encuentra la sequnda cadena en la primera.

strLength (a)

Recibe una cadena a y devuelve el nimero de
caracteres que contiene la cadena.

substring (a,b,)

Recibe una cadena a y dos nimeros by c (el
indice inicial y el final) y devuelve la subcadena
determinada por los indices inicial y final.

floor (a)

Recibe un numero a y devuelve el maximo
entero menor o igual al nimero dado.

ceil (a)

Recibe un ndmero a y devuelve el entero mas
pequeno mavyor o igual al nimero dado.

round (a)

Recibe un numero a y devuelve el valor del
numero redondeado al entero mas cercano.

charAt (a,b)

Recibe una cadena a y un ndmero b vy
devuelve el caracter de la cadena en Ila
posicion determinada por el nimero.

Para controles de audio y video
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Inicia el video o el audio, donde ID es el

ID.pla
Play() identificador del control.
Byieusel) Hace una pausa en el video o el audio, donde
v ID es el identificador del control.
IDistop() Detiene el video o el audio, donde ID es el
>top identificador del control.
Inicia el video o el audio, donde ID es el
ID.currentTime(a) identificador del control en el segundo
indicado por a.
Para espacios 3D
Distanci ixel te del ori I
observador istancia (en pixeles) aparente del origen a
observador.
Angulo de giro (en grados) del espacio
respecto al eje y a partir de la posicion por
roty defecto en la que el eje x apunta hacia el
observador (ligeramente hacia abajo), el eje y
hacia la derecha vy el eje z hacia arriba.
Angulo de giro (en grados) del espacio
respecto al eje z a partir de la posicion por
rot.z defecto en la que el eje x apunta hacia el

observador (ligeramente hacia abajo), el eje y
hacia la derecha vy el eje z hacia arriba

Para espacios HTMLIFrame

<identificador>.set(‘vr’var)

Esta funcién requiere un identificador de un
espacio (principal o subordinado) antes del
sufijo .set, y como argumentos lleva una
cadena de texto y una variable. Se usa cuando
una escena tiene un espacio principal y uno
subordinado  (como  HTMLIFrame) que
requieren comunicarse informacion. En el
ejemplo, el primer argumento (la cadena de
texto ‘vr') representa el nombre de una
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variable que el espacio receptor de
informacion usard, y el sequndo argumento (la
variable var) es la variable del espacio emisor
de informacién que contiene el valor que se
desea comunicar al receptor. El identificador es
el del espacio receptor de la informacion. Es
preciso aclarar algunos detalles sobre dicho
identificador. Sin embargo, indicar esto no
hace que el espacio receptor de informacion se
actualice. Es ahi donde entra la otra funcion
propia .update() que se explica en breve.

<identificador>.exec(‘fnc’func).

Esta funcion manda llamar una funcion fnc
que debe encontrarse en el selector
Definiciones del espacio receptor de
informacién. .exec acepta siempre dos
argumentos: el nombre de la funcidon a
ejecutar en la escena (la cadena de texto ‘fnc’
en el ejemplo, donde fnc es el nombre de la
funcion) y el segundo es el argumento de la
funcion, en caso de requerir uno (en este
ejemplo seria una variable func). Si la funcién
fnc solo cuenta con un argumento, puede
directamente ir como en el ejemplo. No
obstante, en caso que tenga mas argumentos,
en lugar de func va una cadena de texto con
los distintos argumentos separados entre ellos
por comas. Por ejemplo, .exec(‘fnc’,/a,b’), donde
los argumentos de la funcién son a y b.
Entonces podria mandarse llamar usando 150
Funcionalidad  intrinseca de  Descartes
exec( func'a,b"). Si la funcién no involucra
argumento alguno, se puede poner una
cadena de texto vacia en su lugar. Un ejemplo
de una llamada a una funcién son argumento
es .exec(  func'f)
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<identificador>.update()

Como se menciond, esta funcion sirve para
forzar una actualizacion de la escena principal
posterior a recibir la informacion de la escena
subordinada, por lo que suele incluirse justo
después del .set o .exec para que el espacio
receptor de informacién se  actualice
inmediatamente después de hacer cambios en
sus variables. Esta funcion no involucra
argumento alguno dentro de sus paréntesis.

<identificador>.changeConf(ruta)

Es una funcién que sirve para recargar solo el
codigo html de una escena subordinada. Se
usa cuando se requiere que el contenido de un
espacio HTMLIFrame pueda adoptar distintos
contenidos HTML. Al usar esta funcion, se
evita la recarga del intérprete de Descartes)S,
situacion deseable cuando se requieren
transiciones rapidas entre distintos contenidos
HTML asociados al espacio HTMLIFrame. El
contenido es cargado de un archivo .html, cuya
ruta es el texto contenido en la variable ruta,
argumento de la funcion.

Para controles numéricos

_TexT_

(En desuso) Si se asigna la cadena '_TexT_'
como valor inicial a un control de texto, éste
interpreta todo lo que se escriba en él como
texto y no como un ndmero o una expresion a
evaluar, que es el comportamiento por
omision. Ya no es necesario usar esto pues
ahora hay un atributo de los campos de textos
especifico para tal propdsito: solo texto.

_._0_nada_o _void_

Cualquiera de estas cadenas, por ejemplo
‘_nada_’, asignada como nombre a un
pulsador, hace que la etiqueta del pulsador
desaparezca. Esto sdlo es necesario en
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pulsadores, en los otros controles numéricos
basta dejar el atributo del nombre vacio. Si se
deja vacio el nombre en un pulsador, la
etiqueta toma el nombre del id.

No se pone la etiqueta del nombre en los

_no_ - : ,
controles numéricos tipo boton.
Si se da este nombre a una imagen de un
VACIO.GIF botdn, el botdon se vuelve totalmente

transparente, aunque no haya tal imagen.

<identificador>. setOptions(str)

Sélo para controles tipo Mend.

Esta funcion permite asignar las opciones que
tendra el menu mediante una cadena de texto,
gue en este ejemplo es str.

Recordamos que este tipo de controles cuenta
con un parametro opciones en el que se
introducen las opciones del menu separadas
por comas. En ocasiones, es deseable poder
asignar estas opciones a partir de una cadena
de texto.

Para controles graficos

<id_control_grafico>.x

<id_control_grafico>y

Estas variables se pueden usar para imprimir el
valor de la coordenada horizontal y el de la
vertical del control grafico relativa al plano
cartesiano. También es posible asignarle un
valor a estas variables para colocar al control
grafico en una determinada posicion
horizontal y vertical.

.activo (.active)

Sufijo que agregado al nombre de un control
grafico produce una variable que vale 1 si el
control grafico en cuestion esta seleccionado y
cero si no esta seleccionado.

Para vectores y matrices
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_VectorToStr_('<identificador del
vector>')

Su nombre viene de vector to string, o vector a
cadena. Su argumento es el identificador del
vector flanqueado por comillas sencillas. La
funcion devuelve, en forma de cadena de texto,
el contenido de vector, y suele asignarse por lo
mismo a una variable. Por  ejemplo,
vc=_VectorToStr_(" V') asignara a la variable vc
el contenido del vector Vc. El formato es,
también, similar al de las matrices. En un primer
rengldon viene el identificador del vector
flanqueado por <, y >. Luego un salto de linea y
la primera entrada del vector. Y asi cada entrada
del vector en una linea distinta. Al final viene una
ultima linea de cierre con el identificador del
vector.

StrToVector_(cadena, <identificador del
vector>")

Su nombre viene de string to vector, o cadena a
vector.

Esta funcién vuelca el contenido de una cadena
en un vector. Por ejemplo _StrToVector_(vc,'Vc')
volcara en un vector Vc el contenido de la
variable vc. El formato de la cadena de texto es el
mismo ya visto que se adopta cuando se vuelca
informacién de un vector en una cadena de

texto.

_MatrixToStr_(‘<identificador de la
matriz>").

Su nombre viene de matrix to string, o matriz a
cadena. Su argumento es el identificador de la
matriz flanqueado por comillas sencillas. Esta
funcion devuelve, en forma de cadena de texto,
el contenido de la matriz, por lo que suele
asignarse la funcion a una variable. El texto
devuelto usa formato de etiquetas. El primer
renglén consiste en el identificador de la matriz
dentro de <>. Después viene un salto de linea.
Luego vienen los valores de las entradas (o
columnas) de la primera fila, cada una separada
por el simbolo especial |. Y asi van varios
renglones, cada uno representando una fila de Ia
matriz, y separado de otro por saltos de linea.
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Después de la ultima fila, y también en un nuevo
rengldn, se cierra la etiqueta con el identificador
del a matriz dentro de </ >. Por ejemplo, para la
matriz M, se tendria.

_StrToMatrix_(cadena, <identificador de
la matriz>")

Su nombre viene de string to matrix, o cadena a
matriz. Su primer argumento es una variable que
contiene una cadena de texto dentro de la cual
vienen los datos de la matriz, y su segundo
argumento es el identificador de la matriz en la
que se volcaran esos datos, flanqueado por
comillas sencillas.

Esta funcion hace lo opuesto que
_MatrixToStr_(). Esto es, vuelca el contenido de
una cadena en una matriz. No devuelve un valor
como tal, sino que usa sus dos argumentos para
transferir la informacion.

Otros

e (nimero de Euler)

2.71828182845904526536028/4...

pi (o la letra griega Pi)

3141590653...

_Eval_(c)

Si el argumento c es una constante cuyo valor
es una cadena que representa una expresion
matemdtica, esta funcidon devuelve Ia
evaluacion de esa expresion. Por ejemplo, si
c='sen(pi/6)" entonces _Eval_(c)=0,5.

_ExecBlock_(string,label)

Es similar a _Eval_, pero que permite evaluar
no solo una linea o comando en un texto, sino
un texto string que contiene varios comandos,
y que se encuentra flanqueado por una
etiqueta label que consiste en un texto
correspondiente a una etiqueta en lenguaje
HTML

_Num_(var)

Si el argumento c es una constante cuyo valor
es una cadena que representa una expresion
decimal, esta funcion devuelve el numero
correspondiente a dicha expresion decimal. En
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cualquier otro caso devuelve NaN (No es un
ndmero). Por ejemplo, si c="314159' entonces
_Eval_(c)=3,14159. Sirve para saber si el usuario
escribio un resultado numeérico directamente
sobre un campo de solo texto, para evitar que
use el campo de texto como calculadora.

isSNumber(x)

Devuelve 1 si x es un numero real o O de lo
contrario.

long

Sufijo que agregado al nombre de un vector
devuelve el numero de elementos del vector.

filas

Sufijo que agregado al nombre de una matriz,
devuelve el nimero de filas de la matriz.

.columnas

Sufijo que agregado al nombre de una matriz,
devuelve el nimero de columnas de la matriz.

URL.<etiquetas>

Forma de indicar algun parametro a una
escena de Descartes directamente desde la
ruta en el navegador que usa hacia el archivo
html de Descartes que abrira.

Este tipo de etiguetas permiten que el usuario
indique cosas de antemano antes de

que se cargue la escena.
https://sitio.abcd.mx/index.html?
vista=horizontal&paso=3.

device

dispositivo

Es una variable cuyo valor es una cadena de
texto que indica el tipo de dispositivo en que
se esta usando la escena de Descartes. Las
opciones son desktop (que corresponde a un
ordenador), tablet (que corresponde a una
tableta), y mobile (que corresponde a un
teléfono mavil).

_NUM_MAX_ITE_ALG_

Variable que permite reasignar un valor mayor
o diferente a 100,000 ciclos en los algoritmos.

225



Las literales x,y,n,u y v tienen un significado especial dentro de las expresiones que definen
algunos objetos graficos.

X e y juegan el papel de la abscisa y la ordenada de puntos en el plano en el objeto grafico
"ecuacion". También estas mismas literales juegan el mismo papel en las expresiones que
determinan las constricciones de los controles graficos.

n juega el papel de la variable de una sucesidn en el objeto grafico "sucesion" y toma sdlo
valores enteros.

u vy v juegan el papel de parametros en la definicion de las ecuaciones paramétricas de las
superficies en 3D donde toman valores reales entre O y 1.

Las literales x, y y z en este caso también tienen el significado especial de ser las coordenadas
de los puntos de la superficie.

X, Y'Y Z se expresan paramétricamente en términos de u y v para representar todos los puntos
de una superficie.

ty s no son literales reservadas.

La literal t suele usarse para definir las ecuaciones paramétricas de una curva en el plano o de
una curva en el espacio. Sin embargo, a diferencia de u y v para las ecuaciones paramétricas de
una superficie, esta literal puede cambiarse por cualquier otra letra o palabra y su rango de
definicién puede ser cualquiera y no necesariamente el intervalo [0]1].

Andlogamente la literal s que se usa para definir las familias de graficos en 2D no es
obligatoria, el autor de una escena puede cambiarla a su antojo y por tanto no es una variable
reservada.

Otros operadores reservados son los nimeros pi y €. En la siguiente imagen de una escena
mostramos su valor con 12 decimales. Podemos ver que su valor no ha sido previamente
definido en la escena, es decir, es un valor predefinido o reservado por defecto.
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M ~Deccarteellib_portabis] = | ™

Archive Opciones  Ayuda

| |
13.141592653590 E—;—----zi'z-!fls-zs-laz-
I I

I |
¥ Configuracien

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Animacion

info |
dibujarsi | || coordabs v

T. [20.201

expresion | (20,20) |
familia| | || parametro [s ||| intervaio | pasos 8|
texto | [pi] L=l

fuente [Sansserif || tam fuente |25 || nesrita it [ cursiva ]
decimales |12 IIﬁIqL«.ﬁi

alineacion del texto | izquierda | punta de anclaje |arriba-izquierda ~|
ancho del texto | 1 | bordetexto | @ | | tamano del borde | B
sombra| | @ | desenfoqus sombra @ |

desplazamiento de sombra X | © desplazamiento de sambra ¥ | @

| pconr | comor | piear

Pondremos otro ejemplo de operadores reservados, en este caso, escala. Esta palabra se
reserva para definir la escala o "zoom" con la que se muestra un espacio, de forma que a mayor
valor de la escala mas ampliado vemos el espacio vy viceversa. Debera ir detras del nombre o
identificador del espacio y un punto. En nuestra escena vamos a definir un espacio E1, en dos
dimensiones, con ejes, rejillas y nimeros. Damos al campo escala el valor de 48, que es el que
aproximadamente viene por defecto.
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info

+ ) % | = | A Yl 5 || dibujarsi | 1 |
x |0 vle |
ancho | 100% ||l alto | 100% || redimensionable | |
fijo | | I escala |48 | ox |o |l oy |0 |
imagen | || despliegue de imagen

ancho del borde | 0 | colordelborde M || radiodel borde |0
fondo | |ciesv Ml |rdv | | rediov mmm
texto| | Q@ | | htimeros gjex | dey | |

sensible a los movimientos del raton | |

Introducimos un control numérico de tipo pulsador en la zona norte, cuyo nombre sea
El.escala, es decir, el nombre del espacio, seguido por un punto y el término reservado para la
escala. Su valor por defecto serd 48, su incremento sera de 1, el minimo O y el maximo 10000.

| Configuracion

Definiciones Programa Graficos

Controles

Escena Espacios

info

id El.escala |I nombre El.escala |

interfaz | pulsador V|I region | norte v|

* [El.escala]

espacio E1 v

dibujarsi | |

posicion de botones |vertical izquierdw|

activosi |

imagen decremento imagen incremento

expresion |
valor |48 || fuente [SansSeriv| || tamfuente [0 ||| negrita
cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [
decimales | 2 |I fijo v/| I exponencial si I:II visible v/
discreto| | fincr 1 (fmino | ma
accion ||| parametro |
teclado | |

distribucién del teclado | 14x1

e | o | o |




créditos E1.escala 248,00 [ config
-10 -5 0 11
inicio limpiar

A continuacion, mostramos el resultado para dos valores diferentes de la escala, 1000 vy 2.

créditos

04

02

0,2

0.4

I
inicia |

02

Iim[gi'ar l
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creditos

config

—20

200

inicio ,

Nota: Ademas de los presentados, existen otros operadores reservados y en el futuro pueden

definirse otros nuevos.

A@/idad

Utilizar en una escena operadores reservados.

limpiar
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4. Elementos de programacion

Hay dos apartados en el menu superior del editor de configuracion de escenas,
dedicados exclusivamente a la parte de "programacion de escenas": Definiciones y Programas.

e A través del apartado Definiciones podemos introducir cuatro tipos de elementos:
variables, vectores, matrices, funciones, y biblioteca, a los cuales se pueden asignar
valores fijos o variables y que estudiaremos en los siguientes apartados de esta practica.

e En el apartado Programa se pueden encontrar los elementos: algoritmos (INICIO vy
CALCULOS) y los eventos. Los algoritmos son pequenos programas cuyo funcionamiento
ya se tratd en la primera practica al explicar el funcionamiento de las animaciones,
mientras que los eventos son elementos que realizan acciones (las mismas acciones que
pueden realizar los controles numéricos), cuando se cumplen las condiciones que se le
indiquen.

Se podria decir, simplificando un poco, que los elementos de programacion nos permiten
"definir valores", "aplicar acciones en determinados momentos" e 'introducir ciertos
programas” en las escenas, para que éstas funcionen de una determinada forma. En el panel
de configuracién de una escena los elementos de programacion se definen, como ya hemos
comentado, a través del campo Definiciones y/o Programa del menu horizontal superior.
Inicialmente en el apartado Definiciones no hay ningun elemento, mientras que, en el apartado
Programa, se presentan dos elementos por defecto, los algoritmos, INICIO y CALCULOS, que
en principio son los Unicos elementos tipo algoritmo que se pueden definir en el apartado
Programa (pero si se pueden clonar), y si se pueden definir tantos elementos tipo evento como
sean necesarios.
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| Configuracion

Graficos

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

info

evaluar |una sola vez v|

id INICTO

inicio |

A rcacuosy

4

mientras |

A través del menu de la izquierda se podran insertar +, borrar - o duplicar *, los diferentes
elementos de los apartados Definiciones y Programa. A la derecha se mostraran los
parametros que definen o configuran los diferentes elementos que vayamos creando y que

detallaremos en los diferentes apartados de esta practica.

232



B contigaracin - o x

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Definiciones

* A

Vamos a crear un nuevo elemento del apartado Definiciones. Definiremos una variable.
Pulsamos el botdn + en el menu de la izquierda, (el control - borra un elemento de
programacion, el botén * lo duplica, las flechas lo suben y lo bajan y el botén Definiciones
permite ver el codigo de las mismas).

Definiciones

+ [ %  — AV

Al pulsar + aparece una ventana de didlogo con un selector y un campo de texto. El selector
sirve para elegir el elemento que se desea definir. Las opciones para Definiciones son: variable,
funcidn, vector, matriz y biblioteca, mientras que para Programa sélo hay en el menu la opcion
evento, los algoritmos INICIO y CALCULOS va estan creados por defecto (no se pueden crear
nuevos, pero si se pueden clonar los que existen). En nuestro ejemplo elegimos una variable
con nombre o identificador angulo.
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Configuracion R O b2

Agregar definicion

variable

anguld

Ahora damos un valor a la variable angulo, por ejemplo, el valor 10.

Configuracion R O b
Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién
Definiciones I info
: : _ YW id |angulo = (16
+ |k | =] A V]
Var [angulo]
Aceptar Cerrar Aplicar

A continuacion, vamos a mostrar el valor de la variable angulo.
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iy *Gescartesllib pormhizl

Archivo Opciones  Ayuda

I | I
Valor de la ivari

El.escala

fableiang;ulo: 10.00
I | |

I Configuracidn

info |

T! [(20,20)]

A@/idad

Acceder a los menus de Definiciones y Programa vy familiarizarse con ellos y definir una

variable.

espacio

dibujarsi |

expresion | (20,20)

familia | | parsmetro [s | || intervalo

texto | Valor de la variable angulo:

[angulo]

| [T1][Ry]

fuente

tam fuente |25

negrita (v/|

cursiva | |

decimales | 2

fijo W]

alineacion del texto | izquierda

punto de anclaje |arrina-izquie r_dé

v

ancho del texto | 1

borde texto | @ |

tamaio del borde | © |

sombra | N & |}

desenfoque sombra |0

desplazamiento de sombra X | @

‘desplazamiento de sombra¥ |0
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5. Variables

Las variables son elementos de programacién flexibles. Su valor puede ser un valor
constante o cualguier expresion definida en términos de los parametros de los controles (es
decir, el valor que tenga un control en cada momento), de otras variables que aparezcan antes
enlalistaodexey.

El valor de una variable puede ser numérico o de cadena (texto), en cuyo caso debe
aparecer entre comillas sencillas, por ejemplo 'valor de la variable'.

Las variables se evaluan cada vez que se utilizan, esto es lo que las hace tan utiles. Por
ejemplo, si se define una variable como R=raiz(x"2+y”2), y se define una grafica de tipo
ecuacion con la expresion R=2, entonces se obtiene la grafica de la circunferencia de radio
2. En otras palabras, las variables pueden utilizarse como abreviaturas de expresiones mas
0 menos complejas.

Solo hay dos variables numeéricas "reservadas" que se corresponden con el nimero de Euler ey
con el nimero pi. Ambas se referencian con esos nombres. Se trata de variables que estan pre-
inicializadas, si el autor de una escena quisiera cambiar sus valores, podria hacerlo, aunque
evidentemente esto no es aconsejable.

Vamos a poner un control en la escena llamado angulo cuyo valor sea a. Definimos un control
tipo pulsador conid a.
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M Configuracian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Controles

id a |l nombre | éngulo |

interfaz |pulsador V|I region |sur v

posicion de botones | vertical izquierdwv|

expresion

valor |0 |[ fuente l jtsm"fuante_._l negrita | |
cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [

deciales | 2 Ttiow || exponcncilsi l Visible
discreto | | I incr | 1 I min I max
acion ||| parsmetro | [+

distribucion del teclado | 14x1

Ea A

posicion del teclado

Veremos que la variable a toma los valores del control a, para ello incluiremos en Ia escena un
texto que nos dé el valor de la variable angulo.

' Configuracién - G S

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos

Definiciones info

id |angulo
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Insertamos un texto que nos dé el valor de la variable angulo:

i *Cescartesllib pormhie) = | X

Archivo Opciones  Ayuda

El.escala A148.00 £

' Vaibr cie lalilariébléémgiulo:' 10.60
| | | | | | |
1 Configuracién = [, K

info |
espacio
dibujarsi |

T! [(20,20)]

expresion | (20,20) |
foriia | | || parémetro |5 e8|
texto Valor de la variable angulo: [angulo] |

fuente tam fuente |25 negrita W/ || cursiva| |

decimales |2 [ fio v

alineacion del texto | izquierda ||| puntodeanclaje |arriba- izquierda v
ancho del texto | 1 borde texto | @ | tamano del borde | 0 |
sombra| | @ | desenfoque sombra | 0 |

‘desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombraY | @

Cambiando el valor en el control, cambiara el valor de la variable mostrada.

Archivo Opdones Ayuda
: A
créditos a 3 8.00 config 'lk'
¥
Valor de la variable angulo: 8.00 |
-10 -5 b 5
inicio . limpiar
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A@/idad

Definir variables en escenas.
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6. Vectores

¢

Un vector es una lista de valores que pueden ser numeros, textos, valores de
variables, de constantes, etc. Un vector tiene un identificador o nombre, un tamano, que es su
longitud o nimero de elementos y el parametro evaluar que indica que el vector se evalla una
sola vez al principio de la escena. El area de texto, que aparece en el panel de configuracién de
un vector, sirve para asignar los valores (o inicializar) a los elementos del vector (también se
puede usar un algoritmo para dar valores a los elementos de un vector). Los valores de cada
elemento se asignan indicando el nombre del vector y entre corchetes el niumero del elemento
(los elementos de los vectores se empiezan a numerar a partir del cero). Por defecto el valor de
todos los elementos de un vector es cero.

Como ejemplo crearemos un vector de nombre V1 que se evaluara una sola vez y con tres
elementos cuyos valores seran: V1[0]=3; V1[1]=8; V1[2]=4.

‘ Configuracion — 0O b

Agregar definicion

vector

Tl

Cancelar Agregar
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Definiciones

|I evaluar |una sola vez

Aplicar

Mediante la introduccidn de un texto, presentaremos en pantalla el valor de los componentes
del vector V1[0], VI[1] y V1[2]:

| Configuracion

Graficos Animacién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

info
espacio E1 ||| fondo| | | coor || esto | @ |

dibujar si | || coord abs v/

expresion | (20,20) |
_ I
texto |V1(0)=[VL[0]1\nVL(1)=[V1[1]]1\nV1(2)=[V1[2]] [Tl
fuente I tam fuente | 25 || negrita cursiva ||
decimales g | fiow

alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 || bordetexto| | @ | || tamaiiodelborde [0
sombra| | @ |
desplazamiento de sombra X

familia| | || parametro intervalo

I desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra Y
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‘ Configuracion R O H

'SansSerif || negrita ¥/ | | cursiva

V1(0)=[V1[0]]
VA(1)=[VI[1]]
V(2)=[v1[2]]

Aceptar Cancelar

V1(0)=3
V1(1)=8
Vi(2)=4

Los valores de los datos de un vector pueden ser numéricos o de cadena, en cuyo caso deben
aparecer entre comillas sencillas, por ejemplo, V1[0]="valor'; V1[1]="cosa’; V1[2]='CAMPQO",

La manera de hacer referencia a un elemento de un vector es escribir el identificador del vector
seguido del numero del elemento entre corchetes. Por ejemplo, si se quiere hacer referencia al
primer valor de un vector llamado vec, se hara como vec[0], si se quiere hacer alusion al tercer
elemento de este vector se indicara como vec[2], etc.
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Lectura de datos de los elementos de un vector en ficheros

Los elementos de los vectores pueden tomar sus valores de un fichero de texto externo a la
escena, para ello se deberd poner en el campo archivo la ruta relativa del fichero de texto
respecto de la escena vy el nombre y extensidn del fichero respecto del que se van a tomar los
valores (se recomienda que estos ficheros lleven extension .ixt). El nombre del fichero
puede introducirse a partir del valor de una variable o control cuyo nombre debe ir entre
corchetes. Por ejemplo, si la variable fichero es igual a 'ejemplo.txt' (fichero=ejemplo.txt), en el
campo archivo del vector puedo escribir [fichero].

La forma de asignar valores a los elementos de un vector a partir de un fichero es que cada
linea del fichero sera un dato del vector. De esta forma la primera linea del fichero sera el valor
del primer componente del vector, la sequnda linea la del sequndo vy asi sucesivamente. Si las
lineas del fichero van entre comillas simples los valores asignados seran de tipo texto, en caso
contrario se tomaran como numéricos.

La utilizacién de ficheros en juegos didacticos es una herramienta muy util, ya que las
preguntas que se realizan en los juegos se pueden cargar desde diferentes ficheros, ya que se
puede indicar el nombre de un archivo mediante un control o una variable.

Presentamos un pequeno ejemplo. Guardamos en un fichero de texto una pregunta, con
cuatro opciones de respuesta y la solucidn. El nombre del fichero es capital.txt y su contenido
es el siguiente:

| capital: Bloc de notas . -

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

'iCual es la capital de Alemania' ”
'A) Boom'

'B) Munich'

'C) Berlin'

'D) Ulm'

'Solucion: C'

En una escena creamos un vector con nombre V1 que cuyos elementos tomaran los datos del
fichero capital txt.
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B Configaracion - o x

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Definiciones

[Tmluar |una sola vez

4

‘archivo |capital.txt

Creamos un texto que nos muestre los valores del vector: V1[0], VI[1], V1[2], V1[3], V1[4] V1[5]
Y en la escena se vera el siguiente resultado.
créditos ccrrﬁg j

|
¢Cual t!ps la l:apitaLI de Aleania?
A) Boom
| B) Munich

C) Berlin
| D)UIm
Soluciéon: C

Nota muy importante: Para que en las escenas rodadas desde el propio ordenador (no desde

escenas en Internet), se vea el contenido de los datos de un fichero, se debe cargar el fichero a
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través de controles, ya que, por cuestiones de seguridad, no se permite la lectura directa de
ficheros cuando se trabaja en el equipo local.

Nota importante. Cuando se usan las escenas de Descartes en el equipo local, para que los
vectores funcionen y no haya que cargarlos mediante controles, se deben anadir al final del
codigo de la escena, entre las etiquetas <script type="descartes/vectorFile" id="ruta relativa
completa del fichero del vector respecto de la escena"> y </script>. Si en el editor de escenas
de Descartes esta marcada la opcion "vector" del submenu "Agregar al html" del menu
"Opciones", el cddigo del mismo se anadira automaticamente al final del cddigo de la escena. A
continuacidn, vemos un ejemplo de un vector anadido al final de una escena de un juego.

) *50x15: Bloc de notas - O *

Archive Edicién  Formate  Ver  Ayuda

<script type="descartes/vectorFile™ id="tema-2.txt"> A
"AUTOR/A: Encarnacidn Garcia Santos’

"TEMA: Andalucia’

"PREGUNTA 1°

"¢Como se llama la sierra donde estan los picos mas altos de Andalucia?’

‘sierra Magina’

"sierra Morena’

"sierra de los Filabres®

"sierra Nevada'

D

*PREGUNTA 2°*

"¢Cudl es el valle mas importante gue atraviesa Andalucia de este a oceste?’

"el Genil®

"el Guadiaro'

‘el Guadalquivir'

"el Guadiana'

c

*PREGUNTA 3*

"¢Qué provincia andaluza limita al norte con Sevilla, al este con Mdlaga y al oceste con Huelva?'

"Jaén’

"Granada”’

"Almeria *

'Cadiz”’

‘D

</script> v
< >

Linea 982, columna 33  100%  Windows (CRLF) UTF-8

A&“ﬂ/idad

Definir un vector en una escena.
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7. Matrices

€3

Una matriz es una lista de valores que pueden ser numeros, textos, valores de
variables, de constantes, etc., similar a los vectores, pero en dos dimensiones, es decir, una
matriz en una escena puede considerarse como un conjunto de vectores, de forma que si una
matriz tiene 4 columnas, es como si cada una de las columnas de la matriz fuese un vector,
mientras que el nimero de filas de la matriz sera el nimero de elementos de cada vector, por
ejemplo si hay 3 filas implicaria que cada uno de los cuatro vectores tendria tres elementos.

4 279
0147
8739

La matriz del ejemplo hubiera sido equivalente a escribir 4 vectores. Los valores del primer
vector serian: 4, 0, 8, los del sequndo: 3,1, 7, los del tercero: 7, 4, 3, y los del cuarto: 9, 7, S.

De forma genérica una matriz M tiene i columnas vy j filas, y cada uno de los elementos de
la matriz se representa como M(i,j], estando el elemento en la columnaiy en la fila|.

Una matriz tiene un identificador o nombre, el nimero de columnas, el de filas y un parametro
evaluar que indica que la matriz se evalua una sola vez al principio de la escena. El area de
texto, que aparece en el panel de configuracion de la escena, sirve para asignar los valores (o
inicializar) a los elementos de la matriz (también se puede usar un algoritmo para dar valores a
los elementos de una matriz). Los valores de cada elemento se asignan indicando el nombre de
la matriz y entre corchetes los nimeros que se corresponden con la columna vy la fila del
elemento (los elementos de las matrices se empiezan a numerar a partir del cero). Por defecto
el valor de los elementos de una matriz es cero.

Como ejemplo crearemos una matriz de nombre M2 que se evaluara una sola vez, con tres
columnas vy tres filas cuyos valores seran: COLUMNA 1. M2[0,0]=1; M2[0,1]=15;
M2[0,2]=14, COLUMNA 2: M2[1,0]=2; M2[1,1]=18; M2[1,2]=2, COLUMNA 3: M2[2,0]=10;
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M2[2,1]=13; M2[2,2]=7.

I Configuracidn - O >

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Definiciones info |

id | M2 |I evaluar |una sola vez

columnas | 3

M2[08,1]1=15
Mz2[0,21=14
M2[1,0]=2

M2[1,1]=18
M2[1,2]1=2

M2[2,0]=10
M2[2,1]1=13|
M2[2,2]1=17

] Aceptar [u Cerrar U] Aplicar I

Creamos un texto que nos muestre los valores de la matriz: M2[0,0], M2[1,0], M2[2,0], M2[0]],
M2[0,2], M2[1.2] v M2[2,2]. Como vemos, podemos colocar los elementos en el orden que
queramos.

creditos config

M2[0.0]=
M2[1.0]=2
M2[2.0]= 10
M2[0.1]= 15

N2 1= 1R
i B8 )

2(2.1]= 13
M2[0.2]= 14
M2[1.2]= 2

M2[2.2]= 7

[

inicio ‘ a :0,00 ‘ limpiar ‘
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Los valores de los datos de una matriz pueden ser numéricos o de cadena, en cuyo caso deben
aparecer entre comillas sencillas, por ejemplo, M2[0,0]='valor’; M2[10]='cosa’;
M2[0,1]='CAMPO"; M2[11]='Arbol"

La manera de hacer referencia a un elemento de una matriz escribir el identificador de Ia
matriz seguido de los nimeros de la columna y de la fila del elemento entre corchetes. Por
ejemplo, si se quiere hacer referencia a un elemento que esté en la primera columna y primera
fila se hara como M2[0,0], para un elemento de la tercera columna y seqgunda fila sera M2[2/1].

A@/idad

Definir una matriz en una escena.
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8. Biblioteca

:

En ocasiones, un programa en Descartes puede llegar a contener una gran cantidad
de elementos en el selector Definiciones. Esta gran cantidad de elementos puede hacer
incomoda la busqueda de elementos en particular. Y aunque todos ellos sean fundamentales
para la escena de Descartes, es posible que muchos de ellos no requieran cambios
subsecuentes, y ocupan muchas lineas de cédigo de la escena. También puede ocurrir que un
conjunto de definiciones sean comunes a varias escenas. Si estas definiciones se colocan en el
archivo de una biblioteca, pueden ser accesibles a varias escenas a la vez,

Asi pues, resulta util poder extraer Definiciones de todos los elementos que se estima que
vayan a quedarse fijos, de forma que no estén dentro del cddigo de la escena y que sean
llamados por ella a través de una biblioteca. Los elementos extraidos se pueden guardar en un
bloque de texto llamado biblioteca. Los campos de configuracion de este apartado son:

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Definiciones

+ | % | — | A | Y

i [

[y | corae | o |
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e info: comentario para el programador que no se muestra en pantalla.

e archivo: es un campo de texto donde se introduce la ruta al archivo que contendra las
definiciones que se desea no estén explicitamente presentes en el archivo de Descartes.
Al'igual que siempre, la ruta sera relativa a la carpeta en la que se guarda el archivo html
que corresponde a la escena de Descartes.

e doc: es un panel de introduccidn de texto. El contenido de dicho panel no esta sujeto a
interpretacion de Descartes. Es decir, aunque se hicieran asignaciones condicionales, o se
introdujera cualquier texto a ser evaluado, dichas acciones no seran implementadas pues
el texto aqui introducido se considera como de tipo solo texto. Su propdsito es incluir
recordatorios para el programador referentes al material que queda escondido en la
biblioteca como tal.

Cenfiguracion . =] *

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacion

Definiciones I info | motor |
* =
archivo | biblioteca/motor |

IAqui se puede introducir informacidn sobre las definiciones
|que se usan en el motor como recordatorio para el
programador.

i} [biblioteca/motor]

El texto agui introducido no tiene efecto alguno sobre el
programa como tal.

doc

Una vez que se tiene guardada una biblioteca, puede cargarse y guardarse también en el
archivo html de la escena misma. Entonces es también posible editar los elementos de la
biblioteca directamente desde el editor de configuraciones de Descartes. En ejemplo de archivo
de texto de una biblioteca seria el siguiente:

)| motor: Bloc de notas - O >

Archive Edicién  Formate Ver Ayuda

Linea 1, columna 1 T0% ‘Windows (CRLF) UTF-8

Nota importante. Cuando se usan las escenas de Descartes en el equipo local, para que las
bibliotecas funcionen, se deben anadir al final del cddigo de la escena, entre las
etiquetas <script type="descartes/descartes/library" id="ruta relativa completa del fichero de la
biblioteca respecto de la escena"> vy </script>. Si en el editor de escenas de Descartes estd
marcada la opcion "biblioteca" del submend "Agregar al html" del menu "Opciones", el codigo
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de la misma se anadird automaticamente al final del cddigo de la escena. A continuacion,
vemos un ejemplo de una biblioteca anadida al final de una escena.

& prueba: Bloc de notas — O >
Archive Edicion Formato Ver Ayuda
<script type="[EHEIgI Y BELIETRN" id="descartes_library.txt">» ~

id="M2" matriz="si' ewaluar="una-sola-vez' columnas='3"' filas="3' expresién="M2[0,0]=1;M2[8,1]=15;M2[8,2]=14;M2]
id="v2" expresion="x+2*x" tipo="'variable' info="Variable’
</script»

<

Linea 29, columna 32 100% Windows (CRLF) UTF-2

A@/idad

Hacer una pequena biblioteca en una escena de Descartes.
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9. Funciones

Una funcién es el resultado de realizar ciertas operaciones matematicas, las cuales
pueden contener una o mas variables y el resultado de esas operaciones sera el valor de la
funcion. Para ilustrar esto vamos a definir una funcion sencilla que consistird en multiplicar un
valor por dos. La operacion sera 2, siendo x el valor de la variable que se multiplica y Ia
funcion la podemos llamar funcion(x), que significa funcion cuyo valor depende de x, por tanto
funcion(x)= 2:x. Otra sencilla funcion puede ser la suma de dos nimeros x + v, y por tanto, la
funcion serfa f(xy)=x + vy, que significa que la funcion f, depende de los valores que
introduzcamos en las variables x e y.

En Descartes, detras del nombre de la funcién, va un paréntesis vy, separadas por comas,
las variables de las que depende. Las funciones, por tanto, asignan un nimero real a cada
valor de su variable (o a cada conjunto de valores de sus variables). Las funciones tienen
un identificador (o nombre), una o mas variables (que no son mas que una lista de
identificadores y que van detras del nombre entre paréntesis) y una expresion o conjunto
de operaciones en la que pueden intervenir una o mas variables.

Estos son ejemplos de funciones de una variable con sus identificadores y sus variables:

» identificador (nombre de Ia ,
expresion y variable
funcicon)
f(x)=sen(3*x+2) f X
g(y)=A*exp(-(y*2)/(s"2)) g y
Area(radio)=(pi*radio”2)/2 Area radio

Estos son ejemplos de funciones de dos o mas variables con sus identificadores y sus
variables:

identificador (nombre de Ia

y variable
funcion)

expresion
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f(x,y)=raiz(x"2+y"2) f Xy

Fun(x,y,z) Fun X\V,Z

Volumen(a,b,c)=4*pi*a*b*c/3 \Volumen a,b,c

Los nombres especificos de las variables de una funcion sirven para identificar las
variables dentro de la expresion y asignarles alli un papel. Las funciones se evaldan (es
decir, se obtiene el valor de las mismas) sélo cuando son llamadas explicitamente (por
ejemplo, por un algoritmo, por un grafico, por una variable de texto, por la animacion o
por la constriccion de un control grafico que se mueve), es decir, desde algun punto o
instruccion de la escena se pide que la funcion se realice y muestre su valor, para llamar a
una funcién se pone su nombre seguido de un paréntesis con las variables de las que
depende, por ejemplo, f(x) o Fun(x,y,z). Una funcion puede llamarse desde cualquier otra
funcién, desde un algoritmo o desde la animacién y al llamarla no hay que asignarla a una
variable, basta escribir su nombre y los parametros que se le pasan separados por comas
y entre paréntesis.

El panel de configuracién de una funcidn tiene este aspecto y su configuracién se detalla
en la siguiente tabla:

== = ]

(=
1) Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacion

Definiciones info | |

+ |k | = | A |V
id |Fact(x) B f |
fr [Fact(]

local |n=1; f=1 |
inicio | i

f=f#*n
n=n+1

hacer

1 b

mientras | n<=x+@.01

[ cepor | _cerr_|| s |
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id (definiciéon de la
funcion, nombre,
variable y

operaciones)

Consta de dos campos de texto. En el primero se especifica el
identificador o nombre de la funcién y debe incluir los
parametros de los que dependa escritos entre paréntesis y
separados por comas. Por ejemplo: f(x, v, z).

En el seqgundo se detalla una expresion que serd el valor a
asignar como imagen a esa funcién, por ejemplo, x +vy + z.

dominio

Es una expresion booleana (condicional) que determina el
dominio de la funcién.

Cualquier intento de evaluar la funcién fuera de su dominio
lanzard una excepcion, con lo cual, por ejemplo, su grafica no se
dibuja en los puntos que no estan en el dominio.

El valor por defecto es vacio, lo cual se interpreta como que el
dominio no esta restringido.

Cuando el programa intenta evaluar una funcién en un punto
donde tiene una singularidad, se genera una interrupcion, igual
que si el punto no estuviera en el dominio. Por lo tanto, no es
necesario excluir del dominio de una funcién sus puntos
singulares, el programa ya lo hace automaticamente. Sélo hay
que especificar el dominio si se desea restringir el dominio
natural de una funcién.

algoritmo

Selector que indica si la funcién, para evaluarse, debe usar un
algoritmo; es decir, si necesita los calculos indicados en "inicio",
"hacer" v "mientras".

inicio

En el campo "inicio" puede escribirse una serie de asignaciones y
llamadas a algoritmos separadas por punto y coma (;).
Todo lo que haya en este campo se ejecuta al inicio del calculo.

local

En este campo se introducen variables que sélo van a ser
utilizadas dentro de la funcidn. Si hay mas de una variable a
proteger dentro de la funcién, se debe separar por punto vy
coma (;).

hacer

En el campo "hacer" puede escribirse una serie de asignaciones
vy llamadas a algoritmos separadas por saltos de linea.
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Lo que hay en "hacer" se ejecuta repetidamente mientras la
condicion "mientras" sea valida.

En el campo "mientras" se debe escribir una expresion booleana
(condicional).

Lo que hay en "hacer" se ejecuta repetidamente mientras la
condicion "mientras" sea valida.

mientras

Vamos a insertar una funcién sencilla, por ejemplo, la funcién multiplicar por tres un ndmero y
restar dos, la operacion seria 3*x-2, vy a la funcién la podemos llamar f(x), y pediremos que esta
funcion sélo se evalle para valores positivos de X, es decir su dominio serd x>0.

r@ Configuracién o @] % ]

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Definiciones
+ t 3 = A A 4
I [ix1

scer || _cornr_]_sovr |

Vamos a insertar un control numérico tipo pulsador en la regién norte que le de valores a Ia
variable x.
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[=[&] % ]

-
@ Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Controles

info | |

o |

interfaz | pulsador regién |norte v

dibujarsi | |

activosi | |

expresion | (0,0,150,40) |
eponencalsi [ |

parametro |

Finalmente insertaremos un texto con formato en el que se llame a la variable x y a la funcién
f(x), la funcion al ser llamada por el texto se ejecuta y muestra su valor. Recordamos que la
variable x y la funcion f(x) se introducen pulsando en el menu superior de la ventana de texto
con formato primero en [F] y después en ex, mostrandose en pantalla [expr]. Al pulsar
sobre [expr] se abre una ventanita que nos permite meter la variable x y la funcion f(x). Esto ya
se ha explicado anteriormente y se explica con detalle al final de este apartado.
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i.SansSerif V-i.18 v n .i.."f v . [F] ep | % | x? X2 Zf lim [] {: |-AQE;¢?

El valor de la funcion f(x)=3-x-2 vale [expr] es [expr]

| Aceptar Cancelar

! Configuracion = | =] Iﬁ"

Dependiendo del valor de x que se ponga en el control obtendremos un valor de la funcién

f(x).

Sin embargo, si X toma valores negativos, la funcion no estard definida, ya que en el dominio
hemos indicado que la funcién solo debe tomar valores cuando x sea positiva y se mostrara lo

creditos . X _72 corfig |
El valor de la funcion f(x)=3-x-2 cuando x vale 2 es 4
inicio limpiar
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siguiente:

o A .

; creditos X ?-3 config
~_El valor de la funcion f(x =3-_)_(_:‘_2 cuando x vale -3 ¢s Funcion no definida

inicio lirpiar

Vamos a insertar un control numérico tipo pulsador en la regién norte que le de valores a Ia

variable x.

Escena

-
@ Configuracién

(=@ % ]

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Controles

[ ———
T |

interfaz |pulsador region inorte v|

dibujarsi | |

activo si | |

expresion | (0,0,150,40) |

-exponencial si |:’ visible ™! [l discreto |
ECTR—] L—

parametro |

incr | 1

scer | _cerae | o |
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A veces no se puede definir una funcién solamente mediante una expresion, sino que su
evaluacion requiere un proceso mas complicado. En estos casos el autor puede marcar el
campo algoritmo, con lo cual la evaluacion de la funcidn realiza antes el algoritmo definido en
los campos de texto etiquetados con inicio, local, hacer y mientras (en inicio se pueden asignar
valores iniciales a variables o funciones, en local las variables internas de la funcién, hacer
repetira la operacion indicada hasta que deje de cumplirse la condicion indicada en el campo
mientras, si este campo se deja en blanco hacer se ejecutara una sala vez). En estos campos el
autor puede describir el algoritmo de evaluacién de la funcién.

El siguiente ejemplo muestra como puede una funcion utilizar un algoritmo. Se trata de Ia
funcién factorial (matematicamente consiste en multiplicar el nimero al que se realiza el
factorial por todos los menores enteros positivos que él, por ejemplo, el factorial de 4 serd
43-21=24, el factorial de 5 valdrd 5-43-21=120). En nuestra escena definiremos la funcion
Fact(x) (funcién que depende del valor de la variable x, que calcula el factorial del nimero x,
que por definicién debera ser entero y positivo, por lo que su dominio deberd de ser x>=0.

Pasamos a explicar como funciona el algoritmo de la funcién Fact(x) cuyo valor serd el de f. En
inicio se asigna a las variables ny f el valor de 1. En hacer, se realizara las operaciones f=f*ny
n=n+1, mientras n<=x+0.01. Calcularemos el factorial de 3, es decir x=3.

e En el primer ciclo de hacer f=1y n=1, por lo que f=1"1=1y n=1+1=2. La condicidon mientras:
n<=x+0.01 se sigue cumpliendo ya que 2<=3+0.01, por lo que se ejecutara otro ciclo de
hacer.

e En el sequndo ciclo de hacer f=1 y n=2, por lo que f=1"2=2 y n=2+1=3. La condicion
mientras: n<=x+0.01 se sigue cumpliendo ya que 3<=3+0.01, por lo que se ejecutara otro
ciclo de hacer.

e Eneltercer ciclo de hacer f=2 y n=3, por lo que f=2*3=6 y n=3+1=4. La condicion mientras:
n<=x+0.01 ya no se cumple ya que 4 no es menor que 3+0.01, por lo que el algoritmo
parara. En este punto =6, que es el valor del factorial de tres.
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(ljf@ Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Definiciones

+ | k| = | A | Y

info | |

id [Fact(x) |8 | |

local |n=1; f=1 |
inicio | el

f=f*n N
n=n+1

f [Fact(x)]

hacer

4 ]

mientras | n<=x+0.01

Finalmente insertaremos un texto en el que se llame a la variable x y a la funcién Fact(x), Ia
funcion al ser llamada por el texto se ejecuta y muestra su valor.

) Configuracion

= = = —

| El factorial de [expr]| vale [expr]

sceper | cancor
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donde las [expr] son las casillas donde introduciremos las variables y las funciones
(recordemos que para que salga [expr/ hay que pulsar en el menu superior de la ventana de
textos con formato en las teclas [F] y ex en este orden). Al pulsar sobre [expr] se abre una
ventanita en la que pondremos x y en otra la funcién Fact(x).

| Configuragon’

decimales |2 fijlen |

valor | x

| Aceptar | Cancelar
| | |
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decimales @

\ Aceptar \ Cancelar |

canfig

Dependiendo del valor de x que se ponga en el control obtendremos un valor de la funcién

Fact(x).

<>
(% ]

creditos
|

El factorial de 3 vale 6

limpiar

inicio
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Las funciones también pueden utilizar operadores condicionales o booleanos para definirse. La
expresion que aparece a la derecha del signo = puede ser, o incluir, un término condicional.

Ejemplo: func(x)=(x<0)?0:1, donde func es una funcién que vale 0 para (x<0) y 1 para (x>=0).

Una expresion booleana vale 1 cuando es verdadera y O cuando es falsa por lo cual la funcién
anterior también podria escribirse como: func(x)=(x>=0)

A@/idad

Definir funciones en escenas y hacer las llamadas a las mismas para que se ejecuten.
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10. Funciones predefinidas

Como hemos visto en el apartado anterior, podemos definir funciones en descartes,
pero ademas de las funciones que podamos definir, las escenas ya traen por defecto una serie
de funciones predefinidas, es decir, que podemos utilizar y llamar directamente cuando las
necesitemos sin necesidad de haber creado previamente tal funcién. También habia funciones
en el apartado donde se tratada sobre los "operadores reservados".

Funciones de una variable (x)

sqr sqr(x)=xx

sqrt sqrt(x)=raiz cuadrada de x

raiz raiz(x)=raiz cuadrada de x

exp exp(x)=exponencial natural de x=e”x

log log(x)=logaritmo natural de x

logl0  log10(x)=logaritmo base 10 de x

(
abs abs(x)=valor absoluto de x

ent ent(x)=mayor entero n tal que n<x

ceil ceil(x)=mayor entero inmediatamente superior a x

floor  ffloor(x)=mayor entero inmediatamente inferior a x

round(x) |round(x)=redondea x al entero mas cercano

toFixed(x,n) [toFixed(x,n)=Devuelve x, con el nimero de decimales indicados en n

sgn sgn(x)=signo de x (1si x>0,-1si x<0,0 si x=0)

ind ind(b)=indicadora de b (1si b=true, 0 si b=false)

sin sin(x)=seno de x

sen sen(x)=seno de x

cos cos(x)=coseno de x

)
tan tan(x)=tangente de x

cot cot(x)=cotangente de x

sec sec(x)=secante de x

csc csc(x)=cosecante de x

sinh sinh(x)=seno hiperbdlico de x=(exp(x)-exp(-x))12
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senh senh(x)=seno hiperbdlico de x=(exp(x)-exp(-x))/2

cosh cosh(x)=coseno hiperbdlico de x=(exp(x)+exp(-x))2

tanh  [tanh(x)=tangente hiperbdlica de X=sinh(x)/cosh(x)

coth coth(x)=cotangente hiperbdlica de X=cosh(x)/sinh(x)

sech  [sech(x)=secante hiperbdlica de X=1/cosh(x)

csch csch(x)=cosecante hiperbalica de x=1/senh(x)

asin asin(x)=angulo cuyo seno es x

asen  [asen(x)=angulo cuyo seno es x

acos acos(x)=angulo cuyo coseno es x

atan atan(x)=angulo cuyo coseno es x
En ocasiones, se puede hacer una divisién donde el divisor eventualmente

i vale cero. Usualmente, este tipo de errores se reporta si la variable

Infinity involucrada ha de ser impresa en el editor. En lugar de mostrarse un valor,

se imprime el texto /nfinity.
Este error, que también se muestra en el editor sustituyendo el valor de una
variable cuando ésta se intenta imprimir, responde a alguna operacion no
valida.

NaN Por ejemplo, una raiz cuadrada con argumento negativo. O cuando se trata
de operar variables con cadenas de texto mediante los operadores distintos
a + (que sirve para concatenar).

Funciones de dos variables (x,y)
min min(x,y)=minimo de x e y
max max(x,y)=maximo de x e y

Una funcidon muy utilizada en los juegos es la funcion rnd, cuya accidn consiste en elegir
un numero aleatorio con distribucién uniforme en el intervalo [0]]. Esta funcién nos
permite obtener nimeros aleatorios de manera sencilla y con la definicién adecuada en el
intervalo deseado. En los juegos didacticos suele ser muy necesaria la utilizacion de

numeros aleatorios

Ejemplo 1: funcidn raiz cuadrada de 625, que seria sqrt(625).
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i *Descanssllb_portabla) = (i} >

Archive  Opciones  Ayuca

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

info |
espacio [E1 ~ ||| fondo| |

dibujar si |

| [{20,20)1

expresion | (20,20)

famitia | | || parametro & | || intervato

texto | [sqrt(625)]

fuente  SansSerlf I tam fuente 30 |I negrita v/ I cursiva |
decimales |2 | I fijo W

alineacion del texto |izquierda ~| I punto de anclaje | ar riba-lzqyierdé ~ |

ancho del texto | 1 |hordgtekm-|—| 2 | I_tama-ﬁqai_:lbbmé o

sombra || @ | desenfoque sombra | 0 |

iento de sombra X | 0 ||| desplazamiento de sombraY |0 |

Ejemplo 2: vamos a construir una funcién para obtener un ndmero entero aleatorio entre 0 y
99. La funcién seria ent(rnd*100). La funcién md*100, nos dard un numero aleatorio
comprendido entre O v 99 (ya que rnd nos da un valor aleatorio en el intervalo entre O y 1y al
multiplicarlo por 100 se obtiene un numero comprendido entre 0 y 99) vy ent quita los
decimales al ndmero. Visualizaremos la funcion utilizando un texto sin formato y con O
decimales.

1% *Descaries[lib porizbie] = i) >

Archivo Opciones  Ayuda

91.00

A Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Grificos
info |
espacio |E1 ~

dibujarsi |

T! [(20,20)]

expresién | (20,20)

familia [ | || parimetro s |

texto | [ent(rnd*100)] | [T1][Re]
fuente | SansSerif || tamfuentz= 30 negrita /| cursiva| |
decimales | 2 || fio v

alineacion del texto |izquierda [l puntodeanclaje | arriba-izquierda v|
ancho del texto | 1 bordetexto| | @ | tamaio del borde |0
sombra| | @ | desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X desplazamiento de sombra Y |0 |
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Ejemplo 3: Vamos a representar la ecuacion y=cos(x). En la siguiente practica se tratara sobre
la utilizacion de ecuaciones.

B *Deces rie{lib portsble] = O b o

Archive Opciores  Ayuda

' Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |

espacio |E1 v

dibujarsi |

+ | % | -

= [y=cos(x)]

expresion | y=cos (x)

familia | | : f" .. intervalo ;
relleno positivo| | @ | relleno negativo| @ |
ancho |3 visible | | editable | |

Ejemplo 4: Funcion maximo max(a,b). Definimos dos controles numéricos tipo pulsador en la
zona norte, llamados a v b, después escribimos un texto en el que ponemos "EI maximo entre
ay b es: [max(a,b)]".
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M *Pescaresliib_porzhis] = (] b

Archiva OCpciones  Ayuda

El maximo entre:a vb es: ?.50
| L |

' Configuracicn

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info |

espacio E1 ~

dibujarsi | coord abs v

T! [(20,20
Rehael expresion | (20,20) |

familia| | parametro |s | || intervalo |[8,1] pasos 8
texto E1 maximo entre a y b es: [max(a,b)] | [11][R]

fuente |SansSerit ||| tamfuente |18 negrita | |

decimales | 2 fijo Wi

alineacién del texto | 1zguierda ~ ||| puntode anclaje |arriba-lzquierda

ancho del texto |1 ||| bordetexto| | @ | tamano del borde | 0

sombra | | @ | desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombra¥ | 0

s e B aRa P

Ejemplo 5: Definimos un control numérico tipo pulsador en la zona norte, llamado a y una
variable llamada entero definida como ent(a). Ponemos un texto que nos dé el valor de la
variable entero, y veremos que nos da el valor entero de a.

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

Controles info |

id|a |In0mbre |a

interfaz | pulsador v|| region norte

espacio E1 ~ ||| dibujarsi |

activosi | posicion de botones |vertical izquierdw|

imagen decremento | imagen incremento |

expresion

valor |0 || fuente [sansseriv | || tamfuente (o ||| negrita |
cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [
decimales | 2 |I fijo /| I exponencial si | I visible v/
dscreto| | fnor 0.1 (fmin [fmax|[
acion ||| parametro | =2
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| Configuracian

Escena Espacios

Definiciones

Controles Definiciones Programa Gréaficos

info

id | entero

S *Desearteslib_porizbls]

Archve Opciones  Ayuda

El %valbr del

a
[ — — |
niimero entero es: 7.
o P P T

Il Canfiguracién

Escena

Espacios

Graficos

Controles Definiciones Programa Graficos

Animacién

info |

espacio |E1 v

[(2020)]

o @ B 4

A@/idad

D

dibujarsi |

coord abs

expresion | (20,20)

familia [ | || parimetro - intervalo

texto |E1 valor del numero entero es: [entero]

fuente [SansSerif ||| tamfuente |30

negrita

decimales |2 fijo v

alineacion del texto punto de anclaje |arriba-izquierda ~|

_ancho del texto | 1 bordetexto| | @ |

‘tamanio del borde |0

sombra| @ | desenfoque sombra | D |

desplazamiento de sombra X desplazamiento de sombra Y
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Utilizar funciones predefinidas en una escena.
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1. Algoritmos

En ocasiones es necesario realizar operaciones mas complejas que pueden requerir la
realizacion de tareas iterativas, condicionales, que impliquen operaciones multiples, tales como
la asignacion de valores a variables, vectores y matrices, la creacidon de nuevas funciones, en
definitiva, los algoritmos permiten programar procesos de cdlculo mas o menos complejos. Las

operaciones tipo algoritmo han sido tratadas anteriormente en el apartado de animaciones vy
en las funciones.

Las escenas de Descartes tienen definidos por defecto dos algoritmos llamados INICIO vy
CALCULOS en el menu Programa. La diferencia entre uno y otro es que el primero se
ejecuta solamente una vez al principio de la escena y el otro se ejecuta siempre. Estos son
los algoritmos que se recomienda usar (si se quiere se pueden definir otros mediante
copia de los existentes). Dos capturas de imagen de los paneles de configuracion de los
algoritmos INICIO y CALCULOS son las siguientes:

I Configuracion

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Programa info |

id | INICIO

evaluar |una sola vez v|

inicio |

a4

mientras |

Cerrar l l Aplicar
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I Configuracion R O X

Espacios Controles Definiciones Programa Gréaficos

Programa info |

+ | % | = | A Y Mg cacuLos evaluar | siempre
A piniciol
A [caLcuros)

inicio | C=1

c=c+1
v[c]=c

a4

mientras | (c<11)]

J Aceptar Cerrar “ Aplicar

Los campos configurables de los algoritmos se comentan en la siguiente tabla:

info Comentario para el programador que no se muestra en escena.

id Es el identificador o nombre del algoritmo.

Es un selector con dos posibles valores: siempre o una_sola_vez.
Permite definir si la constante, la expresion del vector o el
algoritmo deben evaluarse cada vez que el usuario modifica un

evaluar o
control o solamente una vez al iniciarse la escena.
Es importante seleccionar una_sola_vez cuando sea factible para
que el funcionamiento de la escena sea mas rapido.
En el campo "inicio" puede escribirse una serie de asignaciones y
inicio llamadas separadas por punto y coma ().
Todo lo que haya en este campo se ejecuta al inicio del calculo.
En el campo "hacer" puede escribirse una serie de asignaciones,
operaciones y llamadas a funciones separadas por saltos de
hacer linea. También pueden contener condicionales.

Lo que hay en "hacer" se ejecuta repetidamente mientras la
condicion "mientras" sea valida.
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En el campo "mientras" se debe escribir una expresiéon booleana o
i condicional.

mientras ; ; ) ) )
Lo que hay en "hacer" se ejecuta repetidamente mientras la

condicidon "mientras" sea valida.

El panel tiene un campo de texto etiguetado como inicio, un area de texto etiguetada como
hacer y otro campo de texto etiquetado como mientras.

La ejecucion del algoritmo se lleva a cabo de |a siguiente manera:

e Paso 1. En el campo inicio pueden escribirse una serie de asignaciones y llamadas a otros
algoritmos separadas por punto y coma (;).

e Paso 2. Se realiza las asignaciones, llamadas a otros algoritmos indicadas y operaciones
en hacer.

e Paso 3. Se comprueba si se cumple la condicion (expresion booleana) contenida en
mientras. Si la condicion mientras se cumple entonces vuelve al paso 2, esto es, vuelve a
ejecutar hacer y a verificar la condicion mientras. Este proceso continda hasta que la
condicion mientras deja de cumplirse o se ha llegado a 10000 repeticiones (este limite es
una valvula de seguridad para proteger al autor y al usuario de errores que pudiesen
bloguear el navegador).

Si la condicion mientras se deja en blanco el algoritmo realiza las asignaciones en hacer una
sola vez.

Para realizar una asignacion condicional se puede utilizar la construccion: (A)?a:b donde A es
una expresion booleana o condicional y a y b son los dos valores que se asignaran segun se
cumpla o no la condicion A. Por ejemplo: y=(x>0)?cos(4*pi*x):1, asigna a y el valor cos(4+pi*x)
six>0 vy asigna1si x<=0.

La combinacién de bucles inicio - hacer - mientras, las asignaciones condicionales (A)?a:b v Ia
posibilidad de llamar algoritmos desde CALCULOS ofrece muchas posibilidades para la
programacion de procesos de calculo relativamente complejos.

En el siguiente ejemplo vamos a utilizar un algoritmo para que realice la suma de los 5
primeros numeros enteros, es decir x=5 (en general para cualguier nimero seria la funcion
sumatorio). Pasamos a explicar cdmo funciona el algoritmo. En inicio se asigna a las variables
los valores n=1 y f=0. En hacer, se realizaran las operaciones f=f+n y n=n+1, mientras
n<=x+0.01, comentamos el funcionamiento del algoritmo en cada ciclo.

e En el primer ciclo de hacer =0 y n=1, por lo que f=0+1=1y n=1+1=2. La condicién mientras
n<=x+0.01 se sigue cumpliendo ya que 2<=5+0.01, por lo que se ejecutara otro ciclo de
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hacer.

e En el sequndo ciclo de hacer f=1 y n=2, por lo que f=1+2=3 y n=2+1=3. La condicion
mientras n<=x+0.01 se sigue cumpliendo ya que 3<=5+0.01, por lo que se ejecutara otro
ciclo de hacer.

e En el tercer ciclo de hacer f=3y n=3, por lo que f=3+3=6 y n=3+1=4. La condicidn mientras
n<=x+0.01 se sigue cumpliendo ya que 4<=5+0.01, por lo que se ejecutara otro ciclo de
hacer.

e En el cuarto ciclo de hacer f=6 y n=4, por lo que f=6+4=10 y n=4+1=5. La condicién
mientras n<=x+0.01 se sigue cumpliendo ya que 5<=5+0.01, por lo que se ejecutara otro
ciclo de hacer.

e En el quinto ciclo de hacer f=10 y n=5, por lo que f=10+5=15 y n=5+1=6. La condicion
mientras n<=x+0.01 ya no se cumple ya que 6 no es menor que 5+0.01, por lo que el
algoritmo parard. En este punto f=15, que es el valor de la suma de los cinco primeros
numeros. (Si en lugar de cinco numeros hubieran sido mas, el ciclo se habria repetido mas
veces).

I Configuracion = O X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Programa info |

id | INICIO evaluar |una sola vez

inicio | f=0; n=1

.............................................. f=f+n
n=n+1

q

mientras | (n<5+0.01)|

] Aceptar Cerrar “ Aplicar

Mediante un texto mostraremos el valor de f, que es la variable del algoritmo que suma los
cinco primeros nimeros naturales. Se puede introducir como texto sin formato v la variable f
se incluird entre corchetes en el campo texto [f]. En nuestro ejemplo el valor de f serd 15. Si x se
hubiera puesto en un control, f nos hubiera devuelto la suma de todos los nimeros naturales
con valor menor o igual que el del valor introducido de x en el control.
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B *Descartes{lis porizbie] — 1= >

Archive Opciones  Ayuda

| | | | | 1
La%l suma de [os |cinco prin'+eros n mgros es:: 15.005
| | | | |

| L L
| Configusacian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Graficos info |

‘espacio El

dibujar si |

T! [(20,20)]

expresion | (20,20)

familia[ | || parametro [5 | || intervalo

texto |La suma de los cinco primeros nameros es: [T]

fuente tam fuente | 30 negrita v
decimales ] i fijo

alineacion del texto | izquierda v ||| puntodeanclaje |arriba-izquierda
anchodel texto 1 borde texto| @ | tamano del borde | 0
sombra | | @ | desenfaque sombra | o] |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombra¥Y | 0 |

® e M a@3 o

A@/idad

Definir algoritmos en escenas.
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12. Eventos

Otro de los elementos de programacion que podemos insertar a través del menu
programa son los eventos, muy Utiles en las escenas.

Los eventos son elementos que permiten realizar determinadas acciones en las escenas, previo
cumplimiento de una condicidn, es decir, que si se cumple la condicién o condiciones
establecidas en el evento se ejecutara una determinada accion. Los eventos pueden
configurarse para que se ejecuten sélo la primera vez que se cumpla la condicion, cada vez que
se cumpla y siempre mientras se esté cumpliendo.

El panel de configuracion de un evento es como el de la imagen que se presenta a
continuacion. En el ejemplo, de la imagen, cuando se cumple la condicion de que t seaigual a 5
se debera abrir la pagina web del buscador google. Esta accion se ejecutara cada vez que la
condicion se cumpla.

| Configuracian - o X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Programa

+ | % - A ||| condicien | (+=5)

A[INICIO] accién |abrir URL V|I ejecucion | alternar
A rcaicuos)

parametro | https://www.Jgoogle.es/

Los parametros de configuracion de un evento se describen a continuacion.
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info Comentario para el programador que no se muestra en escena.
» Es el identificador o nombre del evento es simplemente
| . -
identificarlo.
L Condicidn que, cuando se cumple, genera la accion y se ejecutara
condicidén ] » ) )
de acuerdo con la configuracién del parametro ejecutar.
Accion que se realizard si se pulsa el botéon en un control
numeérico con interfaz boton.
accion Existen las siguientes acciones: "calcular", "abrir URL", "abrir
Escena", "inicio", "limpiar", "animar", "reiniciar animacion" vy
"reproducir”.
Determina el modo de ejecucion de la accion del evento.
Si ejecucion=una-sola-vez, sélo se ejecuta la primera vez que se
cumple la condicidn.
Si ejecucion=alternar entonces se ejecuta la primera vez que la
ejecucion condicion se cumple, pero si la condicion deja de ser valida y
vuelve a serlo después, entonces vuelve a ejecutarse la accion.
Si ejecucién=siempre, la accion se ejecuta siempre que se cumpla
la condicién.
El valor por defecto es alternar.
parametro El pardmetro de la accion.

Si la accion es "calcular", entonces parametro debe contener cero
0 varias asignaciones (separadas por; o salto de linea) que el
programa realizara cuando se ejecute la accion.

Si la accion es "abrir URL", el parametro puede ser cualquier URL.

Si la accion es "abrir Escena" el parametro debe ser una direccion
relativa y lo que hace es abrir la primera escena de Descartes que
encuentra en esa direccion.

Los parametros "abrir URL" y "abrir Escena" admiten los
atributos target con las siguientes opciones:
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_self si se pone como valor del atributo target, la abre sobre la
misma ventana.

Direccidn: pagina.html target=_self

_blank si se pone como valor del atributo target, la abre en una
ventana nueva

_parent si se pone como valor del atributo target, Ia abre sobre el
marco completo en el que se encuentra la ventana. Direccion:
pagina.html target=_parent

_new si se pone como valor del atributo target, la abre en una
ventana nueva, pero en la misma ventana que ya ha sido
utilizada para abrir una ventana nueva anterior.

Direccién: pagina.html target=_new

Nota: En el gestor de escenas no se realizara la apertura de
paginas web o de escenas, aunque si en el navegador.

Las acciones posibles son:

Realiza los calculos (asignaciones) indicadas en el parametro y

calcular actualiza inmediatamente todos los controles con estos nuevos
valores.
abrir URL Abre una pagina Web en una ventana nueva del navegador.

abrir Escena

Abre una escena de Descartes en una ventana autonoma.

inicio Reinicia la escena.
limpiar Borra todos los rastros dejados por los graficos.
animar Comienza la animacion, la detiene (pausa) o la continta.

reiniciar animacion

Inicializa la animacion, es decir, la devuelve a su punto inicial.

reproducir

Inicia la reproduccion del archivo de audio indicado en el
pardmetro. Para que aparezca esta opcion debe de estar
seleccionada la opcion audio en el menu botones del editor de
configuracion de la escena. Recordamos que la reproduccion de
audios no se produce en el gestor de escenas, pero si en el
navegador.
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Hay tres modos de ejecucion: una-sola-vez, alternar y siempre. que se explican en la siguiente

tabla.

una-sola-vez

La accion sélo se ejecuta la primera vez que se cumple la condicion.

En este caso la accion se ejecuta una vez cuando la condicion se

alternar cumple y no se vuelve a ejecutar hasta que la condicion ha dejado
de ser verdadera y vuelve a ser verdadera otra vez.
. Significa que la accién se ejecutara cada vez que la condicion se
siempre

cumpla.

Vamos a ilustrar el funcionamiento de los eventos con un ejemplo sencillo. En primer lugar,
introduciremos un control tipo pulsador, que llamaremos jugador, en la zona norte, que sera un

nUmero entero que ira desde uno hasta tres.

I Configuracién

Espacios

Controles

Controles Definiciones Programa Graficos

info |

* [jugador]

id | jugador |I nombre | jugador

interfaz |pulsador V|I region | norte

espacio E1 v || dibujarsi |

activosi | posicion de botones |vertical izquierdw|

imagen decremento | imagen incremento | |

expresion - AQ ) |

valor |0 |I fuente  SansSeriv I tam fuente |0 I negrita | |

cursiva | | I color etiqueta | I color texto etiqueta [

decimales 0 |I fijo v/ I exponencial si | I visible v/

discreto v I incr | 1 I min |1 I max |3 |

acion ||| pardmetro | I

distribucion del teclado |14x1 v || posicion del teclado [(0,0) |

A

Introduciremos un texto cuyo valor serd el de la variable nombre.
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‘ W Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Animacién

info
espacio [E1 ||| fondo | | coor | rasto | @ |

dibujar si | || coordabs v/

expresion | (20,20)

familia| | || pardmetro [e

texto | [nombre]
fuente [Sansserif | | tam fuente |30 | regita cursiva | |
decimales | 2 | fiow

alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 |I bordetexto| | @ | I tamano del borde
sombra | | LI
desplazamiento de sombra X | 0

| desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombraY | 0

|| o || o |

Disenamos tres eventos que le daran el valor a la variable nombre del texto anterior. Un
evento se ejecutara cuando la variable jugador sea igual a 1, el seqgundo evento cuando la
variable jugador sea 2 y el tercero se ejecutard cuando la variable jugador sea 3. La accién de
los tres eventos se ejecutard en modo alternar (se ejecutara cada vez que la condicion se
cumpla después de que haya dejado de cumplirse) y sera calcular. En el primero dara el valor
nombre="El jugador ndmero uno se llama Manolo', en el segundo evento nombre="El jugador
numero dos se llama Mary'y en el tercer evento nombre="El jugador nimero tres se llama Javi'
(recordamos que los textos deben de aparecer entre comillas simples).
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Configuracion

Agregar programa

evento

e3

Configuracion

R O X
Espacios Controles Definiciones Programa Animacién
Programa info
+ | k| - ‘ A ‘ v | id | el condicion | (jugador=1)
A [_iNlCIO] accion icalcﬂlai‘ v| || ejecucién | alternar ™.
A [cacuios) : : . Ka
| Al parametro | nombre='El jugador numero uno se llama Manolo' P
: e [e1] I
€ [e2]
e [e3]

Aceptar Cerrar Aplicar
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! Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Gréaficos

Programa
+ | % - AV

id | e2 [l condicion | (jugador=2) |

A tnicioy

CALCULOS -
A[ ------------- ] -------------------- parametro _|n0rrbre='E1 jugador numero uno se 1llama Mary'

accién | calcular V|l ejecucion | alternar v

! Configuracién

Espacios Controles Definiciones Programa

Programa
+ | ¥ | = | A |V

id e3 [l condicion | (jugador=3) |

A tnicioy

CALCULOS —
A'[ ............. s S parametro _|norrbre:'E1 jugador ntimero uno se llama Javi'

accién | calcular V|l ejecucion | alternar v

En imagen de la escena veremos que el valor de la variable nombre depende de las acciones de
los eventos.
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jugador 31

El jugador namero uno se llama Manolo

. A |
jugador =2

El jugador namero dos se llama Mary

: A |
jugador 53

El jugador nimero uno se llama Javi

A@/idad

Definir eventos en escenas.
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13. Mi primer juego paso a paso. Paso 4

Vamos a realizar el paso 4 del juego. En primer lugar, abrimos el juego con el editor de
Descartes, menu archivo/abrir y se selecciona el nombre del fichero, juego-paso3.

.?' 1) Descartes [lib_portable] C:AODD-AIDA\D-cursos-jesus-actuaies\curso-creation\juego-pasa-a-pasoljuego-pasaZ htmi

Archivo Opdones Ayuda |

config

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botdn donde creas que se esconde |a bolita

1 2 3

inicio

A continuacion, crearemos una variable que llamaremos sorteo que tomara aleatoriamente los
valores 1, 2 o 3. Para ello definimos en el menu programa y dentro del campo hacer la siguiente
linea: sorteo=ent(rnd*3)+1.

Comentamos la formula: rnd es un valor aleatorio entre O y 1, lo multiplicamos por 3, le
sacamos la parte entera con ent y le sumamos 1. Con ello nos dara el nimero 1,2 6 3.
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Graficos

Programa

info

id | INICIO ||| evaluar [una sola vez v

inicio |

sorteo=ent(rnd*3)+1

4

mientras |

Relacionaremos la posicion de la bolita con el valor de sorteo (que puede ser 1, 2 o 3).
Definiremos ahora la posicion de la bolita como (200+230*(sorteo-1)180). De esta forma,
cuando sorteo=1, la bolita aparecera detras del control 1, cuando sorteo=2 aparecera detras del

control 2 v si sorteo=3 se presentara tras el control 3.
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B Configursaion B H at

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Gréficos

+ | % | - AV

T [1330.20]]
© [(200+230%(sorteo-1),180)]
Tl 2070

expresion | (200+230*(sorteo-1),180)

familia| | || parimetro [s |

archivo | rojo.png

T o, S — —— =
1) *Descartes [lib_partable] C:ADOO-AJDAND-cursos-jesus-actuales\curso-creacion)juego-paso-a-pasoljuege-pasod.hitml

Archive Opciones  Ayuda

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

inicio

Ahora introduciremos los efectos sonoros, mediante un fichero de sonido para el acierto y otro
para el fallo. Estos ficheros, al igual que las imagenes deben de colocarse junto al fichero de la
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_iejcxo/practica_4/acierto.mp3
http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_iejcxo/practica_4/fallo.mp3

escena. Ahora creamos un evento a través del menu programa (boton + agregar evento) cuya
condicion sera (sorteo=c) y cuya accion sera reproducir el sonido del fichero acierto.mp3.

| Configuracian - o X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Programa

+ | k| = | A [l condicién | (sorteo=c)

A[INICIO] accion | reproducir V|'l ejecucion | alternar
A [caLcuos) :

parametro | acierto.mp3

Copiamos este evento (botdn *) y cambiamos la condicion a (sorteo#c)&(c>0) y reproducir
fallo.mp3, que sera el sonido que se reproducira en caso de fallo. La condicion (c>0), significa
que tiene que haberse pulsado un control para elegir la bolita.
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1 Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Programa
+ % | — | A|Y

id |e4 [_l condicién | (sorteo#c)&(c>0) |

Apncoy

CALCULOS e
A[A" ....... Sl parametro | fallo.mp3

accién | reproducir v|l ejecucion | alternar v|

Guardamos la escena del juego con el nombre juego-paso4.

A@/idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion del primer juego.

Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad vya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después

se debe descomprimir para poder visualizarla.
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_iejcxo/practica_4/juego-paso4.zip

14. Mi primera escena paso a paso. Paso 4

Vamos a realizar el paso 4 de la escena. En primer lugar, abrimos la escena con el
editor de Descartes, menu archivo/abrir y se selecciona el nombre del fichero, escena-paso3.

) Descares i gorael CAOUD ADAY o e

Archivo Opdones Ayuda

les\curso-creacion\escena-paso-a-paso\escena-paso3. him|

CUADRADO Y CUBO
Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo
A . A
Lado del cuadrado EO,OU Arista del cubo ZO’OD

A continuacion, vamos a anadir en el menud programa en su algoritmo calculos las férmulas del
perimetro (P1= 4*n1) y area del cuadrado (A1= n1*n1) y del drea (A2= 6*n2*n2) y volumen del
cubo (V2= n2*n2*n2). Con ello, en cualguier momento tendremos el valor P1, A1, A2 v V2 al
cambiar el valor del lado mediante los controles.
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacién

Programa info |

+ | % | = | A Y Wl 4 caLcuios evaluar siempre
A onicio] fnkcio |

P1=4#n1l
Al=nl#*nl
AZ2=6%n2*n2
VZ2=n2#*n2*n2

4

mientras |

Guardamos la escena con el nombre escena-paso4.

A@idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion de la primera escena.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_iejcxo/practica_4/escena-paso4.zip

15. Evaluacion

\ 4

Introducir en una escena los siguientes elementos:

Tarea:

e Una constante definida en el algoritmo INICIO, de nombre gy valor 9.81.

e Un control numeérico tipo pulsador, de nombre masa e identificador m.

e Una variable, que debe llamarse p para que calcule el peso de una sustancia, por lo que
debera de tener la siguiente formula: p=m*g.

e Un texto que muestre el calculo realizado.

e Un evento que abra una pagina web en otra ventana del navegador cuando el peso de
sea mayor de 50 y menor o igual que 100 vy otra pagina diferente si el peso es mayor que
100.

e Un evento o control que haga que se reproduzca un sonido tras realizar el calculo del
peso (recordar que esté activa la opcion audio en el menu de botones).

e Opcionalmente también se pueden incluir otros elementos de programacion tales como:
vectores, matrices, funciones, etc. y otros aspectos ya estudiados como: controles, textos,
imagenes, animaciones, etc.

Ubicar la pagina que contiene la escena en una carpeta, junto con las imagenes vy archivos de
sonido incluidos en la escena. Comprimir la carpeta y enviarla a la tutoria a través del buzon
correspondiente del aula virtual.
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Practica 5. Graficos 2D

Practica 5. Graficos 2D

Y. ', | CREACION DE ANIMACIONES Y
DA JUEGOS INTERACTIVOS PARA EL AULA

. CURSO DE FORMACION B

Lo mermos testor de D ermter pomdin Pener
¥ taniaim oo fOENRES 4 Jagpas
proe Bno et Betran grieges = a9 g, L
et ilimelin madem bl ® 1

ldwmmisbict, i ontides fljx:=_l - -
R B g

1 evalnar o predamo

. T L R e
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https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php

1. Introduccion

En los espacios 2D se pueden introducir una serie de elementos, llamados graficos,
tales como: puntos, flechas, poligonos, arcos, rellenos, textos, imagenes, etc. Estos graficos se
usan con mucha frecuencia en las escenas y son muy Utiles en la creacién de juegos didacticos.
En las siguientes imagenes de juegos didacticos puede apreciarse el uso de elementos graficos

2D tales como: poligonos, flechas, textos, imagenes, arcos, puntos, segmentos, macros, etc.

V.
E SENCRUSIIADA 6 2
¢ Qué documento no pertenece al plan de centro?
A) Proyecto educativo de centro
B) Actas de Claustro
___Siguiente ronda____ = -
Revisar preguntas : 6 I : ﬂ
-
-
Salida
->
4B
=i

Confirmar i ) Contirmar Confirmar

Confirmar

Confirmar

B Vb V]B

viE wia

Confirmar

B wiB W
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v v

8 20

¢Cudl de los siguientes no es un organulo celular?

A) Citoplasma
B) Vacuola

‘ C) Aparato de Golgi
D) Lisosoma

\ _ Siguiente pregunta

CORRECTO. SOLUCION: A

CORRECTO INCORRECTO

INCORRECTO | INCORRECTO

CORRECTO INCORRECTO

CORRECTO CORRECTO
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2. Introduccion graficos 2D

El procedimiento para introducir los elementos graficos 2D es a través del apartado
Graficos del panel de configuracion de la escena, tal y como se tratdé en la introduccién de
imagenes vy textos en las escenas en la practica 2. Ademas de estos elementos se pueden
introducir en los espacios bidimensionales: ecuaciones, curvas, sucesiones, puntos, segmentos,
flechas, poligonos, arcos, rellenos y macros.

El procedimiento para introducir un elemento grafico en una escena es el siguiente:
1. Acceder al panel de configuracion de la escena vy pulsar sobre el control Graficos.
2. Anadir un nuevo elemento a través de menu de la izquierda Gréficos.

2. Desde el panel Gréficos pulsar sobre el botén + (- borra el elemento seleccionado, * lo
duplica y el pulsador lo puede subir o bajar por la lista). Con el botdn graficos se pueden ver el
codigo delos mismos.

Graficos

+ | k — A |V

2.2. Seleccionar el elemento grafico a anadir a través del menu desplegable pulsando sobre la
pestana.
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Configuracion — 0 b

Agregar grafico

segmento

2.3. Configurar los parametros del elemento grafico.

Si, por ejemplo, insertamos un segmento, veremos el siguiente menu en el editor.

Configuracion - o e
Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién
| Graficos info |
:t : : : : M | espacio |E1 v'- fondo color - rastro @ |
| + | * ‘ — ‘ A ‘ ¥ ‘: dibujar si i | coord abs
|| expresion _(_G,E)_}(_l,]_)
familia parametro s intervalo [e,11] pasos 8
| texto | llﬂl
: fuente |SansSerif ~||| tamfuente |18 11 negrita - cursiva
. decimales | 2 ' fijo v/
tamafio | 2 ||| ancho |1
estilo de linea |solida v]
Aceptar Cerrar Aplicar
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A la izquierda aparece la lista de todos los graficos de la escena (menu de seleccion de
graficos). A la derecha veremos un panel (que sera diferente para cada tipo de grafico) en el
que se pueden editar todos los parametros que definen al objeto grafico seleccionado en la

lista.

Si en el menu de seleccion que hay encima de la etiqueta azul graficos se selecciona algun
espacio se mostraran soélo los graficos correspondientes a ese espacio, si se selecciona * se

muestran todos los graficos de esa escena.

En la siguiente tabla se explican los campos comunes a todos los graficos.

info

Comentario para programadores que no se muestra en pantalla.

espacio

Menu desplegable con la lista de los espacios de dos dimensiones
que se hayan definido. Si sélo hay un espacio de dos dimensiones
y éste no tiene nombre, |a lista aparece vacia.

Si hay mas de un espacio, entonces debe seleccionarse el espacio
al cual ha de pertenecer el grafico.

fondo

Si se selecciona fondo, el grafico sélo se dibuja en el "fondo" de la
escena y por lo tanto se actualiza sélo cuando se pulsa inicio vy
cuando se modifica la escala o la posicidn del origen (O.xy Q.y).
Cuando un grafico esta siempre fijo en la escena, es decir, no
depende de los controles ni de los elementos de programacion,
conviene definirlo como de fondo pues asi se ahorra trabajo al
procesador que no tendra que dibujarlo cada vez que hay un
cambio en la escena.

color

El botdn sin etiqueta que aparece en general a la derecha de la
primera linea del panel de edicién, muestra el color con que se
dibujard el grafico. Haciendo un clic sobre el botén aparece la
ventana de configuracién de colores. El color defecto de todos los
graficos es azul. Los graficos de tipo imagen y macro no tienen
color. Para flechas, es el color de la orilla o borde de la flecha, su
interior se dibuja en el color que aparece al lado del texto flecha.

rastro
(y su color)

Si se selecciona rastro el objeto grafico deja un rastro en la escena
del color seleccionado. Para elegir un color hay que pulsar el
botdn cuadrado que aparece junto al selector.

Cuando un grafico deja rastro se puede apreciar su trayectoria en
la escena. Pulsando el botdn de limpiar se borran los rastros de
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los graficos.
El valor por defecto es no seleccionado vy el color del rastro por
defecto es gris.

dibujar si

Es un campo de texto donde se puede escribir una expresion
booleana o condicional.

El grafico se dibuja si la expresion es vacia o si la expresion tiene
valor verdadero.

Si la expresion depende de x o'y, v el grafico es una ecuacion,
entonces sélo se dibujan los puntos de la grafica que satisfacen la
expresion.

Si el valor de x o y hace que la expresion no se cumpla en el
momento en que se va a dibujar un objeto, entonces no se dibuja
(es responsabilidad del autor controlar el valor de las variables x e
y fuera de las ecuaciones).

coord_abs

Hace que el grafico se interprete en pixeles y en coordenadas
absolutas con el origen en el vértice superior izquierdo del
rectangulo del espacio al que pertenece el grafico vy la escala igual
a 1 pixel por unidad.

Los graficos definidos en coordenadas absolutas no se mueven al
cambiar el origen del sistema o la escala.

expresion

Es un campo de texto. Su contenido debe ser una expresion cuyo
contenido varia segun el tipo de grafico. Por ejemplo, en las
curvas la expresion debe tener la forma (f(t),g(t)), donde fy g son
funciones cualesquiera del pardmetro t. El valor por defecto de la
expresion también cambia segun el tipo de grafico.

En la documentacidn de cada tipo de grafico se explica cudl debe
ser el contenido de la expresion vy cudl es el valor por defecto en
cada tipo.

Los graficos arco, texto e imagen no tienen expresion. En el caso
del arco la expresion se sustituye por campos para radio, inicio y
fin.

familia

Este selector permite convertir un grafico en toda una familia de
graficos dependiente de un parametro.

Al seleccionar familia se activan los otros campos de la dltima
linea: parametro, intervalo y pasos. y el autor puede asi
configurar la familia. El valor por defecto es no seleccionado.
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Debe ser una sola palabra, de preferencia corta. Por defecto es s.
El nombre del pardmetro se puede utilizar en la definicién del

parametro objeto grafico para definir la familia. El programa dibujara los
graficos con los valores del parametro recorriendo el intervalo
especificado en el nimero de pasos elegido.
Debe contener dos expresiones reales entre corchetes vy
separadas por una coma, es dedir, [t tf]. El intervalo por defecto

intervalo , . .
es [0/1]. El parametro recorre el intervalo definido entre tj y tr en
el nimero de pasos especificado.
El pardmetro recorre el intervalo definido entre el primero vy el
segundo valor en el nimero de pasos especificado y dibuja la
curva como un poligono con vértices (f(t),g(t)) con:
t=1,
t=1+ (t- 1)/ pasos,

pasos t=t+2% (t- 1)/ pasos,
etc... hasta llegar a
t=1 + pasos * (tf - tj) / pasos = ts.
En otras palabras, pasos es el nimero de subintervalos iguales en
que se divide el intervalo. y el parametro pasa por los extremos
de los subintervalos.
Es una etiqueta que acompana a los objetos graficos: punto, arco,
segmento, flecha y texto y se escribe cerca de su posicién o algo
que puede considerarse como su posicion. Por ejemplo, en un
texto punto se escribe un poco arriba v a la derecha. Los textos se

dibujan en el mismo color que el objeto grafico. Los textos
pueden tener varias lineas y ademas pueden incluir valores
numeéricos variables. El valor por defecto es vacio.

tamano o ancho

Hace referencia al tamano o grosor del elemento grafico. Si el
tamano es igual a cero los elementos no se dibujan.

decimales

Para aquellos elementos que tengan el parametro texto,
determina si el nimero de decimales es fijo o si, por el contrario,
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se usa la notacion "ajustada" en la que se eliminan los ceros
innecesarios y el punto decimal si también es innecesario. Por
ejemplo: en lugar de 25.3400 se escribe 2534 y en lugar de 13.0
se escribe 13 (sin punto decimal). Si se usa notacion exponencial
siempre se escriben los nimeros en forma ajustada, es decir, el
atributo fijo no interviene en ese caso. El valor por defecto es
fijo=si.

Para las figuras geométricas se pueden elegir diferentes estilos

estilo de linea ]
de linea

Aungue en los siguientes apartados trataremos sobre los distintos elementos que se pueden
introducir en espacios 2D, vamos a incluir imagenes de un ejemplo, en el que se introducen
diferentes figuras planas.

I Configuracian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info | POLIGONO

espacio [0 ||| fondo| | || color NN
dibujar si |

+ | % | — | A

T! [110.20]]
O [roLiGoND]

expresion | (6,0)(1,1)(2,0)(1,-1)(06,8)

C 12011,0360] familia | || parametro [s | | intervalo I
IR T m‘”:_m -

CA G
M [(00)0,-2.5)]

L) GEETET) B
O 12221

O 10502001200
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| Configuracian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info |

espacio (€0 || fondo| | color Irast'mD 2 |
dibujar si | || coordabs

+ % = a

T! (o201

O [roLicono] _
inicio | © fin | 360 e
C 1¢:201,0360] 2l || n | || res| |

® (140 familia | || parametro [s | | intervalo I
/s || e | 1] ]
N 000251 || fuente [Honospaced v | tamfuente 12 || reia 11 | cursiva
C 16220360] | decimales |2 | fiov

O te221 releno /. IR S ik

O 10502001201

centro | (-2,0) |I radio |1 |

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info

sspaco [€0 ||| fordo | | color W | resto[ | @ |

dibujar si | | I coord abs ||

+ | % | - | AV

T! (o201

expresion | (4,0) |
familia| | || parsmetro [s | || intervalo j [ pasos 80 ]
oo | 1] w]
fuente I tam fuente | 12 || negrita| | || cursiva| |
decimales | 2 | I fijo W/

O reoticono]
C [(-2011.0,360]

CA G
4 [(00)0,-2.5)]

C eaose0)
O 1222
O eoso2001200

tamano | 5
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| Configuracian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

Graficos Animacién

info |

espacio (€0 || fondo|

Icaior’

Imstmm Q|

+ | x| -

dibujar si |

| I coord abs | |

T! (o201

expresion | (-3,-3)(3,-3)

O [poLicono]

parametro E

[fposos &

C 20103601

® [10)] e |

71| [re]

cursiva | |

fuente | tam fuente |12

| mesrita

N[00025] || decimales |2

| | fijo v/

C 2103601 M tamario 4

ancho | 4

O te221 estilo de linea | solida

O 10502001201

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

Gréficos Animacién

info

espacio [0 ||| fondo

Imior- Irast'mmﬂ

+ | % | -

dibujar si |

| I coord abs | |

T! (o201

expresion | (6,0) (0,-2.5)

O rroticono]

interval
C 12010301 =

familia ||

parametro E

I

texto |

|[T]][re]

RGN

7 [(-3-3)3-3)]

cursiva ||

fuente | tam fuente |12

| nerta

4 [(0,0)(0,-2.5)] decimales | 2

| | fijo ¥/

C 210301 ancho 5

IlpuﬂtHIB |

6 ey
O rsos02001201

flecha [N
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| Configuracian

Escena

Espacios

Controles Definiciones Programa Graficos

info |

*

espacio (€0 ~|f fondo| | || color ||

+ % = a

dibujar si | |

| T! (o201

@ (a1

N [0.0)0-25)]
C 132103601
O 1222

O reoticonoy
C 20103601

Cal Gt )

________ relenc| | @ |

O 10502001201

centro | (3,2) |I_raaﬁo [1

inicio [ 0 |Iﬁﬁ|360 [IvectaresD

familia| | | parémetro [s ||| intervalo psos 8
texto | [T} ]
fuente I tam fuente |12 || negrita | | || cursiva| |
decimales |2 |I-ﬁ;‘a@

ancho |1 |

estilo de linea

| Configuracion

Escena Espacios

Controles Definiciones Programa Graficos

info

*

+ % | - | A

espacio [0 ||| fondo | color |

| T! (o201

@ [ao1

4 [(00)0,-2.5)]
C 13.2.1.0360]

O rroticono]
C 200301

Cal G )

dibujar si |

expresion | (2.2,2)

familia | | || pardmetro [s | || intervalo

O 1s0s02001201
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- Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info
espacio [E0 ||| fondo| | | color NN I.-astmg 2 |

dibujarsi | || coord abs v/

*

+ k| = | A | Y

T! [[10.201]

O reoliconol
C 12010301
® o
E GE5) B
N 000291
C e2103e01

O [222)]
O 1(50,50,200,120)]

expresion | (50,50,200,120) |

fomia || | parametro |5 I
rellenc /| [N |

radio del borde | 20 v|

intervalo

I ancho | 1

estilode linea |solida

EJEMPLO DE INSERCCION DE FIGURAS /2= EN UNA ESCENA
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A@/idad

Introducir elementos graficos 2D en una escena.
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3. Ecuaciones

Una ecuacion es un elemento grafico bidimensional mediante el cual se pueden incluir
representaciones graficas de funciones matematicas del tipo y=f(x), es decir, la variable
dependiente y en funcién de la variable independiente x y viceversa. El menu de edicion de

una ecuacién presenta el siguiente aspecto:

! Configuracian

Graficos

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

info
espacio [EL ||| fondo| | | color NN
dibujar si |

expresion | y=x |
faita__| parimets 5 ] o
relleno positvo| | @ | [ rleronesato @ |
ancho |1 visible ||

La siguiente tabla explica los campos especificos de las ecuaciones.

Funcién matemdtica que se quiere representar. f(x) y f(y) pueden estar

expresion - ) : :
P definidas en el elemento de programacién funciones. Su contenido debe ser

una ecuacion en las variables x e y.

y=f(x) Se calcula la abscisa x de cada pixel, se calcula y=f(x) y se
dibujan lineas entre un punto vy el siguiente. La grafica no
se dibuja en los valores x que no estan en el dominio de f.
Cuando hay una singularidad entre dos pixeles
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consecutivos, el programa busca los valores limite por la
izquierda vy la derecha y los usa para dibujar, pero no une
la grafica entre ellos.

Se calcula la ordenada y de cada pixel, se calcula x=f(y) y
se dibujan lineas entre un punto y el siguiente.

La grafica no se dibuja en los valores y que no estan en el
) dominio de f.

x=ty) Cuando hay wuna singularidad entre dos pixeles
consecutivos, el programa busca los valores limite por
arriba y abajo y los usa para dibujar, pero no une la

grafica entre ellos.

El programa define F(xy) = f(xy) - g(xy) y busca las
soluciones de F(x,y)=0 usando un método de Newton en
dos dimensiones. Cuando encuentra un cero de F, sigue
la trayectoria de ceros en las direcciones perpendiculares
al gradiente.

f(x,y)=g(x,y) |[La busqueda de ceros se inicia en una red de 8 x 8
puntos distanciados unos de otros por lo menos 3
pixeles. Si una ecuacion tiene curvas cerradas como
soluciones vy éstas son pequenas o tiene muchas
soluciones a poca distancia unas de otras, es posible que

el programa no las encuentre todas.

ancho

Es el ancho o grueso del trazo en pixeles. El valor por defecto es 1. Se
recomienda utilizar poco los anchos diferentes de 1 pues ralentizan el dibujo.

relleno+

Si la ecuacion es de la forma y=f(x) y el selector relleno+ estd activado, el
espacio entre el eje x v la grafica, arriba del eje x, se colorea del color
seleccionado.
Si la ecuacion es de la forma x=g(y) vy el selector relleno+ esta activado, el
espacio entre el eje y v la grafica, a la derecha del eje vy, se colorea del color
seleccionado.

relleno-

Si la ecuacion es de la forma y=f(x) y el selector relleno- estd activado, el
espacio entre el eje x y la grafica, abajo del eje x, se colorea del color
seleccionado.
Si la ecuacion es de la forma x=g(y) vy el selector relleno- esta activado, el
espacio entre el gje y y la grafica, a la izquierda del eje y, se colorea del color
seleccionado.
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Si este selector estd seleccionado, en la parte inferior de la escena aparecerd
un campo de texto donde se ve la expresion de la ecuacion en el mismo color
de la grafica y con el color de fondo de la escena.

Por defecto este selector aparece activado.

visible ||Si hay varias ecuaciones o curvas en una escena, abajo de ella aparecen los
campos de texto de todas y cada una de las que son visibles. Si son muchos
los campos pueden resultar demasiado pequenos, por lo que se recomienda
no dejar visibles los campos de texto de mas de tres o cuatro ecuaciones o
curvas.

Este campo sélo se puede utilizar si visible estd seleccionado. Cuando
editable se activa, el contenido del campo de texto que aparece bajo la
editable |lescena con la ecuacion (o curva) puede ser modificado por el usuario. Esta
opcion puede ser Util cuando se desea que el alumno practique la escritura
de formulas.

Un ejemplo de ecuacion se muestra a continuacion.

' Configuracién - m| A

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |
espacio (£ ~|f fondo| | || color [N
dibujar si |

EXpresion | y=x"2+3+x+2

fomita | | parametro s || me Jowwm
rellenc positivo| | @ | I.mllm negativo| | @ |
ancho |3
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creditos config
| L |

inicio lirmpiar
| i |

Nota: Hay un pequeno conjunto de formas candnicas o forma de expresar las ecuaciones de la
recta y de las curvas, que reciben un tratamiento especial. Su utilidad radica en que los dibujos
se realizan muy rdpidamente. Estas son las formas candnicas que Descartes reconoce:

y=m*x+b

X=m*y+a

Arx+B*ry=C
e=sqrt((x-Fx)"2+(y-Fy)"2/(d+(x-Fx)*cos(t)+(y-Fy)*sen(t))
e=sqrt((x-Fx)"2+(y-Fy)"2)/(d-((x-Fx)*(Dx-Fx)+(y-Fy)*(Dy-Fy))/d)

Si se escriben exactamente tal como aparecen (sin cambiar una sola letra), el programa las
reconoce y hace el dibujo de la recta o curva cénica con un procedimiento muy rapido. La Unica
utilidad de estas formas radica en la rapidez con que se dibujan.

A@/idad

Introducir ecuaciones en escenas.
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4. Curvas

Una curva es un elemento que permite la realizacion de representaciones
bidimensional de dos funciones en funcién de un parametro t comun. El menud de edicion de
una curva presenta el siguiente aspecto:

| Configuracian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

o
espcio [ fonao
dibujarsi |

expresion | (3+t,t"2)

estilo de linea |solida
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(3%t,t"2)

La siguiente tabla explica los campos especificos de las curvas.

La expresion debe tener la forma (f(t),g(t)), donde f vy g son
expresion funciones cualesquiera en funcién del parametro t (esto es
configurable).
parametro Debe ser una sola palabra, de preferencia corta. Por defecto es t.
Debe contener dos expresiones t; y tf reales entre corchetes y
. separadas por una coma, es decir, [t;tf]. El intervalo por defecto
intervalo . .
es [0, 1]. El parametro recorre el intervalo definido entre t; vy tf en
el nimero de pasos especificado.
El parametro recorre el intervalo definido entre el primero y el
segundo valor en el nimero de pasos especificado y dibuja la
curva como un poligono con vértices (f(t),g(t)) con
t=t,
t=1+ (t- 1)/ pasos,
pasos t=t4+2"(t- 1)/ pasos,
etc... hasta llegar a
t =1 + pasos * (tr - tj) / pasos = tr.
En otras palabras, pasos es el nimero de subintervalos iguales en
que se divide el intervalo. y el parametro pasa por los extremos de
los subintervalos.
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En segmentos, poligonales, arcos, curvas y ecuaciones: Es el
ancho o grueso del trazo en pixeles. El valor por defecto es 1.

ancho _ N _
Se recomienda utilizar poco los anchos diferentes de 1 pues
ralentizan el dibujo.
Si el selector relleno esta activado, el programa rellena el interior
relleno de la curva (considerada como un poligono). Si la curva no tiene

un interior bien definido, el resultado puede ser algo extrano.

estilo de linea

Permite que las lineas del borde sean sdlidas, punteadas o con
rayas discontinuas.

A@/idad

Definir curvas en escenas.
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5. Sucesiones

Una sucesidon es una familia de puntos, pero con pardmetro entero. Permite la
representacion grafica de funciones, similar a la curva, pero con un parametro n que es un
numero entero. El panel de configuracion especifico del tipo sucesién tiene este aspecto:

M Configurscion = . .

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

dominio _|__[ 1,100]
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La siguiente tabla explica los campos especificos.

expresion

Es un campo de texto. Su contenido es un par ordenado de la
forma (n, expresion en funcion de n) que indica el término n-
ésimo de la sucesion.

tamano

Es el radio de los "puntos" de la sucesion. En realidad, el programa
dibuja por defecto discos de radio tamano=2. Si tamano=0 los
puntos no se dibujan.

visible

Al seleccionar esta opcidén se refleja en la parte inferior la
expresion que define a la sucesion.

editable

Este campo solo se puede utilizar si visible esta seleccionado.
Cuando editable se activa, el contenido del campo de expresion
aparece bajo la escena con la ecuacién (o curva) puede ser
modificado por el usuario. Esta opcion puede ser Gtil cuando se
desea que el alumno practigue la escritura de formulas.

dominio

Para sucesiones: Debe ser una expresion de la forma [n,n]
donde nqy ny son dos enteros que se interpretan como el inicio y

el final del intervalo de enteros que n recorrerd. El programa
dibujara los puntos (X,Y) para cada valor de n entre nyy n,.
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A@/idad

Definir sucesiones en escenas.
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6. Poligonos

Un poligono es una figura geométrica bidimensional cerrada formada por una serie de
lados. El panel de configuracidn especifico del tipo poligono tiene este aspecto:

& otigarcion - o x

Espacios Controles Definiciones Programa

O [(-33)(3.3%3-3)(-3,-3)(-3,3)]

estiodelinea solida v|
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La siguiente tabla explica los campos especificos.

. Estd formada por una serie de puntos que son los vértices del
expresion ,
poligono.

En segmentos, poligonales, arcos, curvas y ecuaciones: Es el
h ancho o grueso del trazo en pixeles. El valor por defecto es 1. Se
ancho _ . ,
recomienda utilizar poco los anchos diferentes de 1 pues

ralentizan el dibujo.

Si el selector relleno esta activado, el programa rellena el interior

relleno , .
del poligono con el color indicado.

. , Permite que las lineas del borde sean sdlidas, punteadas o con
estilo de linea

rayas discontinuas.

A@/idad

Introducir poligonos en escenas en espacios bidimensionales.
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7. Rectangulo

Un rectangulo es un tipo especial de poligono con 4 lados paralelos dos a dos. El
panel de configuracidn especifico del tipo rectangulo tiene este aspecto:

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Graficos

O (1,043 dibujar'si

expresion | (1,0,4,3)

relienc v [N

radio del borde @ 1| estilo delinea
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La siguiente tabla explica los campos especificos.

Los dos primeros puntos indican el punto de inicio de dibujo del

expresion , _
rectangulo, el tercero el ancho vy el cuarto el alto de la figura.
En segmentos, poligonales, arcos, curvas y ecuaciones: Es el
h ancho o grueso del trazo en pixeles. El valor por defecto es 1. Se
ancho . " :
recomienda utilizar poco los anchos diferentes de 1 pues
ralentizan el dibujo.
I Si el selector relleno esta activado, el programa rellena el interior
relleno

del poligono con el color indicado.

estilo de linea

Permite que las lineas del borde sean sdlidas, punteadas o con
rayas discontinuas.

radio de borde

Permite redondear mas o menos las esquinas.

A@idad

Dibujar rectangulos en escenas.
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8. Arcos

Un arco es una porcién de una circunferencia. Un arco de 360° sexagesimales es una
circunferencia completa. Trabajaremos con grados sexagesimales. El panel de configuracion

especifico del tipo arco tiene este aspecto:

| Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info
espacio EL v | fondo | color NN
dibujar si |

centro | (0,0) |[.raaﬁo |4 |

C 10.04,050]

inicio | @ |Iﬁri|90 [I_wecto‘resD

famiia| || parimetro [ | A [fpasos 6
texto | | [11] Ry}

fuente [Sansserif | | tamfuente |18 | nerita | || cursiva
decimales | 2 Il fijo v/
relleno v [ || ancho |4 |

estilo delinea [solida v/|
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La siguiente tabla explica los campos especificos.

centro

Debe ser una expresion del tipo (XY) que representara el centro
del arco, donde X e Y pueden ser expresiones reales arbitrarias.

radio

Es el radio del arco. Puede ser una expresion real arbitraria.

inicio

Es el inicio del arco. Hay dos opciones. Puede ser una expresion
real arbitraria que se interpretara como el angulo inicial en grados,
0 puede ser una expresion de la forma (xq,y1) que se interpretara
como un punto. En el segundo caso el arco comienza en el
segmento que une al centro (X)Y) con el punto (X4,y1).

fin

Es el final del arco. Hay dos opciones. Puede ser una expresion
real arbitraria que se interpretara como el angulo final en grados,
o0 puede ser una expresion de la forma (xp,y;) que se interpretara
como un punto. En el segundo caso el arco termina en el
segmento que une al centro (X,Y) con el punto (x3,y7).

vectores

Determina que el lado inicial y final del arco se obtenga de dos
vectores que parten del centro del arco y no de dos puntos del
plano.

ancho

En segmentos, poligonales, arcos, curvas y ecuaciones: Es el
ancho o grueso del trazo en pixeles. El valor por defecto es 1. Se
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recomienda utilizar poco los anchos diferentes de 1 pues
ralentizan el dibujo.

Si el selector relleno esta activado, el programa rellena el interior

relleno
del arco.
Es una etiqueta que acompana al objeto grafico y se escribe cerca
de su posicidn o algo que puede considerarse como su posicion.
- Por ejemplo, en un punto se escribe un poco arriba y a la derecha.
exto

Los textos se dibujan en el mismo color que el objeto grafico. Los
textos pueden tener varias lineas y ademas pueden incluir valores
numéricos variables. El valor por defecto es vacio.

estilo de linea

Permite que las lineas del borde sean sdlidas, punteadas o con
rayas discontinuas.

A@/idad

Introducir arcos en escenas en espacios 2D.
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9. Puntos

Representacion de un punto en el espacio. El panel de configuracion especifico del

tipo punto tiene este aspecto:

4 Configuracién

Controles Definiciones Graficos

Espacios Programa

info |
espacio E1 v | fondo| | color NN
dibujarsi |

expresion | (0,0)

familia | | || parametro [s | | intervalo | I pasos 8 |
texto | Punto en espacio 2D |

fuente I tam fuente | 18 || negrita v/ || cursiva| |
Gecintes | 2 | [ o

tamano | 8
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Punto en espacio 2D

La siguiente tabla explica los campos especificos.

expresion

Coordenadas del punto que se quiere dibujar.

tamano

Para puntos: es el radio del "punto". En realidad, el programa
dibuja un disco de radio tamano. Si tamano=0 el punto no se
dibuja. Esto Ultimo puede aprovecharse para dibujar textos
asociados a puntos invisibles, usando las coordenadas del
espacio.

texto

Es una etiqueta que acompana al objeto grafico y se escribe cerca
de su posicidn o algo que puede considerarse como su posicion.
Por ejemplo, en un punto se escribe un poco arriba y a la derecha.
Los textos se dibujan en el mismo color que el objeto grafico. Los
textos pueden tener varias lineas y ademds pueden incluir
valores numéricos variable. El valor por defecto es vacio.

A@/idad

Introducir puntos en escenas en espacios 2D.
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10. Segmentos

Un segmento es una linea recta limitada por dos puntos. El panel de configuracién

especifico del tipo segmento tiene este aspecto:

. Configuracion

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info
espacio [E1 || fondo| | color
dibujar si |
expresion | (0,0) (4,4)
famia || | parimetro [s | I
o | 1)}
fuente I tam fuente |18 || negrita | | || cursiva |

Gecines | 2 |[-ﬁro v

7 [(0,0)4.4)]

tamano |5 ancho | 2 |

estilodelinea |solida
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La siguiente tabla explica los campos especificos.

expresion Coordenadas de los puntos extremos del segmento.
B Es el radio de los extremos del segmento, que se dibujan como
tamano :
dos discos.
Es el ancho o grueso del trazo medido en pixeles. El valor por
defecto es 1.
ancho _ " :
Se recomienda utilizar poco los anchos diferentes de 1 pues
ralentizan el dibujo.
Es una etigueta que acompana al segmento vy se escribe cerca de
su posicion o algo que puede considerarse como su posicion. Los
texto textos pueden tener varias lineas y ademas pueden incluir valores
numéricos variables.
El valor por defecto es vacio.
) , Permite que las lineas del borde sean sélidas, punteadas o con
estilo de linea _ .
rayas discontinuas.

A@/idad

Introducir segmentos en escenas en espacios 2D.
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11. Flechas

Una fecha es una linea recta limitada por dos extremos, uno de los cuales acaba en
una punta. El panel de configuracién especifico del tipo flecha tiene este aspecto:

' Configuracién

Gréficos

Espacios Controles Definiciones Programa

info
espacio [E1 || fondo| | color
dibujar si |
expresion | (0,0) (4,4)
famita | || parametro [s_| I
texto |Flecha |
fuente I tam fuente | 18 || negrita | | || cursiva| |
decimales | 2 |l fijo v

4 [(0.0)4.4))

ancho |5 ||| punta |8 |

flecha. [N
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La siguiente tabla explica los campos especificos.

Es un campo de texto cuyo contenido son dos pares ordenados
expresion de expresiones que representan las coordenadas del origen v el

extremo de la flecha (del vector).

color Es el color de la orilla o borde de la flecha.

flecha Es el color del interior de la flecha. El color flecha por defecto es
rojo.

ancho Es el ancho o grueso de la flecha en pixeles. El valor por defecto
es 5.

punta Es el ancho de la punta de la flecha. Su valor por defecto es 8.
Es una etiqueta que acompana al objeto grafico vy se escribe cerca

texto de su posicion o algo que puede considerarse como su posicion. El
valor por defecto es vacio.

A@/idad

Introducir flechas en escenas en espacios 2D.
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12. Rellenos

Un relleno se define Unicamente mediante un punto vy un color. El punto funciona
como la semilla o punto inicial de un proceso de relleno o coloreo, que llena, con el color
seleccionado, la regidn cerrada dentro de la cual se encuentra el punto. Los graficos que son de
fondo no cuentan como fronteras para el relleno, a menos que el relleno mismo sea de fondo.
En definitiva, el punto del relleno coloreara todo espacio cerrado alrededor de dicho punto. El
panel de configuracidn especifico del tipo relleno tiene este aspecto:

| Configuracién — X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |
espacio E1 || fondo | | color NN
dibujar si |

expresion | (0,0)

familia| | || parimetro 's ||| intervalo [[0,:

La siguiente tabla explica los campos especificos.

Su contenido es un par ordenado de expresiones que indica el

expresion ) -
punto que sera la semilla del relleno.

En el siguiente ejemplo, vamos a crear un circulo, mediante un elemento tipo arco de radio 3.
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1 Configuracion

Graficos

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

info
espacio [EL ||| fondo | | color [N
dibujar si |

centro | (0,0) |lmﬁo [3 |

C 100,0)3.0.360]

inicio | @ |Iﬁﬁ|369 [I_vedu're?s[]
familia | | parametro [s | || pasos 8
texto | (1] [r7]
fuente I tam fuente |18 || negrita| | || cursiva| |
decimales | 2 | l fijo v
relleno| | @ | | ancho |1 |

estilo delinea [solida v/

A continuacion, creamos un relleno en un punto exterior al circulo, por ejemplo, en el punto

(5,0), lo que hara que se coloree con el color elegido del relleno (turguesa) todo lo exterior al
circulo (si el punto del relleno hubiera estado dentro del circulo sélo se hubiera coloreado el
circulo).
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Escena

Espacios

*

+

*

A

C 100,3,0360]

A@/idad

Caontroles

Definiciones

Programa
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Introducir rellenos en escenas en espacios 2D.
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13. Macros

Un macro es un archivo de texto que contiene parte del codigo de una escena de
Descartes y que interpretado por Descartes actia como un grafico en una escena. Los macros
pueden ser utilizados en una misma escena las veces que sean necesarios y también pueden
ser utilizados por escenas diferentes. Por ejemplo, tenemos un macro que dibuja cinco circulos,
cada vez que llamemos al macro dibujara cinco circulos, de forma que, si queremos dibujar 15
circulos, podriamos colocar el macro 3 veces y nos ahorramos tener que poner 15 elementos
tipo arco (circulos).

Por tanto, los macros se consideran objetos graficos que contienen elementos de
programacion (Definiciones y Programa) y/o graficos. Su funcién es que todos los
elementos de los macros puedan ser utilizados desde las escenas en bloque y cuantas
veces como se quiera. Desde la escena que utiliza un macro se pueden modificar las
propiedades o valores de los elementos del mismo. Existen macros ya creados y otros que
pueden crearse seguin las necesidades del usuario.

El panel de configuracion especifico del tipo macro tiene este aspecto:
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. Configuracion e O S

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

I

| I posicion | [0,0]

La siguiente tabla explica los campos especificos.

Es un campo de texto cuyo contenido es una expresion o un
rotacion numero que sera el angulo que se girara (en sentido contrario a la
agujas del reloj) el macro al dibujarse.

Es un campo de texto cuyo contenido de ser del grupo (X)),
donde X e Y son expresiones reales cualquiera que representan

posicion . o
las abscisa y ordenada el punto inicial del macro con respecto al
origen de coordenadas del espacio.
expresion Ruta relativa y nombre en donde se ubica el macro.
Campo para hacer uso de los parametros del macro. Dichos
nombre parametros se escriben poniendo el nombre del macro un punto

y después el nombre del parametro.

Creando un macro. Ejemplo 1.

Vamos a crear un ejemplo de macro muy sencillo para que se entienda como se pueden crear y
utilizar estos elementos. Vamos a hacer un macro que nos dibuje una flecha que vaya desde el
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origen de coordenadas hasta el punto (0,5), en color rojo y con un ancho de 5y una punta de
10 y con un texto que la acompane en el que pondremos "Flecha".

Paso 1. En una escena en blanco introducimos el elemento segmento con los parametros que
hemos indicado.

' Configuracion

Definiciones Programa Graficos

Escena Espacios Controles

info
espacio [E1 || fondo| | color
dibujar si |
expresion | (0,0) (5,0) |
fomia | parémetro 5| oo 50
texto | Flecha [Tl
fuente I tam fuente | 18 || negrita | | || cursiva |

decimales | 2 | fiio v

¢ [(0,0)(5.0)]

ancho |5 ||| punta |8 |

flecha. [N

Fecha
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Paso 2. En editor de Descartes, en la opcion Archivo elegimos, Exportar a macro de Descartes.
Guardamos el archivo con el nombre mm?1.txt el macro y cuyo codigo sera:

] mm1: Bloc de notas

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

[id="INICIO' algoritmo='si' evaluar='una-sola-vez'
id="CALCULOS' algoritmo='si' evaluar='siempre’
espacio="El' tipo='flecha' color='20303a' coord abs='no' expresidén='(9,0)(5,0)"' te

Linea 1, columna 1 160% ‘Windows (CRLF) UTF-8

Paso 3. En la misma carpeta donde hemos guardado el macro mm1, vamos a crear una escena
en blanco, con el gestor de escenas, que guardaremos con el nombre escemacro.html

i‘» Descartes [lib_portable] C\000-AJDA\O-cursos-jesus-actusles\curso-creacioni =s-curso\capturas-nov-2017\escemacro. htmi A=

Archivo. Opciones  Ayuda

Paso 4. Vamos a introducir el macro en la escena. Graficos, en el menu de la izquierda
pulsamos + (anadir) y en la ventanita seleccionamos macro. El macro es mm1.txt y el nombre
que le daremos al macro en la escena es macl.

336



Configuracion — 0O b2

Agregar grafico

Configuracion et O b
Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién
Graficos info
i ~ | espacio |E1 v ||| fondo

+ | * ‘ — ‘ A ‘ ¥ ‘ dibujar si . coord abs v/|

M [mm1.ixt] ' .
Il archivo | mml.txt

familia parametro |5 intervalo | [0,1] pasos |8

rotacion | @ posicion | [SB,ldB]

nombre | macl

Aceptar Cerrar Aplicar
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Paso 5. Vamos a anadir mds, macros basados en mm1, usando diferentes posiciones vy

rotaciones.

' Configuracion

Graficos

Definiciones Programa

Controles

Escena Espacios

info

espacio |E1 v|| fondo | |

dibuiarsi | | l oo 2k
archivo | mml.txt |
famia | | parimeto [s_| I

rotacion | 90| |l posicion | [50,100] |

+ % = A Y

M [mmil.txt]

nombre | mac 1
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Creando un macro. Ejemplo 2.
Vamos a crear un ejemplo de macro muy sencillo que contenga una variable a.

Paso 1. En una escena en blanco introducimos un texto con una variable tal y como se indica a
continuacion.

& *Descartes]lib_portablc] = | pod

Archive OCpciones Ayudas

Texto para un macro. Elvalor a: 0.00

L | | | I |
1 Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Graficos info |

espacio [E1  ~

dibujar si |

" [(20,20)]

expresion | (20,20)

parémetro s |

familia | | intervalo | [@,1]

texto |Texto para un macro. El valer a: [al

tam fuente | 18

fuente | SansSerif |

negrita | |

decimal |2 |

alineacion del texto |izquierda |

fijo |

punto de anclaje | arriba-izquierda

& e B8 e 9

ancho del texto | 1

|| bordetexto| | @ | I tamanio del borde |

sombra| | @ |

desenfoque sombra | 0

desplazamiento de sombra X | @

desplazamiento de sombra ¥ |0
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Paso 2. En editor de Descartes, en la opcion Archivo elegimos, Exportar a macro de Descartes.
Guardamos el archivo con el nombre mmz2.txt el macro vy cuyo cédigo sera:

3 mm2: Bloc de notas

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

|id='INICIO' algoritmo='si' evaluar='una-sola-vez'
id="CALCULOS' algoritmo='si' evaluar='siempre'
espacio="E1l' tipo='texto' color='20303a' coord_abs="'si' expresidn='(20,20)"' texto="'Ts

Linea 1, columna 1 140%  Windows (CRLF) UTF-8

Paso 3. En la misma carpeta donde hemos guardado el macro mm2.txt (fichero del bloc de
notas), vamos a crear una escena en blanco, con el gestor de escenas, que guardaremos con el

nombre escemacro2.html

) Descartes [lib_portable] C\000-AIDA\0-cursos-jesus-actuslesicurso-creaciariymagenes-cursolcapturas-nov-2017\escemacroZ html

Archivo Opciones  Ayuda
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Paso 4. Pasamos a introducir el macro en la escena. Graficos, en el menu de la izquierda
pulsamos + (anadir) y en la ventanita seleccionamos macro. El macro es mm2.txt y el nombre
que le daremos al macro en la escena es mac2.

‘ Configuracion — 0O b

Agregar grafico

Cancelar ‘ Agregar

Texto para un macro. El valor a: 0.00

Controles Definiciones Programa Grahcos Animacién

Graficos || info

espacio [E1 ~ “ fondo |

B ~
Ll*—;—ILLLII dibujar sj “ coord abs |

M [mm2.txt]

archivo | mm2. txt

familia | | H parametro |5 intervalo | [0, 1] || pasos |8

rotacion | 9 ” posicion | [50,10]

nombre | mac2

Paso 5. Damos valor a la variable a del macro, para ello vamos a introducir una variable mac2.a
(nombre del macro.nombre de la variable) con un valor, por ejemplo 6 y veremos como cambia
el valor de la variable en el macro.
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W “Descartecliin portzbla] EADIO00M eccamacro Litmi = O e

Archive Opciones  Ayuda

0 para El vala

.} Configuracian.

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Grificos

Definiciones

Var [mac2.a]

Paso 6. Vamos a insertar otro macro basado en mm2.txt, al que llamaremos mac2. Después
definiremos la variable mac3.a (nombre del macro.nombre de la variable) con un valor, por

ejemplo 10 y veremos como mac3.a sélo afecta al valor de a en el macro mac3, mientras que la
variable mac2.a afecta a la variable a del macro mac2.
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

v|l fondol ]

+ | ¥ | = A

|'] coord abs | _

M [mm2.txt]

I Configuracian - o X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Definiciones

+ | k A

Var [mac2.a]
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o

~ Texto para un macro. El valor a: 6.0

Texto para un macro. El valor a: 10.00

Creando un macro. Ejemplo 3.
Detallaremos los pasos necesarios para crear un macro:

a) Se crea una escena con un Unico espacio 2D que puede tener elementos graficos 2D,
definiciones y/o programa en un sélo espacio 2D. Por ejemplo, crearemos una escena en la que
se dibuja un cuadrado con la expresion de la férmula de su area y cuyo lado vale inicialmente 3
unidades (un espacio con un poligono, texto y elementos de programacion).
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b) En editor de Descartes, en la opcién Archivo elegimos, Exportar a macro de Descartes
y le damos el nombre macl. El cédigo del macro seria:

£ maci - Bloc de notas

)|

jd="lado' constante='s&jacute;' expresi&oacute;n='3' evaluar='una-sola-vez'
tipo="'pol&iacute;gono’ expr esi&oacut e;n="(-lado/2, -lado/2)(-lado/2, Tado,/23(1 adc<2 »lado/23(lados2, -1,
tipo="'punto’ exprési&oacute;n='(-lado/2,lado/2+0.5)" texto='{\rtfli\uco{\fontthI\fo\fcharseto Times |

v |

2] —| 3.
—

c) Desde una escena nueva con un espacio 2D, se puede utilizar el macro tantas veces
como se quiera y se pueden modificar los parametros del macro. En nuestro ejemplo,
colocaremos en una escena nueva 2 veces el macro macl segmento en distintas
posiciones y rotaciones. Ademds, desde la escena hemos definido controles que nos
permiten variar la longitud del lado del cuadrado.
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o Configursaion

Escena

Espacios Controles Definiciones Programa

Graficos

archivo | macl

famiia | |

pardmetro |s |

psos @

rotacién |girarl

| l posicion | [-2,1] |

nombre | macrol

' Configuracién

Escena

Espacios Controles Definiciones Programa

Graficos

+ | *

M [mac1)

archivo | mac1

fanilia |

parametro |s |

lpsos 8

rotacién | girar2

| l posicion | [2,-2] |

nombre | mac ro2

La escena en la que hemos introducido los macros queda de la siguiente forma.



Para modificar el valor de una variable de un macro desde la escena desde la que se le llama se
debe proceder de la siguiente forma.

a) El macro debe tener definida la variable, en nuestro ejemplo /ado.

b) Desde la escena se puede modificar el valor de una variable del macro, llamandola de la
siguiente forma: nombre del macro.nombre de la variable. En nuestro ejemplo, es macro?.lado
(para variar el valor de lado del macro 1) y macroZ.lado (para variar el valor de lado del macro 2.
De esta forma el valor de la variable lado del macrol1 serd igual que el de la variable de Ia
escena que lo llama macroT./lado y el valor de la variable lado del macro2 serd igual que el de la
variable de la escena que lo llama macro2./adbo.

Nota importante. Cuando se usan las escenas de Descartes en el equipo local, para que los
macros funcionen, se deben anadir al final del cddigo de la escena, entre las etiquetas <script
type="descartes/macro” id="nombre del macro en la escena" y </script>. Si en el editor de
escenas de Descartes esta marcada la opcion "macro" del submenu "Agregar al html" del mend
"Opciones', el cddigo del mismo se anadira automaticamente al final del cddigo de la escena. A
continuacidn, vemos un ejemplo de tres macros anadidos al final de una escena de un juego.

347



| jaque_al_rey: Bloc de notas - O >

Archive Edicién  Formate  Ver  Ayuda

<script type="descartes/macro” id="A"> "
tipo _de macro=R2

Idioma=espaéntilde;ol

espacio="El1" tipo="texto’ expresifioacute;n="[5,2908]" texto="{\rtfl\ucd{
</script>

<script type="descartes/macro” id="B">

tipo_de_macro=R2

Idioma=espafntilde;ol

espacio="El1" tipo="texto' expresificacute;n="[5,298]" texto="{‘\rtfl\uch{
</script>

<script type="descartes/macro” id="(C">

tipo _de macro=R2

Idioma=espaéntilde;ol

espacio="El1" tipo="texto’ expresifioacute;n="[5,2908]" texto="{\rtfl\ucd{
</script>

£ >

Linea 1, columna 1 100% Windows (CRLF) LUTF-8

A&nﬂ/idad

Introducir macros en escenas.
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14. Imagenes y textos

En la practica 2, estudiamos la introduccion de imagenes y textos en escenas. Estos
elementos pertenecen al menu graficos. Una imagen de una escena con textos y graficos se
presenta a continuacion, junto con su menu de configuracion. Recordamos que cuando se
introduzcan imagenes en escenas, el fichero de la imagen debe de acompanar al de la escena
segun la direccién relativa indicada en el campo fichero del panel de configuracién de la
imagen.

M Configuracian B d =

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

+ | %
T! [120.201]
© [(200220)]

expresion | (200,220)

familia| | || pardmetro [s |

archivo | atomo.png
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Los nuevos textos de Descartes pueden tener vanos colores

v también varias fuentes de l1etras,
pueden mchur letras griegas: @, [, @, ©, ¢, &,
alomos simbolos matematicos: #, =, 2, 2 = n, _[ e, 8,2, T,

formulas elementales: f( X) =| 77— = sen[ 2nx/ u)
'[a W1+ X

v evaluar expresiones:

a+b=3"+4"=0+j6=25

D E [ |

Aprovechamos para comentar, que, con el parametro, region de recorte de una imagen,
definen un rectangulo, con formato (x, y, w, h), donde x e y definen una posicion dentro de la
imagen y w y h, la longitud vy altura de un rectangulo. Dicho rectangulo sera la parte de la
imagen que se presentara en escena. A continuacion, mostramos una imagen sin recortar y la
misma imagen recortada.

' Configuracién — G

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

@ [(100,100)]

expresion | (100,100)

familia || || parametro [s |

archivo | evaluacion.png

O [e002000
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Escena

Espacios

o+

*

B [(100,100))
© [(200,200)]

inicio
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A@/idad

Introducir imagenes y textos en escenas.
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15. Familias en graficos 2D

Los elementos graficos 2D tienen la opcidn de activar el campo familia. Su objetivo es
que el elemento en cuestion se repita e inserte en la escena el nimero de veces deseado y en
las posiciones deseadas, es decir, gue un mismo elemento se repita un determinado ndmero de
veces. Las opciones configurables relativas a la familia de un determinado elemento son las
siguientes:

e Intervalo: limite inferior y superior entre los que se establecerdn los valores de repeticion.
Esto significa que el parametro asociado a la familia va a ir desde el limite inferior del
intervalo hasta el superior.

e Pasos: nimero de pasos que se daran para recorrer uniformemente el intervalo desde el
limite inferior al superior.

e Pardmetro: variable que tomard los diferentes valores de cada uno de los pasos del
recorrido desde el limite inferior al superior. Se recomienda asignar a esta variable una
palabra corta (por defecto es la letra s).

Vamos a ilustrar lo comentado con un ejemplo. Queremos que en un intervalo entre el cero y el
100, en 11 pasos el parametro tome los valores que le corresponden.

e Intervalo: [0/100]
e Pasos: 10 (esto significa que para llegar del O al 100 dara 10 pasos regulares).
e Pardmetro: valores del pardmetro s: 0, 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100.

Supongamos que tenemos un texto que dice "El valor del parametro es: s" (siendo s un
parametro con valor variable. Configuramos el elemento texto, activando el campo familia, en
el intervalo [0]100], 10 pasos y parametros. Ponemos la localizacion del texto en funcion del
parametro s, de la siguiente forma [20,20+4%s].
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i Configuracian = {] X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info |
espacio [E1 ||| fondo | color || sto | @ |

dibuiar si | | coordabs v

T! [120,20+4%]]
expresion | [20,20+4%s] |

familia v/ || parimetro s intervalo | [0,100] || pasos | 10 |

texto |{\rtfl\uc@{\fonttbl\f@\fcharset@ Times New Romn;\fl\fcharse|
fuente I tam fuente |25 |I negrita cursiva | |
decimales | 0 || fijo ||

alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 | bodetexto | @ | | tamaiiodelborde [0
sombra| | @ | I desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombraY | @

A

El resultado que se obtiene es que el elemento texto se dibujara 11 veces (los 11 valores del
parametro s), en distintas posiciones verticales dados por 20+4*s (posiciones 20, 60, 100, 140,
180, 220, 260, 300, 340, 380 vy 420) y para cada elemento de texto se indicara el parametro s
incluido como variable en el texto, siendo el resultado el presentado en la siguiente imagen.

-~ El valor del parametro es: 0.00

. El valor del parametro es: 10.00
. El valor del parametro es: 20.00
| El valor del parametro es: 30.00
" El valor del parametro es: 40.00
' El valor del parametro es: 50.00
+—Ehvalor-del-parametre-€5:-60.00

- El valor del parametro es: 70.00

. El valor del parametro es; 80.00
El valor del parametro es: 90.00
' El valor del parametro es; 100.00
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Pongamos otro ejemplo sencillo. Tenemos un punto configurado tal y como se indica a

continuacion:

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones

Programa

Graficos

Graficos info |

espacio (EL_____v|| fondo

| color

dibujar si |

expresion | (30,100)

pardmetro m

Jowrm |

1] ]

fuente [SansSerit || tam fuente 18

| nesrita

cursiva | |

decimales | 2

Il fijo v

tamaio | 10

Vamos a hacer que este punto se repita activando el campo familia, en un intervalo [0,900], en

30 pasos y poniendo la localizaciéon del punto en funcion del parametro de la siguiente forma.
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. Configuracién

Controles Definiciones Graficos

Espacios Programa

info
espacio [E] ||/ fondo[ | || color NN
dibujar si |

expresion | (30+5,100+0.2+s)

@ [(30+5,100+0.2%)]

familia v/ || parametro s intervalo | [0,900] || pasos | 30 |
texto | il |77
fuente I tam fuente | 18 || negrita| | || cursiva |

Gecines | 2 |[ o 7

tamaio | 10

A@/idad

Utilizar las familias para obtener repeticiones de elementos graficos 2D.
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16. Mi primer juego paso a paso. Paso 5

Vamos a realizar el paso 5 del juego. En primer lugar, abrimos el juego con el editor de
Descartes, menu archivo/abrir y se selecciona el nombre del fichero, juego-paso4.

T o, S T ——
(00 *Descartes [lib_partable] CAO00-AJDAY-cursos-jesus-actuales\curso-creacion'juego-pasc-a-pasohjuago-pasod.ntml

Archive Opciones  Ayuda

e |

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

inicio

A continuacion, vamos a introducir un texto (menu graficos, botdn + agregar texto) de color
verde, debajo de la ubicacion de la bolita y los controles que se dibujara cuando se encuentre Ia
bola. La condicién en dibujar-si sera (sorteo=c) y aparecera el texto "Enhorabuena. Has
encontrado la bolita".
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I Configuracion R O K

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Graficos info |

espacio E1 UI fondo | | I color [N I rasto | @ |

dibujarsi | (sorteo=c) | I coord abs /i

+ | x| -

T [1330.20]]

expresion | [240,340] |

familia| | || parametro intervalo | [@,1] ]I pasos |8 |
texto | {\rtf1\ucO{\fontthb1\fO\fcharsetd Times New Rornan;\fl\fcharse|

fuente |SansSerif v|| tam fuente | 25 |I negrita v/ || cursiva| |

decimales | 2 | I fijo v/

alineacion del texto | izquierda ~ I punto de anclaje | arriba-izquierda v|

ancho del texto | 1 | I bordetexto| | @ | I tamafio del borde | |

sombra| | @ | I desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X | 0] desplazamiento de sombraY | @ |

Cerrar l l Aplicar

J Aceptar

" Confaurscon

| sersserie vl v[nie [ (I Efer %] 0 | Sl E] S m ]G
Enhorabuena. Has encontrado la bolita

‘ Aceptar ‘ Cancelar ‘

Ahora anadimos un texto (menu graficos, botén + agregar texto) de color rojo, debajo de Ia
ubicacién de la bolita y los controles que se dibujara cuando no se encuentre la bola. La
condicion en dibujar-si sera (sorteo#c)&(c>0) vy aparecera el texto "Lo siento. No has
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encontrado la bolita". Debajo pondremos una frase con la solucién. "La bolita se encontraba
bajo la casilla:"

I Configuracion R O X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

Graficos info |

Y Il espacio |E1 UI fondo | | I color [N I rasto | @ |

+ | % | - | AV

dibujarsi | (sorteo#c)&(c>0) | I coord abs v/

T! 1133020
-------- L expresion | [260,340] |

"""""""""""""""""""""""" familia | | || parametro intervalo | [@,1] ]I pasos |8 ]

texto |{\rtfl\ucB{\fonttbl\f@\fcharsetE) Courier New;\fl\fcharset@ A |

fuente |SansSerif v|| tam fuente | 25 |I negrita v/| || cursiva| |

decimales | 2 | I fijo v

alineacion del texto | izquierda | I punto de anclaje |arriba-izquierda

_______________________________________________ ancho del texto | 1 | I bordetexto| | @ | I tamario del borde | 0

sombra| | @ | I desenfoque sombra | 0

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombra Y | 2]

Cerrar l l Aplicar

O )

I . SansSerif v‘ ‘ 25 V‘ ‘ nlv .‘ it [] [ . ‘ﬂ\ﬂ‘%‘ i [E’L‘LH_]‘_ ‘EH[] |{—H AqF.¢ |

-

Lo siento. No has encontrado la bolita |
La bolita se encontraba bajo la casilla: [expr]

Aceptar | Cancelar
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Ahora introduciremos un recuadro azul en las tres posibles posiciones que puede ocupar la

casilla. En primero en coordenadas absolutas v con un ancho de 2, se coloca en la posicion
(210,180)(300,180)(300,270)(210,270)(210,180).

v Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Gréficos info
epaco 1 || fondo | | color NN
dibujar si |
expresion | (210, 180) (300,180) (300,270) (210, 270) (210, 180) |
familia | pasos 8
Gstilo delieal[solida ]

*

+ | ¥ - AV

T!msso20)
O [(204+230"(sorteo-1).177)]

Tl fz070]

T! [[240,340]]

T! [1260,340]]
O [(210,180)(300,180)(300,27.

O [1440,180)(530,180)(530,27
O 1(670,180)(760,180)(760,27

Archivo Opciones  Ayuda

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

Lo siento. No has encontrado la bolita
La bolita se encontraba bajo la casilla: 2
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Los otros dos recuadros los conseguimos copiando el primero y moviendo las copias en

horizontal 230 unidades respecto al anterior

| Configuracién

Graficos

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

info
espaco E || fondo| | | color [N
dibqja'r-si- |
expresion | (440,180) (530, 180) (530,270) (440,270) (440, 180) |
familia| | | parametro [s | I
rellenc | | @ | estilo delinea [solida v|

+ | % | - | AV

| T! 1830201

O [(204+230"(sorteo-1).177)]

ey
T! [[240:340]]

T [1260340])

o [(210,180)(300,180)(300,27

O [(440,180)(530,180)(530,27
0 [(670,180)(760,180)(760,27

| Configuracién

Gréficos

Escena Espacios Controles Definiciones Programa

info
espacio 1~ fondo | | color N
dibujar si |
expresion | (670,180) (760,180) (/760,270) (670,270) (670,180)
famila|_| || parimetro [s | posos 8
relleno| | @ | estilodelinea [solida v|

+ |k | = | A |V

| T! [1330201]

O [(204+230"(sorteo-1).177)]

T oo

T! [[240,340]]

T (12603401

O [(210,180)(300,180)(300,27

Q [(440,180)(530,180)(530,27

O [(670,180)(760,180)(760,27
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Corregimos ligeramente la posicion de la imagen de la bolita para que quede centrada en el
recuadro a la siguiente posicion (204+230*(sorteo-1)177).

| Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

+ | % | - | AV

T [1330.20]]

exprésién | (204+230*(sorteo-1),177)

familia| | || pardmetro [s |

archivo | rojo.png

© [(204+230%(sorteo-1),177)1

Tl (21070]
T! [[240:340]]

T! (126034011

O [(210,180)(300,180)(300.27

o [(440,180)(530,180)(530,27
o [(670,180)(760,180)(760,27

Archivo Opciones  Ayuda

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

Enhorabuena. Has encontrado la bolita

Guardamos la escena del juego con el nombre juego-pasob.
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A@/idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion del primer juego.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_9pphoi/practica_5/juego-paso5.zip

17. Mi primera escena paso a paso. Paso 5.

Vamos a realizar el paso 5 de la escena. En primer lugar, abrimos la escena con el
editor de Descartes, menu archivo/abrir y se selecciona el nombre del fichero, escena-paso4.

) Descartes [io_portable] CA000-ADA\D-cursos-

Archivo Opdones Ayuda

jestis-actuales\curso-creacion\escena-pasc-a-paso\escena-pasod. him|

CUADRADO Y CUBO
Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo
A . A
Lado del cuadrado EO’OD Arista del cubo EO,OD

A continuacién, introduciremos un texto con formato que nos dé el valor del perimetro y del
area del cuadrado en el espacio 2D.
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[ - 3 =5
1! Configuracion

sansserit v ~l{n [« [[IFew | %) 2% I Z] S [mm][] (| Aore

Perimetro = [expr]

Area = [expr]

. Aceptar | Cancelar

(= . - e —
1! Configuracion

decimales 2| fijo v

valor A1

‘ Aceptar H Cancelar ‘
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

info
espacio E1 ||| fondo| | | coor || esto | @

dibujar si | | coordabs v

+ | ¥ | - AV

T! 11320220
-------- Lo S expresion | [30,175] |

T! [13070]] _ :

familia| | | parametro [s ||| intervalo | psos 8
texto | {\rtfl\ucO{\fonttbl\f0\fcharsetd Times New Roman;\fl\fcharse |
fuente I tam fuente | 20 || negrita cursiva | |
decimales |2 || fijo [/
alineacion del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 || bordetexto| | @ | || tamaiodelborde 0 |
sombra| | @ | I desenfoque sombra | 0 |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombraY | @

0 [(30,265)(30+n1,265)(30+n

) Descartes {lb_portable] CAQD0-AIDA\D-cursos-jesus-actusles\curso-creaciorescen-paso-a-pasolesce
Archivo Opciones  Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo

L Al i o _ A
Lado del cuadrado ?0 00 ‘ Arista del cubo ?0.0D

Perimetro = 0,00

Area= 0,00

—_—

Seguidamente, dibujaremos un cuadrado, en coordenadas absolutas en el espacio 2D, cuyas
dimensiones estén en funcion del lado del cuadrado, es decir, del valor de n1, de la siguiente
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forma: (30,265)(30+n1,265)(30+n1,265+n1)(30,265+n1)(30,265). Su borde serd naranja y su
interior azul.

| Configuracion

Graficos 3D Animacién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info |
espacio [E1 ||| fondo[ | | color I st | @ |
dibujar si | || coord abs v/

+ | % | - | AV

T [1320.20]]
----------------------------------------------- expresion | (30,265) (30+n1,265) (38+n1,265+n1) (30,265+n1) (30, 265) |

TI 11307011
i [l o I
rellenc v [ nct estilo de linea

0 [(30,265)(30+n1,265)(30+n1

intervalo

) Descartes {lib_portable] C000-AIDA\0-cursos-jesus-ac
Archivo Opciones  Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo

Lado del cuadrado 1250 ,00) ‘ Avrista del cubo %0.00

Perimetro = 1000,00

Area= 62500,00

Guardamos la escena con el nombre escena-pasob.
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A@/idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion de la primera escena.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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18. Evaluacion

\ 4

Realizar una escena que cumpla los siguientes requisitos:

Tarea:

e Que haya mas de un espacio 2D.

e Deberd incluir al menos cinco de los siguientes elementos: poligono, arco, punto,
segmento, flecha, relleno, ecuacion, curva, sucesion o macro.

e La escena podra incluir, ademas: controles, elementos de programacion, imagenes,
sonidos o cualguier otro elemento que el/la autor/a considere conveniente.

Introducir la pagina que contiene la escena en una carpeta, junto con las imagenes vy archivos
de sonido incluidos en la escena (en caso de existir). Comprimir la carpeta y enviarla a la tutoria
a través del apartado de la tarea correspondiente del aula virtual.

Nota importante: La ultima practica del curso, consiste en realizar una escena interactiva con
Descartes que puede ser un juego o una escena con utilidad didactica para utilizar en el aula
con el alumnado. Voluntariamente se pueden hacer mds de una escena y si se quiere
integrarlas en una pagina web. Por ello, es conveniente que las escenas que se vayan creando
en las practicas 5y 6 puedan servir o estar relacionadas con el proyecto final.
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Practica 6. Graficos 3D

Practica 6. Graficos 3D

Y. ', | CREACION DE ANIMACIONES Y
DA JUEGOS INTERACTIVOS PARA EL AULA

. CURSO DE FORMACION B
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1. Introduccion

Uno de los tipos de espacios que se pueden introducir en una escena son espacios
tridimensionales o espacios 3D. Cuando se crean espacios 3D, aparece un nuevo campo en el
menu del panel de configuracién de la escena llamado graficos 3D. Para que aparezca este
control suele ser necesario pulsar el boton aceptar o aplicar del panel de configuraciéon de
escenas.

' Configuracion

Definiciones Graficos Gréaficos 3D Animacién

Escena Espacios Controles Programa

info

B SERIRE PE || dibujarsi |1 |
x 500 |I y 200 |
ancho | 300 ||| alto | 200 || redimensionable | |
fijo| | || escala |48 | ox [0 |l oy |0 |
imagen | || despliegue de imagen
ancho del borde | @ | colordelborde M || radiodel borde |0
fondo [ I despliegue | orden V|l cortar | |

sensible a los movimientos del raton | |

En los graficos 3D se podran introducir en este tipo de espacios elementos 3D, tales como:

cuerpos geomeétricos, superficies, caras, poligonos, etc. En esta practica se trata sobre como
introducir y configurar diferentes elementos en los espacios tridimensionales, denominados
"graficos 3D". Los parametros de configuracion de un espacio 3D, son practicamente los
mismos que para los espacios 2D.

A continuacion, mostramos el juego del Proyecto AJDA "Ancho y estrecho" que utiliza espacios
y elementos 3D en su diseno vy funcionamiento.
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10 @ 8

RESPUESTA  Ancho v! SOLUCION: Ancho

b
>

(N

| Siguiente pregunta ) Ancho

En la siguiente imagen se presenta una captura de pantalla de una escena con un espacio y

elementos 3D.

(« |l )0

E.escala

( | 1000

E.observador

E.rotz 530 | E.roty 30

Inicio
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2. Aspectos generales de los graficos 3D

El procedimiento para introducir elementos graficos-3D es similar al utilizado para
introducir el resto de los elementos en las escenas. En este caso es requisito haber creado al menos
un espacio 3D en el que introducir los elementos.

1. Acceder al panel de configuracién de la escena y pulsar sobre el botén graficos 3D.
2. Desde el menu Gréficos de la izquierda del panel:

2. Pulsar sobre el botdn + para anadir un nuevo elemento (- borra el elemento seleccionado, * lo
duplica y el pulsador lo puede subir o bajar por la lista). El botén Gréficos 3D, permite ver el codigo
de estos elementos.

Graficos 3D

* v

+ | % — AV

2.2. Seleccionar el elemento grafico a anadir a través del menu desplegable pulsando sobre la
pestana.

373



Configuracion — 0O b2

Agregar grafico 3D

tetraedro

Cancelar

2.3. Se configuran los parametros del elemento.

Por ejemplo, para introducir un tetraedro, el menu de configuracién del mismo vy la imagen de
la escena generada serfa:
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M Configuracian

Controles Graficos 3D Animacién

Escena Espacios Definiciones Programa Graficos

Gréficos 3D info
espacio [ color | I color reverso [N _' modelo | color v/
dibujar si | |
familia || || parémetro [s | omos 8

rotini | (6,0,0) || posini | (0,0,0) |

N [tetraedro]

rotfin | (0,0,0) 'l posfin | (0,0,0) |
cortar | aristas | | @ |

ancho | 2

créditos corfig
]

inicio lirpiar

[ L

Campos comunes.

Los paneles de configuracion de los distintos tipos de graficos 3D se parecen mucho entre si
pues tienen varios campos comunes. La imagen muestra el panel de configuracién de una
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superficie. Los campos de las primeras tres lineas mas el color los comparten todos los graficos
3-D, excepto los textos que, en lugar de rotini y posini, tienen texto. La tercera linea la tienen
todos los graficos bidimensionales como caras, poliregs y superficies. La Ultima linea sélo
aparece en superficies, polireg, curvas y algunos graficos especiales como esfera y cono. En el

caso de poliregs y curvas sélo aparece Nu.

' Configuracién

Animacién

Gréficos 3D

Graficos

Controles Definiciones Programa

Escena Espacios

Griéficos 3D

info
espacio color | || colorreverso [ | modelo
dibujar si | |

+ | % | - | AV

& [tetraedro]

P [x=2*u-1y=2"v-1 z=x"2-y"]

expresion |x=2*u—1 y=2%v-1 2=x"2-y72 |®

I

rotini | (6,0,0) | posini | (6,0,0) |

familia| | || parametro 's ||| intervalo

rotfin | (0,0,0) ||| posfin | (6,0,0) |
cortar | | I aristas| | @ | I Nu 7
Nv |7

En la siguiente tabla se explican estos campos.

info Comentario para el programador, no visible en escena.

Se trata de un selector que tiene la lista de los espacios de tres
dimensiones que se hayan definido en la escena. Si sélo hay un
espacio de tres dimensiones y éste no tiene nombre, la lista

espacio ,
aparece vacia.
Si hay mas de un espacio, entonces debe seleccionarse el espacio
al cual ha de pertenecer el grafico.
| Es un botdn que se dibuja en el color seleccionado y en el que se
color

dibujara el grafico. En el caso de las superficies es el color del
anverso del grafico.
El color por defecto de todos los graficos es magenta.
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Haciendo un clic sobre el botén aparece la ventana de
configuracién de colores.

color_reverso

Botdn del color en el que se dibuja en el color seleccionado vy en
el que se dibujara el reverso del grafico si se trata de un poligono,
una superficie o un macro (los graficos de otro tipo no tienen
reverso).

El color del reverso por defecto de todos los graficos es rosa.
Haciendo un clic sobre el botén aparece la ventana de
configuracién de colores.

dibujar-si

Campo de texto que puede contener una expresion booleana.

El grafico se dibuja si la expresién es vacia o si la expresion tiene
valor verdadero.

Si la expresion depende de x 0 y y el grafico es una ecuacion,
entonces sdlo se dibujan los puntos de la grafica que satisfacen la
expresion.

Si el valor de x 0 y hace que la expresién no se cumpla en el
momento en que se va a dibujar un objeto, entonces no se dibuja
(es responsabilidad del autor controlar el valor de las variables x
ey fuera de las ecuaciones).

expresion

Debe ser una expresion cuyo contenido varia segun el tipo de
grafico 3D.

familia

Selector que al activarse convierte al objeto grafico en una familia
de objetos parametrizada por la variable cuyo nombre aparece en
el campo de texto a la derecha de este selector.

parametro

Variable con la que estd parametrizada la familia de objetos
graficos 3D. Debe ser una sola palabra, de preferencia corta, por
defecto es s. Esta variable determina, de acuerdo al intervalo,
uno o varios atributos de los objetos a dibujar. El programa
dibujara los graficos con los valores del pardmetro recorriendo el
intervalo especificado en el nimero de pasos elegido.

intervalo

Determina el recorrido de la variable. Debe contener dos
expresiones reales entre corchetes y separadas por una coma [L;,

L¢], el intervalo por defecto es [0]].

pasos

Numero de subintervalos en los que se subdivide uniformemente
el intervalo del pardmetro para definir los elementos de la familia.

rotini

Rotacion inicial.
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Vector de tres componentes (AB,C) cuyos elementos son
rotaciones (en grados) alrededor del eje x, del eje y y del eje z,
respectivamente que se aplicaran sobre el objeto grafico antes de
dibujarse.

Si se agrega la palabra 'Euler' antes de la terna ordenada, es
decir, se escribe Euler(A,B,C), entonces los angulos A, By C se
interpretan como rotaciones de Euler, es decir, A es una rotacion
alrededor del eje z, B alrededor del nuevo eje x (el que se obtiene
tras la primera rotacién) y C alrededor del nuevo eje z (el que se
obtiene después de las primeras dos rotaciones).

Nota: Se aplica antes que la traslacion inicial.

rotfin

Rotacién final.

Vector de tres componentes (A,B,C) cuyos elementos son
rotaciones (en grados) alrededor del eje x, del eje y, y del eje z,
respectivamente que se aplicaran sobre el objeto grafico antes de
dibujarse.

Si se agrega la palabra 'Euler' antes de la terna ordenada, es
decir, se escribe Euler(A,B,C), entonces los angulos A, By C se
interpretan como rotaciones de Euler, es decir, A es una rotacion
alrededor del eje z, B alrededor del nuevo eje x (el que se obtiene
tras la primera rotacién) y C alrededor del nuevo eje z (el que se
obtiene después de las primeras dos rotaciones).

Nota: Se aplica después de la traslacion inicial y antes de Ia
traslacion final.

posini

Es un vector de tres componentes (A,B,C) que representa una
translacion que se aplicara al objeto grafico antes de dibujarse.
Nota: Se aplica después de la rotacion.

posfin

Traslacion final.

Vector de tres componentes (A,B,C) que representa una
traslacion que se aplicara al objeto grafico antes de dibujarse.
Nota: Se aplica después de la rotacion final.

cortar

Selector que indica si la superficie debe ser cortada por los
graficos del mismo espacio que la preceden en la lista en caso de
interseccion. Es recomendable mantener esta opcidon siempre
activada, a menos que se estén utilizando muchos graficos que
no se intersectan y convenga hacer un poco mas rapida la
ejecucion.
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aristas

Se aplica a caras, poliregs, superficies y algunos graficos
especiales. Es un selector que determina si las orillas de las caras
que forman el objeto deben dibujarse o no. Las orillas se dibujan
en color gris.

modelo

Se aplica a caras, poliregs, superficies y algunos graficos
especiales. Es un selector con cuatro opciones: color, luz, metal y
alambre. Son las cuatro formas de dibujar las caras del objeto
grafico.

e color hace que se dibuje con colores fijos.

e |uz hace que el color sea mas o menos brillante segun Ia
orientacion, para dar sensacion de iluminacion.

e metal es como luz, pero con brillos mas contrastados para
dar la impresion de que la superficie es metalica.

e alambre dibuja sdlo las orillas en el color seleccionado.

El valor por defecto del modelo es metal.
Nota: Con modelo alambre las aristas se dibujan en el color
seleccionado y no en gris como ocurre en los otros modelos.

Nu

Se trata de un campo de texto para definir el nimero Nu.

Las curvas se definen paramétricamente y en ellas se utiliza
siempre u como parametro. Nu es el nimero de intervalos en los
que se parte el segmento unitario [0]1] para dibujar la curva.

Las superficies se definen también en forma paramétrica y se
utilizan los parametros u y v ambos recorriendo el intervalo
unitario [0/1]. Nu es el nimero de intervalos en los que se parte el
intervalo para el parametro u.

Nv

Se trata de un campo de texto para definir el nimero Nv.

Las superficies se definen en forma paramétrica y se utilizan los
parametros uy v ambos recorriendo el intervalo unitario [0/1]. Nv
es el numero de intervalos en los que se parte el intervalo para el
parametro v.

ancho

Cuando el cuerpo es regular: didmetro de la esfera que
circunscribe al cuerpo regular. Cuando el cuerpo tiene
dimensiones diferentes a lo ancho, largo vy alto, se establecen
éstas con: ancho, largo y alto.

despliegue

Inn

Selector con las opciones: "orden", "pintor" vy "trazado de rayos"
que son tres diferentes métodos para desplegar los objetos en
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tres dimensiones.

e El primero, "orden", dibuja los elementos tridimensionales
de atrds hacia adelante. Es el mas rapido, pero tiene fallos
cuando los elementos de los objetos tridimensionales son
grandes.

e El segundo, "pintor", es algo mas lento, pero es mucho mas
fiable que el primero. Este método dibuja primero los
elementos que son tapados por otros.

e El despliegue "trazado de rayos" rellena, pixel a pixel, el
espacio dibujando el color del objeto que se encuentra mas
cerca del observador. Es el método mas fiable, pero es
extraordinariamente lento, por lo cual sélo puede usarse en
ordenadores muy veloces o en espacios de dimensiones
muy reducidas.

nombre

Sdlo se utiliza en el caso de los macros, sin embargo, a veces
conviene dar nombre a otros graficos para distinguirlos unos de
otros.

Para referirse a un parametro p de un macro cuyo nombre es
nom, se utiliza el identificador nom.p.

Variables para la escala y los giros

En graficos 3-D se agregaron unas variables para conocer y controlar los angulos de giro del
espacio: <Espacio>.roty y <Espacio>.rot. donde <Espacio> es el nombre del espacio. También
se agregaron las variables <Espacio>.escala y <Espacio>.observador que sirven para controlar
la escala v la distancia aparente al observador, ambas se miden en pixeles. Estas variables se
usan arriba (con nombres externos diferentes) en la escena de los poliedros. La siguiente
escena ilustra explicitamente el uso de estas variables. Observe que, si el usuario cambia la
escala o gira el espacio arrastrando el ratén, los controles numéricos se actualizan con los

nuevos valores de la escala v las rotaciones.
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E.escala |4 Il 3 |M E.ubsewadur|4 Il |Ir |1EIEIEI

E.rotz

Fondo

En gréficos 3-D, al igual que en cualquier espacio, el fondo puede hacer transparente.

creditos | caras |tetraedru |v|ﬂ confiy
0 a0
iy h

z(d| (] oo [eeldf [l [pfo

A@/idad

Introducir elementos 3D en escenas.
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3. Puntos

' Los puntos y segmentos no tienen aspecto tridimensional a la vista, pero sus
coordenadas si son tridimensionales, lo que modifica su comportamiento respecto a puntos v

segmentos en el plano. Los puntos son los Unicos graficos 3-D a los que se les puede asociar
un texto.

Este es el panel de configuracién de un punto.

b *Descartes[lin_porsable] = i) PS

Archive Opciones  Ayuda

i CDMigumcian

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Grificos Graficos 3D

info |

*

v

+ | k| = | A | Y

espacio |E2

dibujarsi |

@® [(55.0]

expresion | (5,5,0)

familia| | || pardmetro ||| intervalo |

rotini | (9,0,0) posini | (,0,0)

rotfin | (0,0,0) posfin | (9,0,0)

cortar |

texto |

fuerte tam fuerte | 10
decimales | 2 | I fijo v

ancho | 10 || aistancia [10

angulo | 278

Debe ser una expresiéon de la forma (X)Y,Z) donde X, Y y Z son

expresion . -
expresiones numeéricas.

texto Es una etiqueta que acompana al punto grafico y se escribe cerca
de él, a su derecha. Por defecto los textos se dibujan en el mismo
color que el objeto grafico y con fuente monoespaciada, pero
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pueden tener varias lineas, fuentes y colores y pueden incluir
férmulas v valores numéricos variables. Si se quiere utilizar estas
opciones hay que pulsar el botdn texto para abrir el editor de
textos. El valor por defecto es vacio.

decimales

Es el nimero de decimales con los que se escribiran los nimeros
incluidos en el texto. Puede ser cualquier nimero o expresion. Al
evaluarse se redondea para decidir el nimero de decimales. Su
valor por defecto es 2

Determina si el nimero de decimales es fijo o si, por el contrario,
se usa la notacion "ajustada" en la que se eliminan los ceros
innecesarios y el punto decimal si también es innecesario. Por
ejemplo: en lugar de 253400 se escribe 2534 v en lugar de 13.0
se escribe 13 (sin punto decimal). Si se usa notacién exponencial
siempre se escriben los nimeros en forma ajustada, es decir, el
atributo fijo no interviene en ese caso. El valor por defecto es
fijo=si.

ancho

Es el grosor del trazo en pixeles.

distancia y angulo

Indican la distancia y el angulo del texto que acompana al punto

respecto al punto.

créditos

inicio

config

ez un punto g ordo en un e:

limpiar
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A@/idad

Introducir puntos en espacios tridimensionales de escenas.
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4. Segmentos

Linea recta entre dos puntos situada en un espacio 3D. Este es el panel de
configuracion de un segmento.

Configuracion Espacios Controles Definiciones Programa

expresion | (2,0,0)(12,10,10)

rotini | (0,0, 0) posinl | (0,0,0)

Es un campo de texto. Su contenido debe tener la forma:
(X1,Y1,Z1)(X2 Yz,Zz) donde Xq, Yq, Z1, Xz, Yz, Zz, son expresiones

expresion o
numeéricas que representan las coordenadas de los extremos del
segmento.
Nu es el numero de intervalos en los que se parte el segmento
N gue se va a dibujar. Basta indicar 1 para su representacion. Si se
u

indica un numero mayor representara el segmento como una
poligonal de segmentos.
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Una imagen de un segmento 3D, configurado como se ha indicado al principio del apartado, es
la siguiente.

créditos config

inicio limpiar
PO —

A@/idad.

Insertar segmentos en espacios 3D de escenas.
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5. Poligonos

Los poligonos son un con conjunto de lados o segmentos unidos entre si en un

espacio tridimensional.

| Configuracion

Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos Graficos 3D Animacién

Gréficos 3D info

L espacio |E2 v || color R
dibujar si | |
O [(0,0,0)(4,0,0)4,4,0)(4,4,4)(0, :
expresién | (0,0,0) (4,0,0)(4,4,0)(4,4,4) (0,0,0) |E§[
famifa || parimetro 5| | interalo I
rotini | (0,0,0) || posini | (0,0,0) |
rotfin | (0,0,0) || posfin | (0,0,0) |
cortar || Nu |7 |

ancho ]5

Es un campo de texto. Su contenido debe tener la forma:
exoresion (X1,Y1,Z1)(X2,Y2,Zz)... (Xn,Yn,Zn) donde X1, Y1, Z1, Xz, Yz, Zz.., Xn, an
P Z, son expresiones numeéricas. Cada terna (X;Y;Z) son las

coordenadas de cada punto de la poligonal.

Campo de texto para definir el nimero Nu que indica en cuantos
Nu trozos se dibuja cada segmento de la poligonal. Basta, por tanto,
que Nu=1.

ancho Indica el grosor de los segmentos que forman el poligono.
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créditos config

inicio limpiar
| I i

A&uﬂ/idad

Introducir poligonos en espacios 3D.
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6. Poligonos regulares

Los espacios 3D se pueden introducir poligonos regulares (figuras planas con todos
sus lados iguales) del nimero de lados que se indique (cuadrados, pentdgonos, hexagonos,

etc).

' Configuracién

Animacién

Graficos 3D

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Griéficos 3D

info
= [ color || <olorreverso | mocelo
s | |
il ) | seioers B i o E—

rotini | (6,0,0) || posini | (0,0,0) |

O [ poligono regular]

rotfin | (0,0,0) || posfin | (0,0,0) |
cortar || Iar'isixs]] Q| Ilar_golz |
Nu |6 || ancho |2

Es un campo de texto. Su contenido puede ser cualquier cosa, en
realidad este texto sélo se usa como identificador durante la
edicion. El numero de lados del poligono regular queda

expresion . . . :

P determinado por Nu y su radio es la mitad de ancho, siempre y
cuando. Si entonces el poligono no es regular, sino que es una
deformacion de uno regular.

N Es un campo de texto. Su contenido es el nimero de lados del
u

poligono regular.
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Es un campo de texto. Su contenido es la mitad del radio del
ancho poligono reqgular de la esfera circunscrita. Entonces el poligono no
es regular, sino que es una deformacién de uno reqgular.

Es un campo de texto. Su contenido es la mitad del radio del
poligono regular de la esfera circunscrita, si ancho=largo. Si

largo , ,
anchof#largo entonces el poligono no es regular, sino que es una
deformacién de uno regular.
créditos config
inicio limpiar

A&gﬂvidad

Introducir poligonos regulares en espacios 3D de escenas.
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7. Triangulos

Los triangulos son superficies en 3-D vy tienen dos caras (anverso vy reverso), tres

aristas, y requieren de una especificacion del modo de colorearse.

. Configuracion

Espacios Controles Definiciones Programa Gréficos Animacién

Gréficos 3D info
S oo [ e | colorreverso [ || modelo |cotor v
dibujar si | |
i

posini | (0,0,0) |

A [(40,00,4,0(0,0,4)]
expresion | (4,0,0) (0,4,0) (0,0,4)

famila || parimetro [s | | intervalo

rotini | (0,0,0) |

posfin | (0,0,0) |

aristas |

rotfin | (0,0,0) |

cartar [ |

Es un campo de texto. Su contenido deben ser las coordenadas de
tres puntos del espacio, es decir, una expresion de la forma:
(X1.Y1,21)(X5,Y5,25)(X5,Y3,Z3) donde X;, Y;, Zj para i=1,2,3 pueden ser

expresiones NUMEricas.

expresion
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creditos canfig

inicia | Iimpiar |

A@/idad

Insertar triangulos en espacios 3D.
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8. Curvas

Podemos incorporar curvas en 3D, es decir, una funcién bidimensional (curva) en un
espacio tridimensional. Las coordenadas de cada punto de la curva se daran en funcién de un
parametro u. x=x(u); y=y(u); z=z(u).

Este es el panel de configuracidn de una curva.

' Configuracién

Graficos 3D

Graficos

Controles Definiciones Programa

Escena

Graficos 3D

info |

espacio [E2 vll color NI | relleno| | Q@ |

dibujar si | |
9 [x=cosi4*pi*u) y=sen({d*pi*u] o |x:cos{4*pi*u} S-SRI EeTRil |®

famita | parimetro 5| I

rofini | (0,0,0) ||l posini | (0,0,0) |

rotfin | (0,0,0) || posfin | (0,0,0) |
cortar | | Nu |15 |

ancho |3

Las curvas se representan parameétricamente y en realidad se dibujan como poligonos.

Es un campo de texto. Su contenido debe tener la forma: x=X(u)
v=Y(u) z=Z(u) donde X, Y y Z son expresiones numéricas
dependientes del parametro u. La curva se dibuja como una
poligonal con Nu lados cuyos Nu+1 vértices son los puntos:
(X(i/Nu), Y(i/Nu), Z(i/Nu)) para i=0,.., Nu. Antes de x, vy, z se

expresion
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pueden definir variables intermedias que sélo se usan para los
calculos que se realizan al dibujar la curva.

Campo de texto para definir el nimero Nu. Las curvas se definen
N paramétricamente y en ellas se utiliza siempre u como parametro.
u 7/ .

Nu es el nimero de intervalos en los que se parte el segmento

unitario [0,1] para dibujar la curva.

En la siguiente imagen de una escena se muestra un ejemplo sencillo de la introduccion de
una curva en un espacio tridimensional, configurado como se ha indicado al principio del

apartado.
creditos canfig
| A |
inicia lirmpiar

A@/idad

Introducir curvas en espacios 3D de escenas.
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9. Caras

Las caras son superficies bidimensionales en espacios tridimensionales. El panel de

configuracion de una cara es el siguiente.

1 Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacion

Graficos 3D info |
espacio [ color [ | colorreverso [ | modelo [color |
dibujar si | |

O 110.04(5.1,2)1,1,3)-2,-4,1) §
expresié[‘ |{0,@,4}(5,1,2}(1,1:3J{-2,‘4,1}(4,1,1}{-8,8,5} ||E

I

posini | (0,0,0) |

familia| | || parametro E

rotini | (6,0,0) |

posfin | (0,0,0) |

arstas |

rotfin |(@,@,a_) |

cortar [ |

Es un campo de texto. Su contenido deben ser las coordenadas de
un poligono en un plano 3D, es decir, una expresion de la forma:
(X Y1,.2)(X5.Y2,2)..(XnYn,Zn) donde X, Y;, Z;, para i=1,.., n son

expresiones numericas.

expresion
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creditos caonfig
]

inicia lirmpiar
d

A&?\/idad

Insertar caras en espacios 3D.
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10. Superficies

Las superficies son extensiones bidimensionales en espacios tridimensionales. En los
puntos de las superficies, cada punto puede ser funcion de dos parametros, vy v, que varian
entre 0 vy 1, es decir, las superficies tridimensionales se definen de forma paramétrica. A

continuacidn, se presenta el panel de configuracién de una superficie.

' Configuracién

Graficos 3D Animacién

Espacios Controles Definiciones Programa

info |
espacio color [ | colorreverso [ || modelo
dibujar si ] |
expresion | x=2+u-1 y=2+v-1 Z=X02- Y2 |®

rotini | (0,0,0) ||| posini | (,0,0) |

B [x=2°u-1y=2"v-1 2=xA2-yA!

familia | || parametro s | || intervalo

rotfin | (8,0,0) || posfin | (0,0,0) |
cortar | | I aristas| | @ | I Nu 7 |
Nv 7

Es un grafico que permite definir una superficie a partir de dos
parametros que adoptan valores continuos en el intervalo entre O
v 1. Los parametros son u vy v. El nimero de particiones de estos
, parametros en su intervalo estan dados por los campos Nu y Ny,
expresion ,
respectivamente.

Es necesario llenar el campo expresion del grafico con una
expresion para x (en funcién de u vy v), una para vy, y una para z

separadas por espacios.
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creditos caonfig

inicia limpiar

A&“ﬂ/idad

Introducir superficies en espacios 3D de escenas.
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1. Cuerpos geométricos

€3
El manejo de curvas, superficies, poligonos vy caras es capaz de servir para dibujar

cualquier figura geométrica. No obstante, en las escenas se pueden introducir una serie de
figuras tridimensionales preprogramadas.

Estas figuras dependen de algunos de los parametros ancho, largo, alto, Nu y Nv y su
expresion es solo un identificador para la edicion. He aqui la lista de estos graficos con un
dibujo de cada uno:

Cubo

Paralelepipedo

Tetraedro
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Octaedro

Dodecaedro

lcosaedro

Esfera

Elipsoide
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Cono

Cilindro

Toro

En la siguiente imagen de una escena se muestran diferentes figuras geométricas
tridimensionales.
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El panel de configuracién de una figura geométrica, por ejemplo, de un toro, se muestra a
continuacion.

1l Configuracion E@M

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacion

Graficos 3D infa

espacio | E2 v || color | modelo | metal v

dibujar sl

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

rotini |(3,@,®) posini |(@,@,6)

& [torol

rotfin |(0,@,@) posfin | (9,0,0)

Aceptar J[ Cerrar Aplicar
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A{}gﬂ/idad

Introducir cuerpos geométricos en escenas.
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12. Textos

En los espacios 3D se pueden introducir textos. Las caracteristicas para los textos en
espacios 3D son las mismas que las explicadas para textos en espacios 2D. Los textos en 3D

realmente se comportan como textos planos pero introducidos en espacios 3D, su
funcionamiento es similar al de los subtitulos de una pelicula o video.

El panel de configuracién de un texto en un espacio tridimensional se presenta a continuacion.

& Configuracan

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréaficos 3D Animacién

Graficos 3D info |

espacio |E2 v ||l color |
dibujar si | |

T! [[200,100]]

expresion |[2{ae,1eﬁ] |E§[
familia| | || pardmetro |s intervalo || _'_ I pasos u
texto |Est0 es un texto en un espacio 3D |

fuente I tam fuente | 18 || negrita [ | || cursiva| |
decimales | 2 | fiov

alineacion del texto I punto de anclaje | arriba-izquierda v|
ancho del texto | 1 || bordetexto| | @ | | tamafio del borde [0 |
sombra| | @ | I desenfoque sombra | |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombraY |

Es un campo de texto. Su contenido debe tener la forma: (X)Y)
donde X e Y son expresiones numéricas que determinan la
expresion posicion del texto en pixeles medidos de izquierda a derecha y de
arriba abajo con respecto al vértice superior izquierdo de la
ventana del espacio.
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Etiqueta que contiene el texto a representar. Los textos pueden
texto tener varias lineas y ademas pueden incluir valores numéricos
variables (ver Textos). El valor por defecto es vacio.

Es el nimero de decimales con los que se escribiran los nimeros
_ incluidos en el texto. Puede ser cualguier nimero o expresion. Al
decimales . . .
evaluarse se redondea para decidir el nimero de decimales. Su

valor por defecto es 2.

Determina si el nimero de decimales es fijo o si, por el contrario,
se usa la notacion "ajustada" en la que se eliminan los ceros
innecesarios y el punto decimal si también es innecesario. Por
i ejemplo: en lugar de 25.3400 se escribe 25.34 y en lugar de 13.0
W0 se escribe 13 (sin punto decimal). Si se usa notacidon exponencial
siempre se escriben los nimeros en forma ajustada, es decir, el
atributo fijo no interviene en ese caso. El valor por defecto es

fijo=si.

Otros parametros |[Misma funcion que los textos en 2D.

Imagen de una escena con texto en un espacio 3D.

créditos config

inicio limpiar
————

A@/idad

405



Introducir textos en espacios 3D de escenas.
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13. Macros

Los macros en 3D son objetos graficos que contienen elementos de programacion y/o
graficos. Su funcion es que todos los elementos de los macros puedan ser utilizados desde las
escenas en blogue y cuantas veces como se quiera. Desde la escena que utiliza un macro se
pueden modificar las propiedades o valores de los elementos del mismo. Por ejemplo, si creo
un macro con un segmento, desde una escena se podra llamar al macro y colocar tantos
segmentos como se quiera y desde la escena se podra cambiar los parametros del segmento
del macro (longitud, color, grosor, etc.).

Este es el panel de configuracidn de un macro.

) _
) Configuracién [BE=ESC)

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Graficos 3D

Graficos 3D

espacio |E2 nombre | |

M [mi_macro] dibujarsi |

‘expresion |m1 macro

'r'atihl'-|(@.6,®) ')l posini | (0,0,0)
rotfin | (¢,0,0) | posfin [ (2.9,0)

intervalo |

Se trata de un campo de texto.
expresion El campo de texto debe contener la ruta relativa y el nombre del
archivo que contiene los datos del macro.
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A continuacion, se expone un ejemplo de una escena con macros 3D.

créditos config

inicio limpiar

La forma de definir nuevos macros 3D es andloga a la explicada para los macros 2D y que
comentamos a continuacion.

a) Se crea una escena con un Unico espacio 3D que puede tener elementos graficos 3D y
elementos de programacion en un solo espacio 3D. Por ejemplo, un segmento azul en un
espacio 3D.
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1 Configuracién

Controles Definiciones Animacién

Espacios Programa

Graficos 3D info |
espacio | E2 v || color N

dibujarsi | |
expresion | (0,0,0)(3,3,3) |E§
familia | | | parimetro [s | [fpmsos 8

rofini | (0,0,0) | posini | (0,0,0) |

Z [(0,0,00333)]

rotfin | (0,0,0) ||| posfin | (0,0,0) |

cortar | | Nu |7 |

ancho |5

| *Descartesliin_portable] e

Archivoe Opciones  Ayuda

b) En el editor de Descartes, en el menu Archivo, Exportar como macro de Descartes. En
nuestro ejemplo lo grabamos con el nombre macl.txt. Su cédigo es el siguiente:
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.'3 macl: Bloc de notas

Archive Edicion  Formato  Ver  Ayuda

lid="INICIO' algoritmo='si' evaluar='una-sola-vez'
id="CALCULOS' algoritmo='si' evaluar='siempre'’
espacio="E2' tipo="segmento' color="@@0eff' expresién="'(0,0,0)(3,3,3)" ancho="5" Nu='7"

Linea 1, columna 1 130%  Windows (CRLF) UTF-&

c) Desde una escena nueva con un espacio 3D, se puede utilizar el macro tantas veces
como se quiera y se pueden modificar los parametros del macro. En nuestro ejemplo,
colocaremos en una escena nueva 4 veces el macro segmento en distintas posiciones vy

rotaciones.

' Configuracién

Graficos 3D

Caontroles Definiciones Programa Graficos

Espacios

Graficos 3D

+ | % | = | A |V

M [mact.txt] s
oo ) oXpresin | macl.txt

M [macttxt] ' -
_______________________________________________ familia e

M [macl.txt] D " “

posini | (0,0,0) |
posfin | (0,0,0)

rotini | (30,0,0) |

rotfin | (0,0,0)
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| Descartes[lib_portable]EA000000\macto-2d.htmi - O x

Archive Opciones  Ayuda

Para modificar el valor de una variable de un macro desde la escena desde la que se le llama se
debe proceder de forma analoga a los macros 2D vy los pasos son.

a) El macro debe tener definida una variable, por ejemplo, var.

b) Desde la escena se puede modificar una variable del macro, llamandola de la siguiente
forma: nombre del macro.nombre de la variable. En nuestro ejemplo, es macro7.var (para variar
valor de var del macro 1) y macroZ.var (para variar el valor de var del macro 2 y de forma
analoga se haria para la variable var de los macros3 y 4. De esta forma el valor de la variable
var del macro1 sera igual que el de la variable de la escena que lo llama macro7.var y el valor de
la variable var del macro2 serd igual que el de la variable de la escena que lo llama macro2.var.

Nota. Lo comentado para macros 2D, relativo a su uso en escenas en el equipo local es valido
para macros 3D.

A@idad

Crear vy utilizar macros 3D en escenas.
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14. Familias en graficos 3D

Los elementos graficos 3D, al igual que los 2D, tienen la opcidn de activar el campo
familia. Su objetivo es que el elemento en cuestion se repita e inserte en la escena el nimero
de veces deseado y en las posiciones deseadas. Las opciones de familia son las siguientes:

e Intervalo: limite inferior y superior entre los que se estableceran los valores de repeticion.
Esto significa que el pardmetro asociado a la familia va a ir desde el limite inferior del
intervalo hasta el superior.

e Pasos: nimero de pasos que se daran para recorrer uniformemente el intervalo desde el
limite inferior al superior.

e Pardmetro: variable que tomara los diferentes valores de cada uno de los pasos del
recorrido desde el limite inferior al superior. Se recomienda asignar a esta variable una
palabra corta (por defecto es la letra s).

Vamos a ilustrar lo comentado con un ejemplo. Queremos que una esfera se dibuje 5 veces
definiendo una familia con el grafico 3D esfera. Para ello utilizaremos un intervalo entre el O y
el 16, en 4 pasos vy el parametro s tomara los valores que le corresponden.

e Intervalo: [0/16]
e Pasos: 4 (esto significa que para llegar del O al 16 dard 4 pasos regulares).
e Parametro: valores del parametro s: 0, 4, 8, 12, 16.

Configuramos el elemento esfera, activando el campo familia, en el intervalo [0,16], 4 pasos y
parametro s. Ponemos la localizacién de la esfera en funcidn del pardmetro s, de la siguiente
forma posini (0,-8+s,0).
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| Configuracion

Graficos 3D Animacién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Graficos 3D info

espacio color M || colorreverso [ | modelo
dibujar si | |

@ [esfera]

familia o || parametro |s | || intervalo | [0,16] || pasos | 4 |

rotini | (0,0,0) || posini | (0, -8+s,0) |

rotfin | (9,0,0) || posfin | (0,6,0) |
cortar | | I aristas| | @ | I Nu 30 |
Nv |30

ancho |3

El resultado que se obtiene es que la esfera se dibujara 5 veces (los 5 valores del pardmetro s),
en distintas posiciones horizontales dados por -8+s (posiciones -8, -4, O, 4 y 8), siendo el
resultado el representado en la siguiente imagen.

| “Descartes[lio_portable] - O Es

Archive Opciones  Ayuda
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A@/idad

Crear repeticiones de elementos graficos 3D utilizando los pardmetros de las familias de los
mismos.
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15. Mi primer juego paso a paso. Paso 6

Vamos a realizar el paso 6 del juego. En primer lugar, abrimos el juego con el editor de
Descartes, menu archivo/abrir y se selecciona el nombre del fichero, juego-paso5.

Archivo Opciones  Ayuda

e |

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

1 3

Lo siento. No has encontrado la bolita
La bolita se encontraba bajo la casilla: 1

En segundo lugar, quitaremos los botones que vienen por defecto en la escena desmarcando
en el menu Escena los campos correspondientes a los controles: créditos, config, inicio y
limpiar.
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1 Configuracion

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

ancho 970 alto 550

botén créditos | botén config || boténinicio | | | boton fimpiar ||

filas al norte | @ ||| filasalsur 0 |
ancho oeste | 150 || ancho este | 150 || altofilas | 40 |

o tachial [ oma cspaiol || mostrarregionexteior l-émand{i-.mma —_—

imagen del cargador |

o | conw | oo

1) Descrts {_portable] C\000-AIDA>-cursos-esus-actusles\crso-Geadgnuego-paso--paso\uegorpaso il
Archive Opciones  Ayuda

ENCUENTRA LA BOLITA

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

VVamos a anadir un control que reinicie la escena, que sea interior y que aparezca cuando el
juego finalice con el nombre "Jugar de nuevo" y que debe aparecer cuando la partida finalice, es
decir dibujar-si (c>0).
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| Configuracion
Escena Espacios

Controles

Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

info |

id n4 |I nombre |Jugar de nuevo

interfaz | boton v|| region | interior

espacio |E1 v|| dibujar si | (c>0)

activosi |

expresion | (280,440,420,60)

valor | 0 |I color texto | I bordetexto| | @ |

color interior [ I fuente | SansSerif w I tam fuente |40 | I negrita lv/]

cursiva | | I subrayada | | I pos texto | centro-centro v|

imagen | |I posimagen |centro-centro v|

accion |inicio v I parametro | |®

estilo extra | |

tooltip | |

e | cor | er

[
\’?}9 *Descartes [lib_partable] Cm-MDA\O-cgmq;—jesuyacmdes\mrsmuggd-pago—a—{q_a;p‘q’upgo—pasoth’nl _:

Archive Opciones  Ayuda

Pulsa el botén donde creas que se esconde la bolita

ENCUENTRA LA BOLITA

Lo siento. No has encontrado la bolita
La bolita se encontraba bajo la casilla: 1

Jugar de nuevo

Seguidamente, vamos al menu espacios y creamos un espacio 3D (boton + agregar espacio R3)
que ocupe toda la escena con fondo blanco, que se dibuje si (c>0) y en Ia lista de espacios de la
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izquierda lo colocamos arriba del todo (para que quede debajo del espacio 2D que teniamos
creado).

' Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacién

Espacios

dibujarsi | (c>0)

|| redimensionable |

_ escala |48 | ox [o || oy [o |
imagen | cespliesue deimagen arr-izq |
ancho del borde | 0 | color del borde | radio del borde |0
fondo | l despliegue | orden M [ cortar ||
‘sensible a los movimientos del ratén | |

Al espacio 2D que queda encima, pondremos que tenga un fondo semitransparente para que
se pueda ver el espacio 3D que queda detras.
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Configuracion R O pis

Copiar ‘ | Pegar

- ffffffee |

Aceptar H Cancelar ‘

Vamos a incluir una esfera de color rojo en el menu graficos 3D, poniendo ancho t, Nu 20 Nv
20 vy que se dibuje cuando (sorteo=c). El ancho sera un valor que aumentara a través del menu
de animacion. Esta esfera aparecera y se ira agrandando gradualmente cuando se produzca un
acierto.
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* Configuracion

Graficos 3D Animacién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Graficos 3D info |
wpado £ | color W | cobrreeso N | movde meat
dibujar si | (sorteo=c) |

famita | parametro 5| IO

rotini | (0,0,0) || posini | (6,0,0) |

rotfin | (0,0,0) | posfin | (6,6,0) |
cortar || I aristas| | @ | I Nu |20 |
Nv |20 || ancho [t |

Andlogamente crearemos una esfera de color negro en el menu graficos 3D, poniendo ancho t,
Nu 20 Nv 20 y que se dibuje cuando (sorteo#c)&(c>0). El ancho sera un valor que aumentara a
través del menu de animacion. Esta esfera aparecera y se ira agrandando gradualmente

cuando se produzca un fallo.
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M Configuracian

Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Gréficos 3D Animacién

Gréficos 3D info
espacio [[coor M | colorreveso p | mocelo et
dibu_ja'r-si- ] (sortec#c)&(c=0) |

familia| || parémetro [s | [fpmos &

rotini | (6,0,0) || posini | (0,0,0) |

+ | ¥ - AV

@ [esfera)
@ [esfera]

rotfin | (0,0,0) 'l posfin | (0,0,0) |
cortar | | I aristas| | @ | I Nu |20 |
Nv |20 || ancho [t |

En el mend de animacion haremos que la variable t aumente de 0.5 en 0.5 cuando (c>0) v esta
animacion estara funcionando mientras y (t<10.5).

' Configuracion

Escena Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D

info |

Animacién o' pausa | 40 |l auto v/

inicio | t=0

t=(c>0)?t+0.5:t

1

mientras | (1<10.5)
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El resultado que se vera sera, cuando haya acierto es el de la primera imagen vy el de la
segunda cuando no lo haya.

1) Descartes {lib_portable] CAQ00-AID/
Archivo Opciones  Ayuda

Pulsa el b

Archive Opciones  Ayuda

Pulsa el b

Guardamos la escena del juego con el nombre juego-pasoé.
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A@/idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion del primer juego.
Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después
se debe descomprimir para poder visualizarla.
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http://localhost:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_9rcbz7/practica_6/juego-paso6.zip

16. Mi primera escena paso a paso. Paso 6.

Vamos a realizar el paso 6 de la escena. En primer lugar, abrimos la escena con el
editor de Descartes, menu archivo/abrir y se selecciona el nombre del fichero, escena-pasob.

1) “Descartes [ib_portable] C000-AIDA\D-cursos-jesus-scluales\curso-reacion\escens-paso-a-pasolescena-pasa i
Archivo Opciones  Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo

Lado del cuadrado 0,00 Arista del cubo 0,00

Perimetro = 0,00

Area= 0,00

A continuacion, introduciremos un texto con formato que nos dé el valor del drea y volumen
del cubo en el espacio 3D.
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@Conﬁgmaci{m - == X
!

[Perimetro = [expr]

| Area= [expr]

' Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacién

Gréficos 3D info

; V||| espacio [E2 v|| color |
ool M W 0 .4 dibujar si | |
T! [120,10 .

[[20.101] expresion | [20,135] &3

familia| | || pardmetro 's ||| intervalo

I

texto |{\rtfl\ucB{\fonttbl\fB\fcharsetE} Times New Romn;\fl\fcharse'|

fuente I tam fuente | 20 || negrita v/ || cursiva| |
decimales | 2 | I fijo W/

alineacién del texto I punto de anclaje |arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 || bordetexto| | @ | I tamafio del borde
sombra| | @ | desenfoque sombra | © |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombraY | @
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~ -
1 *Descartes [iib_partable] CA000-AIDA\D-cursas-jesus-actuales
Archivo Opciones  Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo

Lado del cuadrado 0,00 Arista del cubo 50,00

Perimetro = 0,00

Perimetro = 0,00
Area= 0,00

Area= 0,00

Seguidamente, dibujaremos un cubo de color rojo, en el espacio 3D, cuyas dimensiones estén
en funcion de la arista del cubo, es decir, del valor de n2, de la siguiente forma.

' Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Gréaficos Graficos 3D Animacién

Gréficos 3D info
espacio [ color NN I color reverso [ : modelo | metal v
dibujar si | |
familia [ | || parimetro [s ||| inten [ pasos 8]

rotini | (0,0, -25) || posini | (0,0,-2)

+ % - | A

Tl (20t0n
TI [120,135]]
@ [cubo]

rotfin | (0,0,0) || posfin | (0,0,0)
cortar || aristas| | @ |

ancho |n2+0.1
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14 *Descartes {lib_partable] CM-A}DA\O{QNQ;—FSUS—EM&&\NWWHg—pqso—a-paso\géscmm—{:_asp&h‘tni.

i) S |

Archive Opciones  Ayuda

CUADRADO Y CUBO

Introduce el lado del cuadrado Introduce el lado o arista del cubo

Lado del cuadrado 310,00 | Avrista del cubo 50,00 |

Perimetro = 0,00

Perimetro = 15000,00
Area= 0,00

Area= 125000,00

Guardamos la escena con el nombre escena-pasob6.

A@/idad

Reproducir los pasos indicados arriba para la creacion de la primera escena.

Se deja libertad al autor de incluir nuevos elementos o modificar los existentes.

Si se quiere descargar la actividad ya realizada se debe pulsar en el siguiente enlace. Después

se debe descomprimir para poder visualizarla.
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17. Evaluacion

\ 4

Realizar una escena que cumpla los siguientes requisitos:

Tarea:

e Deberd contener uno o mas espacios 3D.

e Esta escena deberd incluir al menos cinco de los siguientes elementos: figura
tridimensional, poligono, superficie, curva, punto, poligono regular, triangulo, cara,
segmento, cuerpo geométrico regular, texto, o macro.

e La escena podra incluir controles, elementos de programacion, imagenes, sonidos o
cualguier otro elemento que el/la autor/a considere conveniente.

Introducir la pagina que contiene la escena en una carpeta, junto con las imagenes vy archivos
de sonido incluidos en la escena (en caso de existir). Comprimir la carpeta vy enviarla a la tutoria
a través del buzdn correspondiente al aula virtual.

Nota importante: La Ultima practica del curso, consiste en realizar una escena interactiva con
Descartes que puede ser un juego o una escena con utilidad didactica para utilizar en el aula
con el alumnado. Voluntariamente se pueden hacer mas de una escena y si se quiere
integrarlas en una pagina web. Por ello, es conveniente que las escenas que se vayan creando
en las practicas 5y 6 puedan servir o estar relacionadas con el proyecto final.
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Practica 7. Proyecto final

Practica 7. Proyecto final

Y. ', | CREACION DE ANIMACIONES Y
DA JUEGOS INTERACTIVOS PARA EL AULA

. CURSO DE FORMACION B
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1. Cuestiones fundamentales sobre el proyecto final

La Ultima practica del curso consiste en realizar un proyecto final practico basado en
la utilizacion de escenas interactivas (al menos una escena con un juego o escena didactica),
realizar la programacion de una actividad basada en los materiales elaborados, aplicarla en el
aula y evaluarla (la aplicacion en el aula y la evaluacion no son obligatorias).

Por tanto, el proyecto final para la evaluacion de esta dltima practica del curso consta de:

1. Preparar un recurso (juego didactico, escena para ilustrar un concepto, actividad,
gjercicio, etc.), consistente en al menos una escena original y los documentos
programaticos necesarios para su utilizacion en el aula, aunque no es obligatorio en este
curso, la puesta en practica con los alumnos, si es muy recomendable. Si se desea se
puede crear una pagina web con los contenidos del proyecto y la o las escenas
interactivas. creadas. Para elaborar esta parte del proyecto se debera usar el editor de
escenas de Descartes para crearlas y modificarlas y en caso de decidir realizar una pagina
web, se recomienda utilizar un editor web (Dreamweaver, Front Page, CoffeCup HTML
Editor, Homesite, Google site...) para componer y elaborar los contenidos de las paginas
donde se insertaran las escenas. También hay editores o creadores de paginas web on-
line gratuitos.

2. Cumplimentar las fichas de tres documentos relativos a la puesta en practica con los
alumnos de la actividad realizada con los juegos o materiales interactivos elaborados que
son: programacion de la actividad, evaluacion de la actividad por parte de los alumnos vy
evaluacion de la actividad por parte del profesorado. Para rellenar estos documentos sera
necesario utilizar un editor o procesador de textos. En caso de que no se aplique en el
aula, los documentos de evaluacién de la actividad se sustituirdn por un documento
explicando la forma en la que se llevaria a cabo la puesta en practica desde el punto de
vista metodoldgico y la evaluaria la experiencia que realizaria.

Este proyecto final puede enfocarse de las siguientes formas:

1. Realizacién de al menos una escena para un juego didactico original y voluntariamente
una web con las escenas realizadas, asi como el material complementario para la web del
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mismo (presentacion, instrucciones, documentos complementarios, etc.). El tema vy
contenido del juego queda a eleccién del autor o autora.

2. Desarrollar un material didactico, de al menos una escena original, sobre un determinado
aspecto o contenido a eleccion del autor o autora. Este material puede tratar sobre
conceptos, actividades, simulaciones, temas o tematicas, estar enfocado hacia el
desarrollo de alguna habilidad o destreza educativa, etc. Se puede/n hacer sdlo la/s
escena/s o una web todo lo completa que se quiera.

El proyecto desarrollado debera de enfocarse para ser puesto en practica en el aula y utilizarse
con los alumnos. En caso de que, durante este curso de formacidn, algun docente no pueda
llevar a cabo la puesta en practica en el aula de la actividad para la que ha creado el material,
debera de presentar igualmente el documento de programacion de la actividad, y en lugar de
las fichas de evaluacion de alumnado y profesorado, tendra que realizar un documento
explicando sobre como llevaria a cabo la puesta en practica desde el punto de vista
metodoldgico y su correspondiente evaluacion.

Para la puesta en practica se debe tener presente que se hay disponer y preparar los recursos
necesarios para la misma (pizarra digital, candn proyector, pantalla interactiva, ordenadores,
tabletas, etc.), asi como planificar y preparar previamente el desarrollo de la actividad.

El nivel de complejidad del proyecto final serd una decision del autor o autora del mismo. Cada
participante debera realizar un trabajo que le sea viable de acuerdo a su nivel y a la vez (til y
practico para su practica docente.

En los siguientes apartados de esta practica se trataran los diferentes puntos a tener en
cuenta a la hora de preparar el proyecto final del curso.

Por lo tanto, el proyecto final debe ir encaminado hacia creacion y puesta en practica en el aula
de un juego o material didactico basado en la realizacidn de escenas o animaciones interactivas
como las que se presentan a continuacion:
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Plantear y decidir el enfoque que se le va a dar al proyecto final.
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2. Proyecto final enfocado hacia la realizacién de un juego
didactico. Parte de disefio web.

La utilizacion actividades educativas basadas en la utilizacion de juegos didacticos en
el aula se ha mostrado como una buena herramienta docente, con claras repercusiones
positivas cuando su planteamiento, enfoque v ejecucion ha sido adecuada. Se recuerda que la
realizacion de al menos una escena original de Descartes es obligatoria, mientras que la
realizacion de una pagina web es voluntaria.

En este apartado nos vamos a centrar en las ideas fundamentales que se deben tener en
cuenta a la hora de realizar la parte del proyecto consistente en la realizacién de una web
centrada en un juego didactico.

La pagina de referencia sobre juegos didacticos, basados en escenas interactivas de
Descartes, se encuentra la web del Proyecto "Aplicacién de juegos didacticos en el aula",

AJDA. En ella se encuentra una gran variedad de juegos didacticos y muchos materiales
relacionados con ellos, asi como un curso de formacion para aprender a ponerlos en
practica, generador de ficheros de contenidos, video-tutoriales, ejemplos, guias, articulos,
enlaces, foros, descarga de materiales, etc. Estos recursos pueden servir de guia o ayuda a
la hora de elaborar el proyecto de web para un juego.
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AJDA

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

WEB

Selecciona un Juego Q h
e — Ky
Lista Selecoiona Jusgo w Fi ||-IL w
: _ . Buscacdores Jueqos pre ||J['|["|_\_ umentaEcion arlicipacion
SRR R 2

Esta aqui: Inicio

@Visto: 5055663 o-

Guia rapida. Uso de juegos

- Mostrar'Ccultar Eitck &= rxdegza

Para utilizar los juegos de forma rapida se pueden seguir los siguientes pasos (tras el ditimo paso se presenta un video-

tutorial de la gula):

1. Buscar y elegir el juego que se desee.

Elige un Juego del mend "Selecclona un juego”, situado en la esquina superior lzquierda de esta pagina. Al pulsar se

mostrard una descripcidn del juego. (También se pueden usar los buscadores de |a web, especialmente el de juegos).
Selecciona un juego

+Lista — Selecciona Juego - v

+ Buscador de juegos ﬁ!

2, Acceder al Juego elegido.

Para entrar en el juego pulsa el botdn rojo, "ACCEDER AL JUEGO" que aparece en la descripcién del mismo,

Dos magos & enfrentan en un duslo dé preguntas para consefuir una joyva antes de que el rival ls haga
ﬁ.BRIR cON M.AGI,Q desaparecer.

e ® Acceder
W Preguntas  20-mitadas ¥ a

Yoo s ‘o

Descargar uege &9

W R 1
e Tipo

El diseno de la web de un juego tiene dos partes diferenciadas: el diseno de la escena (o
escenas) interactiva del propio juego y los elementos complementarios o anexos que
acompanan al juego en la web.

Los pasos o aspectos que se deben dar o considerar a la hora de disenar la escena de un juego
son los siguientes:
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e Establecer |a idea o disefio previo del juego que queremos realizar, es decir, tenemos que
tener |a idea clara en la cabeza o en papel del juego que deseamos crear. En este punto
también debe haber una propuesta para el nombre o titulo del juego.

e Conocer los elementos necesarios que debemos incluir en la escena para realizar el juego
(controles, textos, graficos, espacios...). Con ello estamos analizando la viabilidad del
juego, es decir, si podemos desarrollar en la escena la idea que hemos ideado.

e Plantear el desarrollo temporal del juego, es decir, los juegos se suelen desarrollar en
partes o fases y conviene saber que va primero en el juego, que va después, como
finaliza...

e Una vez delante del editor de escenas, introducir los distintos elementos que componen
la escena del juego de forma estructurada y relacionada.

e Se debe ir probando el funcionamiento de la escena a medida que se va realizando vy asf
poder introducir las correcciones y mejoras necesarias para optimizar su funcionamiento
y presentacion.

e Una vez que el juego funciona correctamente se puede estudiar si se pueden introducir
mejoras o elementos que aumenten la calidad y operatividad del mismo.

e También se puede estudiar la posibilidad de realizar variantes o modalidades distintas del
juego que permitan crear dinamicas diferentes para un mismo juego.

e Finalmente, una vez realizada y optimizada la escena de un juego, y sus variantes si las
hubiere, ésta o éstas se deberan insertar en un lugar adecuado de la pagina web que se
disenara y en la que se insertara.

En cuanto a los elementos complementarios o anexos de la web del juego se recomiendan
realizar los siguientes:

e Presentacién e introduccién al juego, con el titulo del mismo, nombre del autor/a,
descripcidn introductoria de mismo, licencia o copyright. También puede incluirse una
caratula o imagen de portada, logo, animaciones, videos, presentacion, etc., relacionados
con la tematica de éste.

o Instrucciones o reglas del juego. Estas deben de redactarse de forma clara, sencilla y
concisa, indicando los objetivos del juego, la mecanica, proclamacion de ganadores,
finalizacion de la partida...

e Documentos complementarios. Se pueden realizar documentos especificos para el juego
en cuestion, tales como: hojas para que los participantes reflejen sus respuestas por
escrito, hojas de registro y control de resultado, plantillas de respuesta, documentos para
organizar liguillas y competiciones, decoracion, elementos asociados a la narrativa,
premios, cartas, insignias, etc.

e La escena del juego (0 escenas si se realizan variantes del juego). Las escenas de juegos
se introducen en la web. Hay dos formas de introducir las escenas: presentar la escena
del juego abierta, o hacer que esta se abra a través de un enlace.
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e Cualquier otro elemento que el autor/a considere apropiado, como, por ejemplo:
elementos de introduccién y puesta en escena, musica de fondo, diploma de premios,
atrezo, accesorios, etc.

Todos estos elementos de |la web deben de estar integrados. Para ello se recomienda:

e Usar un estilo comdn y coherente. Esto afecta a la letra, colores, imdgenes, logos vy
simbolos...

e Elegir las distintas paginas que se utilizardn. Lo mas usual es realizar el proyecto en
varias paginas relacionadas entre si por un indice comun, hipervinculos y elementos de
navegacion. También se puede realizar un diseno en el que en una pagina Unica web se
incluyan todos los elementos. Esta opcidn tiene la ventaja de no necesitar mend ni
vinculos de navegacién, pero tiene la desventaja de que la pagina puede ser demasiado
larga si no se disena correctamente.

e Ordenar los contenidos y las paginas de la web de forma légica y coherente.

e Poner adecuadamente los elementos de navegacién, especialmente los enlaces.

En el siguiente punto desarrollaremos todo lo comentado con un ejemplo de proyecto

concreto.

A@/idad

Plantear un esbozo de proyecto final enfocado hacia la realizacién vy puesta en practica de un

juego didactico.
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3. Ejemplo de web basada en un juego

€3

didacticos, vamos a exponer un ejemplo completo, en el que desarrollaremos el diseno y
creacion de las escenas propias de un juego v la web y elementos complementarios de la

Para ilustrar como puede enfocarse vy ejecutarse una web basada en juegos

misma dentro de la cual se insertan las escenas creadas.

A@/idad

Analizar el ejemplo que se presenta a continuacion sobre el diseno y realizacion de una web
basada en un juego didactico.
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3.

Diseno y realizacion de la escena del juego

Vamos a disenar v ejecutar la escena de un juego que titularemos "Numero secreto'.

A continuacion, se comentan los diferentes puntos ejecutados para su realizacion.

Idea o disefo previo. En el juego participaran tres jugadores con el objetivo de acertar un
ndmero secreto elegido aleatoriamente entre el cero y una cifra que se establezca
inicialmente como parametro. Los jugadores participaran por turnos, y propondran una
cifra. Tras ello se comprobara si el participante ha acertado el nimero secreto, ganando la
partida en tal caso. En caso contrario se dara como pista si el nimero secreto es mayor o
menor que la cifra dada por el participante, pasando el turno al siguiente jugador y asi
sucesivamente hasta que alguno acierte el nimero y gane la partida.

Elementos necesarios: un espacio 2D, (sin ejes ni nimeros), textos (titulo del juego,
nombre de los jugadores, nimero secreto, pistas, ganador...), controles numeéricos tipo
pulsador, botdn y campo de texto (para introducir el nombre de los jugadores, el nimero
secreto, botones de comienzo, comprobacion, siguiente, inicio...), operaciones de calculo,
comparacion y condicionales (obtencién del nimero secreto, comparacién de cifras,
control de turnos...), elementos de reproduccion de sonido, imagenes para adornar el
juego...

Desarrollo temporal: inicialmente se introduce el nombre de los jugadores vy la cifra tope
hasta la que puede llegar el nimero secreto, después estos participan por turnos, en
cada turno el jugador da una cifra y verifica si esta es correcta. Si lo es gana el juego vy
éste finaliza, en caso contrario se mostrard en pantalla una pista sobre si la cifra
introducida es mayor o menor que el nimero secreto y sequidamente, pasara el turno al
siguiente participante y asi sucesivamente hasta que algun concursante acierte el
numero secreto y gane la partida.

Elaboracién del juego en el editor de escenas. Introducimos el espacio, controles, graficos
y elementos de programacion (definiciones y programa).
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info

+ ) % | = | A Yl 5 || dibujarsi | 1 |
x |0 vle |
ancho | 100% ||l alto | 100% || redimensionable | |
fijo | | I escala |48 |l ox [o [l oy |® |
imagen | || despliegue de imagen

ancho del borde | | color delborde I | radio del borde |0
Tondn | | des| | @ | | ed | Q | | red1o] | @ |
texto| | @ | I niimeros | | ejex | ejey | |

sensible a los movimientos del raton | |

I Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info

id [n1 |I nombre |Nombre del jugador 1 |

interfaz |campo de texto V|I region | interior v|

espacio [E1 v|| dibujarsi | (POR=0) |

B2

activosi | |

[n3]

[ [tiempo] expresion | (50,80,700,40) |
[COMENZAR] valor | 'Jugador 1' |I fuente | SansSeriv I tam fuente I negrita | |

[ ¥ [tope] cursiva || I color etiqueta | I color texto etiqueta [
@[RESJ _______________________________ decimales | 2 || fijo v/ I exponencial si I visible v/

= [COMPROBAR]. W diereto[ ] Jmin | |fmax| || accén
[SIG] _ :
----------------------------------------------- pardmetro | |83 | solotexto v/

(bin] [INI]

ol evaluar [ I respuesta | |I teclado | |
£+ [lim]

distribucion del teclado | 14x1 v
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info
espacio E1 ||| fondo| | | coor || esto | @

dibuar si | | coordabs v

expresion | [245,20] |

T! [[100.100]]
i familia |:| parémetm

| pasos 8

intervalo | [0,

Tl (so2so;p

T soason

texto |{\rtfl\uc@{\fcnttbl\f@\fcharset@ Times New Roman;\fl\fcharse'|

T [1210.180]] fuente I tam fuente | 32 || negrita cursiva | |
Oresozs) ] deciles 2 | o

@[(63525}] ________________________ alineacion del texto I punto de anclaje | arriba-izquierda v
G 10700190)500360) |10 e texto 1 || bordetexto| | @ | || tamaiodelborde 0 |
T! [(663+cen,161]]

----------------------------------------------- sombra| | @ | I desenfoque sombra | 0 |

T! [1220,450]] : .
ol desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombra Y @

e | cor | mer

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info

id | INICIO evaluar | una sola vez v

inicio |

4

mientras |

e | o | o |

e Probamos, corregimos y mejoramos la escena. Se introducen los cambios vy
modificaciones que estimamos necesarios. A continuacion, podemos ver varias capturas
de pantalla del desarrollo de una partida.
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) NUMERO SECRETO

Nombre del jugador 1

Nombre del jugador 2

Nombre del jugador 3

Jesus

[rene

Charo|

. . F' Y
El nimero secreto esta entre cero y... 5100

COMENZAR LA PARTIDA
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CIFRA PROPUESTA ~15
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) NUMERO SECRETO

El numero secreto es: MAYOR

El numero secreto esta entre 0 y 100

Turno de: Jesus

CIFRA PROPUESTA —!15

SIGUIENTE TURNO

¥
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) NUMERO SECRETO W

El numero secreto es: 20

El numero secreto esta entre 0 y 100

Turno de: Charo
CIFRA PROPUESTA %20

GANA EL JUEGO: Charo

NUEVA PARTIDA

e Estudiar la posibilidad de realizar una variante del juego. Vamos a introducir la posibilidad
de que haya un tiempo limite, configurable como pardmetro inicial, para encontrar el
ndmero secreto. Si ningun jugador encuentra el numero en el tiempo establecido la
partida finaliza sin ganador. Esto implica la introduccion de nuevos controles, uno tipo
menu, nuevos graficos, elementos de programacion v la necesidad de que la escena esté
animada. Mostramos a continuacion el menud de animacién y diversas imagenes del
desarrollo del juego:
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Configuracion

Espacios Controles Definiciones Programa

Graficos

Programa ‘ info |

+ | % = A | Y [y e

evaluar una sola vez

Awcor |

A rcatcutos)
€ lmus1]
© (mus2]

€ [mus4] hacer

mientras

Aceptar Cerrar Aplicar

) NUMERO SECRETO

Nombre del jugador 1 Pablo
Nombre del jugador 2 Pedro
Nombre del jugador 3 Selene

. . F' s
El nimero secreto esta entre cero y... 80

Limite de tiempo |SI -

Tiempo %

60

COMENZAR LA PARTIDA
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) NUMERO SECRETO W

El numero secreto es: MAYOR

El niumero secreto esta entre 0 y 80

Turno de: Pablo

CIFRA PROPUESTA 25

SIGUIENTE TURNO
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) NUMERO SECRETO W

El numero secreto es: MAYOR

El niumero secreto esta entre 0 y 80

Turno de: Pablo

CIFRA PROPUESTA i|5

X

TIEMPO FINALIZADO

NUEVA PARTIDA

e Las escenas de los juegos se introduciran en la pagina web que deseemos copiando el
codigo de la escena (empieza por <ajs y acaba por </ajs>) en la parte del codigo de la
pagina web en la que queramos introducirla. Se recuerda que la pagina web que
contenga la escena debe ir acompanada del fichero descartes-min.js y que en la escena
se debe indicar la ruta relativa en la que se encuentra este fichero respecto de la misma.
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3.2. Indice

Hemos realizado un indice que hace las veces de menu de navegacion por la web. Su
estructura es la siguiente: introduccion, instrucciones o reglas del juego, documentos

complementarios, juego del "Numero secreto" sin tiempo vy juego del "Numero secreto" con
tiempo.

A continuacion, se presenta una imagen del indice.

NUMERO
SECRETO

Instrucciones

- Documentos
complementarios

~ Juego Namero
Secreto sin tiempo

_Juego Numero
‘Secreto con tiempo
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3.3. Introduccién-presentacion del juego.

€3

"NUMERO SECRETO" es un juego en el que participan tres jugadores y que gana el que
mas habilidad e intuicién tenga para encontrar la cifra secreta. Se trata de un juego

El texto de la introduccion del juego podria ser el siguiente.

dindmico con efectos sonoros, sencillo y emocionante.

Ademas, se anadira un logo, que ira en todas las paginas del juego y una caratula para la
pagina de presentacion. Ambos se muestran a continuacion.

NUMERO SECRETO

i

L[]}
I,

[[1]]
LT

[[]]]]
il
[/]

[]]}
[/]

Caratula

Se puede plantear también la posibilidad de hacer un video de presentacion, o realizarla
mediante diapositivas, pdf, etc.
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3.4. Instrucciones

€3

Las instrucciones o reglas del juego son:
Descripcién

Juego en el que participan tres jugadores que deberan encontrar un nimero secreto cuyo valor
estara comprendido entre cero vy el valor positivo que se seleccione al principio de la partida.

Mecanica

Inicialmente los jugadores deberan introducir su nombre e intervalo de la cifra secreta y pulsar
el boton "COMENZAR".

Los jugadores participan por turnos segun el orden de introduccion de los mismos al principio
de la partida. Cuando un jugador tiene el turno, debera introducir una cifra en el control "CIFRA
PROPUESTA" y a continuacion pulsar el boton "COMPROBAR". Si se acierta el numero secreto
el jugador gana el juego v la partida finaliza. Si la cifra no es correcta, se dard una pista sobre si
la cifra propuesta es mayor o menor que el nimero secreto. A continuacion, se deberd pulsar el
boton "SIGUIENTE TURNQO", pasando la vez al siguiente participante que procedera de igual
forma.

Para este juego se han realizado dos versiones 0 modalidades: juego sin control de tiempo, en
la que no hay limite de tiempo v los participantes pueden probar indefinidamente hasta
encontrar al nimero secreto y juego con control de tiempo, modalidad en la que inicialmente
se establece un tiempo de duracién de la partida, de forma que, si el tiempo finaliza antes de
que algun jugador encuentre el nimero secreto, la partida termina sin ganador.

Objetivo

Ser el primer participante que lo encuentre el nimero secreto.
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3.5. Documentacion complementaria

Para que se puedan recoger las respuestas que los participantes dan en sus
respectivos turnos, se presenta un documento donde pueden anotarse por escrito las

respuestas dadas, asi como si la cifra propuesta coincide con la del nimero secreto, es mayor o
menor que aquel. Los formularios se pueden utilizar en formato papel o informatico.

FORMULARIO DE RESPUESTAS. NUMERO SECRETO

NOMBRE: FECHA:

CURSO: GRUPO:

LA CIFRA DADA ES MAYOR, MENOR O

NUMERO CIFRA DADA POR EL JUGADOR EXACTA

|~ ||| )W | K] =

10

11

12

. 2 ]

14

El siguiente formulario permite llevar por parte del docente un registro de los resultados de las
diferentes partidas realizadas por los participantes. De igual forma el documento se puede
utilizar de manera impresa o cumplimentarse digitalmente.

452



FORMULARIO DE CONTROL. NUMERO SECRETO

Jugadores FECHA:
CURSO: GRUPO:
Nombre de los jugadores Nimero de partidas ganadas Numero de partidas perdidas

Se pueden hacer otros elementos complementarios, como cartulinas con las respuestas y que

los jugadores levantan para darlas simultaneamente, diplomas, insignias, cartas de juego...
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3.6. Integracidn del juego didactico en la web

Las escenas de los juegos se introduciran en la pagina web que deseemos copiando el
codigo de la escena (empieza por <ajs y acaba por </ajs>) en la parte del cédigo de la pagina
web en la que queramos introducirla. Se recuerda que la pagina web que contenga la escena

debe ir acompanada del fichero descartes-min.js y que en la escena se debe indicar la ruta
relativa en la que se encuentra este fichero respecto de la escena.

Se puede incrustar directamente la escena en la web o crear un botdn, que en si mismo es una
escena, cuya funcidn es abrir la pagina que contiene el juego en otra pestana del navegador.
También se puede poner simplemente un enlace web (URL) que abra el juego.

En nuestro caso, hemos utilizado botones, que son una escena de Descartes, para abrir las
escenas de los juegos en nuevas pestanas del navegador.

Wersion del juego en la gue los jugadores deberan de encontrar el ndmero Secreto sin gue
haya un tiempo limite para ello.

UMERO SEC IN TIEMPO

Wersion del juego en |a gue 105 jugadores deberan de encontrar el ndmero secreto dentro del
tiempo limite gue se establezca al inicio de 1a partida.

UMERO SEC ~.ON TIEMPO
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3.7. Otras posibles aportaciones o variaciones

A continuacion, comentamos algunas propuestas de variacion o modificacion que
podrian realizarse sobre este juego, de entre las muchas que podrian realizarse:

e Permitir variar el nimero de jugadores participantes.

o Establecer que el orden de participacion de los jugadores sea aleatorio.

e Ofrecer otro tipo de pistas sobre el nimero secreto, por ejemplo, si el nimero secreto es
divisible por otro ndmero, o saber cuantos digitos tiene, o conocer el valor de las
unidades, decenas o centenas...

e Establecer puntuaciones para los jugadores. Por ejemplo, el participante que mas se vaya
acercando al nimero secreto recibe una puntuacion extra.

e Eliminar en cada ronda a los jugadores que se queden mas lejos del nimero secreto.

e Dar a los jugadores un crédito que disminuird mas cuanto mas se alejen de las cifras,
quedando eliminados los participantes que gasten su crédito.

En el curso "Aplicacion de juegos Didacticos en el aula", se trata especificamente sobre cémo
introducir estos juegos diddcticos utilizando estrategias de gamificacién y de aprendizaje
basado en juegos (AB]).
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3.8. Web del juego completa

A continuacién, presentamos el ejemplo de la web completa del juego, que se ha
realizado en cinco paginas, con un indice vertical izquierdo comun, con un estilo Unico y
coherente y siguiendo un orden Iégico. En primer lugar, se sitda la introduccion, luego las
instrucciones, después los documentos de registro y control vy finalmente las escenas de los

juegos en sus distintos formatos y variantes.

i .
EHHHHI Juegos didacticos

N yowerosecRETe v = mprimic

"NL'JMERO SECRETOC" es un juego en el que participan tres jugadores y que gana el que mas
habilidad e intuicidén tenga para encontrar 1a cifra secreta. Se trata de un juego dinamico con

efectos sonoros, sencillo y emocionante.

Instrucciones |
e || NUMERO SECRETO

Juego Mumero
Secreto sin iempo
Juego Momero
| Secreto con tiempo

L
LT

Jesie M. Muioz Czls

[/

—
S
-
-~
—
‘-
“-
By

i,

Los contenidos de esta unidad didactica estan baje una licencia de Creative Coemmons si no se indica lo
contrario.

456



Introduccian

Documentos
complementarios

Juego Mimero
Secreto sin tiempo

Juego Mdmera
Secreto con tiempo

Jesis M. Muficz Calle

Juegos didacticos

NUMERC SECRETOL_1L_ Fo o =L imprimir

El objetivo de este juego en el gue participan tres jugadores es encontrar un nimero secreto
cuyo valor estara comprendido entre cero y el valor positivo que se seleccione al principio de
la partida. El primer participante que lo encuentre ganara la partida.

Inicialmente los jugadores deberan introducir su nombre e intervalo de la cifra secreta y pulsar
el botdn "COMENZAR".

Los jugadores participan por turnos segin el orden de introduccion de los mismos al principio
de la partida. Cuando un jugador tiene el turno, debera infroducir una cifra en el control
"CIFRA PROPUESTA" y a continuacion pulsar al botdon "COMPROBAR". Si se acierta el
numero secreto el jugador gana el juego v 1a partida finaliza. Si la cifra no es correcta, se dara
una pista sobre si la cifra propuesta es mayor o menor que el nimero secrefo. A continuacion
se debera pulsar el boton "SIGUIEENTE TURNO", pasando la vez al siguiente pariicipante que
procedera de igual forma.

Para este juego se han realizado dos versiones o modalidades: juego sin control de tiempo,
en la que no hay limite de tiempo y los participantes pueden probar indefinidamente hasta
encontrar al nimero secreto y juego con control de tiempo, modalidad en 1a que inicialmente
se establece un tiempo de duracion de la partida, de forma gue si el tiempo finaliza antes de
gue algun jugador encuentre el namero secreto, la partida finaliza sin ganador.

Introduccidn

Instrucciones

Juego Mimero

Juego Mimero
Secreto con tiempo

Secreto sin tiempo

Jesis M. Muficz Calle

Juegos didacticos

MUMERQ SECRETOT_H_H_H_ H | E' imprimir

Fara que se puedan recoger las respuestas que los parficipantes dan en sus respectivos
turnos, se presenta un documento donde pueden anotarse por escrito [as respuestas dadas,
asi como si la cifra propuesta coincide con la del ndmero secrefo, s mayor 0 menor gue
aquel. En los siguientes botones se pueden descargar los citados formularios de respuestas,
en un caso esta el documento en formato pdf (para escribir 1as respuestas manualmente) y en
el otro en formato xls (que permite introducir los datos con ordenador a través de una hoja de
calculo).

[ Formulario de respuestas pdf]

[ Formulario de respuestas xls ]

El siguiente formulario permite llevar por parte del docente un registro de los resultados de |as
diferentes partidas realizadas por los pariicipantes. De igual forma el documento se ofrece en
formato pdf y xls.

[ Formulario de registro o control pdf ]

[ Formulario de registro o control xls ]
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Juegos didacticos

NOMERQ SECRETOC 1 LW 1| L imprimir

NUMERO
§einiig ~ luegoNimeroSecretosintiompo

Wersian del juego en la que los jugadores deheran de encontrar el nOmero secreto sin que
Intraduccidn haya un tiempo limite para ello.

Jezis hiohifoz Calle

l.ll
IIII N
| I:"hll Juegos didacticos
lu_ NEOMERO SECRETOL 1 111 = imptimir

NUMERO
SECRETO ~ JuegoMNimeroSecretocontiempo

Intraduccién

wersion del juego en |a gue Ios jugadores deberan de encontrar el ndmero secreto dentro del
tiempo limite gue se establezca al inicio de 1a partida.

RETO CON TIEMF

Jeslis b, Moz Calle

Obviamente, se puede utilizar el diseno que se quiera para la pagina. Por ejemplo,
presentamos un ejemplo de juego del Proyecto AJDA.
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10x10

\er Capturas del juego

Informacidn adicional

Inicial nombre del juego

Juego

Estilo del jusgo

Etapa (recomendada)

Forma de respuesta

Preguntas minimas

Preguntas maximas

Minimo de jugadores

Maximo de jugadores

Jug. preguntas tipo oral

Jug. sin preguntas

Jug. introduccion a mano preg.
Jug. preg. generadas por juego
Jug. preguntas en ficheros
Tipo fichero de preguntas
Preguntas ilimitadas en Fich.
Ficheros minimos

Idioma interfaz

Autor del juego

Scorm

N* Jugadores 1

N? Preguntas 10-ilimitadas

Tipo respuesta 4 opciones

Tipo de fichero

de preguntas LT
Etapa Sec. Univ.
recomendada General

Ver informacidn adicional

0-10

10%10

Concurso TV

Secundaria, General, Universidad
Opciones (4)

10

10

1

1

Si

No

Mo

MNo

Si

Tipo 01 (301/ilim/3/4/A-D)
Si

1

Espafiol, TODOS

Jesis M. Mufioz Calle

Sl

Acceder

al juego

Descargar juego

2 &

el

Juego basado en el concurso de TV ;Quién quiere ser millonario?. Hay que contestar correctamente a 10
preguntas sin fallar, con la ayuda de varios comodines.

&

459



© £ Ht QAN

Ficheros

Jugadores

.. 4_; _0'\'»' 5.4
Parametros
10 x 10 | :
1 Nombre del jugador ‘

Lag

1010

I

i

Opciones especificas del juego

Documentos de registro Fuente de las preguntas Fichero v
Caracteristicas del juego Tiempo por pregunta 25 :
N® Jugadores 1
N® Preguntas =10
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas ’, c ti | )
Etapa recomendada 5 o o i
Jesis M. Mufioz Calle @
v
Purdmetros Ficheros
€9 Seleccion del fichero de preguntas <5 N\
® Repositorio AJDA € |——Seleccionar fichero de Ia lista-—— v
® Enlace web (URL) | | [ ox |

® Fichero local

’ Estado carga: Cargar fichero
| Autoria: -
& [ Tema: -—
o N° Preguntas: =10
Documentos de registro
Tipo: 6 1

Caracteristicas del juego

N® Jugadores 1 Orden aleatorio de preguntas S| v Empezar por la pregunta ‘O :
N? Preguntas 210 = = . i
Orden aleatorio de opciones | Si v Barajar preguntas de nuevo (j| NO W
Tipo respuesta 4 |A-D)

Tipo de fichero de

1
reguntas ; ;
p . ¥
Etapa recomendada 5 =

Jesiis M. Mufioz Calle
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10x10 B> ) (1)

En un circuito eléctrico los protanes se mueven de un dispositivo a
otro a traveés de:

y = J
—g - . Ninguno de ellos P'_
B
~—=_ Conductores —_—
(' | Generadores P——
D

——=_ Resistencias P—
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4. Proyecto final enfocado hacia la realizacién de un material
didactico. Parte de disefio web.

El/La autor/a del proyecto podra elegir la tematica contenidos estructura y nivel de
dificultad, para la realizacion de al menos una escena interactiva original y voluntariamente
una web practica y aplicable en el aula basada en la inclusion de escenas interactivas originales
de Descartes.

El diseno de la web del material tiene dos partes diferenciadas: el diseno de las escenas
interactivas (al menos una debe ser original) y el diseno del resto de la pagina web dentro de
la cual se inserta la escena.

Los pasos o aspectos a considerar a la hora de disenar las escenas interactivas son los
siguientes:

e Tener la idea o disefio previo de la escena que queremos realizar, es decir, tenemos que
tener la idea clara en la cabeza o en papel de la escena que deseamos crear. Se puede
tratar de explicar un concepto a través de una escena, de realizar una animacion sobre un
tema, un ejercicio interactivo, una actividad de evaluacion, etc.

e Conocer los elementos necesarios que debemos incluir en la escena (controles, textos,
graficos, espacios...). Con ello estamos analizando la viabilidad de la misma, es decir, si
podemos desarrollar en la escena la idea que tenemos en la cabeza.

e Plantear el desarrollo temporal o secuencial de la escena. Se debe tener en cuenta su
secuencia temporal para el desarrollo de la misma.

e Una vez delante del editor de escenas introducir los distintos elementos que componen
la componen de forma estructurada y relacionada.

e Se debe ir probando el funcionamiento de la escena a medida que se va realizando y asi
poder introducir las correcciones y mejoras necesarias para optimizar su funcionamiento
y presentacion.

e Una vez que la escena funciona correctamente se puede estudiar si se pueden introducir
mejoras o elementos que aumenten su calidad y operatividad.

e También se puede estudiar la posibilidad de realizar variantes o modalidades de esta
escena para aprovecharla en distintos contextos o actividades, o plantearse la posibilidad
de hacer otras escenas relacionadas o nuevas.
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e Finalmente, una vez realizada vy optimizada la escena o escenas, ésta o éstas se debera/n
insertar en un lugar adecuado de la pagina web del material didactico.
En cuanto a los elementos de la web del material didactico se recomiendan que tengan los
siguientes:

e Presentacidn e introduccidon del material, con el titulo del mismo, nombre del autor o
autora, descripcion introductoria de mismo, licencia o copyright. También puede incluirse
una imagen de portada, logo, animaciones, videos, presentaciones, etc., relacionados con
la tematica del material didactico.

e (ndice del material. En este apartado se indicardn de forma secuencial los contenidos de
la web y se recomienda enlazar los distintos apartados con sus paginas
correspondientes. El indice puede presentarse en forma de mend.

e Contenidos propios del material. Son las paginas web con el contenido propiamente
dicho que se quiere desarrollar y donde deben estar las escenas interactivas originales
que se creen.

e Actividades. Apartado de actividades, las cuales pueden ser ejemplos, ejercicios o
ejercicios de evaluacion.

e Otros contenidos o aspectos relacionados, tales como, enlaces, articulos, material
complementario, anexos, etc.

e Bibliografia y referencias de los materiales que corresponda.

e Cualquier otro elemento que el/la autor/a considere apropiado.

Todos estos elementos de la web deben de estar integrados. Para ello se recomienda:

e Usar un estilo comdn y coherente. Esto afecta a la letra, colores, imagenes, logos v
simbolos...

e Elegir el nimero de paginas que se utilizaran. Lo mas usual es realizar el proyecto en
varias paginas relacionadas entre si por un indice comun, hipervinculos y elementos de
navegacion. También se puede realizar un diseno en el que en una pagina web se
incluyan todos los elementos. Esta opcion tiene la ventaja de que no necesita menu ni
elementos de navegacion, pero tiene la gran desventaja de que la pagina puede ser
demasiado larga.

e Ordenar los contenidos y las paginas de la web de forma ldgica y coherente.

e Poner adecuadamente los elementos de navegacién, especialmente los enlaces.

En el siguiente punto desarrollaremos todo lo comentado con un ejemplo de proyecto
concreto.
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A@/idad

Plantear un esbozo de proyecto final enfocado hacia la realizacién y puesta en practica de un
material didactico.
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5. Ejemplo de web basada en un material didactico

€3

Para ilustrar como puede enfocarse y ejecutarse una web basada en un material
didactico, vamos a exponer un ejemplo completo, en el que desarrollaremos el diseno vy
creacion de las escenas propias del material y la web v los elementos propios del mismo.

Nuestro ejemplo concreto girara en torno a los "Factores de conversion", operaciones que
permiten realizar de forma sencilla cambios de unidades, por ejemplo: cambios de
monedas, de unidades de tiempo, longitud, masa, etc.

A&nﬂ/idad

Analizar el ejemplo que se presenta a continuacion sobre el diseno y realizacion de una web
basada en un material didactico.
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5.1. Disefno y realizacion de las escenas del material didactico

Las escenas de nuestro material didactico trataran sobre las operaciones realizadas
con factores de conversion. A continuacion, se comentan los diferentes puntos ejecutados para
su realizacion.

e Idea o disefio previo. Las escenas tratan sobre operaciones realizadas con factores de
conversion, multiplos y submultiplos. De esta forma, la escena permitird introducir
valores a través de controles en una unidad y se mostraran el resultado en otra unidad,
asi como las operaciones realizadas para ello.

e | 0s elementos necesarios que debemos incluir en la escena son: un espacio 2D, controles
para la introduccién de datos (pulsadores y menu), elementos de programacion para la
realizacion de operaciones y textos con formulas

e El desarrollo temporal o secuencial de la escena. Se selecciona el cambio de unidad
deseado, se introducen los datos que se quieren cambiar de unidad y se presentan las
operaciones realizadas y el resultado.

e Elaboracién en el editor de escenas. Introducimos el espacio, controles, graficos v
elementos de programacion (definiciones).
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| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacién

info

+ ) % | = | A Yl 5 || dibujarsi | 1 |
x |0 vle |
ancho | 100% ||l alto | 100% || redimensionable | |
fijo | | I escala |48 | ox |o |l oy |0 |
imagen | || despliegue de imagen

ancho del borde | 0 | colordelborde M || radiodel borde |0
fondo | I ges| | @ | I red | @ | I redio| | @ |
texto| | Q@ | | nimeros| | || ejex | dey | |

sensible a los movimientos del raton | |

| Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info

i id |n1 |I nombre |p‘ts |
interfaz |pulsador V|I region | interior v|
espacio |E1 v||l dibujarsi | m=0 |

activosi | ||| posicion de botones |vertical izquierdw|
@[m] imagen decremento || imagen incremento | |
[ (5] expresion | (120,280, 250,20) |
@[né] -------------------------------- valor | 0 |I fuente | SansSeriv I tam fuente |fﬂ_[| negrita | |
e cursiva | | I coloretiqueta | I color texto etiqueta [
EACH decimales |3 | fiovi | ewonencialsi |||l visiblelw
I e [ a—) T —
HEN )
@M] accion _I parametro |

distribucion del teclado | 14x1

oer | o | o
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' Configuracion - o X

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

Definiciones

nl / 166.386

' Configuracién

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

info
espacio [E1 || fondo| | coor
dibujar si |
expresion | [10,20]
familia| | | parémetro [s | A [fpmos 8
texto |{\rtfl\ucB{\fonttbl\fB\fcharsetE} Times New Roman;\fl\_fcharse'|
fuente I tam fuente | 24 || negrita v/ || cursiva| |
e | 2 |[ o

alineacion del texto | izquierda | I punto de anclaje | arriba-izquierda v
ancho del texto | 1 [I_ bordetexto| | @ | I tamafio del borde.
sombra| | @ | desenfoque sombra | © |

desplazamiento de sombra X | 0 desplazamiento de sombra Y | @

Tl rmseon
Tl (aseon
T! [115,80]]

Tl (seon

T [p15.801]

Tl tis0)

[ omr | o | ot

e Probamos, corregimos y mejoramos la escena e introduciendo los cambios que
estimamos necesarios. A continuacién, podemos ver una captura de pantalla del
desarrollo de la escena.
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Conversian |pts a€

|v| Config

CONVERSOR DE UNIDADES

Conversion pts — €

1€
166,386 pts

10000 pts

pts 4110000,000

inicio |

1260:,10121044 €

lirmpiar

e Realizamos variantes o modalidades de la escena para aprovecharla para distintos

contextos o actividades y que mostramos a continuacion.

Conversion |krm'h amis

'~ | config

CONVERSOR DE UNIDADES

Conversion kim/h — m/s

120 km 1000 m l1h
h 1 km 3600 s
kmi/h 211200
inicio

]= 33,3333 %

lirmpiar
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Conversion |kg kmih a g mis |v| config

CONVERSOR DE UNIDADES

Conversion kg km'h - g m/s

kg km 1000g || 1000 m 1h | gm
50 == [ Tig H e H R0 ]—13333,3339—5

kg kmih 2150

inicio | limpiar
creditos | config

Introduce la cantidad con su miltiplo ¥ aparece la cantidad
en unidades, =2in miltiplo

Cantidad Miltiplo Cantidad en unidades

5.0 h |« |1E2 500,0

420 1E6 42000000, 0

2.0 M |+ |1EB 2000000, 0

6.0 da |+ |1E1 60,0

7.0 T |=[1E12 7000000000000,0

inicio lirmpiar
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creditos canfig

Introduce la cantidad con su miltiplo ¥ aparece la cantidad
en unidades, 3in submiltiplo

Cantidad Submiltiplo Cantidad en unidades

2.0 m|« |1E-3 0,002000000000000000

5.0 P | = |1E-6 0,000005000000000000

75.0 c |*|1E-2 0,750000000000000000

57,0 f |« |1E-18 0,000000000000000057

25.0 g |w|1E-6 0,000025000000000000

inicio | limpiar

o Finalmente, una vez realizadas y optimizadas las escenas, éstas se deberan insertarse en
un lugar adecuado de la pagina web del material didactico.
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5.2. Introduccidn-presentacion

El texto de la introduccion del material didactico podria ser el siguiente.

Un factor de conversidn es una operacion matematica, para hacer cambios de unidades de la
misma magnitud, o para calcular la equivalencia entre los multiplos y submultiplos de una
determinada unidad de medida.

Dicho con palabras mas sencillas, un factor de conversion es "una cuenta" que permite
expresar una medida de diferentes formas, pero sin cambiar su valor. Ejemplos frecuentes de
utilizacion de los factores de conversidn son:

e Cambios monetarios: euros, dolares, pesetas, libras, pesos, escudos...

e Medidas de distancias: kildmetros, metros, millas, leguas, yardas...

e Medidas de tiempo: horas, minutos, segundos, siglos, anos, dias...

e (Cambios en velocidades: kildmetro/hora, nudos, anos-luz, metros/segundo...

Ademas, se anadira un logo, que ira en todas las paginas del juego y que se muestran a
continuacion.
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5.3. Indice

Hemos realizado un indice que hace las veces de menu de navegacion por la web. Su
estructura es la siguiente: introduccién del tema, multiplos y submultiplos, procedimiento de
realizacion de operaciones con factores de conversion, ejemplos y actividades de evaluacion.

A continuacion, se presenta una imagen del indice.

Factores de
conversion
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5.4. Contenidos

Los contenidos que se trataran en este material didactico seran los siguientes:

Definicion de factores de conversion.

Definicion de multiplos y submultiplos.

Lista de multiplos y submultiplos y de equivalencias.
Procedimiento de utilizacion de factores de conversion.
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5.5. Actividades

€3

Para este material se han realizado actividades a modo de ejemplo vy actividades de
evaluacion, estas Ultimas con la aplicacion "Hot Potatoes". También se podria haber realizado
con alguno de los juegos del Proyecto AJDA, como por ejemplo el juego "Test" o el juego " Test
con cifras'.

e Ejemplos de ejercicios y operaciones realizadas con factores de conversion:
creditos config

Introduce la cantidad con su miltiplo ¥ aparece la cantidad
en unidades, 2in miltiplo

Cantidad Miltiplo Cantidad en unidades

5.0 h |« |1E2 500,0

420 1E6 42000000, 0

2.0 M |+ |1EE 2000000, 0

6.0 da |+ |[1E1 60,0

7.0 T |=[1E12 7000000000000,0

inicio_| limpiar

e (Cuestionario de evaluacion realizado con "Hot Potatoes".
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“‘

FACTORES DE CONVERSION

Mostrar las preguntas una a una

1. £Cual de las siguientes medidas es la mayor de todas?

A 2] 10m/s
B. _? | 75 cm/min
c. 2| 20kmsh
D. 7| 3 dam/s

2. ¢Cual es el valor aproximado en euros de 2000 pis?.

A. ;l 200 euros
B. ;l 10 euros
C. LI 12 euros
D. Ll 15 euros

3. éCuantos sequndos tiene un dia?
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5.6. Integracidn de escenas en la web

Las escenas elaboradas para la unidad de factores de conversion se integran en la
web como escenas abiertas que se visualizan y utilizan directamente en las paginas en las que

estan insertadas (copiado el codigo de la escena e insertandolo en el lugar adecuado del
codigo de la pagina web y adjuntado el fichero descartes-min.js).

El primer gjemplo de utilizacion de factor de conversidn es uno que se emplea con
frecuencia, se trata de los cambios monetarios. Con la siguiente escena podemos
cambiar euros, pesetas o cualquier ofra moneda entre si.

Conversion | pts a € Izl

CONVERSOR DE UNIDADES

Conversion pts — €

1€ _
O Pt | 166386 pts ]_ 0¢€
pts $|D
inicio . limpiar
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5.7. Web de factores de conversién completa

A continuacion, presentamos la web completa del material de factores de conversion,

presentando los distintos apartados y subapartados en un indice vertical izquierdo comdn, con
un estilo Unico y coherente y siguiendo un orden légico.

FACTORES DE CONVERSION

Un factor de conversidn es una operacion matematica, para hacer cambios de
unidades de la misma magnitud, o para calcular la equivalencia entre los multiplos
y submultiplos de una determinada unidad de medida.

”}\'l-ll

Factores de
conversion

Dicho con palabras mas sencillas, un factor de conversion es "una cuenta” que
permite expresar una medida de diferentes formas. Ejemplos frecuentes de
utilizacion de los factores de conversion son:

« Cambios monetarios: euros, dolares, pesetas, libras, pesos, escudos...

« Medidas de distancias: kilometros, metros, millas, leguas, yardas. .

« Medidas de tiempo: horas, minutos, segundos, siglos, afios, dias. .

« Cambios en velocidades: kildmetro/hora, nudeos, afios-luz, metros/segundo...

Jesibs M, Wiz Calle-

BT WG SA
Los contenidos de esta unidad didactica estan bajo una licencia de Creative CommMONS si ne se indica lo contrario.
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FACTORES DE CONVERSION

Fectores de conversion Imyprimyir

Factores de Milltipl o8

conversion
Multiplos son aquellos prefijos que se colocan delante de la unidad v la multiplican

i por la unidad seguida de ceros. Los mas empleados son:

Mitpios
squr_nqup;ius. Miltiplos Simbolo Valor que multiplica Notacion cieatifica
Miiitiplos
Submuiltiplos Deca da x 10
Procedimiento Hecto x 100
Ejemplos Kilo C x 1.000
Evaluacion Mega ' x 1.000.000

Giga ; x 1.000.000.000
Tera x 1.000.000.000.000

creditos e
e LTIpL apar=ce la cancidad

Cantidad Maltiplo Cantidad en unidades
\'_‘ | T 0,0

] [k ]

: l Y IU o,0

] [ k]

u | Wl 0,0

inicio,_| limpiar
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FACTORES DE CONVERSION

Factores de comversion Imyprirmi

Factores de T
conversion Submultiplos
Submultiplos son aquellos prefijos que se colocan delante de la unidad y la dividen

il por la unidad seguida de ceros. Los mas empleados son:

Muittiplos y

submultiplos

Miitiplos Submualtiplos

Submiiltiplos Mualtiplos Simbolo Valor que multiplica Notacion cientifica
Procedimiento deci il x0.1 x 10
Ejemplos . centi 'S x0.01 x 102
Evaluacion mili m x 0,001 2102

micro T x 0,000001 x10¢
nano il x 0. 000000001 x 102
pico r x 0000000000001 x 101

creditos config

Cantidad en unidades

1,000000000000000000

,000000000000000000

[

b

1,000000000000000000

1,000000000000000000

,00000000000C000000

Inicio ‘ limpiar
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FAC

l.--"-»;-- de con &3

RES DE CONVERSION
Avanzar e

Los pasos que debemos seguir para realizar un cambio de unidades utilizando los
factores de conversion son los siguientes:

Factores de
conversion

1" Vemos las unidades que tenemos y a cuales queremos llegar.

2° Se crean factores de valor unidad, es decir, que el valor del numerador y del
denominador sea igual. Para ello debemos colocar en el numerador y en el
denominador las unidades de forma que se anulen las unidades antiguas y se
queden las nuevas.

3" Se eliminan las unidades iguales que aparecen en el numerador y en el
denominador.

A W e 4° Se hacen las operaciones matematicas para simplificar.

FACTORES DE CONVERSION

44 Retroceder

o .~ Procedimiento
conversion

Como ejemplo para ilustrar el procedimiento, vamos a pasar de 30 cm/s a m/h.

1° Hay que cambiar los cm a m en el numerador y los segundos a horas en el
denominador.

2" Vamos a multiplicar por factores de valor unidad de forma adecuada, es decir,
para que se eliminen los centimetros y los segundos, y se queden los metros y las
horas.

30m 1 km 3600 s

s 1000 m 1h

JesiE M Miior Galis

3" 5e eliminan las unidades iguales gque aparecen en el numerador vy en el
denominador (mueve el puntero del ratén sobre las fracciones).

30m 1 km 3600 s

s 1000 m 1h

4" Se hacen las operaciones matematicas para simplificar (mueve el puntero del
raton sobre las fracciones).

30m 1 km 3600 s

s 1000 m 1h
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FACTORES DE CONVERSION

attores de conversion._ 1111l | =L imprimir

Factores de

ewis . Eempt
m El primer gjemplo de utilizacion de factor de conversién es uno que se emplea con

frecuencia, se trata de los cambios monetarios. Con |la siguiente escena podemos

cambiar euros, pesetas o cualquier otra moneda entre si.

Conversién | ptsa € *

CONVERSOR DE UNIDADES

Eiempio 1

Ejemplo 2
Eiﬁiﬁi Conversion pts — €
Ejemplo &
1000 pts 1€ |_6o01012104 €
166,386 pts | >
Jestn M. Mhifce Calle
pts Ahioog] |

FACTORES DE CONVERSION

comersion e EE—
conversion
T m Como actividades de evaluacion o autoevaluacion, se propone la realizacion de
gjercicios gue impliquen la realizacion de cambios de unidades. Mediante las
correspondientes escenas se puede verificar si la resolucion de las mismas ha sido

la correcta.

Se recomienda realizar primero los ejercicios con papel y lapiz v a continuacion
utilizar las escenas interactivas.

Cuando se realicen las actividades se deben comprobar los errores cometidos, sus
causas y una vez comprendido esto volver a realizar de nuevo las actividades.

Jesis M Misfioe Calle:
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6. [deas sobre posibles proyectos

En esta Ultima practica, se pide la realizacion de un proyecto final cuya dificultad debe ser
elegida por el autor o autora. Puede ser muy simple, con una sola escena interactiva original o una
web con muchas escenas todo lo completa que se desee. Lo importante es que sea de utilidad
docente a para creador o creadora.

Como ya hemos comentado se puede realizar una tarea basada en juegos didacticos. En la web del
"Proyecto AJDA" hay una gran cantidad de juegos y recursos relacionados. La idea no consiste en

realizar un juego complejo o dificil de hacer, sino inspirarse en alguno de los ya realizados para
hacer alguno que nos guste y esté +a la altura de nuestras posibilidades. Se pueden hacer juegos
de preguntas y respuestas, de adivinar palabras o frases, juegos con nimeros, de asociacion de
imagenes, con paneles ocultos, relacionados con algun deporte, juegos clasicos, etc.

Otra posibilidad consiste en hacer una o varias escenas sobre contenidos de una determinada
materia. Por ejemplo:

e Matemdticas: dibujo de funciones, cuerpos geométricos, operaciones aritméticas, cdlculos
estadisticos y de probabilidad, etc.

e Lengua: actividad de completar un poema o una frase, conjugaciones de tiempos verbales,
divisor silabico, etc.

e |diomas: actividad de traducir palabras o frases, asociar imagenes con palabras en otros
idiomas, aprendizaje de tiempos verbales, etc.

e (iencias y tecnologia: simulacion de fendmenos naturales o experimentales, resolucién de
problemas, realizacién de modelos cientificos, simulacion de maquinas, etc.

e Humanidades: actividades sobre mapas, relacionadas con fechas y hechos histdricos, analisis
demografico, etc.

e Educacion fisica: simulacion de una actividad fisica, dimensiones de canchas y campos
deportivos, reglas de deportes, etc.

e Musica: actividades con notas, pentagramas, reconocimiento de instrumentos, asociacion de
canciones y melodias, etc.

e Infantil y primaria: actividades con colores, animales, operaciones sencillas, asociacién de
nombres y objetos, etc.

e Formacién profesional: cualquier actividad relacionada con los conocimientos del mddulo en

cuestion.
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http://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php

Otra posibilidad es disenar una Unidad Didactica Integrada UDI, tal y como se detalla en la practica
Planificacion y programacion del curso "Aplicacion de juegos didacticos en el aula".

Lo aqui comentado es sélo una resena de las muchas cosas diferentes que se podrian hacer, pero es
e/la docente el/la que mejor sabra y podra elegir un proyecto que se adapte a las necesidades de su
alumnado vy de su practica educativa.

A@/idad

Elegir el tipo de proyecto final que se realizara y sus principales caracteristicas.
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7. Fichas de documentos para el proyecto final

Una vez elaborados los materiales web que contienen las escenas interactivas
originales, el siguiente paso es realizar una pequena programacion para disenar como se van a
aplicar estos materiales en el aula. Después procede la puesta en practica y finalmente la
evaluacion de la misma realizada por el alumnado v el/la docente que han intervenido en la
misma. Para simplificar la elaboracion de estos documentos se han realizado unas fichas de los
mismos para que sean cumplimentadas y que son las siguientes:

e Ficha para realizar la programacién de la actividad. Descargar

e Cuestionario individual para la valoracién de la actividad por parte de cada
alumno/a (este documento no hay que enviarlo a la tutoria). Descargar

e Formulario para recoger la valoracién del alumnado (valoracién global estadistica del

grupo). Descargar
e Ficha para recoger la evaluacién de la actividad por parte del profesorado. Descargar

A@/idad

Descargar v analizar las fichas de documentos necesarias para programar y evaluar el proyecto
final.
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8. Recomendaciones para la puesta en practica

A continuacion, se exponen unas sencillas recomendaciones, para tener en cuenta a la
hora de la puesta en practica de actividades basadas en juegos didacticos o materiales basados
en escenas interactivas de Descartes. Si bien muchas de ellas son triviales, su no observancia
puede implicar que la actividad a desarrollar no se pueda llevar a cabo o no funcione de la
manera esperada.

e Elegir juegos/materiales didacticos y contenidos que se adapten bien a las caracteristicas
del grupo de alumnos al que van dirigidos.

e Comprobar que los documentos que se van a utilizar estan correctamente realizados y
que funcionan correctamente en el equipo que se va a utilizar con el alumnado.

e Conviene desarrollar materiales didacticos de distintos niveles que se adapten a la
diversidad del aula.

e Contemplar especialmente que las actividades ayuden al desarrollo de las competencias
educativas, a la mejora de la convivencia en el aula y a la motivacion del alumnado.

e Si el alumnado va a participar en la preparacion y organizacion de la actividad debe de
existir una buena coordinacion al respecto.

e Siseva a utilizar un aula de uso comun, se debe reservar con antelacion.

e Probar que los juegos/escenas funcionan correctamente en el ordenador desde el que
van a ser utilizados.

e Se debe disponer de un aula que debe contar al menos con: ordenador, candn proyector,
pantalla de proyeccion, equipo de sonido, altavoces... También pueden utilizarse aulas
con pizarras digitales interactivas. Los recursos necesarios dependeran de la dinamica
elegida para desarrollar la actividad.

e Tener preparada el aula antes de empezar la actividad: ordenador encendido, candn o
pizarra digital conectada, altavoces en funcionamiento y juego/material didactico
interactivo preparado y cargado en pantalla.

e Previamente a la aplicacién con el alumnado, es conveniente ensayar para ver que todo
marcha correctamente

e Tener bien disenada y comunicada a los participantes la mecanica a aplicar.

e Si el juego/material interactivo se va a desarrollar en varias clases a lo largo del curso,
conviene hacer un calendario con las sesiones, materia y desarrollo que se prevé.
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e Preparar el material complementario para la realizacién de la actividad: fichas, tarjetas,
documentos de registro y evaluacion, carteles, premios, etc.

e Sise necesitan otros recursos informaticos tenerlos preparados.

e Utilizar aquellos recursos bibliograficos, publicaciones, tutoriales, videos, etc. que ayuden
a la preparacion vy planificacion de actividades basadas en juegos didacticos/escenas
interactivas.

e Preparar la distribucion del mobiliario y del personal, especialmente si se van a preparar
decorados, escenarios, iluminacion y sonido, distintivos para los jugadores y equipos...

e Conviene explicar a los alumnos desde el primer momento de la forma mas clara posible,
las reglas y la dindmica a seguir. Este punto es muy importante ya que de ello depende la
buena implicacion y participacion del alumnado.

e Tener una adecuada disposicion de todos los participantes en la actividad.

e Repartir al principio los materiales v documentos necesarios para la realizacion de la
actividad y explicar cémo deben ser utilizados.

e Procurar que todos los alumnos se integren vy participen de una forma u otra.

e Llevar un ritmo y tempo adecuado.

e Valorary calificar positivamente la adecuada participacion del alumnado.

e Registrar los aspectos mas relevantes y destacados que luego puedan ser Utiles para la
evaluacion.

e Siel juego/actividad se va a desarrollar en varias sesiones, procurar que éstas comiencen
vy finalicen de forma adecuada, de forma que éstas no pierdan continuidad.

e Aungue no es habitual, si un juego/escena se bloquea y no reacciona en un tiempo
prudencial, se debe recargar o actualizar la pagina desde del navegador. En este caso
comenzara a ejecutarse la escena desde el principio.

A@/idad

Analizar las recomendaciones para la puesta en practica de los materiales elaborados y aplicar
aquellas que se estimen oportunas.
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9. Publicacion

Las escenas de Descartes pueden ser publicadas en paginas web, blog, wiki,
plataformas educativas como Moodle, dispositivos mdviles, etc. Cuando una escena quiera
insertarse en cualquier sitio que quiera ser publicada se tienen que tener en cuenta lo
siguiente:

e Se debe copiar al cédigo de la escena (control+C) comprendido entre las etiquetas <ajs
name... y </asj>, pegarla (control+V) en el lugar del cddigo html en el que se quiere
insertar, tal y como se ha explicado varias veces a lo largo de este curso.

e El codigo pegado debe de llevar la etiqueta: <script type='text/javascript
src="http.//arquimedes.matem.unam.mx/Descartesb/lib/descartes-min.js'></script>
o <script type="text/javascript’ src="ruta relativa del fichero/descartes-min.js'></script>

e Silaescena hace uso de imagenes, macros u otros ficheros serd necesario adjuntarlos a Ia
escena y debe haberse indicado la ruta relativa a la escena cuando han sido introducidos
en ésta.

Si lo que se desea es embeber la escena en una ventana, se debera usar el siguiente cddigo:

<iframe src="direccion donde estd el fichero que contiene la escena”" width="700"
height="900"></iframe>

Si la direccion en la que se encuentra la escena es de Internet, esta debe empezar por http:/ o
https//

Los parametros width v height son el ancho y el alto del marco que acoge la escena. Se
pueden definir otros parametros dentro de iframe.

Otra opcidn es enlazar una escena existente en Internet mediante un hiperenlace, indicando en
dicho enlace la direccion de la escena.

Para mayor informacién sobre el tema de publicaciones se pueden ver en el siguiente enlace.

A@/idad
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Esta actividad es opcional y consiste en publicar una escena en algun sitio de Internet.
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10. Evaluacion

Tarea final:

e Realizacion de al menos una escena interactiva de Descartes original, sobre un juego o
sobre cualquier otra otro material de uso didactico de la eleccidn del autor o autora que
sea aplicable en el aula. Voluntariamente se podra realizar mas de una escena y si se
desea una pagina web completa que integre las escenas realizadas.

e Cumplimentacion y entrega de las fichas de programacion de la actividad y evaluacién
por parte del alumnado y profesorado. Aquellos docentes que no puedan aplicar en el
aula la actividad, sustituiran los documentos de evaluacion por un documento explicativo
sobre cdmo llevarian a cabo la puesta en practica desde el punto de vista metodoldgico y
como evaluarian la experiencia que realizarian.

Colocar todos los elementos del proyecto final en una carpeta. Comprimir la carpeta vy enviarla
a la tutoria a través del apartado correspondiente del aula virtual.
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Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 3.0
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