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

1.

8.
9.
10.

11.

Abra Descartes y modifique el espacio E1 que aparece por defecto de tal forma que esté fijo, su
desplazamiento horizontal sea -150 pixeles, su desplazamiento vertical sea de 190 pixeles y tenga
una escala de 70 pixeles. Evite que se muestre la red por unidades y la red de cada 10 unidades.

. Asigne un nombre a los ejes del espacio EI: edad para las abscisas y nimero de personas para

las ordenadas.
Coloque dos columnas rellenas de amarillo de ancho de una unidad y alto de dos. La primera
debe estar justo a la derecha del eje y y sobre el eje z. La segunda debe estar justo a la derecha
de la primera.

. Introduzca un control grafico con identificador Ed26, cuya constriccion es que se mueva sobre

la ecuacion = = 0.5.

Cambie las coordenadas de los puntos superiores del grafico del primer poligono para que no
estén fijos en una altura de 2 unidades, sino en una altura correspondiente a la altura del control
grafico.

Duplique el control grafico y dé al duplicado el identificador Ed27 y una constricciéon que sélo
le permita moverse en la recta x = 1.5. Asocie la altura del segundo poligono a es nuevo control
grafico.

Haga que el control grafico de la primera columna sélo se mueva sobre los valores enteros y que
como minimo adopten el valor de 0 y como méximo el valor de 6. También haga que empiecen
a una altura de 2 unidades.

Repita el altimo paso pero para el control grafico asociado a la segunda columna.

Haga que de forma continua se evalte el promedio de las edades de las personas.

Cree un texto simple con fuente SansSerif de tamano 20 y que se encuentre en coordenadas
(350,20) y que despliegue el texto El promedio de las edades es seguido por el valor del promedio.
Evite que se muestren los controles numéricos Fd26.y y Ed27.y.

A continuacion estan los resultados esperados de los pasos para la realizacion de este ejercicio, asi como
algunas observaciones.

1.

Las modificaciones se hacen para el espacio E1 en el selector Espacio. El checkbox fijo debe
estar marcado, el parametro escala de tener un valor de 70, O.z debe valer -150, O.y debe valer
190 y los checkbox red y red10 deben estar desmarcados. Tras aplicar los cambios, el origen del
espacio se muestra ligeramente a la izquierda y bastante abajo del interactivo. Sélo se muestran
los ejes principales. Ahora parece que ya estamos listos para hacer un grafico de barras.

El parametro eje-z debe contener el texto edad y el parametro eje-y debe contener el texto
numero de personas. Tras aplicar los cambios, las ordenadas muestran el nombre que se les
asigno cerca del margen superior del interactivo y las abscisas lo muestran cerca del margen
derecho.

Conviene usar un par de graficos tipo poligono para esto. El primero se puede construir con las
coordenadas (0,0)(0, 2)(1,2)(1,0)(0,0) y el segundo con las mismas, pero desplazadas un lugar
a la derecha. Es decir, (1,0)(1,2)(2,2)(2,0)(1,0). Al marcar el checkbox relleno, el color por
defecto es amarillo, asi que no es necesario cambiar el color. Tras aplicar los cambios, aparecen
las dos columnas de altura dos donde se indicé. Note que el segundo y tercer elementos de la
lista de coordenadas de cada columna representa los puntos més altos de la columna. Si lo desea,
el apartado Grafico del tipo Poligono tiene informacién mas detallada sobre este tipo de grafico.

. En el selector Controles se pulsa el botén +. En la ventana emergente se escoge un control grafico

y ahi mismo se pone el nombre Ed26. Una vez aceptado, el control es creado. Se debe introducir
la expresion 2 = 0.5 en su parametro constriccion. Tras aplicar los cambios, aparece el punto
en la base de la primera columna. Al arrastrarlo, sélo se mueve verticalmente. La constriccion
se encarga de que s6lo se mueva centrado en la primera columna.

Como se menciono, el segundo y tercer pares ordenados de los 5 que componen el poligono son los



10.

puntos mas altos de la columna. Asi pues, basta cambiar el valor de 2 por Ed26.y en esos pares
ordenados para que la altura del poligono esté controlada por el control gréafico. Tras aplicar los
cambios, no se muestra la primera columna. Ello se debe a que su altura esta determinada por
el control grafico. Cuando se arrastra el control grafico, se ve que el extremo de la columna lo
sigue.

Se duplica con el nombre indicado y su constriccion es cambiada. Las coordenadas verticales
del segundo y tercer par ordenado del segundo poligono se cambian a Ed27.y. Tras aplicar los
cambios, un segundo control grafico aparece y al arrastrarlo, el extremo de la segunda columna
estd pegado al nuevo control grafico.

Esto es util particularmente recordando que es una grafica de barras. No tiene sentido pensar en
fracciones de persona, asi que los controles deben visitar solo los valores enteros en la vertical.
Por otra parte, queremos que estén entre los valores 0 y 6, considerando un méaximo de 6
personas por edad. Para lograrlo, es necesario introducir un control numérico tipo pulsador con
identificador Ed26.y. Observe que el nombre antes del punto coincide con el control grafico. Asi,
este control numeérico esta asociado a la coordenada vertical del control grafico. En el control
numérico cambie valor a 2, incr a 1, min a 0, maz a 6y el checkbox discreto debe estar marcado.
Tras aplicar los cambios, la primera columna empieza en con una altura de 2 (2 personas con
edad de 26 anos). Al desplazarse el control grafico, ahora no puede colocarse bajo las abscisas ni
arriba del valor 6, y se mueve visitando sélo los valores enteros. Adicionalmente, se ve el control
grafico anadido en el sur del interactivo.

Se hace lo mismo pero para el control Ed27. Inclusive se puede duplicar el control Ed26.y y darle
el nombre Ed27.y. Tras aplicar los cambios, ambos controles aparecen en el sur del interactivo.
La segunda columna ahora también sélo visita valores enteros y esta restringida al intervalo de
0 a 6. Note que ambas columnas inician con un valor vertical de 2, aunque el pardmetro pos
de los controles graficos estd en ambos en (0,0). Aqui se nota que el control numérico asociado
a un control grafico tiene precedencia sobre el parametro pos del control grafico en decidir la
localizaciéon en que éste aparece en el interactivo.

Se busca que constantemente se evalte el promedio de las edades. Para ello podemos aprovechar
el algoritmo Cldlculos, en el que se introducen instrucciones que el interactivo ha de seguir todo
el tiempo. En el apartado Célculos se puede consultar este algoritmo mas a fondo. Sabemos
que la altura de la primera columna (o su valor vertical) representa el nimero de personas con
26 afios de edad. La altura de esa columna estd dada por Ed26.y. Asi, si sumaramos todas las
edades de esa columna seria tomar el producto (Ed26.y)(26). La suma de total de las edades

seria la suma de esto mas el producto (Ed27.y)(27). Asi, el promedio seria la suma dividida
(Ed26.y)(26)+(Ed27.y)(27)
Ed26.y+Ed2T.y

algoritmo CALCULOS dentro del selector Programa se puede introducir el texto

promedio= (Ed26.y*26+Ed27.y*27) / (Ed26.y+Ed27.y)
Tras aplicar los cambios, se calcula el promedio, aunque atn no se despliega pues no hay un
texto que lo muestre.
Para lograr esto vamos al selector Grificos, se anade un texto y se elije en la ventana emergente
Texto simple. En la ventana que aparece se elige la fuente y se coloca el tamano de 20, y se
introduce el texto

El promedio de las edades es [promedio]
Note que en dicha expresiéon se pide al interactivo que muestre el valor de la variable promedio,
que fue a la que se asigno la suma de las edades dividida entre el total de personas. Se acepta
para cerrar la ventana y el pardmetro expresion del texto se ajusta a [350,20]. Tras aplicar los
cambios, el texto aparece mostrando el valor numérico del promedio de las edades. Este valor se
ajusta al mover las alturas de las columnas a través de los controles graficos correspondientes.
Sin embargo, note que si ambos controles graficos se reducen a cero, la ventana de comandos
(una descripcion maéas detallada de esta se encuentra en el apartado Lanzando el editor desde
una ventana de comandos) produce una gran cantidad de errores. Ello se debe a que en este

entre el nimero total de individuos, o

. En la caja de texto hacer del



11.

caso se estd intentando dividir por cero, ya que el denominador del promedio (el ntmero total
de personas) es cero. Este error también se muestra en el interactivo, donde dice El promedio de
las edades es Division por cero. Eventualmente se pueden quitar este tipo de errores, pero eso
se aborda aqui.

Ya con el interactivo listo para el usuario, no queremos que se vean los controles Ed26.y y
Ed27.y. Estos solo nos sirvieron para imponer restricciones y dar valores al control grafico. Asi
pues, basta sustituir la opcién sur por exterior en el menu de localizaciéon de cada uno de los
controles numéricos. Tras aplicar los cambios, los controles ya no son visibles en el interactivo,
pero la funcionalidad del mismo no se altera.



