
A continuación se muestran los pasos a seguir para construir el ejercicio:

1. Abra Descartes e introduzca un pulsador con identi�cador a, valor inicial 2 e incrementos dis-
cretos de 0.1.

2. Duplique el pulsador pero con un identi�cador b. Asígne al nuevo pulsador el nombre b y dele
un valor inicial de 1.

3. Introduzca un grá�co tipo texto que devuelva el resultado de comparar la variable a con la b
para los operadores >, <, ==, !=, >= y <=, uno en cada renglón. Haga que el texto muestre
1 decimal de forma no �ja.

4. Agregue una instrucción al algoritmo CALCULOS que asigne a la variable mostraramarillo el
valor de 1 si a es distinto de b y de lo contrario le asigne 0.

5. Agregue un punto amarillo de tamaño 10 en el origen del plano cartesiano y que sólo se muestre
cuando la variable mostraramarillo vale 1.

6. Reduzca lo más posible el texto en el campo dibujar-si del punto.
7. Duplique el punto amarillo pero ahora asígnele la coordenada (1,0) y un color rojo. Haga que

este punto sólo se muestre si la variable mostrarrojo es verdadera. Dicha variable es verdadera
cuando a es mayor que b y ambas son positivas.

A continuación se presentan los resultados esperados de cada paso de este ejercicio, así como algunas
observaciones.

1. Es necesario moverse al selector Controles en el editor de con�guraciones y oprimir el botón
+ para agregar el pulsador. En el menú de la ventana emergente hay que seleccionar numérico
e introducir el identi�cador a. Una vez agregado, el campo valor debe cambiarse a 2. Se debe
marcar también el checkbox discreto y se debe cambiar el campo decimales a 1 para asegurar
que los incrementos serán discretos y de 0.1 unidades.
Tras aplicar los cambios, el pulsador a aparece en el sur del interactivo y respeta las condiciones
dadas al cambiarle su valor.

2. Habiendo seleccionado el pulsador a en el selector Controles, se pulsa el botón * para duplicarlo.
En la ventana emergente se da el nuevo identi�cador b. Una vez agregado se cambia el campo
nombre del duplicado por b y su campo valor por 1.
Tras aplicar los cambios, ambos pulsadores aparecen en el sur del interactivo y respetan las
condiciones impuestas cada que se cambian sus valores.

3. Es necesario moverse al selector Grá�cos en el editor de con�guraciones para agregar el grá�co
tipo texto. Una vez agregado, se pulsa el botón texto en dicho grá�co y se escoge Texto simple.
En la ventana de introducción de texto se debe tener

El resultado de la comparación [a]>[b] es [a>b]
El resultado de la comparación [a]<[b] es [a<b]
El resultado de la comparación [a]==[b] es [a==b]
El resultado de la comparación [a]!=[b] es [a!=b]
El resultado de la comparación [a]>=[b] es [a>=b]
El resultado de la comparación [a]<=[b] es [a<=b]

Una vez que se acepta la introducción del texto, hay que colocar 1 en el campo decimales del
grá�co tipo texto y quitar la marca al checkbox �jo. De esta forma, sólo se mostrará un decimal
sólo cuando sea signi�cativo.
Tras aplicar los cambios, el interactivo muestra los 6 renglones de texto. El texto se mantiene
igual hasta que el valor de b iguala o rebasa al de a. Observe que el comportamiento de las
comparaciones es el esperado.

4. Es necesario moverse al selector Programa y seleccionar el algoritmo CALCULOS en el panel de
algoritmos a la izquierda. Una vez seleccionado hay que introducir el siguiente texto en el panel
hacer del algoritmo

mostraramarillo=(a!=b)?1:0
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Tras aplicar los cambios, el interactivo no muestra cambio alguno puesto que no se ha indicado
que la asignación a la nueva variable mostraramarillo se mani�esta explícitamente.

5. Hay que moverse al selector Grá�cos y agregar el grá�co tipo punto. Una vez agregado se le
cambia el color amarillo usando el botón que muestra la herramienta de control de colores. El
campo tamaño del grá�co tipo punto se cambia por 10. Es necesario agregar una condición en
el campo dibujar-si del punto. Recordamos que sólo si el valor de la expresión en este campo es
1 se trazará el grá�co. Por lo mismo, podemos introducir ahí

mostraramarillo==1
Tras aplicar los cambios, el texto sigue igual y se pinta el punto, que por defecto está colocado
en el origen. No obstante, si se mueve el valor de uno de los pulsadores de tal forma que ambos
pulsadores tengan el mismo valor, entonces el punto desaparece. Si vuelven a ser diferentes, el
punto vuelve a mostrarse.

6. Recordamos que la variable mostraramarillo de por sí ya tiene valores 1 o 0 por la asignación que
se le hizo. Así pues, es su�ciente introducir sólo el texto mostraramarillo en el campo dibujar-si
del grá�co punto y el interactivo debe seguir comportándose igual.
Tras hacer eso y aplicar los cambios, el grá�co sigue comportándose igual.

7. Primero hay que seleccionar el punto amarillo en el selector Grá�cos y oprimir el botón * para
duplicarlo. Luego hay que cambiar el campo expresión del duplicado por (1,0). Se cambia su
color por rojo usando el botón que lanza la herramienta de control de colores. El campo dibujar-
si se cambia por mostrarrojo.
Posteriormente se agrega el textomostrarrojo=((a>b)&(b>0))?1:0 en el algoritmo CALCULOS.
De tal forma que el panel de texto hacer del algoritmo CALCULOS queda

mostraramarillo=(a!=b)?1:0
mostrarrojo=((a>b)&(b>0))?1:0

Tras aplicar los cambios, todo sigue igual con la excepción de un punto rojo que aparece a la
derecha del amarillo. Si se modi�can los pulsadores de tal forma que a sea menor que b, el punto
desaparece. Igualmente, si cualquiera de los dos es negativo, también desaparece. Note que la
condición usada resume que ambos deben ser positivos y que a debe ser mayor que b para que
la variable mostrarrojo valga 1.
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