CLASE 1
CREACION DE UNA ESCENA CON LOS EJES DE COORDENADAS 3D

Antes de iniciar con nuestra primera actividad es conveniente que reconozcamos algunas
caracteristicas del editor de Descartes. Para este tutorial usaremos la version 4.05, que se muestra
en la imagen de abajo. Al ejecutar el editor aparece una ventana con un menu de cuatro opciones:
Archivo, Editar, Insertar y Html, las dos opciones del medio no se activan hasta tanto no creemos o
carguemos una escena. En la parte inferior nos muestra la memoria usada. En el centro se
encuentra la regién en la cual apareceran cada uno de los objetos que vamos a disefar. La versién
4.05, como todas las anteriores, se encuentra en permanente revision y correccion, es por ello que
son frecuentes algunos problemas que, no obstante, son minimos frente a las potencialidades que
tiene el Proyecto Descartes. Uno de esos problemas es el bloqueo del editor, que podemos evitar
atendiendo algunas recomendaciones que haremos en este tutorial; entre ellas: a) si la memoria
usada esta muy cerca del limite, es conveniente cerrar el editor, luego se vuelve a abrir para
continuar con el trabajo; b) En escenas 3D no dejes los objetos en movimiento mientras estas
disefiando la escena.

Editor Descartes v. 4.05

Archiva  Editar [nsertar Himl

hemaoria usada: 4858 de 5056 kb, Hay & hilos funcionando.

Actividad 1. Creacidn de la escena
Para crear nuestra primera escena llamada clase 1, realizaremos los siguientes pasos:

1.1 En Archivo escogemos la opcion nuevo.

1.2 En el cuadro de didlogo escogemos la carpeta donde vamos a guardar nuestro ejercicio. Le
damos nombre al archivo, el cual sera clase 1, luego hacemos clic en guardar.



1.3 En la opcion Insertar escogemos |t it i eomar i L Bt e N e EE
insertar escena, que muestra cuatro

opciones: Descartes2, Descartes4, del R Descartes2
sistema y del portapapeles, tal como s :

Inzerar parrafo con escenak)  del sistema
aparece en la imagen derecha. del portapapeles

Seleccionamos Descartes4, accion
gue nos inserta la escena que se
observa en la imagen siguiente.

Memaria usada: 777 de 8056 kh. Hay 5 hilos funcionanda.

ek =i: l@ En esta escena, por defecto, se presenta
un espacio 2D, el cual eliminaremos en
el préoximo paso, en tanto que nuestra
tarea estd orientada a una escena 3D.
Adicionalmente aparecen cinco botones:

créditos, configuracion, inicio, limpiar y
un ultimo botdn con la letra S. Cada uno
de ellos los exploraremos a medida que
avancemos en nuestra primera clase.
Por ejemplo, el siguiente paso es la

configuraciéon de la escena, para ello

inicio ‘ limpiar

hacemos clic sobre el botdn config.

1.4 Luego de hacer clic sobre config aparece el llamado Nippe de Descartes’ con el cual podemos
disefiar nuestra tarea. Ahora vamos a insertar nuestro primer espacio 3D. Para ello debemos
eliminar inicialmente el espacio 2D que aparece por defecto, para ello hacemos clic sobre el
botdn que tiene el signo

o u

(ver imagen siguiente). En confirmar aceptamos con la opcion “si”.

Hippe.Descartes.

& Controles & Auxiliares & Graficos

| ]

dibuiar-si | fijo
escala | | ox|o | oy lo ‘
imagen | | despl_imagen |am-izg  ~

Con este botdn
eliminamos el
espacio 2D

fondo 1 red [~ redto [ cies [ teo
I~ ndmeros  eje-x | | eje | |

[ sensible_a_los_mavimientos_del_ratén cID

cerrar

! Descartes es un NIPPE (Nucleo Interactivo Para Programas Educativos), aplicacién creada en JAVA con la
posibilidad de crear escenas interactivas o dinamicas.



Ahora insertamos, haciendo clic en el botén “+”, nuestro

espacio 3D. Debemos escoger R3 y luego aceptamos. El
nombre del espacio lo podemos cambiar; no obstante, en R3 =

este tutorial aceptaremos la propuesta que trae el Nippe

para nombrar espacios. Es decir, todo espacio serd nombrado espacio |F1

con la letra E y un nimero, para nuestra primera actividad

B . aceptar cancelar
sera el espacio E1.
créditos corfig — Para ver nuestro nuevo espacio, hacemos clic en

aplicar y nos aparece una escena tal como lo muestra
la figura derecha. Su diferencia con la anterior es la
ausencia de los ejes. He ahi una justificacion a
nuestra primera clase, cuyo objetivo es dibujar estos

ejes de coordenadas.

inicio | lirmpiar

Actividad 2. Ejes de coordenadas

2.1 Nuevamente en el

Nippe.Descartes. g@@

Nippe (si lo has | oo | oo | meva | cosigo | macro | 2]
cerrado, recuerda que [ ELUEER ® Espacio @ Controles @ Auxiliares Qoraficos 3D @ Animacion
haciendo C|iC en _H nombre J espacio [E1 «|/ fondo -culot”“_|colur_rsvarsu
. ‘ 4] Graficos
“config” regresas a ¢l), |L:lolc - ICEE dovars |
., expresion | |
vamos a la opcion i
o |[U.l] | )as0s |B \
graficos 3D. ini [(2,0,0) |I” cortar
i i rotfi n 0,00 | | aristas
Alli  observards la mod —segmento [ w7
posibilidad de agregar o e
Lo e Triangul
o eliminar graficos 3D cara Opcidn para
“w . » Polireg
con los botones “+” y Quperficie 3 empezar a crear
““ (similar a la opcién los ejes 3D
de agregar y eliminar
espacios). | aceptar ” cerrar H aplicar I

2.2 Insertamos, entonces, nuestro primer eje con la opcién agregar (+) y escogiendo segmento
(ver figura anterior).



2.3 En la caja de didlogo correspondiente a “expresion”, cambiamos los valores por: (0,0,0) (8,0,0)
y elegimos el color azul. Repetimos el procedimiento para los otros dos segmentos con valores
(0,0,0) (0,8,0) y (0,0,0) (0,0,8).

Sparc i Ausiliares g graficos 30
nambre | espacio |[E1 | fondo -cnlur
dibujar-si |

segmenta (0,0,01(8 expresidn |iD;D;DHU;U;EJ

segqumento (0,0,0) (0
sequento (0,0,0) (0 [ familia parametro |2 interealo |[0,1] | pasnsE

2.4 Para una mejor visualizacién es conveniente hacer uso del cambio de escala y de la posicién
relativa del origen de coordenadas. Por ejemplo, regresando a la opcidén espacio, hemos
determinado una escala de 20 y una posicidn relativa del origen de coordenadas desde la

margen superior de la escena de 40 (0O.y).

|espaﬁ0| | deshacer [ nueva codign macro | 7

'.i Botones '.ﬁ Ezpacin W Controles l.i Auxiliares

sl Espacio

dibujar-si | I fije
escala |2'3 | 0x |D Oy |4D |

imagen| | despl_imagen |are-izg -

config

créditos

2.5 Finalmente, después de hacer
clic en aplicar, obtenemos la
escena que se observa en la
imagen derecha (la hemos
rotado con clic sostenido). Para
darle mas “realismo” le
incrustaremos puntas 3D a los
ejes usando el cono 3D que
trae incorporado el Nippe.

Recuerda de no dejar en

movimiento el objeto mientras

estas realizando cambios en el .
inicio limpiar

Nippe.




2.6 En la opcién graficos 3D insertamos

EA M
(+) un cono con las siguientes N]ppe'nescartes'

caracteristicas: espafiol »| deshacer
®Es [ ol [ RS

@ Botanes

Ancho = 0.5, Largo = 0.8, Alto = 0.8
(dimensiones del cono).

Nu =10y Nv =1 (caras del cono). segquento (0,0,0)(8
segmento (0,0,0)(0
Color azul para la superficie principal | FEEES =R cancelar

y un azul mas claro para el anverso.

nombhbre espacio |E1  «|[ fondao -::::uh:ur -cnlnr_reversn

dibujar-si | |

expresidn |C|:|n|:| |I_familia pararmetrn |3
interalo ([0.1] pasos |5 rotini |i'3';-9'3;'3'] |

pasini ((8,0,0) I cortar roffin |(0,0,0] | posfin |(0,0,0]

~aristas modelo | metal | anchao [-2 largo |-8 | alto |-8 | I |l'3|

wh |

El cono, por defecto, queda ubicado en el origen de coordenadas y con su vértice hacia abajo.
Por ello se hace necesario cambiar su posicidn con el parametro posini = (8, 0, 0) y rotarlo
alrededor del “eje y” con el parametro rotini = (0,-90, 0). Con el primer comando se garantiza
qgue se ubique en el extremo del eje x, con el segundo se da la orden de rotacién de -90¢
alrededor del eje y (negativo en el sentido de las manecillas del reloj). Las otras dos puntas son
parte del ejercicio 1 de esta primera clase... te quedan de tarea.

Finalmente se obtiene la siguiente escena:

T A

& " \

Escena original Escena rotada



Ejercicios.

1. Termina las puntas que faltan en la actividad anterior.

2. En la opcidn graficos 3D inserta dos puntos P1 (2, 2, 2) y P2 (0O, 3, 5). Luego afiade un
segmento (2, 2, 2) (0, 3, 5). Debes obtener una figura semejante a la siguiente:

=

'y

FzZ [(0.2,5]

Pl [Z2.2,&)

L

=

Los nombres de los puntos aparecen si los incluyes en la caja texto.

3. jPiensa! Qué harias para obtener los nombres de los ejes, tal como aparecen en la figura
anterior. Guarda la escena obtenida como ejercicio 1.



