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Prefacio

Este libro se ha desarrollado para explicar cdmo se pueden disenar
objetos interactivos que incluyan dos herramientas de autor. La
primera herramienta es Descartes en su version JavaScript, la cual
permite incluir diferentes elementos multimedia (imdgenes, graficas
2D y 3D, videos, audios, animaciones, textos Yy expresiones
matemdticas en formato IATEX). La segunda herramienta es
GeoGebra, que complementa la primera al permitir dasarrollar
escenas interactivas con la incorporacion del cdlculo simbélico
(CAS), una gran variedad de funciones (matemadticas, estadisticas,
légicas, financieras, entre otras) y, obuiamente, la Geometria y
Algebra que dieron origen a su nombre.

En 2016, nuestra colega Elena Aluarez Saiz de la Red Educativa
Digital Descartes, presentd un modelo que permitia comunicar
escenas Descartes con los comandos de GeoGebra e, incluso,
construcciones completas que podian ser manipuladas desde la
propia escenda'. A partir de la propuesta de Elena, se abrié un
abanico de posibilidades entre las que se incluyen: uvideos
interactivos, tutoriales para la ensenanza de GeoGebra con
Descartes como tutor y el diseno de objetos interactivos que
aprovechen los recursos de ambas herramientas de autor.

Las escenas interactivas incluidas en el libro y los intérpretes de
Descartes)s y de GeoGebra se encuentran en una carpeta, de tal
forma que se puedan abrir sin necesidad de estar conectados al
portal del Proyecto Descartes o de la web GeoGebra.

iSe requieren conocimientos de Descartes)S y GeoGebra!

T Véase el articulo en el blog del Proyecto Descartes.



https://proyectodescartes.org/descartescms/blog/escenas/item/1946-incorporando-construcciones-geogebra-en-escenas-descartes-ejecutando-comandos-geogebra

n_@;;co rfes
otl]] £



Capitulo |

Descartes)S




1.1 ;Qué es Descartes?

Por José R. Galo Sanchez

Descartes es una herramienta de autor que permite elaborar
recursos diddcticos interactivos que se embeben en pdginas html y,
por tanto, puede interactuarse con ellos en todos los dispositivos
donde una pdgina web sea accesible. La primera impresion al ver
un recurso de Descartes puede inducir a interpretar que es una
imagen animada o una animacion, pero basta aproximar el ratén o
el dedo a un recurso de Descartes para comprobar la esencia del
mismo que se centra en la interactividad.

o]

'ﬁutt;in;:ulu raiz de dos

O

Esto es una animacién, pero generada con Descartes. Si paras la animacién
podrds interactuar modificando el valor de N o posiciondndote en el punto rojo y
desplazdndolo. Esto es una pequenia muestra de lo que diferencia un recurso de
Descartes.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/escenas/1.html

Al recurso bdsico generado con Descartes se le denomina escena. Al
emplear este término teatral y cinematogrdfico para denominar a las
actividades realizadas con Descartes, lo que se persigue es trasladar
su significado, sus acepciones, al contexto educativo poniendo
especial énfasis en que es algo muy diferente de una animacion, si
bien con una escena también pueden construirse animaciones. No es
lo mismo ser un espectador viendo una pelicula (animacién) que ser
actor en una obra de teatro. Descartes aporta el escenario, el
decorado, la infraestructura técnica, y es el usuario, nuestro
alumnado y nosotros mismos, los que en cada escena han de abordar
su papel de actor protagonista. Y en el desarrollo de esa obra teatral
habrd escenas en las que se verd guiado por el director, en algunas
tendra que descubrir el guién y en otras aportar su destreza e
iniciativa para construir su propio guion, pero todo lo hara gracias a
la interaccién con Descartes. EL escenario se adapta al actor y éste
construye la obra. De esta analogia teatral surge la denominacién de
escena. Y en el esbozo anterior ya se estd marcando la posibilidad de
una utilizacién metodoldgica diversa.
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Figura 1.1. Uso de una escena para evaluacién formativa (haz clic sobre la imagen)
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Las escenas pueden adaptarse desde metodologias expositivas en las
que se pueden usar como apoyo grdfico en una explicacion, hasta
metodologias constructivistas en las que las escenas promueuen la
investigacion y a partir de ella la construccion del conocimiento
logrando un aprendizaje significativo. EL director de escena (el
profesorado) es el que marca la puesta en escena a su alumnado. EL
profesor es el arquitecto del aprendizaje y sus alumnos los
protagonistas del mismo. A veces puede uerse condicionado por el
autor del libreto (autor de la escena), pero él es quien organiza el
aprendizaje y si lo desea (y quiere formarse para ello) puede también
modificar ese guion o adaptarlo a sus necesidades y gustos
particulares.

1.2 ;Qué es Descartes)S?

Por Alejandro Radillo Diaz, José Luis Abreu Ledn y Joel Espinosa Longi

1.2.1 Los inicios de Descartes

Descartes nace a fines del siglo XX como una herramienta de creacion
de interactivos que aprouvecha el lenguaje de programacion java.
Entonces consistidé en un programa en Java que permitia generar
archivos .html para ser visualizados como pdginas web.

Los archivos html generados por Descartes suelen contener
interactivos y son principalmente usados en la docencia de
matematicas y fisica en diversos niveles.

A pesar de que existe una gran variedad de programas interactivos
con fines de docencia tales como GeoGebra, Cabri y otros, Descartes
permite una gran versatilidad de interacciones. Adicionalmente, con
Descartes es posible generar interacciones especificas disenadas por el
profesor, ejercicios aleatorios con restricciones particulares, ademds de
presentar muchas otras ventajas.
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En sus inicios, Descartes funcionaba directamente en Java para ser
usados en computadora. No obstante, el aduvenimiento de dos
tecnologias nuevas forzaron un cambio en Descartes, a saber:

4 El aduenimiento de dispositivos mduiles
J El elemento canuas de HTML5

1.2.2 Modificaciones actuales

Se voluié entonces necesario que los interactivos corrieran en
dispositivos mdviles (en JauvaScript). Descartes 5 nace de esta
necesidad. Un nuevo editor fue creado con esto en mente. Aunque no
hubo cambios muy drasticos en el editor, fue necesario incluir una
biblioteca nueva.

La version 5 del editor de Descartes es la peniltima en la lista de
versiones. También se encuentra programada en Java. No obstante, la
version JS de Descartes es la mds actual.

Dicho editor se encuentra programado en JavaScript y su
funcionalidad es bdsicamente muy similar al de la version Descartes
5, aunque tiene muchas ventajas sobre él. También es importante
mencionar que, a diferencia de Descartes 5, el nueuvo editor
Descartes]S tiene la virtud de que lo que se visualiza en el editor se
representard idéntico en un navegador. Por ejemplo, en Descartes 5
existia el problema de los tamanos de fuente de texto mostrados en
el editor, pues no necesariamente coincidian con los mostrados en un
navegador. Esto ya no ocurre en la version Descartes)S. Aunque la
edicion de escenas se efectia en un entorno propio, ajeno al
navegador que después elija el usuario para ver e interactuar con
dichas escenas, la funcionalidad y el aspecto es exactamente el
mismo al pasar de un contexto al otro pues en ambos casos se estd
utilizando el mismo intérprete de Descartes.
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En sus inicios, Descartes se pens6 como una herramienta de autor
para el diseio y publicacion de escenas interactivas para la
ensenanza y aprendizaje de las matemadticas; sin embargo, por su
versatilidad, ha sido posible disefiar escenas en uvarias dreas del
conocimiento. Por ejemplo, la siguiente escena interactiva fue
disenada para Fisica:

0

Movimfento de redadura de une ueds ds bicklet

Combinado

Velocidad § 2 o 0 ®

1.2.3 Descarga e instalacion del editor Descartes)S

Primera tarea
Descargar en instalar el editor de Descartes|S. Haz clic en la

imagen de la siguiente pdgina y, segin tu sistema operativo,
procede a cumplir con esta tarea inicial
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/escenas/rodante/index.html

Descargas

.. £ »
Ny {3

Windows Mac OS  Linux (64-bits)

Figura 1.2. Descarga del editor Descartes)S (haz clic sobre la imagen)

En los primeros dos minutos del siguiente video, puedes observar
como se hizo para el sistema operativo Windows:
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https://www.youtube.com/embed/bG1o9xusrn4?end=110&rel=0




Capitulo II

GeoGebra




2.1 ;Qué es GeoGebra?

GeoGebra es un software matemdtico dindmico para todos los
niveles de educacion que reldne geometria, dlgebra, hojas de
cdlculo, grdficos, estadisticas y cdlculo en un paquete facil de usar.
GeoGebra es una comunidad en rdpida expansion de millones de
usuarios ubicados en casi todos los paises
(https://www.geogebra.org/about).

2.1.1 Historia
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El programa GeoGebra fue ideado por Markus Hohenwarter en el
marco de su trabajo de tesis de Master, presentada en el ano 2002 en
la Universidad de Salzburgo, Austria. Se esperaba lograr un programa
que reuniera las virtudes de los programas de geometria dindmica,
con las de los sistemas de calculo simbélico. El creador de GeoGebra
valoraba todos estos recursos para la ensenanza de la matemadtica,
pero notaba que para el comin de los docentes, los programas de
calculo simbélico resultaban dificiles de aprender, dada la rigidez de
su sintaxis, y que por esta razén evitaban su uso. Por otro lado,
observaba que los docentes valoraban de mejor manera los programas
de geometria dindmica, ya que su interfaz facilitaba su utilizacion. Ast
fue como surgio la idea de crear GeoGebra.

Rdpidamente el programa fue ganando popularidad en todo el mundo
Yy un gran numero de voluntarios se fue sumando al proyecto
desarrollando nuevas funcionalidades, materiales diddcticos
interactivos, traduciendo tanto el software como su documentacién a
decenas de idiomas, colaborando con nuevos usuarios a través del
foro destinado para tal fin. En la actualidad, existe una comunidad de
docentes, inuvestigadores, desarrolladores de software, estudiantes y
otras personas interesadas en la temdtica, que se nuclean en los
distintos Institutos GeoGebra locales que articulan entre si a través del
Instituto GeoGebra Internacional (https://es.wikipedia.org/).



https://www.geogebra.org/about
https://es.wikipedia.org/wiki/GeoGebra

2.1.2 Descargas

Las continuas actualizaciones de GeoGebra generan problemas de
compatibilidad entre una y otra version, en especial para el
desarrollo de actividades interactivas como las que vamos a
trabajar en este libro. Por ello, recomendamos tener decargada la
version 5 portable, la cual puedes hacerlo desde este enlace:
version 5; no obstante, todas nuestras actividades son compatibles
con la versidon 6 que, si lo deseas, puedes descargar su version
portable desde este enlace: version 6.

Pero, para nuestros propdsitos, la version 5 es suficiente, pues
ofrece las siguientes vistas que se vinculan dindmicamente:

J Vista grdfica 2D: Construcciones geométricas con puntos, rectas,
segmentos, poligonos, conicas, etc., incluye interseccion entre
objetos, traslaciones, rotaciones, y el grdfico de funciones.

J Vista algebraica: Muestra las representaciones algebraicas y
numéricas de los objetos de las otras vistas del programa.

J Vista grdfica 3D: En esta vista se pueden representar planos,
esferas, conos, poliedros, funciones de dos variables.

J Vista hoja de cdlculo: Presenta una planilla con celdas
organizadas en filas y columnas en las cuales es posible ingresar y
tratar datos numéricos.

J Vista CAS (Cdlculo Simbélico): Permite realizar cdlculos en forma
simbdlica (derivadas, integrales, sistemas de ecuaciones, cdlculo
matricial, etc.).

J Vista de Probabilidades y Estadistica: Contiene representaciones
de funciones de distribucién de probabilidad y permite calcular la
probabilidad de las mismas en un determinado interuvalo.

En la siguiente escena interactiva, se muestran las vistas 2D y 3D,
que permiten interactuar con una superficie paramétrica.

19


https://download.geogebra.org/package/win-port
https://download.geogebra.org/package/win-port6

|
G Abosed@ixm o0

®

Entrada...

En este interactivo de GeoGebra, tienes dos opciones de ampliacién
de la ventana: haciendo clic en la esquina superior derecha o,
mucho mejor, haciendo clic en el boton zoom de la esquina inferior

derecha.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/superficie.html

2.2 GeoGebra en local

Nuestro propdsito principal, en este libro, es disefiar escenas
interactivas con Descartes|]S y GeoGebra, en las que ambas
herramientas se comunican. Para lograr este propésito es necesario
crear una interfaz que comunique las dos herramientas.

2.2.1 Escenas de GeoGebra en local

Es una buena idea cargar las escenas de GeoGebra usando el
intérprete en local, evitando posibles problemas con nueuvas
versiones pues, como lo dijimos antes, existen algunas
incompatibilidades con las versiones anteriores de GeoGebra; por
ello, adaptamos y simplificamos las versiones 4.4 y 5.0 con los
archivos de GeoGebra, las cuales compartimos a continuacion.

Segunda tarea

Descargar las carpetas de este enlace, descomprimirlas en una
carpeta que llamards interactivos.

Una ventaja del uso de estas carpetas en local, es que permiten
presentar las escenas sin necesidad de enlazar a la web de
GeoGebra; por ejemplo, la escena interactiva anterior es llamada
desde la carpeta interactivos de este libro.

2.2.2 Captura de escenas de GeoGebra

Veamos, ahora, cdmo usar las carpetas anteriores; para ello, copia
los cédigos que presentamos en la siguiente pdgina y, luego, lo
pegas en un editor de textos planos, que puede ser el bloc de notas
en Windows o el TextEdit de Mac (formato Texto Plano).

21


file:///D:/Proyecto2022/Libros/DescartesJS_GeoGebra/descargas/interfaces.zip

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=UTF-8">

<title>Interface GeoGebra</title>

</head>

<body style="margin:0;padding:0; border:0;
overflow: hidden;">

<script type="text/javascript" language="javascript"
src="GeoGebra5/web3d/web3d.nocache. js"></script>
<article class="geogebraweb"
data-param-width="710"
data-param-height="750"
data-param-showResetIcon="true"
data-param-enableRightClick="true'
data-param-enablelLabelDrags="true'
data-param-showMenuBar="false"
data-param-showToolBar="true"
data-param-showAlgebralInput="true'
data-param-useBrowserForJS="true"
data-param-language="es"
data-param-showFullscreenButton="true"
data-param-ggbbase64="Poner aqui el cédigo base 64">
</article>

</body>

</html>

En el siguiente video, oberuards como creamos una escena en la
version 5 de GeoGebra, capturamos el cédigo de la escena (base64)
y, después, creamos el archivo HTML5 con el archivo anterior.
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Debiste haber puesto mucho cuidado en cémo se captura el cédigo
base64, pues de igual forma lo puedes hacer desde una escena

publicada en la red o en la web de GeoGebra. La escena obtenida es
la siguiente:

- &
Rl 2 L PO D &N = g
b o

\ Mediatriz
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https://www.youtube.com/embed/7qBFNOQM48Y
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/mediatriz_segmento.html

Los cddigos que aparecen en la etiqueta "article" son sencillos de
entender:

S8 SASK8S8 S ASASS

data-param-width="710": Ancho de la escena.
data-param-height="750": Altura de la escena.
data-param-showResetlcon="true": Botdon de reinicio activado.

data-param-enableRightClick="true": Botdn derecho del ratdn
activado.

data-param-enableLabelDrags="true": = Movimiento de las
etiquetas activado.

data-param-showMenuBar="false": Menu inactivado.
data-param-showToolBar="true": Barra de herramientas activada.
data-param-showAlgebralnput="true": Barra de entrada activada.

data-param-useBrowserFor]JS="true": Habilita el uso de los
guiones de JavaScript en navegadores.

data-param-language="es": Configura el idioma en espanol.

data-param-showFullscreenButton="true": Botém zoom activado.

Existen otros paradmetros que se pueden incorporar; por ejemplo,
data-param-customToolBar permite definir que herramientas
aparecerdn en la escena.

En la siguiente presentacion, explicamos este pardmetro, ademds de
repasar como capturamos una escena que, para este caso, lo
haremos desde la web de GeoGebra.

Para una mejor visualizacion, amplia la presentacion con el botdon
de la esquina superior derecha. La presentacion incluye audio y, si
lo deseas, puedes auvanzar o retroceder las diapositivas,
conseruando el audio correspondiente.
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i
Haz clic en el Play de la barra de sonido, para iniciar la |E|
presentacion

tlali " qeogebraweb” data-paran-widthe"§0"
Bt a-paras-he ght «*400°
data-param-showkesst [oon="tree" data-paran-enableRigntClick="trm"
data-param-enablolabellraga="trwa" data-paran-showerubar="falm"
data-paran-showTootBar="true" dats-param-showhlgsbralnput="trus’

fita-paras-useBrowsarforio="trua" data-paras-langusge="es'

L data -paras-custonloolBar="U1 (131181 6140") data-paran-qobbasehi=
*URsCAGACAG ] A al Vicml fieGh 1 bW u YN slab

Los valores de las diferentes herramientas de GeoGebra, las puedes
consultar a continuacion:

(%)

REFERENCIA:BARRA DE HERRAMIENTAS «

GeoGebra 3.2 en adelante

Elige y Musue o k
Punta 1 "
Rertn que pasa par Dos Pumtas 2 -
Recto Panaleln 3

Rectn Perpendicular 5 L
Interseccidn de Das Obletas 5
Eliming Cij=to £ ®
Vector 7
Mediatriz B <
Blsectriz 5 <
- - - - - A
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Tercera tarea

Segun las instrucciones anteriores, busca una escena de GeoGebra
en el apartado recursos de https://www.geogebra.org/, captura el
codigo base64 y lo copias en el archivo que debes tener en un
editor de textos sin formato (bloc de notas o TextEdit)?, lo guardas
con el nombre que quieras. Finalmente, lo abres en el navegador
para verificar que la tarea ha quedado bien hecha.

Hasta aqui, tenemos los primeros insumos para iniciar la
comunicacién entre las dos herramientas; por ahora, pueden ir juntas
pero sin comunicarse. Por ejemplo, en la siguiente escena interactiva,
disenada con Descartes)S, hemos usado un espacio 2D de Descartes y
un espacio HTMLIframe con una escena de GeoGebra (amplia la
escena):

. o)

N FEF R L L

1. Lo un wnisngulo
2. Tratea bass ivesBintioess o dhae
afos e Manpu

A Fuomamzdri o granice of
TLE"SEICHON 08 35 Medianoss

4 Traza & circunforsncia
CInZunEcE @l tnanguiln

= LA 197 oS @ L) DuEFn

% os editores de textos "planos" se distinguen de los procesadores de texto en que se usan
para escribir solo texto, sin formato y sin imdgenes, es decir sin diagramacion.
Recomendamos algunos de estos editores: SublimeText: http://www.sublimetext.com/
(Mac, Windows y Linux) o Notepad++: http://notepad-plus-plus.org/ (Windows),
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Este ejemplo es un primer acercamiento al propésito de este libro
pues, como veremos mds adelante, es necesario el uso de espacios
en Descartes|S para la comunicacion de las dos herramientas.

Para los siguientes capitulos,
recordamos la frase final del Prefacio:

iSe requieren conocimientos de
Descartes|S y GeoGebra!

Por ejemplo, para la escena anterior:

Tewrmrm forea

e e U nECT rey G ey, B0 Wa Foen e
1 NI (RILAAY A2 Bl s it o i st o4 =
= = -

aldie bmadh i bs cap

oen ol nomber que qubeg )
e e giar g e EIEMGK K A = T -
Hovio Bgia lErsTmes . -

cowpmndncktn eatre b el _““.'"_'r .1:1 ‘I"L

el UL T L LU I— siirgan

vea
derfadn mn Neocriey iy . il
un Epace HIBL eme el
o] " WO RS
wnl b
CmidiE el Sl s

» 0:00/1:26
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Capitulo Il

La Interfaz de GeoGebra




Como ya lo hemos advertido, GeoGebra ofrece varias herramientas
que permiten disenar escenas interactivas en el amplio campo de
conocimiento de las matematicas. El software presenta ventanas o
"vistas" para construcciones geométricas en dos y tres dimensiones,
representaciones algebraicas y numéricas, tratamiento matematico y
estadistico de datos en hojas de cdlculo y una vista especial para
cdlculo simbélico (CAS).

En este capitulo, presentamos la interfaz de GeoGebra que usaremos
para recibir y ejecutar comandos desde Descartes)S, iniciando con el
cdlculo simbélico (véase la interfaz de Descartes)S en la pdgina 53).

3.1 Interfaz para Cdlculo Simbélico

3.1.1 Comandos CAS

El Sistema de algebra computacional o CAS (por sus siglas en inglés:
Computer Algebra System) de GeoGebra, incluye 160 comandos, de
los cuales 19 son exclusivos.

Comandos CAS o)

» Comando AExponencial

+ Comando AjusteExp

« Comando Ajustelog

+« Comando AjustePolindmico

¢« Comando AjustePotencia

+ Comando AjusteSeno

+« Comando AleatorioDiscreto

« Comando AleatorioEntre

e Comando Aplana

+« Comando APolar N
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La descripcion de cada comando, se puede consultar en
https://wiki.geogebra.org/es/; por ejemplo, para el comando
Cauchy:

o)

Comando Cauchy

Cauchy( <~Mediana >, <_Escala >, <"Valor > )

Crea la funcidén de distribucién acumulada de la Distribucién de
Cauchu.

Cauchy( <~Mediana -, <_Escala >, x, <~Acumulada (true/false) )
Si Acumulada es verdadero, crea la funcién de distribucidn

acumulada de la distribucién de Cauchy, de lo contrario crea su
funcién de densidad de probabilidad.

Cauchy( <~Mediana >, <“Escala >, <“Valor Variable v > )

Evaltia la funcién de distribucién acumulada de la distribucién de
Cauchy en el valor variable v, por ejemplo, la probabilidad

P(X < v) donde X es una variable aleatoria con distribucién de
Cauchy con los pardmetros dados.

Nota: Devuelve la probabilidad para un valor dado de = (o el drea
bajo la curva de la distribucidn de Cauchy a la izquierda del  dado).

Ejemplo: Cauchy(1, 2, 3) devueluve 0.75 en Vista Algebraica y % en la
Vista CAS.

Si la vista CAS la abrimos en GeoGebra, nos aparece una barra de 11
herramientas; entre ellas: Cdlculo simbédlico, Cdlculo numérico,
Factoriza, Desarrolla, Resuelve, Derivada e Integral. Observa la
Figura 3.1, en la que hemos usado la barra de herramientas para
factorizar y hallar las raices (Resuelue), pero para la derivada y la
integral usamos los comandos correspondientes.
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1:} GeoGebra Clasico

T &
1 f(x):=x'—x—6
® - f(x) := x2 —x—6
2 f

Factoriza: (x —3) (x +2)
3 %2

resuelve {K: —2,){:3}
4 Derivada(f)

- 2x—1
5 Integral(f)

1 1
- 3 x3—2 X —b6x+0¢

Figura 3.1. Vista CAS de GeoGebra.

Pero, hasta este punto, solo hemos repasado algunos elementos de
lo que ya sabes de la vista CAS de GeoGebra, lo que nos interesa es
cémo comunicarnos con el CAS desde Descartes]s jAqui viene la

cuarta tarea!

Cuarta tarea

En la carpeta interactivos creas una nueva carpeta con el
nombre js. Copia el texto de la pdgina siguiente (clic en el botén
"copiar"), lo pegas en el editor de textos (plano) y, finalmente, lo
guardas en la carpeta js que creaste. EL nombre del archivo serd

comandos. js.
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A
-

// Creacién de dos matrices que almacenan los comandos de
// GeoGebra en espaiiol e inglés

var vComandosD=new Array();
var vComandosG=new Array();

// Estos son los valores de las matrices uComandosD y
vComandosG

vComandosD[0]="
vComandosG[0]="

11

vComandosD[1]='ABase’
vComandosG[1]="ToBase'

/1

vComandosDI21='"ABase’

Son mas de 450 comandos de GeoGebra en espanol e inglés
(inlcuidos los del CAS), uno de los aportes significativos de Elena
Alvarez... veamos porqué:

Como ya debes saber, GeoGebra estd taducido en mads de 40
idiomas, entre ellos el espanol, pero internamente sus comandos
estan en inglés; por ejemplo, cuando damos la orden Asintota,

GeoGebra la traduce a Asymptote, para poder ejecutar este
comando.

Con esta cuarta tarea, tendrds uno de los insumos necesarios para
todas la interfaces de GeoGebra que usaremos en este libro3.

3 En este video, se resumen las cuatro tareas a realizar hasta este apartado.
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3.1.2 Archivo interface1.html

Ahora, vamos a conocer la primera interfaz que usaremos para
comunicar Descartes|S con el Calculo Simbdlico (CAS) de GeoGebra:

A
-

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta http-equiv="content-type” content="text/html;
charset=UTF-8">

<title=TITULO</title>

<script tupe="text/javascript” src="../js/comandos.js"
charset="utf-8"></script>

</head>

<body stule="margin:0;padding:0; border:0; overflow:
hidden;">

-

<I-- Aqul se carga la web.nocache que permite ejecutar escenas

Quinta tarea

En la carpeta interactivos creas una nueva carpeta con el
nombre CAS1. Copia el texto anterior (clic en el botén "copiar"), lo
pegas en el editor de textos (plano) y, finalmente, lo guardas en
la carpeta CAS1 que creaste. EL nombre del archivo serd
interfacel.html.
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En la siguiente imagen animada, se muestra el estado actual de
nuestras tareas.

curso_Descartes)5_ 022021 » interactivos
i
Mombre Fecha de modifica... Tipo Tamafic
CAST 24/11/2021 &37 a. ... Carpeta de archivos
GeoGebrad 4 24/11,/20 | Carpeta de archivos
GeoGebrad 24/11/2021 %37 a. ... Carpeta de archivos
s 24/11/2021 9:37 a. .. Carpeta de archivos

Figura 3.2. Contenido carpeta interactivos, hasta la tarea 5.

Descripcion del archivo

El cuerpo del archivo (body) se compone de dos partes principales,
la primera tiene una < script > y una < article >, que se
encargan de ejecutar la herramienta de autor GeoGebra version 5
para la web. Si se desea, se puede modificar para la version 4.4.

La segunda parte del archivo la hemos dividido en cuatro bloques,
ast:

o Bloque 1: Este primer bloque requiere mayores conocimientos
de JauvaScript, por lo que no nos detenemos en su explicacion,
solo advertir de no modificarlo.

e Bloque 2: La expresion nombre=data.name; asigna el nombre
de una variable enviada desde Descartes)S a la variable
nombre, que para esta interfaz es evalua; esto significa que en
la escena que diseiemos en Descartes]S (en el siguiente
capitulo) se debe tener cuidado en la coincidencia de ambas
variables.
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Este mismo nombre se asigna a la variable aux, si no hay
coincidencia, aux serd cero.

Por ejemplo, en Descartes]S ponemos euvalua='Factoriza[x*2-1]' y
enuiamos ese mensaje a la interfacel, entonces tanto nombre como
aux se llamardn evalua.

A continuaciéon, hay un condicional if que verifica el nombre
data.name==="evalua" y que haya sido enviado a través de datos
tipo set. Si lo anterior es cierto, captura el contenido de la variable
evalua a través de la instruccion dComando=data.value;, para el
ejemplo anterior el contenido seria el comando Factoriza[x*2-1].

Bueno, respiremos un poco antes de continuar, ;qué tal este
jueguito?

=

Blogue Geometria - Puzle Tanirix

amarillo

s?
v

/oo

36


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/ludica/GE-PO-40-JS/index.html

Continuemos pues. Si estds siguiendo la légica de las
instrucciones anteriores, ya habrds concluido que la variable
dcomando tiene como contenido 'Factoriza[x*2-1].

El contenido de esta variable es enviado a una funcién del
bloque 3, asi calculosCAS(dComando), cuyo resultado se
asigna a la variable rcomando.

Finalmente, en este bloque, sélo resta enviar el resultado a
Descartes|S. eso se hace a través de la instruccion:
window.parent.postMessage({ type: "set", name:
"vCalculado", value: rComando }, '*'); ¢otro jueguito?,
{Nno? sigamos pues.

Esta instruccion, en una forma sencilla, significa que se enuia
un mensaje a Descartes)S cuyo contenido es una variable de
nombre vcalculado y cuyo contenido es el obtenido de la
funcion calculosCAS(dComando); es decir, rComando.

Bloque 3: Es el bloque con la  funcién
calculosCAS(dComando). Lo que se realiza es una particién
(split) en dos del comando enviado, separando la palabra
que estd antes del corchete de apertura (str[0]) de la
expresion que estd después de él (str[1]); por ejemplo, la
orden 'Factoriza[x*2-1], se divide en str[0]="Factoriza' y
str[1]="x72-1]". Con la primera palabra, cadena o string, se
busca en la matriz de comandos en espanol el indice del
elemento que contiene esta palabra

vComandosD.index0f (com), donde com es la primera cadena

(Factoriza), que para el ejemplo es 167 (segun la tabla de
comandos anterior). Recuerda que esto es necesario, pues el
comando a ejecutar en GeoGebra debe estar en espanol.
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Finalmente, se realiza la ejecucién del comando con las siguientes
expresiones:

cEjecuta=vComandosC[ pos |; (Factor para nuestro ejemplo)
comando="f:"+cEjecuta+'['+str2; (Factor[x*2-1], para el
ejemplo)
calculo=document.ggbApplet.evalCommandCAS(comando); el
resultado se asigna a la variable calculo cuyo valor es retornado
al bloque que invocé la funcion y se asigna a la variable
vCalculado.

;Quedaste exhausto con la explicacion?, pues no te imaginas como
quedé yo explicandola. Pero, si te sirue de algo, vamos a hacer una
trazabilidad del algoritmo con un ejemplo, esto es lo que los
programadores llaman "prueba de escritorio"*.

1. Supongamos que desde Descartes)S se enuvia un mensaje con la
orden 'Derivada[x"2-9x]"

2. La interface1 asigna a la variable nombre la expresion 'evalua’.

3. Luego, se realizan las siguiente acciones:
dComando=data.value; o dComando="'Derivada[x”2-9x]",

rComando=calculoCAS(dComando), es decir, debemos ir al
tercer bloque.

4. En el tercer bloque se ejecuta:
com=stril=str[0]='Derivada’
str2=str[1]='x"2-9x]"
pos=95 (ver tabla de comandos )
cEjecuta="Derivative' (ver tabla de comandos)
comando="'f:"'+cEjecuta+'['+str2;="f:Derivative[x"2-
9x]"' (orden en inglés)

* En este video, se describe y explica la interfacel.html.
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calculo=document.ggbApplet.evalCommandCAS(comando);
(GeoGebra ejecuta la orden y el resultado se asigna a

calculo)

5. return calculo (se enuia el resultado al bloque 2).

6. El resultado se asigna a la variable rComando.

7. window.parent.postMessage({ type: set", name:
"vCalculado", value: rComando }, '*'); (Se envuia este
resultado (rComando) a Descartes]S guardado en la variable
vCalculado).

El cuarto bloque garantiza la existencia de una escena de GeoGebra
(ggbOninit), sin ésta no seria posible la comunicacion. En el
siguiente capitulo veremos la interfaz en Descartes|S, pero para que
te animes, obserua un ejemplo de aplicacién®:

F.
o)
Calculando con GeoGebra desde Descartes
Ingresa el calculo que deseas realizar,
por ejemplo Derivada[x”4], Factoriza[x"2-1]
Resuelve[x"2-x-2]. Cauchy[1,2,3],..

>En la pdgina 53 puedes obtener el archivo index.html de Descartes|S, que permite la
comunicacién con interfacel.html y la explicacion de esta interface de comunicacion.
Recomendamos estudiar estas dos interfaces una después de la otra.
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3.1.3 Archivo interface2.html

Esta segunda interfaz la usaremos para comunicar Descartes)S con
el Calculo Simbélico (CAS) de GeoGebra y, ademds, para mostrar la
grafica de la funcion obtenida (siempre que exista funcion":

A
-

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html;
charset=UTF-8">

<title>TITULO</title>

<script type="text/javascript” src="../js/comandos.js"
charset="utf-8"></script>
</head>

<body stule="margin:0;padding:0; border:0; overflow:
hidden;">

-

<I-- Aqul se carga la web.nocache que permite ejecutar escenas

Sexta tarea

En la carpeta interactivos creas una nueva carpeta con el

nombre CAS?2. Copia el texto anterior (clic en el botéon "copiar"), lo
pegas en el editor de textos (plano) y, finalmente, lo guardas en
la carpeta CAS2 que creaste. EL nombre del archivo sera
interface2.html.
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Descripcion del archivo

Similar a la interfaz anterior, el cuerpo del archivo (body) se
compone de dos partes principales, en la primera parte tenemos la
primera novedad ;Recuerdas la captura de escenas de GeoGebra del
capitulo anterior? ;si?, pues en esta interfaz usaremos parametros
similares para la configuracion de la parte grdfica de GeoGebra:

Oberua que incluimos dos pardmetros nuevos (los ultimos), para
poner un color de borde a la escena y otro para habilitar la
herramienta de ayuda.

En la segunda parte del archivo, solo se presenta un cambio en el
bloque 2:

Inclusién de la siguiente instruccion:
document.ggbApplet.evalCommand(rComando);: Evaliia la orden
enviada por Descartes)S en el entorno GeoGebra (no en el CAS)®

®En la pdgina 60, presentamos una versién modificada de la interface2.htnl y la
explicacién de la interfaz de comunicacién Descartes)S.
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Como puedes obseruar, los cambios fueron minimos, incluso, puedes
eliminar los pardmetros que incluimos en la etiqueta article y la
escena seguird siendo funcional, su incorporaciéon obedece mds a un
acercamiento a la siguiente interfaz. Un ejemplo con esta interfaz,
es el siguiente:

F.]
Comunicando DescartesJ)S y GeoGebra E

Ingresa un calculo como Derivadalx®4], o Faclonzax"3-y"3],
0 Resuelve[x"2-x-6], 0 Desarrolla[(x-3)(x+2]]. ...

Puedes probar los siguientes comandos: Raices[3x® + 3x* - x, -2, 1],
Punto[{1,2}], FactoresPrimos[24], PolinomioTaylor[x*3 sin(y), x, 3,
2] y Covarianza[{1, 2, 3}, {1, 3, 7}]
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3.2 Interfaz grdfica de GeoGebra

En la interfaz anterior pudimos comunicarnos, desde Descartes)S,
con la vista grafica de GeoGebra. A continuacion,
aprovecharemos lo anterior pero recibiendo varias érdenes de
Descartes|S y, a su vez, enviando respuestas desde GeoGebra a
Descartes|S, situacion que se constituye en la base conceptual y
procedimental para aplicaciones Utiles como los tutoriales de
GeoGebra asistidos por Descartes)S y los videos interactivos.

3.2.1 Archivo interface3.html’

-

<!DOCTYPE html>
<html><head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=UTF-8">

<title>TITULO</title>
<script tupe="text/javascript” src="../Js/comandos.js"
charset="utf-8"></script>

</head>
<body {
background-color: transparent;
}::-
<script type="text/javascript” language="javascript” src=" .
../GeoGebra5/web/web.nocache.js"></script> p

7 Véase en la pdgina 66 la interfaz de comunicacién de Descartes)S

43


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/docs/interface3.html

Séptima tarea

En la carpeta interactivos creas una nueuva carpeta... bueno, ya
sabes el resto.

Para comprender mejor la descripcion de esta tercera interfaz, te
presentamos el ejemplo de aplicacion:

&7

Puedes obseruar que al ingresar una nueva funcion, la anterior no
se borra en la vista grdfica de GeoGebra. Un elemento adicional es
la incorporacién de un control tipo barra, para "controlar" un punto

en la vista grafica®.

% Véase en la pdgina 66 la interfaz de comunicacién de Descartes)S
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Descripcion del archivo

Igual a las otras interfaces, el cuerpo del archivo se compone de dos
partes principales. En la primera parte recuerda que puedes cambiar
el cédigo ggbbase64, tal como lo vimos en la captura de escenas de
GeoGebra del capitulo anterior. Los pardmetros usados que puedes
cambiar, ademads del cédigo ggbbase64, son:

Con respecto al anterior, sélo desactivamos la barra de
herramientas. En la segunda parte, de nuevo, el primer bloque no
cambia. Para el segundo bloque, vas a prestar mucha atencion,
pues trae nouvedades interesantes, observa y analiza el contenido de
la primera estructura de decision o condicional if. Las cuatro
primeras instrucciones son:

Iniciemos con la instruccidn num=nombre.charAt(6);. La cadena
“chartAt” devueluve el caracter 6 del contenido de la variable
nombre que, para uarios mensajes de Descartes)S, puede ser
"evalua1", "evalua2", "evalua3’, ...
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Es importante entender que los caracteres de una cadena se indexan
iniciando con cero (0); es decir, el caracter 1 de "evalua3" es "v" y el
sexto es "3". Asi las cosas, num=nombre.charAt(6); devueluve "1", "2"
||3||, .

Las instrucciones dComandol = data.value; y rComandol =
calculosCAS(dComandol); se encargan de realizar los cdlculos
simbélicos (CAS) que, para la escena anterior, es la "derivada de la
funcion". El resultado obtenido se asigna a "uariable" a través de la
instruccion variable = "vCalculado"+num;; es decir, "uCalculado1",
"uCalculado2", "uvCalculado3",...., uvariable que luego se envia a
Descartes|D con el valor calculado (value: rComandol).

Hay cuatro instrucciones, de este primer condicional, que tienen
efectos en la vista grdfica de GeoGebra. Observa:

document.ggbApplet.evalCommand(rComandol); permite que el
resultado obtenido (funcién derivada) sea graficado.

document.ggbApplet.setColor('g',0,0,255);. A la funcidn se
le asigna el color azul.

document.ggbApplet.setColor('h',255,0,0);. A la funcién
derivada se le asigna el color rojo.

S 8N 8 A

Las dos ultimas instrucciones cambian el grosor de las lineas de
cada funcién.

Nota importante: Seguro te habrds preguntado ;por qué g y h? Muy
buena pregunta!, pues la clave de nuestro trabajo posterior, es
identificar las etiquetas (label) que GeoGebra asigna a los elementos
graficos disenados desde la interfaz.
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Haz el siguiente ejercicio: en la escena anterior ingresa una funcién,
minimo una cuadrdtica para que muestre la funciéon derivada.
Luego, haz clic derecho sobre cada funcion (en la grafica
obuviamente) y observards las etiquetas asignadas... "g" y "h"
(ignora la recta verde, que explicaremos a continuacion.

¢Abrumado?, ;Si?, lo entiendo, tanta maravilla jabruma! Creo que
necesitas despejar la mente; por ello, te propongo una pausa activa
con el siguiente juego®

o
O

Principianie

® Rush Hour (Hora pico) fue creado por Nob Yoshigahara en los anos 70 del siglo pasado,
Yoshigahara fue uno de los mds grandes especialistas en puzzles de la historia. Las
combinaciones, para el tablero original, pueden llegar a 287.000 millones.

Michael Fogleman nos ofrece una aplicacion con la posiblidad de generar diferentes
combinaciones, entre posibles e imposibles de solucionar.
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3.2.2 La instruccién JavaScript document.ggbApplet

Ahora, mas relajado y retornando al primer condicional de la
interfaz, podemos concluir que toda instruccion de la forma
document.ggbApplet tiene como propdsito enviar informacion al
applet o, mejor, a la escena que muestra GeoGebra.

Nuestro primer condicional se ejecuta una vez ingresemos la funcion
y presionemos la tecla intro; hecho esto, nos aparecen, en la vista
gradfica, las funciones "f" y "g". Pero, ademds de esta funciones, se
pueden enviar otro tipo de 6rdenes, como el cambio de color o el
grosor de las funciones. Solo como ilustracién, incluimos las tres
ultimas instrucciones ast:

Seguro que te estards preguntando ;por qué Line y no "Recta"?, ello
es porque no enviamos la instruccion al bloque 3, encargado de la
traduccion. Es una alerta para que sepamos ubicar algunas
instrucciones, antes de ejecutarlas. Pero, voluamos a ellas: la primera
se encarga de graficar un Recta que pasa por los puntos (1,3) y
(2,—2); la segunda instruccidn, le asigna color verde; la ultima, le
pone un grosor de 5.

En conclusidn, para el primer condicional, se dibujan dos funciones y
una recta, una vez igresemos la funcién.

El segundo condicional se ejecuta si a la variable nombre le llega
como mensaje punto. Las primeras cuatro instrucciones son:
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Obseruva que la variable dComando es la
suma de dos cadenas, la primera es la
letra A, y la segunda es el dato enviado
desde Descartes|S, a traués del control
tipo barra que viste en la escena
ejemplo.

Incluimos un punto adicional
document.ggbApplet.evalCommand("C

= (-1,2)");, solo para ilustrar que éste
aparece, una vez usemos el control tipo
barra en la escena.

Bueno, terminamos aqui este apartado
para dar paso a la interfaz
de comunicacion que usa
Descartes|S. Sélo asi podrds disenar
escenas como las de los
tres ejemplos anteriores.
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Capitulo IV

La Interfaz de Descartes)S




4.1 Funciones de espacios HTMLIFrame

Por Alejandro Radillo Diaz, José Luis Abreu Ledn y Joel Espinosa Longi

Hay otras funciones propias de Descartes que se usan para
comunicar informacion entre un espacio principal y un espacio
HTMLIFrame contenido en el principal.

(® <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. EL primer argumento (la cadena de texto 'ur')
representa el nombre de una variable que el espacio receptor de
informacién usard', y el segundo argumento (la variable var) es
la variable del espacio emisor de informaciéon que contiene el
valor que se desea comunicar al receptor'. El <identificador>
corresponde al espacio receptor de la informacion.

(® <identificador>.update(). Esta funcién sirve para forzar una
actualizacion de la escena principal posterior a recibir la
informacién de la escena subordinada, por lo que suele incluirse
justo después del <identificador>.set para que el espacio
receptor de informacion se actualice inmediatamente después de
hacer cambios en sus variables. Esta funcion no involucra
argumento alguno dentro de sus paréntesis.

Existen otras funciones de espacios HTMLIframe que, para nuestros
propésitos en este libro, no describimos en la relacion anterior.

1% para los ejemplos de GeoGebra, en el capitulo anterior, hemos usado 'evalug’.

" para el primer ejemplo de GeoGebra, en el capitulo anterior, la variables son comandos
de GeoGebra; por ejemplo, Derivada[x”4].
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4.2 Interfaz Descartes para cdlculo simbélico

4.2.1 Comunicacién con interfacel.html

En el capitulo anterior (pdgina 30), vimos como disenar la interfaz de
GeoGebra para escenas de cdlculo simbdlico. También vimos un
primer ejemplo de comunicacién entre Descartes)S y el archivo
interfacel.html (pdgina 39), el cual volvemos a presentar:

&7

Calculando con GeoGebra desde Descaries

Ingresa el calculo que deseas realizar,
por ejemplo Derivada[x™4]. Factoriza[x"2-1]
Resuelve[x"2-x-2]. Cauchy[1,2,3]...

Respuesta: x=-1, x =2

Con la escena anterior, vamos a realizar otra tarea, que consiste en

capturar una escena de Descartes)S; es decir, copiar la escena
anterior:

Octava tarea
Copia la escena anterior y la guardas, desde Descartes)S, en la

carpeta CAS1, con la libreria descartes-min.js como proyecto
:como hacerlo?, obserua el siguiente video:
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eamprta (AS) oae ba Wbeeris Jedims Radarial

Er el copitule anberior | |, wirmos come disefiar la interfaz [

Veren [0 YouTube

Una vez realizada la tarea, presta atencion a la descripcion de cdémo
pusimos a conversar Descartes)S con GeoGebra.

(Conversar?

iClaro que si!, segiin https://definicion.de/, los elementos en una
conversacion son:

@ Emisor, que es el que transmite una informacién (GeoGebra y
Descartes)S).

@ Receptor, que es el que recibe la citada informacién (GeoGebra y
Descartes)S).

@ Mensaje, que es lo que se transmite, es decir, la anteriormente
mencionada informacion (Comandos para nuestro primer
ejemplo).
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& Cddigo, que es el idioma en el que se lleva a cabo la conuersacidn
(JavaScript para nuestro caso).

€ Canal, que seria por donde transcurre la informaciéon (HTML5).

& Contexto, que es el lugar donde se da el mensaje en si (pues... la
escena interactiva).

Expliquemos, entonces, el diseno de la escena, advirtiendo que sélo
serd lo que respecta a la interfaz de comunicacidn, pues los demas
elementos, como buen cartesiano, ya los conoces.

Espacios

La escena tiene dos espacios. El primero (E1) del mismo tamano de
la escena, sin rejilla y de color blanco. El segundo, es un espacio
HTMLIframe que hemos llamado Cal, pero igual lo puedes llamar
como quieras (Maradona, Shakira, Mi marciano favorito..., bueno,
este ultimo no, para evitar espacios en el nombre).

Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos
o |
_ id | Cal dibujarsi | pp
x |0 iy |40
----- -1 | ancho |6OE} | alto @
archivo |inter'facel.html

Figura 4.1. Dos espacios para conuversar

EL archivo que invoca es nuestra primera interfaz
(interfacel.html). Las dimensiones no importan (puedes poner
las que quieras), pues es un espacio que no se mostrard en la
escena (ver la condicion en dibujar-si).
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Controles

La escena tiene tres controles. Explicamos el primero, que llamamos
orden. Es un control tipo texto, cuyo contenido serd enviado
(comunicado) a interfacel.html, a través de la funcion
Cal.set('evalua',orden); es decir, al receptor interfacel.html
le llega un mensaje del emisor index.html con una variable de
nombre evalua cuyo contenido es el que recibe el control orden del
usuario.

¢Sencillo?, /No?, ;Otro jueguito?, ;Tampoco? Observa, mejor, la
siguiente imagen animada:

[Cal.set('evalua',orden)j
Cal.update()

Figura 4.2. El control que emite el mensaje

Observa que el Identificador del espacio es Var, que pudo haber
sido Pelé, pero sin tilde, tal como hicimos con la variable evalua.

Supongamos que el usuario ingresa la orden 'Derivada[x”4],
entonces la comunicacién se realiza como lo muestra la siguiente
imagen:
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interfacel.html
envia rComando en
|a variable
vCalculado

Descartes)S envia la
variable evalua

Nombre ¢ evalua

Figura 4.3. Comunicacién entre index.html e interface1.html o, lo que es lo mismo,
entre Descartes)S y GeoGebra.

En la escena, una vez se reciba el mensaje con la variable
vCalculado, muestra el resultado en un grdfico tipo texto:

T! £(0,-0.8)]

Respuesta: [vCalculado]

Figura 4.4. Resultado, calculado y enviado por interfacel.html, mostrado en la
escena.

Comprendido lo anterior, estds en capacidad de realizar la novena
tarea propuesta en este libro. Como dicen mis amigos de Espana
iVamos a por ella!™

"2 En este video, se describe y explica la interfaz de Descartes)S.
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Novenastarea

La siguiente escena interactiva fue disenada usando la interfaz de
comunicacion interfacel.html. Tu misidn, si decides aceptarla,
es capturar la escena en una carpeta que llamards CAS4 y alojada
en la carpeta interactivos juerifica que funcione!

Calculadora de integrales
Ingresa la funcion a la que deseas calcularle la integral

f(x) =

X" 3-CoS(x)

_/'f(x)dx =-sin(x) +1/4x4+c_1

Alguien podria afirmar que estos dos ejemplos no muestran la
utilidad de esta comunicacién, pues bastaria con usar sélo la
herramienta GeoGebra para el cdlculo simbdlico, afirmacién con la
cual estamos de acuerdo. Pero, es necesario comprender que los
ejemplos son solo para describir y explicar como se logra la
comunicacion, pues depende del disenador como puede usarla. A
continuacién, mostramos una escena que pese a no haber
comunicacion entre las dos herramientas, nos da una idea de cé6mo
usar esta primera interfaz.
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La escena es una seccion de la unidad interactiva "Derivada
Direccional”, disenada por Elena Aluarez en el proyecto Proyecto
Un_100.

Si haces clic en el boton "Herramienta de calculo", se abre una
escena de GeoGebra 4.4, que permite el cdlculo de derivadas
parciales. El resultado se demora algunos segundos en aparecer
(sugerimos ampliar la escena).

&

Definicion. Propiedades

n Detinicifiin B Forma prachca de caloular ls
dervana panea

La demvade parcisl o2 R . 00] Fare calculs: 1s denvads psocal de
respecto a la vanable «, se defire com ana fancign X, %, .. %)
|Emarie A e LEI["I[.'I"..I"EI'HE I-esiMa &2
. (LT S NN L RE R T cRGL ad la dervada de la fanodngs
liw, ., i i valimtie olienida sl lijs conn B
cammsataannes: hus wakonas de olus ko

B rEprETariin cmnps xoeplo Ao
L&s derwedas parciales de funoones ¢

vanes wanabis se pusdan interpraca
flsicamenie coiva “azanes de cambio,

vallaciores inslamareas o cosliclerie ‘ ! | I

e vaiinciin de b misins mansa gue

iEso es todo!
... para esta interfaz
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4.2.2 Comunicacion con interface2.html

Recordemos que la interface2.html difiere de la
interfacel.html en la presentacion del entorno GeoGebra. La
interfaz de comunicacion de Descartes)S bdsicamente es igual, pues
usa el mismo espacio HTMLframe (Cal), el mismo control de texto
(orden) y el mismo grafico de texto (véase la pagina 41).

Para aprouvechar mejor este apartado, hemos realizado algunos
cambios a la interface2.html y a la interfaz de comunicacién de
Descartes)S, obteniendo la siguiente escena:

A
Comunicando Descaries)S y GeoGebra (Parte 2) E

Zelacciona una ooclin

Resuliado: (-1) / 3 sin(3a) + x* +

-
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Este es el cédigo de la nueva interfacezb.html:

A
-

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta http-equiv="content-tupe" content="text/html;
charset=UTF-8">

<title>TITULO</title>

<script type="text/javascript” src="../js/comandos.js"
charset="utf-8"></script>
</head>

<body stule="margin:0;padding:0; border:0; overflow:
hidden;">

-

<l-- Aqui se carga la web.nocache que permite ejecutar escenas

Décima tarea

Captura la anterior escena interactiva (index.html) y la interfaz
de comunicacion de GeoGebra interface2b.html, que guardards
en la carpeta CASS. Verifica que te funcione bien en local.

Vamos a explicar los cambios en la interface2b.html y la interfaz
de comunicacién de Descartes)S index.html; para ello, ten abiertos
los editores de las dos herramientas.

Incicialmente, habrds obseruado que los fondos de los dos espacios
tienen el mismo color ;como se hizo?, veamos como:
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Modificaciones interfaz de GeoGebra

Una primera intervencion fue el color de fondo, segun el siguiente

procedimiento:

J

en la carpeta CAS?

INENEN

£} Preferencias

= fae * o
THIaEBEE [ %

Basice EjeX EjeY Cuadricula

Abrimos, GeoGebra, el archivo interface2.html que se encuentra

Sobre la escena seleccionamos configuracién con clic derecho
Al final de la opcién Bdsico, activamos el botén Color de fondo
En el botén +, seleccionamos el color RGB(164, 226, 198):

0

Miscelaneas

Botdn de reproduccion

Botén que abre el Protocolo

Color de fondo: II'

x Min: -2.02781 x Méx:|10.27969 ©7 Hige un color X
Min:|-2.49985 - .
! Y| € Bige un colo Rojo v 16415
EjeX : EjeY 0 85 170 255
1 Rl BT [ [ 0
’ i | L | verde 2265
. g | J .:;;;::1' .. 0 85 170 255
EEs [ | ] ] | .
[+] Mostrar ejes D [ | ] [ [ ] [ - = — o 198
| [ | [ | |
Color: Estilo .. JJJ..... Vista Previa
HE | AN EEEE -—l
Estilo de etiqueta (] Seil Il |||/ HIHBEEBE
Barra de navegacion por pasos, Vista Previa Cancela Reinicio
|
OK Cancela Reinicio
] Muestra -
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J Copiamos el cédigo ggbbase64 y lo reemplazamos en el archivo
interface2.html

J Guardamos este archivo en la carpeta CAS5 con el nombre
interface2b.html

Una ultima modificacion es haber desactivado la barra de
herramientas data-param-showToolBar

Modificaciones interfaz Descartes)S
Espacios

Los espacios son los mismos de la escena anterior CAS2, con los
siguientes cambios:

(® En el espacio principal £1, hemos cambiado el color del fondo, de
tal forma que quede igual al de la interface2b.html de
Geogebra:

C—
1647255 ]|

226725 ]|
1se/255 ]|

Aceptar Cancelar

Figura 4.6. Color de fondo para el espacio E1 de la escena CAS5
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En la imagen anterior, te habrds preguntado ;por qué ese color?,
¢acaso no es en formato hexadecimal? La respuesta es que
Descartes|S también admite el formato decimal, con un valor
minimo de 0 y un valor mdximo del 1. Como GeoGebra usa valores
decimales (Figura 4.5), el valor convertido al formato de
Descartes|S se obtiene dividiendo entre 255 (el valor mdximo
admitido).

(® En el espacio HTMLIframe cambiamos el archivo invocado a
interface2b.html.

Controles

Hemos modificado el primer control y agregado cuatro controles
nuevos:

@ Control de texto orden. Este boton sélo se dibuja, mientras
orden=""; es decir, desaparece una vez se ingrese el dato pedido.

Pero, lo mds importante es el cdlculo que realiza:

Por ejemplo, si ingresamos la funcion xA4, la variable orden2
tendra como valor la cadena: 'Derivada[x”4,0]. Ello significa que
GeoGebra calcula la derivada de "cero" orden, lo cual se traduce
en el retorno de la funcién jtal cual! Este truco es ttil para que se
dibuje la funcidn ingresada.

€ Control tipo botén derivada. Este botdn aparece cuando se ingresa
una funcién o expresion algebraica. Envia la orden a GeoGebra de
calcular 'Derivada[orden]’; es decir, la derivada de primer orden
correspondiente a la expresidn ingresada en el primer control. Se
inactiva cuando la variable muestra es diferente de cero.
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Los otros tres controles nuevos tienen un funcionamiento andlogo,
con los comandos: Integral, Factoriza y Desarrolla. Observa que
cuando se selecciona uno de estos controles, se asigna uno (1) a la
variable muestra, lo que los inactiva y permite que aparezcan los
controles Otro ejercicio e Inicio

Como en el apartado anterior, al final se muestra el resultado
vCalculado, enviado por GeoGebra.

¢(Exhausto? Es comprensible, tanto conocimiento abruma. Pero,
descansemos un poco; para ello, presentamos el siguiente Puzle
Giratorio, el cual incluye imdgenes de Flickr de algunas regiones a
las cuales pertenecen los cartesianos - geogebreros estudiosos de
este libro ;No estd tu region?, sencillo, abre el index.html del puzle
y, al final, incluye tu region.

Haz elic sobire Ias piezam del pu'-*.li:. hassrmar [ imaeen

Loty ‘*

Imapgenes desde
E ckir i

Medellin Cérdoba
Chicago Andalucia

Pal&gonia Chile

Ol srdugisrn biscil |

iEso es todo!
... para esta interfaz 5
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4.2.3 Comunicacién con interface3.html

En el capitulo anterior (pdgina 43), vimos como disenar la interfaz de
GeoGebra para escenas de cdlculo simbdlico y numérico, que incluye
un ejemplo de comunicacion entre Descartes)S y el archivo
interface3.html (pdgina 44), el cual voluemos a presentar:

_. =
CALCULO SIMBOLICO Y NUMERICO E

Respuesta obtenida

(-

Usa la barra para
modificar la abscisa
del punto A

Otra funcidn

Para comprender lo que vamos a explicar...

Undécima tarea
Captura la anterior escena interactiva y la copias en el editor

Descartes]S, luego la guardas en la carpeta CAS3 como
(index.html).
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En el editor de configuraciones, obseruards:
Espacios

Igual que en los anteriores, son los espacio E1 y Cal, solo debes
prestar atencion en la posicién y tamano del espacio subordinado:

1) Configuracicn

Espacios

Cal

WL [ Cal]

2
S
R

486

interface3.html

Figura 4.7. Espacios E£1 y Cal.
Controles

Son cuatro los controles utilizados:

J Control fn. Es un control tipo "campo de texto" que se dibuja
cuando la variable calcula es igual a cero (0). Una vez el usuario

ingresa la funcién pedida, el control calcula:

calcula=1
nombre="'Derivada[ '+fn+',0]"
Cal.set('evalua',nombre)

derivada="'Derivada[ '+fn+',1]"
Cal.set('evalual',derivada)

En primer lugar, asigna 1 a la variable calcula, lo cual hace que
desaparezca el control de la escena.
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A continuacion, se enuian dos mensajes a GeoGebra, los cuales
explicamos:

Supongamos que ingresamos la funcidon x”3, entonces fn=x"3 y la
variable nombre seria nombre = 'Derivadal' + x”3 + ',0]';es
decir, nombre = 'Derivada[x"3,0]'. GeoGebra retorna como
resultado la derivada de orden 0 de la funcidn que no es otra cosa
que la funcién misma. Te preguntards porqué pedir algo que ya
conocemos, pues el objetivo es obtener la funcidon en formato

simbdlico: x3.

Para la misma funciéon x”3, GeoGebra retorna como resultado la
derivada de orden 1 de la funcién, es decir: 322.

Aqui es importante recordar qué mensaje retorna
interface3.html: vCalculadol para evalual, vCalculado2 para
evaluaz, vCalculado3 para evalua3, etc. Obuiamente,
vCalculado para evalua.

4 Control punto. Este control tipo barra aparece cuando ingresamos
la funcién, pues en dibuja si se puso la condicién calcula = 1.
Una vez mouamos la barra, el control empieza a enviar mensajes
a GeoGebra, segun la posicion de la barra, asi:
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Si el control tipo barra tiene valor de —4, entonces Punto =
(-4,2) y GeoGebra grafica dicho punto. En el siguiente capitulo,
haremos una andlisis mds profundo de la instruccion JavaScript
document.ggbApplet.

Los otros dos controles, segun lo visto anteriormente, son fdciles de
entender.

Grdficos tipo texto

Al igual que en los ejemplos anteriores, los selectores
Definiciones Yy Programa no fueron usados en este objeto
interactivo. Los textos que aparecen los puedes analizar sin
problemas, pues son similares a los explicados anteriormente.

iEso es todo!
... para esta interfaz
y para este capitulo
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Capitulo V

Tutoriales de GeoGebra con
Descartes)S como tutor




5.1 Introduccién

En este capitulo disenaremos objetos interactivos, trabajando con
GeoGebra y Descartes)S simultdneamente. En la interfaz de la
primera, recurriremos a la instruccion JauvaScript
document.ggbApplet descrita en el capitulo I, la cual nos
permitird intervenir objetos de la ventana grdfica de GeoGebra. Por
otra parte, en la interfaz de Descartes)S usaremos los elementos de
programacion explicados en la sesién 4 del curso "Edicion de objetos
interactivos con Descartes)S".

5.2 Interactuando con GeoGebra desde Descartes)S

5.2.1 Ejemplo 1

Iniciemos con el siguiente objeto interactivo:

Dibujando en GeoGebra desde DescartesJS

L. T B W . W

f

Usala barra para
modificar el radio de la

j .:lr'c:unterenty

@eies mover la grifica con clic izguierdo sostenido o realizar zoam
ando la rnueda dal ratdn, En la itn 4.4 dgbeshageria,

- presionando la tecls mayisculas (shift),
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Nuevamente, es necesario aclarar que estos primeros ejercicios son

para comprender cdmo funcionan algunas instrucciones de
comunicacion, pues es claro que la escena anterior se puede disenar

independientemente en Descartes)s o en GeoGebra.

Veamos que estd ocurriendo en cada interfaz.

Interfaz de GeoGebra. Esta es la interfaz usada para este primer

ejemplo:

al

<IDOCTYPE html>
<html><head>

<meta http-equiv="Content-Tupe" content="text/html;
charset=UTF-8">

<title=TITULO=/title=
<script tupe="text/javascript” src="../js/comandos.js"
charset="utf-8"></script>
</head=
<body {

background-color: transparent;

}:-

<script type="text/javascript” language="javascript” src="
../GeoGebra4.4/web/web.nocache.js"></script>

Una primera obseruacion, a tener en cuenta, es que el ejemplo
usa la version 4.4 de GeoGebra. Ello obliga a usar la tecla de
mayusculas (shift) para mouver o hacer zoom sobre la vista

grafica, algo que con GeoGebra 5 no es necesario.
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Un cambio en la interfaz es el uso de la variable dibuja enviada por
Descartes|S, en lugar de la variable evalua que veniamos usando
anteriormente. Este cambio tiene sentido, pues en los capitulos
anteriores nos ocupamos de euvaluar comandos CAS, ahora nos
dedicaremos a dibujar en la vista grdfica de GeoGebra.

En el bloque 2, presta atencion a las instrucciones :

Veamos que cada una de ellas:

©

©

dComando="'A="+data.value;. Asigna a la variable dComando la
cadena compuesta por 'A="y el valor de la variable dibuja; por

ejemplo, si dibuja es '(4,3)" entonces, A=(4,3) seria asignada a
dComando.

//document.ggbApplet.deleteObject('A") ;. Toda instruccion
que tenga los caracteres // corresponden a un comentario; es decir,
no se ejecuta, pero ;por qué estd puesta alli? Se puso prouisional
por si habia que recurrir a ella, tal como ocurre en el préximo
ejemplo, ast que esperemos a él para explicarla.

document.ggbApplet.evalCommand(dComando); jEs la
instruccion que dibuja en la vista grdfica!, se encarga de enviar la
orden a la vista grdfica que podrian ser puntos (A=(4,3), por
ejemplo), poligonos, funciones o, para este primer ejemplo,
circunferencias.

document.ggbApplet.setColor('A',255,0,0);. Esta
instruccion cambia el color del objeto a rojo.

Existen otras intervenciones que podemos hacer sobre el objeto
dibujado, ademds del cambio de color, como el cambio de grosor de la
linea, el nombre, que iremos aplicando en los otros ejemplos.
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Interfaz de Descartes)S. Bueno, para continuar con esta interfaz,
es necesario que desarrolles la sigiente tarea:

Duodécima tarea

En la carpeta interactivos crea una carpeta que llamards

tutorl. Copia la interfaz anterior de GeoGebra y la guardas en
tutorl con el nombre interfazi.html. Finalmente, captura la

escena Descartes)S de este ejemplo y lo guardas en tutorl como
ejemplol.html

¢Complicada la cosa? Obseruva, entonces, este video:

B 0:00/1:55

(Falté la imagen de fondo?, la puedes descargar aqui y guardarla
en una carpeta imagenes ubicada en tutorl o, si lo deseas, puedes
usar tu propio fondo.
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Toma un respiro con el siguiente puzle, algo parecido al puzle Rush
Hour:

o)

- Blogue Geomefria - Puzle de los bloques deslizantes
Moviendo los blogues naranja
tienes que liberar el bloque rojo

Solo realiza desplazamientos
horizontales o verticales para
Bvitar gue 5e superpongan los
blogues.

I Mivel 1 I Mivel 2 Mived 3 m c:nn

Seguramente, te preguntards ;por qué estos puzles disenados para
ninos de primaria? La respuesta es simple: es ese pensamiento
complejo del nino el que necesitamos para comprender la ldgica de
las diferentes interfaces que vamos a analizar. En las préximas
escenas interactivas, usaremos una légica de programacién simple,
como la del nino, que "parece surgir originariamente de manera
innata, como si la mente estuviera programada para realizar
inferencias causales que adquieren formas de Modus Tollens o
Modus Ponens, como casos formales especificos (Salgado, 2014,
pag. 37).
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Como lo afirma Salgado en su articulo, no son simples analogias
como "pi papad" que se desprende de "mi mama", sino de una "lgica
simple" que no ha sido contaminada de la "légica social" pero, si lo
deseas, puedes leer el articulo a continuacién®.

o)
v

E’Dlis

37| 2004 . .
Educacidn. Contextos sociales y propenaidn a
aprendsr

El asombroso razonamiento de los nifios

<08 dRTIRIg reds 4

R S J

O Surproafeefie nECe0Cimd J29 CraafigEd

Jorge Salgado Sanhueza

DpenEdit

Edicidn dactninics

Luego de esta breves reflexiones sobre la ldgica infantil,
continuemos con la interfaz de Descartes]S.

3 Conversién a HTML realizada con IDR Solutions
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Con el editor de Descartes)S abres el ejemplo1.html, aunque creo
que ya lo tienes abierto, pues debes haber realizado la tarea
anterior.

Espacios

Usamos dos espacios, el principal y el subordinado. En el primero
pusimos un fondo y en el segundo en lugar del nombre Cal, usado
para los espacios subordinados en el capitulo Ill, hemos usado Geo,
aunque pudo haber sido Covid o, mejor, Vacuna, pero el elegido se
asocia mds a "Geometria" o, si se prefiere, a "GeoGebra".

Controles

Usamos tres controles. En los dos primeros (como en la interfaz de
GeoGebra) notards algo que quiza te sorprenda: "sumamos textos"
o0, técnicamente, "concatenamos” textos'™.

& Control "R" tipo barra. Este control srive para obtener diferentes
valores del radio de la circunferencia (entre 0.2 y 5.0) con
incrementos de 0.01. Se dibuja cuando la variable inicia es igual
a uno (1).

Una vez mouemos la barra, se ejecutan las siguientes
instrucciones

iHe aqui la primera concatenacidn!

" Concatenar es una elegante palabra de la programacidn que significa: "unir". Para unir
cadenas en JavaScript usamos el simbolo mds (+), el mismo operador que usamos para
sumar  nidmeros, pero en este contexto hace algo diferente
(https://developer.mozilla.org/es/)
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A la variable C se le asigna la suma de las cadenas:
"Circle[(0,0),"', el valor del radio y la cadena ' | '. Por ejemplo, si
el radio es 3, entonces C = Circle[(0,0),3]". resultado que es
comunicado a GeoGebra a través de la variable dibuja con la
instruccion Geo.set('dibuja’',C).

Te estards preguntando ;Por qué Circle y no Circunferencia?, la
respuesta la encuentras en la interfaz de GeoGebra, pues en ella no
pusimos la funcion function calculosCAS(dComando), la cual nos
permitia la traduccidén, lo hicimos adrede, s6lo como un ejercicio del
uso de los comandos en inglés.

€ Control "Comenzar" tipo botdén. Este botdn aparece primero que el
anterior, pues lo hace mientras la variable iniciaci en dibujar
si es cero. Una vez se hace clic sobre el botén, se realizan los
siguientes cdlculos:

que permite dibujar la primera circunferencia de radio 1 ;Por qué?

€ Control "Reiniciar" tipo botdn. Al hacer clic se reinicia la escena
interactiva.

Graficos tipo texto

Son cuatro textos los que hemos usado, dos de ellos (el primero y el
ultimo) son fijos; es decir, permanecen durante toda la interaccidn.
Los otros dos se presentan dependiendo del valor de la variable
inicia; por ejemplo, el texto "Vamos a interactuar con GeoGebra
envidndole mensajes desde Descartes)S. Hac clic en el botdn
'‘Comenzar™ se presenta al inicio, cuando inicia es cero (0). Esta
técnica la usaremos en todos los tutoriales del resto de este capitulo.
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5.2.2 Ejemplos 2y 3

Estos dos ejemplos solo difieren en una instruccion de la interfaz de
GeoGebra, que tiene efectos significativos en como se dibuja una
funcidon cuadrdtica en la vista grdfica. Observa los ejemplos,
haciendo clic en las siguientes imdgenes:

Dibujando en GeoGebra desde DescartesJS

Pussdes mwer Ly QridhCs COn Ch EQUSHTO Sotersio O realizan Toom
wsando @ rueda del rassn. En la version 4.4 debes hacerio

e —-

Dibujando en GeoGebra desde DescartesJs

Pusdes mover la grafca con che uquesdo sostenido o reslzar moom
usando ka rueda del ramn. En la version 4.4 debes hacerio

Reseten o —
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Interfaz de GeoGebra. Esta es la interfaz usada para el segundo
ejemplo:

A
=

<!DOCTYPE html>
<html><head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=UTF-8">

<title>TITULO</title>
<script tupe="text/javascript” src="../js/comandos.js"
charset="utf-8"></script>
</head=>
<body {

background-color: transparent;

}=

<script type="text/javascript” language="javascript” src=" -
../GeoGebra5/web/web.nocache.js"></script>

Solo nos detendremos en analizar las siguientes instrucciones del
bloque 2:

document.ggbApplet.deleteObject('qg');
document.ggbApplet.evalCommand(dComando);
document.ggbApplet.setColor('qg',255,0,255);

Hemos usado la instruccion de borrado del objeto:
document.ggbApplet.deleteObject('qg');

¢Por qué? Resulta que GeoGebra por cada cambio en los coeficientes
de la funcién, genera una nueuva funcién, asi: ‘g’ 'h', 'p, 'q, 'r, 'p1,
|q1|, |r1|, Ipzl, ... .
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Pero hay otra diferencia entre los dos ejemplos. En el ejemplo 2
hemos usado la instruccion dComando="g="+data.value;, forzando
a que la funcién siempre sea "g", mientras que en el ejemplo tres la
instruccidn es dComando=data.value;, permitiendo la generacion de
las funciones antes citadas.

Es importante que realices pruebas para que comprendas lo que
ocurre al interior de GeoGebra; por ejemplo, identificar el nombre del
objeto dibujado (clic derecho sobre el objeto):

5_

3 Funcion g
¢ ®. Mostrar el objeto
Mostrar etiqueta

. f Rastro

' 1 Renombra L
S mover la grafica Con' v e yursruw - owars e - O |

el IR BRI T aR e R = R R L Pl O LR SR B ) SRS

Figura 5.1. Funcién "g" en los ejemplos 2 y 3.

En conclusion, las dos diferencias del ejemplo 3 con respecto al 2, es
la asignacion a la variable dComando de la orden enviada por
Descartes)S data.value; y, ademds, la no inclusidn de la instruccion
document.ggbApplet.deleteObject('g"');. Para los dos ejemplos,
hemos usado el color magenta para el objeto, a través de la
instrucciéndocument.ggbApplet.setColor('g"',255,0,255);.
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Interfaz de Descartes)S. Muy similar a la interfaz del ejemplo 1,
pero en lugar de un control tipo "barra", se tienen tres que
corresponden a los coeficientes de una funcion cuadrdtica.
Explicaremos solo uno de ellos, pues los demds funcionan igual.

EL control "a" (coeficiente de x2) ejecuta las siguientes

instrucciones, cada vez que desplacemos la barra o cambiemos el
valor de "a":

Observa, nuevamente, la concatenacion de textos que se asigna a la
variable f, que luego se enuia a GeoGebra, a trauvés de la variable
dibuja.

Lo de los asteriscos es por costumbre, pero se pueden omitir; por
ejemplo, si a=2, b=-1 y c=3, entonces: f='2*x"2-1*x+3' que
GeoGebra también acepta como f='2x"2-1x+3".

El resto de los elementos del interactivo son similares a los del
ejemplo 1.

Decimotercera tarea

En la carpeta tutoril. Copia la interfaz anterior de GeoGebra y la
guardas con el nombre interfazz.html, haces las dos

modificaciones explicadas y la guardas como interfaz3.html.
Finalmente, captura las escenas Descartes)S de los ejemplos 2 y 3
y los guardas en tutorl como ejemplo2.html yejemplo3.html
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5.2.3 Ejemplo 4

En el siguiente objeto interactivo Descartes)S envia un mensaje a
GeoGebra con los datos del centro y radio de una circunferencia:

DIbUjEndoenGeoGENTaesteINescarnesds

Usalas barras para
modificarias
coordenadas del centroy -
cliradioela
circunferencia

()
{_l _Jow
)=

Ya es hora de demostrar lo que has aprendido, asi que:
Decimocuarta tarea
Disena la interfaz de GeoGebra para la escena interactiva

anterior, la guardas en la carpeta tutorl con el nombre
interfaz4.html. Finalmente, captura la escena Descartes)S y las

guardas como ejemplo4d.html.
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5.3 Interactuando con GeoGebra y Descartes)S

En este apartado disenaremos los tutoriales de GeoGebra, con
Descartes]S como tutor. Es importante que el diseno contemple
todas las posibles acciones del usuario, de tal forma que encuentre
la respuesta adecuada y controle, ademas, los posibles errores que
se cometa.

5.3.1 Tutorial 1 - Puntos

Un primer ejemplo, bastante simple, es el siguiente:

67
Conversundo con GeoGebra o
Ejemplo 1 - Puntos

Otra vez
L ! 1

EL usuario sélo tiene dos posibilidades, marcar puntos y/o dibujar
tridngulos. Interactia con la escena de GeoGebra y obseruva si para
cada interaccion hay una respuesta adecuada.
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Interfaz de GeoGebra. Esta es la interfaz usada para el tutorial 1

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

charset=UTF-8">
<title>TITULO</title>

charset="utf-8"></script>

<fscript>
</head>

hidden;"=

=

<script type="text/javascript” src="../js/comandos.js"

<meta http-equiv="content-type" content="text/html;

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

<body stule="margin:0;padding:0; border:0; overflow:

Analicemos las instrucciones del bloque 3:

valoril=document.ggbApplet.getValueString('A
valor2=document.ggbApplet.getValueString('B
valor3=document.ggbApplet.getValueString('C")
valord4=document.ggbApplet.getValueString('D");

valor5=document.ggbApplet.getValueString('poligonol');

")
‘)’

window.parent.postMessage({type: "set", name:"puntoA", value: valorl },'*');
window.parent.postMessage({type: "set", name:"puntoB", value: valor2 },'*");
window.parent.postMessage({type: "set", name:"puntoC", value: valor3 },'*");
window.parent.postMessage({type: "set", name:"puntoD", value: valor4 } "*'Y;
window.parent.postMessage({type: "set", name:"poli", value: valor5 },'*');

A las variables va'lorl, valor2, valor3 y valor4 se les asignan los
valores (x;,y;) de los puntos A, B, C' y D, bajo el supuesto que
dichos puntos hayan sido dibujados. Esta asignacién se obtiene con
el comando getValueString('nombre del punto').
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Con estos cuatro valores es suficiente para determinar si el usuario
dibujé uno, dos, tres 0 mas puntos e, incluso, si no dibujé ninguno.
Las etiquetas A, B, C y D son las asignadas, en ese orden, por
GeoGebra a los primeros puntos dibujados en la vista grdfica. Por
otra parte, si el usuario opta por dibujar un poligono, GeoGebra
asigna la etiqueta poligonol al nombre de dicho poligono y su

valor es asignado a la variable valor5.

El segundo grupo de instrucciones usa el comando postMessage({
type: "set", name: "puntoC", value: valor3 },'*');, el
cual se encarga de enuviar a Descartes]S los valores anteriores,
almacenados en las variables puntoA, puntoB , puntoC, puntoD y
poli.

Obserua que el mensaje enviado es tipo set

Con estos datos, analicemos cdmo en Descartes|S son utilizados.

Interfaz de Descartes)S. Dada la cantidad de informacién enviada
por GeoGebra, haremos uso de un mayor nimero de estructuras de
decision, para mostrar el mensaje adecuado a las acciones del
usuario. Por ejemplo, hemos puesto un espacio adicional de color
transparente, que se muestra si la variable verifica es igual a uno
(1)... he ahi una estructura de decision. El objetivo de este espacio
es impedir que el usuario interactie con la vista grdfica de
GeoGebra, una vez haya hecho clic en el botén Verificar.

Selector programa

A partir de este tutor, el selector programa va a ser uno de nuestros
aliados para garantizar una buena comunicacion entre las dos
herramientas de autor.
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Habrds notado que en todas nuestras escenas interactivas
disenadas con Descartes)S, nos hemos limitado a usar los selectores
Espacios, Controles y CGraficos pero, para este tipo de
"conuersacion”, vamos a necesitar mds herramientas cartesianas,
entre ellas los algoritmos INICIO y CALCULOS del selector
Programa®™

_'_) Configuracién

Programa

A tiNniciol

*‘) Configuracién

Programa

CALCULOS sie
I —

A rcacuLos)

A=puntoA

B=puntoB

C=puntoC

D=puntoD

E=poli
suma=(A'!'="")+(B!="")+(C!="")+(D!="")

Figura 5.2. Algoritmos INICIO y CALCULOS.

B EL selector Programa incluye ya parte de la programacion dura que se hace con
Descartes. Consta bdsicamente de dos tipos de algoritmos presentes por defecto en
cualquier escena (INICIO y CALCULOS), y de un elemento conocido como evento (Radillo
et al., pdg. 107).
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En el algoritmo INICIO (que se ejecuta una sola vez), hemos

“inicializado" las variables de cadena A, B, C, D y E con contenido
vacio.

En el algoritmo CALCULOS (que se ejecuta siempre), hemos puesto
las siguientes instrucciones:

€ A=puntoA; B=puntoB; C=puntoC; D=puntoD. Son cuatro
asignaciones, en la que cada variable cartesiana recibe el valor de
las variables enviadas por GeoGebra (ver apartado anterior). Por
ejemplo, si el usuario marca como primer punto (2, 3), GeoGebra
le asigna la etiqueta A y comunica a Descartes)S la variable
puntoA = 'A = (2,3)", que luego se asigna a la variable A de
Descartes]S.

Pero, ;por que el cuarto punto D? Se trata de un punto de control,
pues si el usuario marca mads de tres puntos, existird, entonces, un
punto D, el cual nos sirue para poner un mensaje de error.

& E=poli. A la variale E se le asigna el contenido de la variable poli
comunicada por GeoGebra, que corresponde a un poligono,
siempre que el usuario lo dibuje en la vista grdfica de GeoGebra.

& suma=(A!=")+(B!=")+(C!=")+(D!="). Es obuio que si el usuario
marca al menos un punto, la variable A ya no tendrd un contenido
vacio, por lo tanto A!="" serd verdadero; es decir, tendrd un valor
de uno(1) y suma tendra un valor de uno(1) o mds si se marcan
mds puntos.

Selector Grdficos

Comprendidos los algoritmos anteriores, entenderds los mensajes
puestos en el selector Graficos. Por ejemplo, si el usuario marca un
punto, dibuja un tridngulo y hace clic en el botén "Verificar", el
algoritmo CALCULOS identifica cuatro puntos y, entonces, se cumple
la condicion (verifica=1)&(suma=3).
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Decimoquinta tarea

Modifica la escena interactiva, de tal forma que se le pida al
usuario dibujar un pentdgono. EL control se debe hacer por el
nimero de puntos (uértices) del poligono dibujado. Recuerda
inactivar la herramienta "Punto" en la vista grdfica de GeoGebra.

5.3.2 Tutorial 2 - Poligonos

En este segundo ejemplo, hemos usado mads herramientas de
Descartes)S, tales como la variable general rnd que genera valores
aleatorios, el selector Definiciones para incluir dos uvectores,
funciones de cadena y familias para mostrar los lados con los
colores asignados en la interfaz de Geogebra. Pero, por ahora,
interactia con la escena:

=
Conversando con GeoGebra o
Ejemplo 2 - Poligonos

mMueve los
puntas de tal

T que @l
LR
Triangulo saa:

10 u*
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El usuario debe dibujar un poligono seleccionado al azar (entre tres
y ocho lados) y responder a una pregunta. A diferencia del ejemplo
anterior, el reinicio es mas rdpido, pues se usa el comando
document.ggbApplet.reset(); de GeoGebra, evitando la recarga
de la herramienta.

Interfaz de GeoGebra. Esta es la interfaz usada para el tutorial 2

=]

<!IDOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html;
charset=UTF-8">

<title>Tutor 3</title>

<script type="text/javascript” src="../js/comandos.js"
charset="utf-8"></script>

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

<body style="margin:0;padding:0; border:0; overflow:
hidden;"> P

Como en el ejemplo anterior, solo nos interesa analizar el bloque 3
de instrucciones, el cual tiene tres propdsitos. EL primero, es
identificar los elementos dibujados en GeoGebra, a trauvés de
instrucciones como:

valorl = document.ggbApplet.getValueString('a');

que, para este caso, identifica el segmento a del poligono.
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Como lo hemos advertido antes, es importante la identificacion
previa en la ventana grdfica de GeoGebra (clic derecho sobre el
elemento), es ast como podrds observar que los segmentos de un
octdgono son a, b, ¢, d, e, f,, gy h.

¢f1?, asi es, por alguna razén GeoGebra ha dejado reservada la
etiqueta f.

Obserua, ademds, que hemos previsto la identificacion de ochos
segmentos y la del poligono, pese a que es posible que el poligono
pedido, al azar, sea un tridngulo. Cada una de estas identificaciones
son asignadas a las variables: valori, valor2, ..., valor9, siendo
la dltima la del poligono.

El segundo propdsito del bloque 3, es enuiar a Descartes|S mensajes
con los valores de los segmentos y del poligono (drea), de tal forma
que en Descartes)S podamos evaluar las acciones del usuario. Los
mensajes son de la forma:
window.parent.postMessage({ type:
value: valorl }, '*');

que, para este caso, envia el valor del segmento a (longitud) a
través de la variable 1adoa.

set", name: "ladoa",

El ultimo propdsito es el cambio de dos propiedades de los
elementos dibujados: la activacion de la etiqueta del elemento y el
cambio de color. Para la primera (en el segmento a) usamos:
document.ggbApplet.setLabelVisible('a',1)

y el cambio de color lo logramos con la instruccién:
document.ggbApplet.setColor('a',255,0,0);

que en este caso seria cambiar el color del segmento a a rojo.

Con estas instrucciones en mente, comprenderds como se ha
disenado la escena interactiva con la interfaz de Descartes)S.
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Interfaz de Descartes)S. Recuerda que en el capitulo IV (pdgina
54) puedes ver un video de cdmo capturar y copiar escenas de
Descartes)S. Para continuar la explicacion, es importante que hayas
copiado la escena y la tengas abierta en el editor de Descartes)S.

Selector Espacios

Hemos usado cuatro espacios

(® E1. Es el espacio principal, su novedad estd en el color de fondo,
que hemos puesto del mismo color de la escena de GeoGebra, de
tal forma que ambas herramientas parezcan una sola. Para ello,
usamos los colores RGB con los que se disefid el fondo de la
interfaz de GeoGebra y lo convertimos a hexadecimal en
Descartes)S, ast:

| T conr | o

00 | [ el
[220/256 |

1209/256 | D |

(195/256 | |

Figura 5.3. Color de fondo del espacio principal.

(® poligonos. Es el espacio HTMLIframe subordinado a E1, a través
de interfaz.html.

(® E4. Espacio con fondo transparente que se activa cuando se
cumple la condicion (verifica=1)&(suma!=N); es decir, cuando el
usuario se equivoca en la respuesta. Su propdsito es cubrir la vista
grdfica de GeoGebra y evitar la correccion del usuario.

(® pregunta. Espacio de dimensiones 150x180 pixeles, que se activa
cuando se cumple la condicon (verifica=1)&(suma=N).
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Selector Controles

Son los siguientes controles:

@ verifical. Control tipo botdon que, una vez activado, envia a
GeoGebra el mensaje poligonos.set('poligono',mensaje), con
el propdsito de ejecutar las instrucciones del bloque 3.

@ iniciol. Control tipo botén que, una vez activado, reinicializa las
variables y enuia un mensaje a GeoGebra para que se "resetee". EL
mensaje enviado es poligonos.set('resetea’,mensaje).

@ inicio2. Control tipo botén que funciona similar al anterior.

Selector Definiciones

En este Selector hemos definido dos vectores. El primero almacena
los colores de los segmentos, definidos en el bloque 3 de la interfaz
de GeoGebra. El segundo vector almacena los valores obtenidos
para los segmentos del poligono.

Selector Programa

Como en el ejemplo anterior, hemos usado los algoritmos INICIO y
CALCULOS. En el primero inicializamos las siguientes variables de
cadena: A, B,... I, con un contenido vacio. En este mismo algoritmo
hallamos un ndmero N aleatorio entre 3 y 8 y asignamos el Nombre
del poligono segun el ndmero N obtenido:

N=ent(rnd*6)+3
Nombre=(N=3)?'Triangulo': Nombre
Nombre=(N=4)?"'Cuadrilatero': Nombre
Nombre=(N=5)?"'Pentagono': Nombre
Nombre=(N=6)? 'Hexagono': Nombre
Nombre=(N=7)?'Heptagono': Nombre
Nombre=(N=8)?"'0Octagono': Nombre
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En el algoritmo CALCULOS, que se ejecuta permanentemente, hemos
puesto las siguientes instrucciones:

mensaje=""'

poligonos.set('poligono',mensaje)

lado[1]=1adoa

lado[2]=1adob

lado[3]=1ladoc

lado[4]=1adod

lado[5]=1adoe

lado[6]=ladof

lado[7]=1adog

lado[8]=1adoh

I=poli

Area=substring(I,11,18)

Termina=(_Eval_ (Area)=10)&(N=3)]|(_Eval_(Area)=36)&(N>3)21:0
suma=(lado[1]!="")+(lado[2]!="")+(lado[3]!="")+(lado[4]!="")+
(lado[5]!="")+(lado[6]!="")+(lado[7]!="")+(lado[8]!="")

Observa que hay un mensaje a GeoGebra para que esté
actualizando los valores del poligono (segmentos y drea).

Hemos usado dos funciones especiales de Descartes)S, que
explicamos a continuacién y con referencia a la siguiente figura:

X (D] # o
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Area=substring(I,11,18). El mensaje enviado por GeoGebra, en
la variable poli, es poligonol = 14.76; es decir, una cadena de
longitud 17, en la que el caracter 0 es 'p', el 1 es '0,..., el 10 es '=" y el
1 es ' " La funciéon de cadena substring(I,11,18) captura los
caracteres que hay entre el caracter 11 (espacio después del igual) y
el 18; es decir, el valor del drea. Hemos puesto hasta 18, pues es
posible que el drea sea mayor o igual a 100.

Termina=(_Eval_(Area)=10)&(N=3)| (_Eval_(Area)=36)&(N>3)?
1:0. Como el valor del drea es una cadena de caracteres (subcadena
de la variablel I), es necesario convertirla a un valor numérico;
para ello, se usa la funcion Eval_ (variable), ello permite que se
ejecuten instrucciones numéricas como las indicadas en esta
estructura de decision.

Finalmente, en este algoritmo, calculamos las suma de todos los
lados que tengan algun valor diferente (!=) de vacio, con el fin de
determinar qué tipo de poligono dibujé el usuario.

Selector Grdficos

Hemos puesto 10 grdficos tipo texto y uno tipo rectdngulo. La
mayoria de los textos estds en capacidad de entender como se
disenaro, solo nos detendremos en el que usa la casilla familia:

espacio [F1 ~ ||| fondo [] color | rastro| | @ |

dibujar si |{verifica=l)&{suma=N}&{S<=N) | coord abs [ ]

expresion |{-8,2-S*0.5) |
familia [v/] parametro intervalo |[J_,8] pasos |? |
texto |\color{[color'[S]]}{[ladO[Sl]} u |
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La familia estd definida en el intervalo [1, 8], ello para incluir el
poligono de mayor niimero de lados (octdgono) pero, para nuestro
ejemplo, s6lo muestra los lados del cuadrilatero, en tanto que la
estructura de decision (verifica=1)&(suma=N)&(s<=N) controla
que los miembros de la familia no superen el valor de N que es
cuatro (s<=N).

La posicion de los cuatro elementos de la familia (los lados del
poligono), varian en funcién del parametro s asi: (-8,2-s%0.5), de
tla forma que los lados aparezcan de esta forma:

Mueve los

puntos de tal
forma que el
area del
Cuadrilatero
sea:

36 u®

Finalmente, para este texto, hemos puesto el texto de los elementos
de la familia usando los dos vectores definidos en el Selector
Definiciones, asi: \color{[color[s]]}{[lado[s]] u}; por
ejemplo, para s = 1, muestra el Lado[1] que es el lado a y con el
color[1] que es rojo.

Grdfico tipo rectdngulo. Este grdfico es la otra novedad en este
ejemplo. Se trata de un rectdngulo cuya esquina inferior izquierda
se encuentra en las coordenadas (—8.1, —4.6) con un ancho de 6.3
y una altura de 3.8. En este rectdngulo pondremos los mensajes de
salida, como se muestra en la imagen anterior.
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5.3.3 Tutorial 3 - Tridngulo 3D

Conversando con GeoGabra
Ejzmplo 3 - Tridangulo 30

Selecciona la herramienta Triangulo y dibuja uno en el plano yz en
la vista grafica de GeoGebra. Luego haz clic en el boton "Verificar"

Verificar

7]
£
¥
o
1l

En este ejemplo hemos usado la misma estructura del ejemplo
anterior, modificando la disposicion de los espacios e incluyendo
una funcién en Definiciones. Te queda como tarea explorarlo.
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Decimosexta tarea

Captura la escena anterior y haz una exploracion y andlisis de su
funcionamiento, en especial cdmo se captura la primera
coordenada de los puntos 3D.

La interfaz de GeoGebra usada, es la siguiente:

A
-

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html,;
charset=UTF-8">

<title>Tutor 3</title>

<script type="text/javascript" src="../js/comandos.js"
charset="utf-8"></script>

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

<fscript>

</head>

<body stule="margin:0;padding:0; border:0; overflow:

hidden;"> -
27

Obserua que hemos usado

<script type="text/javascript" language="javascript src
= "../GeoGebra5/web3d/web3d.nocache. js"></script>

que permite activar la ventana 3D y el botén zoom (data-param-
showFullscreenButton="true").
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5.3.4 Tutorial 4 - Angulos

=
CLASIFICACION DE TRIANGULOS o
SEGUN SUS ANGULOS
jExcelente!
A = (106, 2.28)
B = (4.94, 3.62)
C=(52 1.12)
Ahora, haz clic en el botén para Dibujar triangulo
| dibujar tu tridngulo )
of . o,
‘ E
°
3
A
°
i
'
Y o
= =3 = -1 0 1 2 3 . H 8 "
N ‘e
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En este ejemplo usamos mds funciones de cadena y una funcién de
raton (mouse) para el marcado de puntos.

Interfaz de GeoGebra. Esta es la interfaz usada para el tutorial 4

=]

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta http-equiv="content-type" content="text/html,;
charset=UTF-8">

<title>Tutor 5</title>

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

<body style="margin:0;padding:0; border:0; overflow:
hidden;">

<script tupe="text/javascript” language="javascript” src="
../GeoGebra5/web3d/web3d.nocache.js"></script>

La mayoria de las instrucciones de esta interfaz las hemos
trabajado anteriormente. Destacamos las siguientes novedades:

J Matrices de comandos. No hemos invocado el archivo
comandos.js, en su lugar, hemos puestos los dos Unicos
elementos que necesitamos de esta matriz:

vComandosD[1]="Angulo’
vComandosG[1]="Angle'
/]

vComandosD[2]="'Poligono'
vComandosG[2]="'Polygon'
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J Grosor de linea. Con la instruccién document.ggbApplet.
setLineThickness('lado', 6);, modificamos el grosor de los
lados del trigngulo.

4 GeoGebra 3D. Hemos invocado el archivo /web3d.nocache. js, no

porque tengamos una escena 3D, sino porque solo asi es posible
habilitar el boton zoom de GeoGebra (data-param-
showFullscreenButton).

Interfaz de Descartes)S. Recuerda que en el capitulo IV (pdgina
54) puedes ver un video de cdmo capturar y copiar escenas de
Descartes)S. Para continuar la explicacion, es importante que hayas
copiado la escena y la tengas abierta en el editor de Descartes)S.

Selector Espacios

Similar al tutorial 2, hemos usado cuatro espacios de los que
destacamos el espacio E3:

[ ]

%
arr-izq v

LN o |

Se trata de una espacio de fondo transparente y red color turquesa,
cuyas dimensiones, escala y posicionamiento coinciden con la vista
grafica de GeoGebra (espacio Ejemplo4). Esta técnica la usamos
para dibujar los tres primeros puntos desde Descarte)S, aunque es
posible hacerlo directemente en la ventana grdfica de GeoGebra, tal
como lo hicimos en el Tutorial 1.

102



Figura 5.4. Espacio Descartes)S superpuesto en la vista grdfica de GeoGebra.

Este espacio estd presente mientras la variable clic sea menor a
tres. Esta variable se incrementa cada vez que hagamos "clic" con el
raton sobre el espacio E3, su funcionamiento lo esplicaremos en el
Selector programa.

Selector Controles

Son cuatro controles tipo botdn, que funcionan ast:

(® Control triangulo. Este control aparece cuando (clic=3)&
(tri=0); es decir, cuando se han marcado tres puntos y la
variable tri es cero. Una vez el usuario hace clic sobre este botdn,
se ejecutan las siguientes instrucciones:
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Obserua que la variable tri deja de ser cero, por lo que el botén
desaparece. Pero, lo mds importante es la comunicacién con
GeoGebra a traués de los unicos dos comandos que necesitamos:
Péligono y Angulo. Veamos un ejemplo:

Supongamos que hicimos clic en los puntos (0,0), (3,4) y (5,0), los
cuales serdn los puntos A, B y C' (que explicaremos en el selector
Programa). Entonces, se enuia un mensaje a la interfaz de GeoGebra
asi: 'Poligonol[A, B, C, A], perimitiendo que se dibuje el triangulo. A
continuacién se enuian los mensajes 'Angulo[ A B, CJ, 'Angulo[ B,
C, A ] y 'Angulo[ C, A, B ], dibujando los dngulos del poligono. La
interfaz de GeoGebra retorna los valores de los dngulos a1, a2 y a3
(en la interfaz de GeoGebra puedes cambiar el nombre de estos
angulos).

(® Control Verificar. Este control aparece cuando las variables
retol o reto2 valen uno y la variable verifica es cero. Su
objetivo es verificar que la interaccion del usuario con los dngulos
del tridngulo cumplen con el reto propuesto, al hacer clic en el
botdn, se ejecutan las siguientes instrucciones:

que permite obtener los nuevos valores de los dngulos.

Los otros dos controles son fdciles de comprender, por lo tanto no
los describimos.
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Selector Programa

Hemos usado el tercer tipo de programa que permite este selector:
evento, en el cual recurrimos a variables de ratdn, asi:

%

V]

E3.mouse_pressed. Esta variable es verdadera (1), si hacemos clic
con el ratén. Cada vez que hacemos clic se ejecuta el evento
calculando las siguientes instrucciones:

E3.mouse_x y E3.mouse_y. Permiten obtener las coordenadas del
punto en el cual hacemos clic. Por ejemplo, si hacemos clic en el
punto (0, 0), significa que E3.mouse_x = 3y E3.mouse_y = 4y,
por lo tanto, nombre = '('+3+',"'+41+")" = '(3,4)', que es
comunicado a GeoGebra.

Finalmente, la variable clic se incrementa en 1

En el algoritmo CALCULOS asignamos a diferentes variables los
resultados enviados por GeoGebra, tales como el nombre y valor de
los puntos y, en especial, el nombre y valor de los dngulos, que
explicamos a continuacion:

3 Variables que reciben el mensaje de GeoGebra. EL nombre y valor de

cada dngulo es asignado a las variables resultadon, donde n varia
de1a 3:
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¢3 Longitud de las variables. Por ser variables de cadena, es posible
determinar la longitud con la funcién _length_(variable); por
ejemplo, si resultadol = 'al = 63.82°', su longitud serd de 11

caracteres (recuerda que existe el caracter cero, que seria a). Estas
longitudes se obtienen asi:

¢ Nombre de los dngulos. Para nuestro ejemplo, el nombre se
encuentra en los dos primeros caracteres; por ello, usamos las
siguientes subcdenas:

I Valores de los dngulos. EL valor se encuentra despues del espacio
que hay al lado del igual; es decir, después del cuarto caracter.
Usamos, entonces, una subcadena que va del quinto caracter al L -1

caracter ;L-1?, claro que si, pues la existencia del caracter en la
posicion cero nos obliga a restar 1. Los valores de los tres dngulos,
los obtenemos asi:

Obserua que usamos la funcion _Eval_(variable), para convertir
a valor numérico la subcadena obtenida. Las demds instrucciones
de este algoritmo (estructuras de decision) son fdciles de
comprender, al igual que todos los textos puestos en el selector
Graficos.
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Decimoséptima tarea

Modifica los retos de la escena anterior; por ejemplo, "cambia los
dngulos de tal forma que el tridngulo sea isésceles".

5.3.5 Tutorial 5 - Circunferencias

Este ultimo tutorial consta de dos ejemplos. No haremos ninguna
explicacion, puesto que debes estar en capacidad de analizar y
comprender las dos interfaces. Hemos dejado un enlace al archivo
comprimido (zip) de cada ejemplo.

Circunferencia circunscrita a un tridngulo

Este ejemplo lo puedes descargar en este enlace: _‘11 e interactuar
con él haciendo clic en la siguiente imagen:

CONSTRUCCION DE LA
CIRCUNFERENCIA CIRCUNSCRITA | © o [] |
A UN TRIANGULD

Haz chc en el boton -+ y dibuja 14
dos mediatnces (lee la indicacidn .
que da GeoGebra) .

g: -3.76x - 1.66y = -16.41

h: 4 81 - 2 91y = 17.74 18 , -
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Una caracteristica especial de este ejemplo, es el uso de varios
espacios tipo "mdscara", cuyo objetivo es evitar que se habiliten
algunas herramientas de la vista grdfica de GeoGebra.

Construyendo una figura dada

: =)
Este ejemplo lo puedes descargar en este enlace: =i e interactuar
con él haciendo clic en la siguiente imagen:

Desoplaza e ratdn de pere
"'.":I'H"':'.T“'J I"EHD"‘.' LIMA FlGIJPA DADA AR ledf CoOmpalam ema

Primer paso. Construye &l tridngulo | :I - ——
Y =y sl (= -
iEl triangulo esta bien dibujado! Siguienie pase A « "a

GRAFICA EN DESCARTES GRAFICA EN GEOGEBRA

En este segundo ejemplo usamos una herramienta nueva de la vista
grdfica de GeoGebra, la bisectriz. Algo a lo que debes prestarle
atencion es que los nombres de los elementos grdficos cambian de
una version a otra. La imagen anterior corresponde a la version 4.4
de GeoGebra. Para que puedas euvaluar estas diferencias, en el
archivo zip hemos puesto el ejemplo en la version 5 (index2.html e
interfaz2.html).

En la siguiente imagen puedes abrir el ejemplo en la version 5 de
GeoGebra.
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CONSTRUYENDO UNA FIGURA DADA
Segundo paso. Dibua las isectnices

Desplaza o ralon de derecha a gquierda sobre los bolones
_para keer completamente la descripotn

2 . ) : - .
" ® w -
L] L | L

t

1 & L 1

L]

: L -

: ;

:f I o+ & o &
GRAFICA EN DESCARTES

GRAFICA EN GEOGEBRA

En el siguiente video, podrds obseruar algunas de las diferencias
entre las versiones 4.4 y 5 de GeoGebra:

Uma corocteristica especiol de este cemplo, o el uso de varios
EVaeee Rimn Cmarcnrs” s et s smeinr Al se Sebddmn

aigud ® ™"

=t b

PR —— e e

o — D i AT e

vy
CONSTRUYTENDO UNA FIGURA DADA

= Primer paso. Consiruye & tridgngubn

opn

> 000248

Desplaza of raltn de derccha a izquecrda sobne ios Botones -
D st O LA N BE ) T Pl

— .
& -8 J .
" " " -

- |=="] -
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Capitulo VI

Videos interactivos con
Descartes)S y GeoGebra




6.1 Introduccién

En varias publicaciones del proyecto iCartesilibri, se explica cémo
se disenan los videos interactivos y algunas de sus caracteristicas.

Los videos interactivos, normalmente, son videos a los que se le
agregan capas transparentes, con el fin de sobreponer elementos
externos como imdgenes, textos, cuestionarios y actividades
interactivas (Capacitacién Descartes|S - Nivel I, pdg. 168).

Es importante recordar que el objetivo del uvideo interactivo es permitir
al usuario interactuar con la escena, en la cual el objeto principal es el
video. La interaccion se realiza a trauvés de preguntas o de la seleccién
de opciones presentadas como botones o puntos grdficos dibujados
sobre el video (Capacitacién Descartes|S - Nivel Il, pdg. 189).

Disenar videos interactivos es "muy fdcil", si usas una de las plantillas
del libro Plantillas Descartes]S, en el que tenemos varios modelos para
videos en local o de YouTube. Sin embargo, uamos a explicar cémo se
intervienen dos uideos (no incluidos en las plantillas) que, si prestas
atencion, estards en capacidad de intervenir los demds modelos
(Diseno de libros interactivos, pdg. 120).

Como recurso digital, el video es una excelente opcion; no obstante,
debe garantizar, al menos, las siguientes condiciones: i)
perdurabilidad (en lo que hemos sido insistentes), ii) intencionalidad
pedagdgica (que permite un aprendizaje significativo), iii) motivador
(de corta duracion, buen diseno... atrapante) y, de ser posible, iv)
interactivo (Ibid, pdg. 126).

La perdurabilidad es una condicion que debes considerar en el
diseno de tus videos interactivos, pues si tienes tu video en un canal
externo (YouTube, por ejemplo), corres el riesgo de generar un
enlace roto, bien sea por cambio de politicas del canal o por
eliminacion debido, quizd, a una denuncia por derechos de autor.
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También, en el diseo de contenidos digitales, solemos incluir
enlaces a videos publicados en pdginas web, blogs u otros canales
como Vimeo o Dailymotion, costumbre que no recomendamos, pues
sigue siendo un riesgo la eliminacion de estos videos. El riesgo se
minimiza si el video publicado en alguno de estos sitios es de tu
propiedad o si el video tiene una licencia que te permita descargarlo
y guardarlo, para corregir posibles enlaces rotos.

Actualmente existen nueuvas herramientas, que permiten el diseno
de videos interactivos de muy buena calidad; por ejemplo, en el
siguiente video puedes apreciar porque el video del "libro de la
selua" obtuvo el primer premio en 2017 en la categoria "Mejor uso
del video interactivo” de los Webby Awards (The Jungle BooR ).

&7

Puedes interactuar con el video, mientras el enlace exista, en la
pdgina de Fandango.
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6.2 Extendiendo la comunicacién

En este capitulo veremos como realizar una comunicacion

coon

diferentes tipos de "parientes". Haremos escenas interactivas
comunicando Descartes)S con GeoGebra, con YouTube, con un video
en local y con el mismo Descartes)S. Obserua un ejemplo inicial, en

el que hay comunicacién entre padre, hijo y nieto:

”

Video interactivo con espacios hijo y nieto

E=0

&pchive Edicon Vista Opdones Hermameentas Venlana &puda Abnr sesion

- - Segmenia

Segmento oe longitud dada

¥ Semimects

Paodigonal

Voo

E Quipolene

Ernirada

%l
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/pregunta_video1/index.html

6.3 Comunicando dos escenas de Descartes)S

Como obseruaste en el ejemplo inicial, una de las actividades que
pueden incluirse en un video interactivo es una escena de GeoGebra
con una tarea especifica. En este caso, se trata de una actividad
evaluativa que solo permite la continuidad del video cuando se da
respuesta acertada a la tarea propuesta.

En este apartado explicaremos cémo incluir otro tipo de actividad
evaluativa. Se trata del uso de las actividades propuestas en el
Proyecto Plantillas publicadas en la Red Educativa Digital
Descartes. En este proyecto hemos publicado mas de 100 plantillas,
de las cuales 53 son utiles para los propdsitos de este apartado, en
tanto que envian el resultado obtenido a la escena principal, tal
como lo hizo la escena "nieta" en el ejemplo inicial.

Las plantillas que puedes usar, son las siguientes:

A
1. El Ahorcado (10) E
2. Sopa de letras 4x4 (NM)
3. Puzle Secuencias temporales tipo 1 (NM)
4. Puzle Secuencias temporales tipo 2 (NM)
5. Seleccidn miltiple - Multiple respuesta (10)
6. Seleccién miuiltiple - Unica respuesta (10)
7. Seleccién multiple - Unica respuesta (segundo modelo) (5)
8. Seleccién miuiltiple - Unica respuesta (Descubriendo la
imagen) (5)
9. Seleccién multiple - Identifica textos (10)
10. Seleccién multiple - Identifica imdgenes (10)
11. Seleccidén multiple - Identifica imdgenes (sequndo modelo)
(NM)
12. Seleccién miiltiple - Unica respuesta (tercer modelo) (NM)
13. Seleccién multiple - Unica respuesta (cuarto modelo) (NM)

4
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https://proyectodescartes.org/plantillas/index.htm
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/docs/plantillas.html

Uso de las plantillas

No vamos a describir cdmo cambiar el contenido de una plantilla;

para ello, puedes consultar el libro Plantillas Descartes)S. La edicion

de cada una de las plantillas es bastante sencilla, pues sélo se
requiere de herramientas bdsicas como un editor de texto plano
(Bloc de notas de Windows, TextEdit de Mac, Notepad++, etc.) y un

editor de imdgenes (Paint de Windows o Paintbrush de Mac).
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Variable varl. Las 53 plantillas anteriores enuian a la
escena principal (padre) una variable con los resultados
obtenidos, el nombre de esta variable es vari.

Archivos hijo indexb. Muchas de las plantillas fueron
disenadas usando una libreria de Adobe, que permitiera
que el objeto fuera responsivo (responsive), ello porque el
editor Descartes)S no tenia la opcidn de "expandir escena",
como actualmente ocurre. Estas plantillas presentan dos
archivos HTML llamados index e indexb, este ultimo de un
tamano general de 790x500px y responsable de enviar la
variable varl a la escena principal. Para nuestros videos

interactivos, que usen estas plantillas, debemos tener en
cuenta estas dimensiones; es decir, el tamano de la escena
principal no debe ser inferior a estas dimensiones.

Archivos hijo index. Las plantillas creadas recientemente
solo tienen el archivos index.html, ello porque la propiedad
"responsive" se logré con la opcién "expandir escena". En
este caso, podemos usar cualquier tamano de escena
principal.

Plantillas no evaluativas. Algunas plantillas no
evaluativas como las sopas de letras, puzles y juegos tipo
memoriza, se podrian usar como una actividad lidica o, en
algunos casos, como actividad formativa.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_DescartesJS/index.html

"0*"% Uso de la variable var1 en la escena principal. Como lo

hemos hecho, anteriormente, debemos tener dos espacios
(padre e hijo), donde el espacio hijo es la plantilla; por
ejemplo, Secuencias_temporales_1-3S/indexb.html.
Con un mensaje tipo set se establece la comunicacion
padre e hijo, de tal forma que la escena principal pueda
recibir y usar la variables varl.

Mds adelante, detallamos este procedimiento.

Una tarea, en la que podrias colaborar, es intervenir las plantillas
que incluyen el archivo indexb, de tal forma que sélo quede el
archivo index.html responsivo. Obserua un ejemplo del uso de una
plantilla en un video interactivo. Haz clic en la siguiente imagen:

Video interactivo con espacios padre e hijo

Videos imteracry
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/video_interactivo1/index.html

En este ejemplo, hemos usado como espacio hijo una plantilla
enlazada directamente al portal de Descartes, asti:
https://proyectodescartes.org/plantillas/
materiales_didacticos/Secuencias_temporales 1-
JS/indexb.html. Observa que inuocamos el archivo indexb.html,
lo que nos obligd a usar una escena de 890x600px, situacion que
obliga, también, a ajustar el tamano del video.

Esta plantilla la hemos descargado e interuvenido con el editor
Descartes)S, de tal forma que el espacio hijo sea:
Secuencias_temporales_1-JS/index.html. Observa la diferencia,
interactuando con la siguiente escena:

&1

Video interactivo con espacios padre e hijo

En este caso, la escena es de 700x500px.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/video_interactivo1/index2.html

Disenando plantillas

Las plantillas anteriores se disenaron para personas que no tienen
formacién en el diseno de objetos interactivos con Descartes)S o,
teniéndola, sirvan para el diseno de un proyecto mds ambicioso,
como lo son los videos interactivos.

En la quinta sesidn del curso Edicion de objetos interactivos con
Descartes|S explicamos como disenar actividades de evaluacion
usando el control "casilla de verificacion". En los siguientes videos
puedes ver como disenar evaluaciones de "Falso y Verdadero" y de
"Seleccion Muiltiple" que, al igual que las plantillas, incluyen las
instrucciones parent.set('mensaje', varl) y parent.update(),
para la comunicacién con la escena padre.
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https://proyectodescartes.org/descartescms/blog/red-descartes/item/4090-videos-de-la-2-edicion-del-curso-edicion-de-libros-interactivos-de-red-descartes
https://www.youtube.com/embed/F6VFiAsp-NQ
https://www.youtube.com/embed/6Q6a9FLRQ0U

6.4 Diseno del primer video interactivo

En este apartado vamos a disenar nuestro primer modelo de video
interactivo; para ello, debes preparar el material a usar en el video,
tal como se pide en la siguiente tarea.

Decimoctava tarea

En la carpeta interactivos crea una carpeta que llamarads
video_interactivo2. Selecciona y descarga, al menos, dos
plantillas evaluativas. Selecciona y descarga una plantilla lidica
(un puzle, por ejemplo), selecciona o disena una escena de
GeoGebra. Todas esta escenas interactivas las guardards en la
carpeta video_interactivo2. Crea un video en formato mp4, de
no mds de dos minutos, si no tienes idea de cémo hacerlo,
obserua el siguiente video:
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https://www.youtube.com/embed/Zpky1g4eHyQ

Seleccion de las actividades interactivas

En nuestro caso, hemos seleccionado B imagenes
tres actividades evaluativas (Preguntas

SI-NO, Seleccion Muiltiple y una de Falso lib

y Verdadero), una actividad Llidica
(puzle animado) Yy una escena de
GeoGebra (no euvaluativa), todas ellas
guardadas en la carpeta
video interactivo2'™, tal como se
obserua en la imagen de la derecha.

Pregunta_SI-NO-J5
Puzle_animado(15_piezas)
videos

Tamarno de la escena FVhtml

O = o =

Una de las actividades evaluativas @ ™="™
(Preguntas SI-NO) incluye un archivo cecciones il
indexb.html de 790x500px; por ello, G '
decidimos usar una escena de G SMLAtm
850X600pX.

Creacidn del video

Para nuestro primer modelo, hemos descargado un trdiler de la
pelicula "La bella y la bestia" de Disney. Sin embargo, nuestro interés
es crear videos de Descartes)S o de GeoGebra o, quizd, de ambos, por
lo que necesitariamos alguna aplicaciéon de "grabaciéon de pantalla",
tal como se explicd en el video anterior. Una buena opcion es usar la
grabacion de nuestro video con PowerPoint, siempre que
comprimamos el video obtenido, pues para un video de 2 minutos,
PowerPoint te puede crear un video de mds de 50MB (en
mp4compress.com puedes comprimir tu video).

'® EL nombre de la carpeta lleva el "2", porque ya habiamos ceado un videos interactivo en el
apartado 6.3.
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https://ia801904.us.archive.org/7/items/DisneyDvdTrailers/BeautyAndTheBeastDvdTrailer.mp4
https://www.mp4compress.com/es/

Con este video y las actividades interactivas seleccionadas,
explicaremos como disenar el siguiente video interactivo (espera
unos 10 segundos a que cargue la escena de GeoGebra, antes de
reproducir el video):

agucllaiiabestia

Espacios

Hemos creado ocho espacios. El primero, que llamamos E1, es el
espacio principal, al cual le pusimos una imagen de fondo. Luego,
creamos un espacio igual al principal llamado mascara, sin fondo y
transparente, cuyo objetivo es evitar que el usuario manipule el
video; sin embargo, si se desea, es posible eliminar este efecto
cambiando el espacio del control tipo video como uveremos mds
adelante.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/video_interactivo2/index.html

imagenes/2.jpg expandir v

u -

Figura 6.1. Espacio principal.

A continuacion, creamos cinco espacios Espacios
con las actividades interactivas, tres de
ellos subordinados (hijos) que hemos
llamado pruebai, prueba2 y prueba3, [ = {20
los cuales corresponden a FV.html,
SM. html y Pregunta_SI-NO-
JS/indexb.html, respectivamente. Los
otros dos espacios son dos actividades
no evaluativas, que corresponden al
puzle animado y a una actividad de
GeoGebra. Estos espacios tienen
dimensiones de 790x500px WML [ actividad2]

HrL [prueball

LT ¢ prueba3]

EL ultimo espacio, que llamamos final
tiene una ligera transparencia y en él mostraremos los resultados
obtenidos en las tres evaluaciones.

. o =)
Antes de continuar, descarga el video interactivo en este enlace:
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file:///D:/Proyecto2022/Libros/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/video_interactivo2.zip

Controles

Para nuestro primer video interactivo usamos cuatro controles:
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@

@

Control tipo video. El identificador (id) de este control es v1, con
dimensiones 790x500px y ubicado en el centro de la pantalla, lo
cual se logra usando las variables de espacio: (E1. w-790)/2,
(E1._h-500)/2. El archivo del video es disney.mp4 en la carpeta
videos. El video se muestra si se cumple la condiciéon (ver=0)&
(inicia=1), que explicamos con los siguientes controles.

info |

id |v]_ | espacio |C1

dibujarsi | (ver=0)&(inicia=1)

expresion | ((EL. w-790)/2, (E1. h-500)/2,790,500)

archivo | videos/disney.mpd

Control tipo botén para reproducir el video. Este control permite
que reproduzcamos el video y aparece cuando se cumplen la
condiciones (ver=0) y (time+1)<L, de la cual explicamos la
segunda: la variable L corresponde a la duracién del video que,
para nuestro video de Disney, es de 41 segundos, la variable time
es el tiempo actual de reproduccion. Dado que el tiempo se mide
en fracciones de segundo, le hemos sumado un segundo para
garantizar que el botén desaparezca antes de los 41 segundos.

Una vez hacemos clic en el botdn, se ejecutan (accion calcular) las
instrucciones inicia=1y vi.play(), esta ultima es una funcién
de video que inicia la reproduccién del video v1.



@ Control tipo botén para pausar el video. Su funcionamiento es
similar al anterior, ejecutando la funcién de video v1.pause().

(ver=0)& ((time+1)<l)

(2*(E1. w-150)/3,E1. h-50,150,40)

ER L [} 2 |

- %
] ]

@ Control tipo botén para reanudar el video. Este botén, nombrado
como "Continuar el video", aparece cuando se cumplen las
siguientes condiciones: (ver!=0) y (varl!='") o cuando las
variables para4 y paras son iguales a uno (1).

Las condiciones anteriores nos ayudardn a comprender el
funcionamiento del video interactivo. La uariable ver sera
diferente de cero cuando el tiempo de reproduccién del video es
igual a una de las paradas que definiremos en el selector
Programa, la variable var1 serd diferente de vacio cuando la
actividad evaluativa correspondiente se ha realizado, y las
variables para4 y para5 serdn uno cuando el tiempo de
reproduccion del video es igual a una de las paradas definidas
para las actividades no evaluativas; es decir, el botén aparece se
interacttie o no con la actividad.

Cuando hacemos clic en este botdn, se ejecutan las siguientes
instrucciones:
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En la variable prueba se suman en el nimero de actividades
evaluativas, en el vector Nota[ | se almacenan las notas y en la
variable suma se suman las notas obtenidas. Para una proxima
prueba, es necesario reinicializar la variable varl con contenido
vacio. Para cada parada, es necesario evitar que continte la parada
en el tiempo dado; por ello, recurrimos a asignar a cada parada
lograda un tiempo de 2000 segundos (algo mds de 33 minutos),
garantizando que el video no se detendrd mads en ese tiempo pues,
como lo hemos reiterado, el video interactivo debe ser corto.
Finalmente, se reanuda la reproduccion del video con la funcién

vi.play().
Definiciones

En este selector creamos los vectores Nota[ | y frase[ ], el primero
ya usado en el control anterior y el segundo que explicamos a
continuacion.

Selector Programa

(® Algoritmo INICIO. En este algoritmo se ejecutan las siguientes
instrucciones:
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L= 41

varl=""

prueba=0

paradal=5

parada2=10

parada3=15

parada4=20

parada5=25

frase[1]='Prueba de falso y verdadero'
frase[2]='Prueba de seleccién miltiple'
frase[3]='Prueba tipo SI/NO'
frase[4]="Puzle animado'
frase[5]="Escena 3D de GeoGebra'

Oye=| 1

listo=""

Se inicializan las variables de cadena varl, oye y Llisto con
contenido vacio. Asignamos los tiempos de parada a las variables
paradal, ..., parada5, los cuales lo hicimos cada cinco segundos,
pues es solo un video ilustrativo. En el vector frase[ | hemos
almacenado el titulo de la actividad correspondiente. En la variable
L asignamos la duracion del video, que es 41 segundos.

(® Algoritmo CALCULOS. Se ejecutan las siguientes instrucciones:

time=vil.currentTime
paral=(ent(time)=paradal)
para2=(ent(time)=parada2)
para3=(ent(time)=parada3)
para4=(ent(time)=parada4)
para5=(ent(time)=parada5)
parar=(paral=1)|(para2=1)|(para3=1)|(parad4=1)
| (para5=1)?vi.pause():parar
ver=paral+para2+para3+parad+paras
actividad2.set('oyeme',oye)
actividad2.update()
listo=(cargado="'InputBox1')
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Instruccion  time=vil.currentTime. La wvariable de video
vli.currentTime entrega el tiempo en segundos transcurrido del
video, el cual se asigna a la variable time

Instrucciones parax=(ent(time)=paradax),donde x =1, 2, 3,4, 5.
Mediante la expresion ent(time) = paradax se evalua si el valor

entero de la variable time es igual al valor de la variable paradax,
si es cierto, se asigna uno (1) a la variable parax.

Instruccion parar=(paral=1)|(para2=1)|(para3=1)|(para4=1)
| (parab=1)?vi.pause():parar. Si alguna de las variables parax
es uno(1), se ejecuta la funcidn de pausar el video (pause()).

Instruccidon ver=paral+para2+para3+parad+paras. Si alguna de
las variables parax es uno(1), la variable ver sera también igual a
uno.

Instruccion actividad2.set('oyeme',oye). Para este video,
hemos establecido una comunicacién con la escena de GeoGebra
seleccionada, de tal forma que nos retorne un mensaje en la
variable cargado con el contenido InputBox1Y, el cual se asigna a
la variable Listo. Cuando esto ocurre, significa que la escena fue
cargada y desaparecerd el mensaje inicial de este video®™. La
comunicacion debe ir acompanade de la instruccion
actividad2.update().

(® Algoritmo e3. Es un evento que activa una animacién.

" Este contenido es aplicable solo para esta escena, en otras puede ser el valor de un
punto, un segmento, etc.

'8 Este control se puede elminar si se desea, se puso solo para advertir al usuario que la
demora en activarse los botones es por la demora en cargar la o las escenas de
GeoGebra.
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Algunas escenas de Descartes)S, en especial las que incluyen el
control tipo video, requieren de la ejecucion de una animacién para
que las funciones y variables de video sena activadas.

Selector Grdficos

Consta de una imagen y ocho textos, de los cuales explicamos los
siguientes:

J Texto [time]/[L]. Escribe en la esquina inferior derecha, la
relacion entre el tiempo transcurrido (time) y la duraciéon del
video (L).

J Texto Nota [s]:. Es una familia de textos que, segun el nimero
de actividades evaluativas, escribird el texto Nota 1:, Nota 2, ...,
Nota x:, en las coordenadas (-7,3), (-7,2), ..., (-7,4-X).

J Texto [Nota[s]]. Es una familia de textos que, segtin el niimero
de actividades evaluativas, escribird el valor de la Nota 1:, Nota
2, ..., Nota x:, en las coordenadas (-4,3), (-4,2), ..., (-4,4-X).

Los mensajes sobre las notas se escribirdn en el espacio final, los
cuales fueron separados en dos columnas, pues el primero debe ir
con cero decimales y el segundo (la nota) con un decimal.

iEso es todo!... para este primer modelo

Decimonovenastarea

Con el video y las actividades seleccionadas en la tarea anterior,
disena tu video interactivo.
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6.5 Videos interactivos en local

Existen varios posibles modelos de uvideos interactivos, que
incorporen escenas interactivas de diferentes herramientas de autor.
En este apartado nos ocuparemos de los videos interactivos con
escenas de GeoGebra, los cuales pueden incluir actividades
formativas o no evaluativas, actividades evaluativas o la
combinacién de amas.

6.5.1 Con actividad formativa

En el siguiente video interactivo se presenta una construccion
geométrica y, al final del video, la escena interactiva obtenida.

Clircunterencia inscritaten urdrangulo

1 Gealebes Classic § (] ®

Archivg Edicidn ¥iske Opoenes Henamienlas Venlana apuda Al gesion

:@' .A }.,-I ‘ i'j fg')l' f‘;‘ :\\t i "":" :

— v |

Play/Pausa \ 3010k 2
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/video_interactivo3/index.html

La configuracion de este segundo modelo es similar al anterior, con
algunos cambios que explicamos a continuacion.

¢ Espacio subordinado de video. En el video anterior usamos las
funciones y variables de video que tiene el editor Descartes|S; sin
embargo, por ser tan reducidas, en este video hemos usado una
interfaz que llamamos videolocal. js, la cual es invocada por el
archivo ivideo.html. Ademds de las funciones play() y pause(),
usamos la funcién myvid.duration, donde myVid es el nombre del
video (video1 en nuestro caso) y duration es la duracion del video.

Configuracion

Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos
T
L [ [nici-nctver0)
" [E1] ‘ x [15 |H y [50
o ‘ ancho 530 |H alto {500
HTML [ actividad2]
‘ archivo | ivideo.html

Figura 6.2. Espacio video.

{3 Control de espera. En los videos interactivos con escenas de
GeoGebra, se genera un retardo en la carga, tanto del video como
de la escena; por ello, es recomendable controlar este retardo, pues
al hacer clic en el botén de reproduccion (play) se pueden presentar
problemas de sincronizacion con los primeros segundos del video™.

El control de espera lo hacemos con la variable que almacena el
tiempo de reproduccidn (t), que la interfaz videolocal. js envia a
Descartes)]S a través de la instruccion window.parent.
postMessage({type: "set", name: "t", value:
contenido.value }, '*');. Esta variable la inicializamos con un
valor vacio: t="'", lo cual nos permite saber cudndo cambia de
valor.

19 Se recomienda no incluir actividades en los primeros 10 segundos.
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Mientras t=

aparecerd el mensaje jCargando GeoGebra!, aunque

realmente seria jCargando el video! Igualmente, el control tipo

botén que permite la reproduccidn, sélo aparecerd cuando t!="".

132

¢ Formato de tiempo. En el video anterior usamos solo el formato de

segundos para indicar el tiempo de reproduccién y de duracion. En
este video, hemos usado el formato min:seg, el cual se obtiene con

la funcién formato_tiempo():

con time=t y L=tf, donde tf es el tiempo de duracion del video
enviado por la interfaz videolocal. js.

3 Algoritmos. Los algoritmos INICIO y CALCULOS son muy similares a

los del video anterior, con diferencia en cémo se realiza la pausa del
video en CALCULOS, pues ahora no es una funciéon de Descartes)S,

sino un mensaje enviado a ivideo.html:

Observa que la parada1 se obtiene cuando el video ha llegado a un
segundo del final.

Dado que no estamos usando las funciones y variables de video de
Descartes)S, la animacién, que incluimos en el primer modelo, no es
necesaria.



¢3 Evento de parada del video. Hemos incluido un algoritmo tipo
evento que ejecuta las siguientes instrucciones de parada del video,
cuando paral=1:

accion='parar'
video.set('play pause',accion)

Esta es la interfaz videolocal. js:

)
&

window.addEventListener("load", function (eut) {

// se agrega el manejador de mensajes
window.addEventListener("message",
funcionQueManejaLosMensajes);
myVid = document.getElementByld("video1");
function funcionQueManejaLosMensajes(eut) {

var dato = evt.data;
// se maneja un mensaje del tipo set
if ((data.type === "set")&&(data.name ===
"play_pause")) {
// data.name es el nombre de la variable
// data.value es el valor de la variable

Observa que cuando el mensaje es 'parar', se ejecuta la funcion
myVid.pause();:

if (data.value == "parar") {
myVid.pause();}
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/docs/videolocal.html

6.5.2 Con actividad evaluativa

Una actividad evaluativa en un video interactivo puede
configurarse de tal forma que impida la continuidad del video por
realizar mal la actividad o, como en el tercer modelo que
presentamos, presentar un mensaje de desaprobacion.

wﬂ-. » pr N - =
S Corisiruyaricgiur) pesyeo

Construcciones GeoGehra
con
Descartes

s

= |

Descarga el video interactivo en este enlace: =t
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/video_interactivo4/index.html
file:///D:/Proyecto2022/Libros/DescartesJS_GeoGebra/interactivos/video_interactivo4.zip

Este video estds en capacidad, con lo explicado hasta ahora, de
comprenderlo; sin embargo, explicaremos cémo se realiza la
comunicacion entre GeoGebra y Descartes)S.

Mescartes

,,,,, 4% Controles tipo botén de verificacién. En este video se
presentan dos tareas a realizar, las cuales consisten en
dibujar un "Arco de circunferencia". Una vez presionado el
botodn, se ejecutan las siguientes instrucciones:

paso=1

arco='ArcoCircunferencial[ C, H, J ]'
actividad2.set('evalua',arco)
actividad2.set('arcos','")

El primer mensaje (actividad2.set( ‘'evalua',arco))
permite obtener de GeoGebra el arco pedido, mientras que
el segundo (actividad2.set('arcos','')) permite
obtener el arco (hecho o no) dibujado por el usuario.

Dado que sélo usamos arcos de circunferencia, no hemos
llamado la libreria comandos. js, en su lugar hemos puesto
el elemento requerido en la actividad tarea.html:

var vComandosD=new Array();
var vComandosG=new Array();
vComandosD[1]="ArcoCircunferencia’
vComandosG[1]="'CircularArc'

r\escc rtes

...... i~"% Instrucciones de verificacion. En el algoritmo CALCULOS,
hemos puesto las instrucciones:

\\ Verifica que el primer arco esté bien dibujadag
arcola=_substring_(A1,4, length_(A1))
arcolb=_substring_(A2,4, length_(A2))
verificala=(_Eval (arcoilb)>0)
verificalb=(arcola = arcoib)

arco correctol=(verificala)&(verificalb)
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La variable A1 tiene como contenido el arco de circunferencia h

dibujado por el usuario, y la variable A2 el arco k dibujado por
GeoGebra.

Arco h: Arco k: Arc
I8 ona ~o:.. PA®* Ohietn vic

Figura 6.3. Arcos de circunferencia de la primera tarea.

Las demds instrucciones ya las hemos explicado, asi que puedes
emprender la siguiente tarea:

Vigésima tarea

Crea un video sobre una construccion de GeoGebra y, luego, usa
uno de los dos modelos anteriores para disenar un video
interactivo (puedes cambiar imdgenes de fondo y modificar la
presentacion a tu gusto).

6.5.3 Con actividades evaluativas y formativas

Este ultimo video interactivo incluye dos tipos de actividades. Para
la primera, la evaluativa, hemos seleccionado dos actividades del
proyecto plantillas de la Red Educativa Digital Descartes. Para la
segunda, la formativa, incluimos cuatro actividades, dos de ellas
corresponden a imdgenes relacionadas con el video, otra actividad
es de tipo ludico, y la ultima es la escena de GeoGebra que se
muestra en el video, para que el usuario interactte con ella.
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Muchas de las instrucciones y comandos usados en los videos
anteriores, los hemos usado en este video. Las principales
novedades son las siguientes: funciones adicionales de video, entre
ellas las actualizaciones de tiempo de reproduccion y sonido, y la
incorporacion de una barra de tiempo con marcas que indican
cudndo el video se detendrd para abrir una actividad evaluativa o
formativa.

La escena de Descartes)S la hemos configurado con un tamano de
800 x 630px, sobre la que hemos agregado 10 espacios, ast:

€ Espacio E1. Es el espacio principal (padre) con una imagen de

fondo.
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Espacio E2. Es el espacio subordinado, que comunica a Descartes)S
con el interface del video (ivide0.html), lo hemos configurado con

dimensiones 670 x 440pz en las coordenadas (70, 80).

Espacios para actividades formativas. Son cuatro es espacios que
presentan una imagen en formato jpg, una imagen animada, una
actividad no evaluativa del proyecto plantillas y la escena final
de GeoGebra. Su tamano y posicion se configuraron de tal manera
que se ajuste al espacio E2 del video.

Espacios para actividades evaluativas. Son dos espacios
subordinados con actividades evaluativas del proyecto plantillas.
Estos espacios se comunican con el espacio principal E1, enviando

el resultado de la evaluacion en la variable vari,

Espacio "mascara”. Es un espacio con fondo transparente, con la
misma posicién y tamano del espacio E2. Su propésito es evitar

que el usuario manipule el video; sin embargo, se puede eliminar
sin afectar los elementos de la escena.

Espacio "final". Igual al usado en el video anterior.

Controles
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J Control tipo botén "Play/Pause". Ya lo hemos explicado; sin

embargo, hicimos un cambio en el condicional que lo muestra
tiempol<_Eval_(t2), donde t2 es el tiempo de duracion del
video, variable enviada por la interfaz videolocal. js del video.
Cada vez que el usuario haga clic en este botdn, se ejecutan esta
instrucciones:

Se destaca que a la abscisa del control grdfico g se le asigna el
valor de 6.



J Control grdfico g. Este control tiene una ordenada constante
definida en la constricciéncomoy = -E1. _h/ ( 2*El.escala
) + 1.1) que, para nuestro caso, seria igual a —5.46 y una
abscisa que varia de 1 a 6, controlada en el algoritmo CALCULOS.

Lo de la expresion para la ordenada, facilita el cambio de
dimensiones y escala del espacio principal.

J Control grdfico sonido. Este control tiene una ordenada constante
definida en la constriccion como (y = -E1. _h/( 2*El.escala
) + 0.25) que, para nuestro caso, seria igual a —6.31 y una
abscisa que varia de 1 a 6, controlada en el algoritmo CALCULOS.
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J Control tipo botén "continuar". Este botén aparece en las
actividades formativas siempre que se cumpla la condicién
(accion='parar') & (tiempol = a_formatival[otro_f]); es
decir, cuando la variable accion toma el valor de 'parar' y el
tiempo de reproduccién tiempol es igual al tiempo de una de las
actividades formativas, que hemos almacenado en el vector
a_formatival[otro_f].

J Control tipo botén "continuar2". Este botén aparece en las
actividades evaluativas siempre que se cumpla la condicion
(accion='parar') & (tiempol = a_evaulatival[otro e]) &
(var1!="'"); es decir, cuando la variable accion toma el valor de
"parar', el tiempo de reproduccion tiempol es igual al tiempo de
una de las actividades evaluativas, que hemos almacenado en el
vector a_evaluativalotro_e] y la variable var1 sea diferente de
vacio. Este tltimo elemento de la condicion hace la diferencia con
el control anterior, pues el botéon no se mostrard hasta que la
actividad se concluya y envie la nota al espacio principal.
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Selector Definiciones

Para este video hemos puesto mds definiciones que en los
anteriores, con cinco vectores y dos funciones. La primera funcion
(parada()) tiene instrucciones similares a las del botdn
"Play/Pause":

y la segunda (formato_tiempo()) descompone el tiempo de
reproduccion y de duracion en horas, minutos y segundos,
obuviamente las horas no son necesarias, pues nuestros uvideos
interactivos son de corta duracién, pero las dejamos para alguien
que no esté de acuerdo con ello.

Selector Programa

& INICIO. En este algoritmo inicializamos las siguientes variables:

Como usamos dos tipos de actividades, hemos usado un vector y
un contador para cada tipo de actividad.
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En el vector a_evaluatival | se almacenan los tiempos de parada

para las actividades evaluativas y en f_evaluatival] los
correspondientes a las actividades formativas.

€ CALCULOS. En este algoritmo tenemos las siguientes instrucciones:

A las variables tiempol y tiempo2 se asignan los tiempos de

reproduccion y duracion, respectivamente, enviadas por el espacio
subordinado E2. La variable barra es muda, solo nos sirve para

enviar un mensaje a la interfaz de video, que permita actualizar el
tiempo de reproduccion del video; por ejemplo, si el video tiene

una duracién (tiempo2) de 60 segundos y se ha detenido a los 20
segundos (tiempol = avanzado) y, por otra parte, a la abscisa
g.x en cada parada se le asigna el valor de 6, entonces, el
mensaje enviado es '20 segundos’.

Seguramente, te preguntards ;porqué este cociente 6.x/6?, pues
en cada parada serd uno(1), conclusiéon vdlida, pero nos falta
explicarte que en las paradas es posible cambiar el valor de g.z al

retroceder el video por ello, ademds, hemos usado la variable
avanzado en lugar de tiempol.

Hay cuatro instrucciones adicionales, encargadas de controlar el

valor de las abscisas de los controles grdficos g y sonido, las
cuales tienen valores entre 1 y 6.
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@ Evento e3. Este euento se ejecuta cuando se cumple la condicién

(tiempol = a_evaluatival[otro_e]) | (tiempol =
a_formativalotro_f]); es deci, cuando el tiempo de
reproduccion del video es igual al tiempo de alguna de las
actividades. La ejecucién del evento se hace con las instrucciones
g.x=6 y parada().

Selector Grdficos

Hemos creado 22 objetos grdficos, de los cuales explicamos los
siguientes:
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J Control de reproduccién del video. Es un elemento grdfico

diseniado con tres objetos grdfico:

El v [ ] [ ]
(accion="'parar')|(accion2="parar"')

(1,-E1. h/(2*El.escala)+1)(g.x,-E1. h/(2*El.escala)+1)

(accion="parar') | (accion2="parar"')

(g.x-.25,0.y+0.15)

imagenes/boton.png

v L]
(accion="parar')|(accion2="parar')

(g.x,-E1. h/(2*El.escala)+1)(6,-E1. h/(2*El.escala)+l)
—

La imagen boton.png estd vinculada al control grdfico g, por ello
el usuario puede desplazarla modificando el valor de la abscisa
g-xz. EL control se presenta cuando se cumple la condicién
(accion="'parar') | (accion2='parar').

En forma similar se ha disenado el control de sonido.



J Control tipo texto con formato de tiempo. Una informacién que
todo usuario de videos espera, es el tiempo trascurrido de
reproduccion y la duracion del video. Para el primero, hemos
usado el siguiente texto: [t1 minutos]:[t1_segundos] y para el
segundo, en color narjanja, /\${\color{orange}
{[t2_minutos]:[t2_segundos]}}.

4~ Marcas de tiempo. Como lo dijimos antes, una de las novedades
son las marcas de tiempo para las actividades euvaluativas y
formativas. Para las primeras wusamos la condicién
(a_evaluativa[s]>0)&(tiempol1>0)&(otro_e<=s) que
cumpliéndose muestra un segmento de color naranja en la abscisa
(—6.8 + acvaluativa[s] x 13.5/tiempo2, —5.2) y en la ordenada
(—6.8 + acvaluativa[s] * 13.5/tiempo2, —4.8). Las marcas para
las actividades formativas son similares y en color azul.

6.6 Videos interactivos con YouTube

Google, en general, y YouTube, en particular, suministran rutinas
JavaScript de programacién, mas conocidas como JavaScript API, las
cuales permiten incrustar una aplicacion Google (YouTube, Google
Maps,...) en un sitio web y controlarla mediante JavaScript. Estas
APl, que hemos llamado interface o interfaz, anteriormente eran
una especie de plug-in que hoy en dia se han estandarizado en
JavaScript, buscando una mayor compatibilidad con los sistemas
operativos y navegadores.

En este ultimo apartado del libro, veremos como aprovechar la API
de YouTube para reproducir los videos, pausar o detener esos videos,
ajustar el volumen, o recuperar informacion sobre el video como su
duracion.
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No obstante, siempre recomendamos disenar videos interactivos con
los modelos en local, pues no tienen dependencia externa que
puedan frustrar uno de los atributos que esperamos de nuestros
objetos interactivos... la perdurabilidad. Esta frustracion puede
presentarse por dos razones; la primera es la eliminacién del video
por el autor, incluso en nuestro propio canal (una demanda, por
ejemplo); la segunda, porque Google cambie politicas o
modificaciones en los atributos de sus aplicaciones que hagan
inservible la interfaz (algo similar se ha presentado con la API de
Google Maps, al modificar la llamada API Rey).

6.6.1 Cambio de politicas de YouTube

Inicialmente, interactia con el siguiente video interactivo, en el que
hemos enlazado a un video de YouTube.

k. :i Videos interactivos Descartes
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Videos ocultos

Una costumbre de los youtuber es ocultar algunos videos, bien sea
porque los crean como prueba o para compartir con un grupo de
amigos, colegas, alumnos o familiares. En nuestro caso, soliamos
crear videos en YouTube para incorporarlos en nuestros uideos
interactivos, como la interactividad no estaba en YouTube sino en la
escena Descartes|S, apenas era obuvio que el video se publicara
como oculto. Pero, en 2021, YouTube toma una decision que afectd
varios de nuestros videos interactivos, entre ellos el video anterior
(ahora corregido). La nueva politica es la siguiente:

europapress / portaltic / socialmedia Publicado 24/06/2021 11:18 ¢eT

YouTube cambiara la visibilidad de los videos 'Ocultos'
subidos antes de 2017 a 'Privados’ a finales de julio

Asi las cosas, una primera recomendacion es publicar los videos con
visibilidad para todo el mundo, asi para "casi todo el mundo" el
video no tenga sentido:

Visibilidad

@ Puiblico

Videos relacionados

Habrds notado que en cada parada del video anterior aparecen los
videos relacionados, en la parte inferior de la pantalla. Si revisas el
archivo ivideo (puesto en el espacio subordinado), obseruvards que
tenemos una etiqueta <iframe>, con el siguiente video de YouTube:
https://www.youtube.com/embed/JT8DqP64yIE? enablejsapi=1
&html5=1 &rel=0 &autoplay=0&controls=0 &showinfo=0
&start=1 &disablekb=1
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Las igualdades que estdn después del interrogante son pardmetros
de la API de YouTube, que funcionaban bien en el momento de crear
el video, entre ellos rel=0 cuya funcién era evitar que aparecieran
los molestos videos relacionados, pues "a partir del 25 de
septiembre de 2018 dicho pardmetro deja de funcionar". Sin
embargo, como un "pano de agua tibia", YouTube acepta que los
videos relacionados sean los de tu canal, siempre que el video esté
en una "lista de reproduccion.

Figura 6.4. Videos relacionados con una lista del canal del autor de este libro

Una segunda recomendaciéon no es tener el video en la lista de
reproduccion, en lugar de ello podemos usar un espacio tipo
"mdscara" que oculte los videos relacionados; por ejemplo, en la
imagen anterior podemos poner un espacio en la parte inferior, que
oculte los videos relacionados y en dicho espacio realizar la
actividad evaluativa mostrada en la imagen.
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Autoplay en los videos YouTube.

Parece que 2018 fue un ano de cambio radical en las politicas de
YouTube, pues en el mes de abril de ese ano, el pardmetro
autoplay=1 deja de funcionar, politica a la que se adhieren la
mayoria de navegadores con el argumento principal de "mejorar la
experiencia del usuario". Si vuelves a revisar nuestro cddigo,
notards que no nos afecta pues habiamos puesto autoplay=0; sin
embargo, es posible que tengas la idea de un video interactivo en el
cual la auto reproducciéon sea fundamental, YouTube te permite
hacerlo siempre que silencies el video con el pardmetro mute=0.

~ N

Nuestra recomendacion: “£> o, mejor, eliminar el "autoplay" y dejar
que el usuario tenga que hacer clic para iniciar el video interactivo,
como en nuestro primer ejemplo.

Videos embebidos de YouTube embed.

Para nuestros videos interactivos, con YouTube, es "absolutamente
necesario" que el video permita la insercion. En los tres ultimos
anos, nos llevamos una sorpresa cuando en algunos de nuestros
contenidos digitales que incorporaban (embebian) videos de
YouTube nos aparecia el mensaje:

Video unavailable
Watch on YouTube

Se trata de una nueva politica, la cual permite al dueno del video
activar o no una casilla de insercidon que, obuiamente, los youtuber
con propositos de monetizar corrieron a desactivarla, obligando al
usuario a ver el video directamente en el canal de YouTube.

147



Por supuesto, para nuestros propésitos (no monetizables) esta
politica nos afect6 significativamente.

Permitir insercion (3

Publicar en el feed Suscripciones y notificar a los suscriptores

Recomendacidn: usa tu propio canal en YouTube.

6.6.2 ;Usar o no los videos de YouTube?

iClaro que si!, si bien recomendamos usar nuestros videos en local,
no por ello desconocemos la riqueza que tenemos en YouTube; por
ejemplo, en el siguiente video interactivo no usamos un video de
YouTube jUsamos nueve videos de YouTube! Obseruva el video para
probar nuestra afirmacion, cerca del final hay una actividad
interactiva que incluye la mayoria de los videos.

er s . b =

o e WV xrﬂ

Andataera

OMheva KT
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El espacio principal, del video interactivo, se comunica con nueuve
videos de YouTube, enviando mensajes con el cddigo del video y los
tiempos de inicio y final de reproduccion del video. No obstante, por
las continuas politicas de YouTube, no podemos garantizar que este
video sea perdurable en el tiempo. Una recomendacién, para
garantizar un minimo de perdurabilidad, es usar canales educativos
(universidades, por ejemplo), de organizaciones gubernamentales
como la NASA o canales de divulgacién como los usados en el video
anterior; por ahora, después de dos anos de creado, los nueve
videos siguen funcionando.

6.6.3 ultimo modelo de video interactivo

Existen muchas posibilidades de diseno de un video interactivo,
cuya configuracion varia en el tamano de la escena, posicion y
tamano del video, cantidad de actividades, imdgenes, colores,
etcétera. Como parte final de este capitulo y del libro, presentamos
y explicamos un modelo en el que el video ocupa un buen
porcentaje de la escena (un poco mas del 80%), incluye tres tipos
de actividades (evaluativas, formativas e informativas), botones
independientes para las acciones de reproducir Yy pausar, nueve
vectores, seis funciones, dos eventos (uno para las paradas del
video y otro para el cdlculo de notas).

Algo que es importante diferenciar tiene que ver con las
"actividades informativas", que también usamos en el video del
apartado 6.6.1. Nuestra postura es que un video no puede
considerarse interactivo solo por el hecho de "hacer clic" en un
botén, como ocurre con las actividades informativas que, en parte,
estdn presentes en el video de la introduccion de este capitulo
(apartado 6.1). El video es interactivo porque tiene actividades
interactivas (formativas o evaluativas).
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El video

El video que hemos seleccionado es del Canal Encuentro de
Argentina, publicado el 29 de mayo de 2015, con mds de 38,000
visualizaciones.

= Canal Encuentro e
encuentro 663.000 suscriptores
INICIO ViDEOS LISTAS COMUNIDAD CANALES MAS INFORMACION

Encuentro animal: Los mamiferos - Canal Encuentro HD
Canal Encuentro & 38.783 visualizaciones - hace 6 afios

Encuentro animal: Los mamiferos - Canal Encuentro
Canal Encuentro & 2337 visualizaciones - hace 2 afios

El dnico animal con el cuerpo recubierto de pelo; la leche materna como el primer alimento de vida
los mamiferos

Encuentro animal: Las aves - Canal Encuentro HD
Canal Encuentro & 34.572 visualizaciones * hace 6 afios

Figura 6.5. Canal Encuentro en YouTube

El codigo del video es 8CUda-VITTY, el cual pusimos en el archivo
de la interfaz del video: ivideo.html.

Cadigo del video

< C o youtube.com;-:.«,-atch?-;

= 2 YouTube

Figura 6.6. Identificacién del cédigo del video de YouTube
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<div class="" id="descartes d">
<iframe id="wvideo" src=
"https://www.youtube.com/embed/8CUda-VITTY?enablejs
api=1&html5=1&rel=0&autoplay=0&controls=0&showinfo=
O&start=1&disablekb=1" width="853px" height=
"480px" frameborder="0" allowfullscreen></iframe>
</div>

Figura 6.7. Inclusion del cédigo del video en el archivo ivideo.html

Los pardmetros YouTube, pese a que algunos no funcionan, los
hemos dejado sélo para describirlos, ellos son:

B cnablejsapi=1. Establecer este pardmetro en 1 activa la
API de JavaScript.

& html5=1. Obsoleto, era necesario cuando el video se
reproducia en formato flash, con el pardmetro en 1, el
video se mostraba como HTML5 si estaba disponible, o
como respaldo en Flash Player.

I3 <l=0. Su propésito era evitar que los videos relacionados
no se mostraran. Ahora no funciona asi.

& autoplay=0. El valor predeterminado es 0; es decir, no es
necesario poner este pardmetro. Define si el video inicial se
reproduce automdticamente o no cuando se carga el
reproductor. La nueva politica exige que autoplay=1 vaya
acompanado del pardmetro mute=1.

I3 controls=0. El valor predeterminado es 1. Este pardmetro
indica si se muestran o no los controles del reproductor de
video. Dado que le video interactivo usa sus propios
controles, hemos puesto el pardmetro en cero.

B showinfo=0. Obsoleto. Si se establecia el wvalor del
pardmetro en 0, el reproductor no mostraba informacién
como el titulo del video o el usuario que lo subié antes de
comenzar la reproduccion.
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3 start=1. Este pardmetro permite que el reproductor inicie
la reproduccion del video en el niimero exacto de segundos
proporcionados desde el comienzo del video. Lo hemos
puesto solo por ilustracion.

B disablekb=1. El valor predeterminado es 0. Establecer el
valor en 1 desactiva los controles de teclado del
reproductor. Al no estar activados los controles, el usuario
puede usar teclas como la Barra espaciadora para
reproducir/pausar o las Flechas para controlar el
avance/retroceso o el control de volumen.

El video interactivo

Puedes, antes de continuar, ver el video interactivo disenado:

6

PSS il (L]

Los amimales mamiferos

e den tendras cualro evaluaciones v dos escenas
interactivas durante |a reproduccion del video

Las marcas naranja y verde en la linea de tempo, indican
el momenta en que se haran valuacinnes o se
ran las actividades respectivamente.
ul indica el momento £n que S8 MUestira
informacion complementaria al video.

ienda visuvalizarlo hasta oblener el informe final
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El video lo puedes descargar en este enlace: E]ui
Selector Definiciones

Empezamos con este selector, pues la comprension de los demds
dependen de la descripcion de los elemento de este selector. Hemos
creado nueve vectores y seis funciones, asi:

(® Vectores con los tiempos de actividades. Son los uectores
t_info[], t_preguntal] y t_actividad[], que almacenan el
tiempo en el que el video debe pausar para mostrar las
actividades  informativas, evaluativas y formativas,
respectivamente

e |

id |t_pregunta

t preguntal@]=0
t_preguntal[l]=38
t _preguntal[2]=70
t preguntal[3]=90
t preguntal4]=120

(® Vector de imdgenes. Configurado para cargar hasta 10 imdgenes
para actividades informativas. Estas imdgenes deben ir en la
carpeta informacion con un tamano cercano a los 600x440
pixeles.

(® Vectores con las carpetas de actividades. Son los vectores AC[ ] y
PL[ ] que almacenan los nombres de las carpetas correspondientes
a las actividades formativas y evaluativas, respectivamente.

id |PL | || evalt

[0
[1]="Clasifical textos’
PL[2]="Clasifical imagenes'
PL[3]="'Seleccion multiple3’
PL[4]="Seleccion multipled’
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Vector archivo[]. Almacena el archivo indexb.html de las

plantillas usadas en este video interactivo. Si la plantilla tiene
como archivo ejecutable index.html, se sugiere cambiarlo a
indexb.html.

Vector escenal[]. Almacena el archivo index.html de las
actividades formativas.

Vector promedio[]. Aalmacena la nota obtenida en cada
actividad evaulativa.

Funcién calcula_preguntas(). Es un algoritmo que calcula
cudntas preguntas estdn de finidas en el vector PR. En forma
similar se calcula el nimero de actividades eveluativas e
informativas. Se parte del supuesto que no serén mayores a 11.

calcula preguntas()

kk=kk+1
npreguntas=npreguntas+(t_pregunta[kk]>0)

Funcién calcula_plantillas(). Realmente no calcula, lo que
hace es asignar un archivo al vector archivo[ |; por ejemplo, a
archivo[1] se le asigna 'Clasifical_textos/indexb.html'. En
forma similar se crea la funcion calcula_escenas().

Funcién calcula_mensajes(). Dependiendo del ndmero de
actividades, determina el mensaje a poner en el pantallazo inicial.

Funcién formato_tiempo(). Explicado en el video anterior, solo
hemos cambiado el nombre de las variables y usado un
condicional para que el formato se ajuste al estdndar; por
ejemplo, en lugar de '3:25', escribird '03:25".



Selector Espacios

De los seis espacios creados, solo describimos los espacios €1 y €2,
pues los demds ya han sido explicados.

Espacio

el. Corresponde a las actividades evaluativas, cuyos

archivos ejecutables estdn almacenados en el vector archivol].
Dado que, en este ejmplo, estamos usando plantillas con archivos
indexb.html (no escalables), las dimensiones de este espacio son
790x500 pixeles.

Espacio

e2. Corresponde a las actividades formativas, cuyos

archivos ejecutables estan almacenados en el vector escenal ].

Selector Controles

Son 12 controles, de los cuales explicamos los siguientes:

V]

%

Control tipo botdn Inicio. Este botén aparece cuando la variable
inicia es cero; es decir, al inicio del video. Lo describimos porque,
una vez se haga clic, tendria que iniciar la reproduccién del video;
sin embargo, en navegadores como Chrome ello no ocurre, por lo
que debe hacerse clic sobre el botén de YouTube. Esta anomalia la
hemos tenido en cuenta para que el espacio mascara se active
cuando tiempol>3.

Control tipo botén silencio. Ademds de la barra de sonido,
incluimos el botén volumen, que una vez se haga clic en este
botdn, da paso para que aparezca el botén silencio, inidicando
que el audio ha sido inactivado, al hacer clic sobre este segundo
botén, el audio se activa nuevamente.

En el selector Programa no hay necesidad de mayores explicaciones
a las ya dadas anteriormente, excepto por la instruccion utilizada
para que las variables paral, para2 y para3 sean verdaderas.
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Por ejemplo, paral es verdadera cuando: ent(tiempol)
t_actividad[act], o cuando ent(tiempol)-1
t_actividad[act], o cuando ent(tiempol)+1

t actividad[act] es verdadero. Hemos recurrido a estas tres
posibilidades, pues por las cifras decimales, es posible que la
primera posibilidad no se cumpla.

Tampoco daremos explicaciones sobre el selector Graficos, pues ya
estds en capacidad de entender cada uno de los objetos grdficos
empleados.

Con este ultimo modelo, estards en capacidad de incluir, también,
actividades evaluativas y formativas de GeoGebra, como las que te
proponemos en la siguiente tarea:

Ultima tarea

A continuacion te presentamos dos uvideos interactivos que
incluyen construcciones de GeoGebra. Los videos fueron disenados
algunos anos atrds, por lo que presentan algunas deficiencias de
diseno, ademads de presentar problemas si se intervienen con el
editor actual de Descartes)S. Tu tarea es disenar dos nuevo videos
interactivos, incluyendo los datos que suministran los videos
anteriores (tiempos de parada, escenas de GeoGebra, etc.).

: =) )
Puedes descargar los videos en estos enlaces: =t y =t

Haz clic en las siguientes imdgenes, para que interactties con los
videos interactivos propuestos en la tarea.
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