CLASE 15
ENTRE COLORES, FONDOS Y RELLENOS

En esta clase practicaremos con los colores de Descartes a través de dos actividades. La
primera es una escena que muestra una familia de curvas elipticas y la segunda es una escena
compuesta que muestra los diagramas de Venn y de Carroll para dos atributos o conjuntos.

Los colores

Cuando hacemos clic en los botones que asigna los colores de un objeto del programa
Descartes, nos aparece la siguiente imagen:

copiar | |azul | pegar ﬂ
1 3

En la documentacidn técnica se encuentra la siguiente explicacién:

En la lista se puede seleccionar el color por nombre. A la izquierda se muestran la transparencia
y las cantidades de rojo, verde y azul que componen el color, en notacion hexadecimal. Al
centro aparecen cuatro barras de desplazamiento con las que se puede aumentar o disminuir la
trasparencia y las cantidades de rojo, verde, azul del color. A la derecha aparece un cuadro del
color seleccionado.

La tabla de algunos colores se muestra a continuacion (consulta la documentacién técnica para
otros colores o practica con ellos para identificarlos).

COLOR | NEGRO | GRIS | BLANCO | MAGENTA | AZUL | VERDE | AMARILLO | NARANJA | ROJO
00 80 | ff ff 00 00 ff ff ff
00 80 | ff 00 00 ff ff c8 00
00 80 | ff ff ff 00 00 00 00

También es posible asignar una variable o expresiones a la casilla de cada color. Dicha variable
debe tener valores entre Oy 1 (0.1, 0.3,... 0.99, por ejemplo) o entre 0 y 99.



Actividad 1. Disefia una escena que muestre una familia de curvas elipticas como la
mostrada en la figura.

CURVAS ELIPTICAS

b =E

Las curvas elipticas, como vimos en la clase anterior, se definen mediante ecuaciones cubicas
(de tercer grado). La definicidn anterior es pobre frente a lo que realmente implica el estudio
de las curvas elipticas; sin embargo, si deseas profundizar en el tema, puedes obtener
informacidn del profesor Carlos Ivorra Castillo en http://www.uv.es/ivorra/Libros/Libros.htm.
Alli encontraras un libro completo dedicado al tema.

Para nuestra actividad basta decir que toda curva eliptica admite un tipo de ecuacion candnica
llamada forma de Weierstrass:

2 3 2
Yo+ 01XY+ 03Y=X + Clzx + a4X+ dg
Para cuerpos numéricos, como los reales, podemos usar la siguiente ecuacién:
2_ .3
y =x+bx+c

Esta ecuacidn es la que usaremos en nuestra actividad.

1.1 Crea un archivo con el nombre clase 15a, afiade una escena de Descartes4 , y cambia las
dimensiones del applet a 600x400.

1.2 Afade el control numérico tipo pulsador con nombre b. El valor inicial es 3 y el
incremento es 2. Con este control cambiaremos el coeficiente b de nuestra ecuacién.



1.3 Ahora sélo nos resta afadir nuestras ecuaciones, lo haremos desde la opcidn graficos del
Nippe. Si observas la grafica anterior, te dards cuenta que debemos usar dos ecuaciones
por curva, una por encima del eje x y otra por debajo. La escena que queremos muestra 9
curvas elipticas; es decir, necesitamos 18 ecuaciones ¢tedioso? No tanto, en esta parte de
la actividad usaremos el botén * para copiar objetos.

Veamos como se sigue en este paso. La idea es graficar estas ecuaciones:

Hippe.Descartes.

2

V' =xX+bx+7 | =
v’ =X+ bx +5 spann -
y2 3+ bx + 3 i Botones i
3
v =3+ bx +2 -
espacio - || fando
yz x3+ bx + 1.3 = 2 | = -
y x>+ bx—1.3 ﬂl Gra exprasidn |Y=sqrt(x*3—hx+?]
3 .
Y= 3+ bx -9 ecuacion ¥=sqrtf [ familia parametro 3 inten
yz X+ bx - 20 ecuacidn y=-sgrtix

-|7 relleno+ [ relleno-

aceptar cerrar

Para la primera ecuacién escribimos en expresion y=sqrt(x*3-b*x+7) y asignamos un color
de relleno+ azul (debes activar la casilla). Para ecuaciones de la forma y = f(x), relleno+
colorea el espacio entre el eje x y la grafica, arriba del eje x. Relleno- lo hace por debajo
del eje x.

Hasta aqui hemos disefiado la mitad de la primera ecuacidn. La EI
segunda mitad lo haremos haciendo clic sobre el botén * que
aparece encima de la ecuacion.

ECUAaclon

Hecho esto, nos aparece una ecuacion igual a
la anterior, ahora sélo basta cambiar el signo
(ver imagen anterior) y el color de relleno+ a
relleno-. Haz clic en aplicar para que
verifiques el resultado.

Vuelve a copiar la ecuacién (con el botén *),
cambia el término independiente por el de la
segunda ecuacion (y* = x> + bx + 5) y modifica
el color de relleno. Continla asi hasta copiar
todas las ecuaciones.

Una observacion final. Copia las ecuaciones
en el orden que aparece en el listado. De no
hacerlo, es posible que el relleno de una
cubra una o mas curvas. En la actividad 2
comprenderas mejor este efecto y su solucién
con la opcion fondo.




Actividad 2. Disefia dos escenas, en las que debe aparecer aleatoriamente uno de los 16
subconjuntos posibles en los diagramas de Venn y de Carroll para dos atributos. Igualmente
debe mostrarse el nombre del subconjunto, (AnB’) por ejemplo.

Para realizar esta escena, haremos una breve descripcion de los dos modelos de
representacion usada para conjuntos. No tanto por el uso amplio de los diagramas de Venn,
sino por el desconocimiento y no reconocimiento de los diagramas de Carroll.

2.1 Diagramas de Venn

Los diagramas de Venn son ilustraciones usadas en la rama de la matematica conocida como
teoria de conjuntos. Estos diagramas se usan para mostrar graficamente la relacion matemadtica
o ldgica entre diferentes grupos de cosas (conjuntos), representando cada conjunto mediante
un dvalo o circulo. La forma en que esos circulos se sobreponen entre si muestra todas las
posibles relaciones logicas entre los conjuntos que representan. Por ejemplo, cuando los
circulos se superponen, indican la existencia de subconjuntos con algunas caracteristicas
comunes http://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama de Venn.

En realidad los diagramas no son de Venn sino de Euler, y en realidad a Venn le preocupaba
mas la légica que la representacion diagramatica de las proposiciones que definen conjuntos.
John Venn publicé en 1894 un libro titulado Symbolic Logic, del que extraemos la siguiente
imagen (del capitulo I):

W et | (ii) Common Logie | (i) Quantiied | () =
All 4 i B 2 AB =0

Al Bisal | AldisalB zazu}
All 4 is B : AR =0

@B Some B is not A} All 4 is some B AB >U}
All Bis 4 : AB=0

Some A is not B} Some 4 is all B AR >l}}

Some 4 is B AB >

. Some A is not B} | Some 4 is some B| AB > 0
Some B is not 4 AB=>0
Nodis B NoAdisany B | AB=0

Para esta clase disefiaremos una actividad que represente las cuatro combinaciones del cuarto
diagrama y los 16 subconjuntos resultantes. En su libro, Venn expresa:

On the common plan this would represent a proposition, and is indeed commonly regarded as
standing for the proposition ‘some x is y’; though it equally involves in addition the two
independent propositions 'some x is not y’, and ‘some y is not x’, if we want to express all that in
undertakes to tell us. With us however it does not as yet represent a proposition at all, but only



the framework into which propositions may be fitted; that is, it indicates only the four
combinations represented the letter compounds

Xy, Xy, Xy, Xy

Esta representacién simbdlica coincide con la propuesta de Lewis Carroll. En wikipedia se tiene
la siguiente informacién,

Un diagrama de Carroll es un diagrama usado para agrupar cosas de una manera si/no.
Numeros y objetos son categorizados como x (teniendo una cualidad x) o no x (no teniendo este
atributo). Son llamados asi en alusion a Lewis Carroll, el seudonimo de Charles Lutwidge
Dodgson, el famoso autor de Alicia en el Pais de las Maravillas quien era también matemadtico.

Estos diagramas usados muy frecuentemente en la teoria de conjuntos aplicada a estructuras
computacionales, son de gran ayuda en el manejo de las estructuras booleanas donde se
manejan los estados de los circuitos electrénicos como 1y 0 en el sistema binario (encendido y
apagado), ademds de que es una evolucion del diagrama de Venn el cual tiene problemas para
representar todas las regiones existentes cuando el numero de conjuntos es mayor a tres.

En realidad no es una evolucidon del diagrama de Venn, y en realidad no son llamados en
alusién a Carroll... son sus diagramas.

En 1896, dos afios mas tarde que Venn, Carroll publica su libro Symbolic Logic (curiosa
coincidencia con Venn) en el que presenta sus diagramas. En 1897 se publica el libro Symbolic
game of logic, del que extraemos la siguiente imagen,

THE BILITERAL DIAGRAM.

R

zy | Ty

CHAPTER L
SYVWBOLS AND CELLS.

First, let us supposze that the above Diagram 1s an
enclosure assigned to a certain Class of Things, which we
have selected as our * Universe of hscourse,” or, more briefly,
as our ‘ Univ',

Obsérvese la misma notacidn simbdlica de Venn, que sdélo contrasta en el diagrama escogido.
Como el mismo Carroll lo decia en su libro mas conocido... “Si no sabes a ddnde vas, no
importa el camino que sigas”. Hacemos esta observacién porque muchos han optado por los
diagramas de Venn sin pensar en el objetivo final del diagrama, en tanto que los diagramas de
Carroll permiten una comprension “mas légica” de las posibles combinaciones y, como bien se
describe en wikipedia, son de gran ayuda a las estructuras booleanas. Por ejemplo, de los
diagramas de Carroll a los mapas de Karnaugh el paso es sencillo y mejor su comprensién (ver
imagen siguiente de un mapa de Karnaugh para cuatro atributos, los cuales en Venn son
dificiles de representar).
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No obstante, cada diagrama tiene sus ventajas, que quedan para el analisis personal. Ahora

continuemos con nuestra actividad.

Nuestro objetivo es disefar una escena que muestre aleatoriamente uno de los 16
subconjuntos posibles para dos atributos o conjuntos; es decir, para un diagrama de Venn o
de Carroll (ver figura siguiente) es posible encontrar 16 subconjuntos cuyos elementos

pertenecen o no a algunas de las cuatro regiones que se forman.

Tomemos el nimero 1 perteneciente a la region, y el cero que no pertenece.
siguientes combinaciones:

A

=l

Obtendriamos las

S1|S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8|S9|S10 | S11 | S12 | S13 | S14 | S15 | S16
Regionl |0 |1 |0 |O |O |1 |1 |1 |0 |O 0 1 1 1 0 1
Region2 (|0 |0 |1 |O |O |1 |O (O |1 |1 0 1 1 0 1 1
Region3 |0 |0 |O |1 |O (O |1 |0 |O |1 1 1 0 1 1 1
Region4d |0 |0 |0 |O |1 (O |O |1 |1 |O 1 0 1 1 1 1

Esto significa, por ejemplo, que el subconjunto S10 estd constituido por todos los elementos
que no pertenecen a AnB ni a A’nB’ pero si a AnB’ y a
subconjunto es aquel que denominamos “diferencia simétrica”.

(ANnB)U(ANB) = AAB

En las siguientes figuras se muestran los 16 subconjuntos de la actividad, tanto en Venn como

en Carroll.

A’nB. En otras palabras, este



LOS 16 SUBCONJUNTOS EN DIAGRAMAS DE CARROLL

Vacio AN B AnE An B
A A A A A A A A
B B B
B B B B
ANB A B (AnB)u(4 n B)
A A A A A A A A
B B B
B B B B
(ANEB)U (AN B) B A (AU B)
A A A A A A A A
B B B
B B B B
AUB AUB AUB Universal
A A A A A A A A
B B B
B B B 3




15 SUBCONJUNTOS EN DIAGRAMAS DE VENN (Falta el Universal)

Vacio ANE ANEB

B A B

gD,

A B
4 : I 4
An B A
B A B
CD ()4
B (AnB)u(4 n B (AnB)u(AnB)
A B
: I 4
B A (AUB)
A B
I I 4
AUB AUB




En esta actividad disefiaremos diagramas de Venn, te dejamos como ejercicio para que hagas
los diagramas de Carroll. No obstante, puedes observarla en el applet subido al blog
www.descartes3d.blogspot.com.

2.2 Crea un archivo con el nombre clase 15b. Afliade una escena Descartes4, desactiva los
botones y cambia las dimensiones del applet a 300x250.

2.3 Auxiliares. Anade cuatro auxiliares constantes cl1, c2, c3 y c4, cada uno de los cuales
tendrd la siguiente expresion ent(rnd*2). Es decir, son las cuatro posibles combinaciones o
regiones de los diagramas, observa que la expresiéon genera valores 1 o 0 arbitrariamente.

2.4 Gréficos. Debemos construir el grafico que se observa en
la imagen derecha. No basta con dibujar un poligono y dos
circunferencias. En realidad, esta grafica debe componerse
de cuatro objetos que correspondan a las cuatro regiones
posibles. Es decir, cuatro objetos que cambien de color
(relleno) aleatoriamente. No obstante exista un método mas
rapido (ver actividad 3), el objetivo de la actividad es
mostrar la funcionalidad de la variable fondo. 4

A B

Aqui se hace importante iniciarnos con los objetos que .
deben ir al fondo. Los objetos que disefiamos se superponen
unos a otro, como si los colocaramos en una pila 0 montafia
de objetos. Por ello, es importante que sepamos cual es el
ultimo objeto disefiado, en tanto que este estard en la A
cumbre de la montafia. Por ejemplo, el conjunto B de la
figura derecha es el ultimo objeto disefiado. Si deseamos
que este objeto este al fondo de la pila, activamos la opcion
fondo. I

En el contexto anterior, nuestro primer objeto es el rectangulo. Comenzaremos afiadiendo un
poligono cuya expresién serd “(-1.5, 1.4) (2.2, 1.4) (2.2, -1.4) (-1.5, -1.4) (-1.5, 1.4)". Este
poligono debe tener activada la opcidn fondo (ver imagen de abajo).
Bspacio I_L| v fandao - Ahora modificaremos el relleno
por uno que sea aleatorio (repasa
el apartado de colores de esta
) Ii sesion). Para ello, hacemos clic
M sobre el botén de relleno (ver
figura a la izquierda), luego
escribimos en el color rojo y en el
verde c4*99. Esto quiere decir que
si ¢4 es cero nos aparecerd el
color verde y si es 1 nos aparecera
el color blanco.

poligono [-1.5,1.¢4
curva [(L,sgqrtil-i(t F
curva [(L,-sgrt(l-|
curva [(L,sgrtil-i(t
curva [(L,-sgrt(l-|
punto [(-0.4,1.1)
punto (0.9,1.1)
punto (0.3,0) b’

04799
[
c47.99

| | alala

Nuestro siguiente paso es formar la region 2 (ver figuras de Venn anteriores); es decir la
primera luna. Para ello, usaremos inicialmente dos semicircunferencias con radio 1 y centro en
(-0.3, 0). La ecuacion correspondiente esy = (1 — (x + 0.3)%)%2. ARade, entonces, una curva cuya
expresion sea “(t,sqrt(1-(t+0.3)72))” en el intervalo [-1.3, 0.7] (ver imagen siguiente, que
muestra la ecuacion y pasos de 60 para una mejor definicidn de la curva).



espacio - rfnndn- dibujar-=i

Bxpresion |(t,sqrt(1-(t+.3)42])

poligong (-1.5,1.4 B[ familia  parametro |2 intervalo |[0,1] pasos |©
curva [(t,sqrt(l-(t :

punto (-0.4,1.1) parametra |t intervalo ([-1.3,.7] pasos B0
punto (0.9,1.1) 1 i

unto (0.3.0) ancho [ & [ editable

Ahora cambia el relleno usando la constante c2 tal como se ve en la figura 3
derecha. Usa pasos entre 200 y 400 de tal forma que el relleno sea lo més - c2%99
nitido posible. Copia esta curva (botén *) y sélo cambia la expresién en su £f
signo. Es decir “(t,-sqrt(9-(t+2)"2))” para generar la segunda -IW
semicircunferencia. En realidad hemos disefiado el circulo del conjunto A;

sin embargo, al sobreponer la lente central del diagrama, observaremos en lugar del circulo, la
luna que representa la regién 2.

EI Graficos

Vamos a la segunda luna (la regién 3 de la derecha). La ecuacidon que fransp |53
utilizamos es y = (9 — (x - 2)2)1/2. Sigue los mismos pasos anteriores usando - c3* 0
ff

cambio de relleno tal como se ve en la figura de la derecha . li
3

Ahora vemos la figura del centro, la lente o lenteja. No tendra activada la opcion fondo.
Existen dos opciones para dibujar la lente: a través ecuaciones o de curvas. Hemos optado por
las curvas, quizd un camino mas largo, pero puedes practicar intentando el otro, el de las
ecuaciones. Veamos porque un camino largo.

Vamos a generar 5 objetos (cuatro segmentos circulares y un poligono).

Anade una curva cuya expresion sea “(t,sqrt(1-(t-

A B

1.1)72))”. Es decir, la circunferencia derecha. El segmento
se genera cambiando el intervalo por [0.1, 0.1]. Usa pasos
de 200 y relleno con los siguientes colores: c1*99, ff y
c1*99. Como ejercicio y, como estrategia que evite el
simple copiado de estas instrucciones, disefiaras los otros
tres segmentos.

Ahora afiadimos el poligono para completar la ultima
parte de la lente. Para ello, inserta un poligono cuya
expresion es  “(0.1,0)(0.4,.71)(0.7,0)(0.4,-0.71)(0.1,0)”

épor qué? Lo rellenas con los mismos colores de la curva.
Haz lo mismo con los colores de los lados del poligono (botén que aparece al lado de la casilla
fondo).

2.5 Textos. Si son 16 subconjuntos, tendremos que usar 16 textos (ademas de los dos que
forman cada conjunto A y B). Lo haremos con dos de los textos, los demas se realizan de
forma analoga.

x| oo | e | o
Para los textos que indican la regidon sombreada en el diagrama
usaremos expresiones boolenas y los operadores matematicos que trae |+ | 1 | U
incorporado el Descartes en la opcidn tabla del texto.



Igualmente utilizaremos las opciones de subrayado inferior y superior.

Serif |v|12|~|On OO =i

Anadamos nuestro primer texto que diga A n B. Esta expresion debe aparecer sélo si c1=0vy las
demas constantes son uno. Un poco al revés, pero recuerda que el relleno lo pusimos a
funcionar de esta forma. Asi las cosas, en dibujar-si debes escribes esta operacion booleana:
(c1=0)&(c2=1)&(c3=1)&(c4=1).

Afiade otro texto que diga A n B’ = A — B, en dibujar-si escribes esta operaciéon booleana:
(c1=1)&(c2=0)&(c3=1)&(c4=1).

Sigue con los demas textos, aprovechando el botén *. Afiade un botén que te permita mostrar
otros diagramas. La escena final deber similar a la que se muestra en la siguiente imagen:

AuB

Otro diagrama

Disefia también la escena de Carroll en un archivo que llamaras clase 15c, que para el diagrama
anterior mostraria una imagen como esta:

AuUB

Otro Diagrama



Actividad 3. Construye una escena que muestre un diagrama de Venn de tres atributos
gue permita mostrar la regién sombreada de una operacion dada (ver la imagen de
abajo).

p

~(anero)
oo | By
Aleatorio

Haz clic 2n

{AnB)u(Bnc) ragion gue

e
5:
g
s
il |
[

Grifico relleno.  Como lo evidenciaste en la [ e o
actividad 2, construir un diagrama como el anterior * :
demandaria un gran esfuerzo. Es aqui donde dibujar-si
aprenderemos un nuevo grafico de Descartes
llamado relleno. Ojo, se trata de una nueva opcién y (4 E agregar
no de los tipos de relleno que hemos venido
utilizando.

Al seleccionar este tipo de grafico nos aparece un
cuadro con las opciones que se ven en la siguiente
imagen.

espacio [E2 | fondo dibujar-si |rll=l |

[ coord_abs  expresion |i'3';'3'] |

-I_ rastto [ familia  parametro |2 intervalo ([0,1] pasos E

Segun la documentacion técnica de Descartes, se trata de asignar un punto en el campo
expresion y un color:

Como puede verse, se trata unicamente de un punto y un color. El punto funciona como la
semilla o punto inicial de un proceso de relleno o coloreo que Illena con el color seleccionado la
region cerrada dentro de la cual se encuentra el punto.



Nosotros usaremos, ademas, el condicional dibujar-si para que aparezca la regién sombreada
del diagrama de Venn. Como veras a continuacién, con el grafico relleno se simplifica mucho el
trabajo.

3.1 Espacio. Crea un nuevo archivo con el nombre clase 15d, afiade una escena Descartes4.
Las dimensiones del applet son 600 de ancho por 400 de alto.

3.2 Controles. La escena a lograr
tiene 21 botones, cada uno de ellos
nombrando una operacidon con tres
conjuntos (ver imagen inicial). Para
controlar las subregiones a sombrear
usaremos 13 constantes (cuatro por
conjunto y una para el complemento

de la unidn). Seria posible usar sélo
las ocho subregiones que define el
diagrama; sin embargo, usaremos
este diagrama para la ultima clase.

En la figura derecha, puede
observarse que con estas constantes
es facil controlar la operacion a
mostrar. Por ejemplo (A U B),
requiere que las constantes rl11, rl2,
r13, r14, r33 y r34 estén activadas (o
iguales a uno). Veamos lo anterior
con mas detalle:

rd1

En la siguiente tabla aparece la configuracidén de seis botones (los otros 15 los afiades tu). El
botdn 1 identificado como (id) nl1, lo ubicamos en la posicion (0,0), su nombre es Ay la accidn
es calcular con los siguientes parémetroslz r11=1, r12=1, r13=1, r14=1, r21=0, r22=0, r23=0,
r24=0, r31=0, r32=0, r33=0, r34=0 y r41=0. Observa que soélo activamos (igualamos a uno) las
regiones que corresponden al conjunto A. Es necesario asignar ceros a las regiones que no se
activaran, de no hacerlo, por cada botdén que se active las constantes guardaran el dltimo
valor, hasta llegar a un momento en el cual todas las regiones quedarian activadas.

El botdn 21 tiene asignaciones aleatorias de uno o cero (activada o desactivada) para cada
subregién.

Boton Posicion Nombre Calcular
nl (0,0) A r11=1 \nr12=1 \nr13=1 \nrl4=1 \nr21=0 \nr22=0
———— | \nr23=0 \nr24=0 \nr31=0 \nr32=0 \nr33=0 \nr34=0
\nr41=0 \n
n2 (0,60) B r11=0 \nr12=0 \nr13=0 \nr14=0 \nr21=1 \nr22=1
\nr23=1 \nr24=1 \nr31=0 \nr32=0 \nr33=0 \nr34=0
\nr41=0 \n
n3 (0,90) s} r11=0 \nr12=0 \nr13=0 \nr14=0 \nr21=0 \nr22=0
\nr23=0 \nr24=0 \nr31=1 \nr32=1 \nr33=1 \nr34=1
\nr41=0 \n

1 o~ . , . . . . .

Cuando afadimos un botén, podemos seleccionar varias acciones a realizar, entre ellas: mensaje,
inicio, animar y calcular. Con la accién calcular, en este ejercicio en particular, lo que en realidad
hacemos es asignar valores a las constantes r11, r12, r13, ...



Boton Posicion Nombre Calcular

n4 (0,120) AnB r11=1 \nr12=1 \nr13=0 \nr14=0 \nr21=0 \nr22=0
\nr23=0 \nr24=0 \nr31=0 \nr32=0 \nr33=0 \nr34=0
\nr41=0 \n

nl5 (500,30) ~B r11=0 \nr12=0 \nr13=0 \nr14=1 \nr21=0 \nr22=1
\nr23=0 \nr24=1 \nr31=0 \nr32=0 \nr33=0 \nr34=0
\nr41=1\n

n21 (500,210) Aleatario rll=ent(rnd*2) \nr12=ent(rnd*2) \nri13=ent(rnd*2)

\nrld=ent(rnd*2)\nr21=ent(rnd*2)\nr22=ent(rnd*2)
\nr23=ent(rnd*2)\nr24=ent(rnd*2)\nr31=ent(rnd*2)
\nr32=ent(rnd*2)\nr33=ent(rnd*2)\nr34=ent(rnd*2)
\nr4l=ent(rnd*2)\n

Una vez agregados todos los botones, garantizamos la activacién de las regiones que
corresponden a cada botdn.

Sigamos con los otros elementos de la actividad.

3.3 Auxiliares. Como se explicd en i Botones ¥ Espacio W Controles Gk Auxliares
el punto anterior, necesitamos 13
auxiliares tipo constante,
inicialmente con valor cero.

|-k

evaluar |una-sola-vez -

[Constante)

Afiade estas 13  auxiliares !
[constante)

nombradas como aparecen en la

. [constante)

imagen derecha. {constante]

3.4 Graficos. Para nuestro diagrama usaremos cuatro tipos de graficos: ecuacién para las
circunferencias, poligono para el universal, relleno para el area sombreada y texto.

Ecuacion. Usaremos tres ecuaciones para dibujar las tres circunferencias. Aiiade, entonces,
estas ecuaciones:

xA2+(y-1)"2=4

(x+1.2)A2+(y+1)"2=4

(x-1.2)"2+(y+1)r2=4

Observa que son tres circunferencias de radio 2
y con centro en (0, 1), (-1.2, -1) y (1.2, -1).

Poligono. Agrega un poligono cuya expresion es
“(-4,4)(4,4)(4,-4)(-4,-4)(-4,4)". Es decir, un
poligono rectangular de lados iguales a 8 que
representara el universal (te aconsejamos activar
el fondo).




Relleno. Aqui viene la esencia de esta actividad. Observa la siguiente figura:

(8.3)

rd1

Si quisiéramos rellenar la regién r12, insertariamos un grafico tipo relleno cuya expresion es un
punto que esté dentro de la regidén, (-1,0) por ejemplo. Pero, nos interesa que la region se
rellene sdlo si estd activada, es decir en dibujar-si, r12=1. Observa la imagen siguiente que
representa lo dicho:

® Botones ®Espacio ® Contral ® Auxiliares o Graficos

El Graficos BSpacio |E2 ,I]‘mnd,:,_l

ecuacidn =42+(y-1) =

dibujar-si (r12-1

ExprESion |i-l;'3'] |

[~ familia  parametro |3 intervalo ([0,1] pasos |8—

Inserta, entonces, los siguientes 13 rellenos con igual color:

Relleno dibujar-si
(0,0) ril=1
(-1,0) ri2=1
(1,0) ri3=1
(0,2) rl4=1
(0,0) r21=1
(1,0) r22=1
(0,-2) r23=1
(2,-2) r24=1
(0,0) r31=1
(-1,0) r32=1
(0,-2) r33=1
(-1,-2) r34=1
(3,3) R41=1




Texto. Solo nos resta cuatro textos. El primero ubicado en la posicion [495, FHaz clic 2n
270], tipo serif y de tamafio 24 presentard un mensaje como el que se i batdmn
observa a la derecha (recuerda copiarlo dos veces y desplazado para que
tenga el efecto de sombre). Los otros tres corresponden a los nombres de
los conjuntos: A, B y C, ubicados en [290,35], [120,235] y [460,235]
respectivamente.

oEra varla
regidn gus
clzfing la

opeEracion

Eso es todo. Hasta la proxima.



