CLASE 19
ELEMENTOS MiNIMOS DE PROGRAMACION
DE REGRESO A LOS VECTORES

En la clase 12 trabajamos una actividad muy simple con el uso de los vectores de Descartes. En
esta clase retomaremos esta utilidad para construir una escena de arrastre. Podras repasar, con
esta actividad, otros conceptos antes trabajados como: controles graficos, nUmeros aleatorios,
algoritmos, ecuaciones, rellenos y condicionales. Es decir, se trata de una actividad que usa al
maximo las utilidades de Descartes.

Para el logro de nuestros objetivos hemos seleccionado una escena similar a la ultima actividad de
la clase 15, diagramas de Venn. Esta seleccién no implica un acuerdo con este tipo de diagramas,
al cual ya le hicimos una critica en la clase 15. Se trata de aprovechar la complejidad del tipo de
diagrama para explicar con mas detalle los conceptos antes sefialados.

Actividad 1. Disefar una escena que visualice un diagrama de Venn para tres conjuntos
con las siguientes caracteristicas: deben aparecer aleatoriamente regiones sombreadas
(ver nota sobre combinaciones estadisticas), se deben generar y visualizar tres conjuntos,
cada uno con cinco numeros aleatorios del 1 al 10, debe aparecer el universal (nUmeros
del 1 al 10) de tal forma que se puedan arrastrar su elementos a las regiones sombreadas,
la escena debe detectar si el elemento arrastrado estd bien ubicado.

La escena a disefar deber ser similar a la mostrada en la siguiente imagen:

LGl Elementos en la region sombreada = S

e — Elementos bien uhicados = 4
bbbl Elementos mal ubicados = 0

A={4,5,6,7,8}
B={6,5,4,3,2}
C={4,5,6,7,8}
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La ventaja de escenas como la propuesta, es la posibilidad de representar cientos de ejercicios en
una sola actividad. Como habras notado, varias de las actividades de las clases anteriores tienen
esta caracteristica. La razon es la posibilidad de un mayor nimero de ejercicios, evitando asi el
abandono por falta de material para trabajar los temas de forma continuada. Es decir, la
construccién de escenas interactivas debe ser de tal forma que el tiempo del estudiante se agote
en la practica y no al contrario.

En la actividad que proponemos, se pueden generar 256 regiones sombreadas diferentes, que a su
vez son multiplicadas por todas las posibles combinaciones de los tres conjuntos. La primera
afirmacidn se puede demostrar estadisticamente asi:

Numero posible regiones sombreadas = 0 regiones + 1 region + 2 regiones +... + 8 regiones.

Este nimero de regiones posibles se obtiene asi:

(o) () () + )+ () + () + )+ 6)+ )

=1+8+28+56+70+56+28+8+1=256

Veamos, entonces, como Iograr nuestra escena.

1.1 Espacio. Crea un espacio 2D tal como se muestra en la imagen siguiente. El color del fondo
gueda a tu criterio, se sugiere colores claros.
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1.2 Controles. Usaremos diez controles graficos correspondientes a los elementos del Universal y
dos controles numéricos tipo botén (ver la imagen anterior). En las clases anteriores hemos
seguido un orden de construccién de escenas de la siguiente forma: espacio, controles,
auxiliares y graficos. Esto no significa que nuestras escenas se deban construir en ese sentido
estricto. Para el caso de los diez controles de esta escena comprenderas esta ultima
afirmacioén.

Controles graficos. Estos controles serdn ubicados en el recuadro azul que se observa en la
siguiente imagen:
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Hemos habilitado la cuadricula para comprender la situacion de dichos controles, observa que el
origen coordenadas se encuentra en la interseccidén de los tres conjuntos. El control 1, en este
ejemplo, estd ubicado en las coordenadas (5, 0.5); es decir, gl.x = 5, gl.y = 0.5. Aiade, entonces,
los controles graficos de acuerdo a la tabla siguiente, asignales un tamafio de 12 y color
transparente (para que no se vea el control).

Control gn \ gn.x \ gn.y

gl 5 0.5

g2 6 0.5

g3 7 0.5

ga 5 -0.5
g5 6 -0.5
g6 7 -0.5
g7 5 -1.5
g8 6 -1.5
g9 7 -1.5
gl0 5 -2.5

Para verificar esta primera parte de la escena, inserta un poligono con caracteristicas dadas en la
siguiente imagen. Comprueba comparando las coordenadas de los vértices del poligono con la
imagen anterior. El color de relleno queda a tu eleccidn.
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Inserta también 10 puntos (en
graficos) que permitan visualizar
los 10 nimeros que constituyen el
conjunto Universal. Las
coordenadas de cada punto son las
correspondientes al control grafico
restandoles unos decimales de la
unidad, se busca el efecto de situar
mejor dichos numeros (practica
con las coordenadas del control
grafico sin  variaciones para
verificar su correcto
funcionamiento). Por ejemplo,
para el control gréfico g7, la
expresion que define las
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coordenadas del punto seria: (g7.x-.15, gl.y-.13). A cada punto se le asigna el texto
correspondiente; es decir, para el caso anterior el texto es 7. Observa en la imagen el resto de

puntos.

Controles numéricos. El primer control numérico tipo botén estara ubicado al interior de la escena
en las coordenadas (5, 32, 120, 25), su nombre es Otro ejercicio y la accién puede ser inicio o, si lo
prefieres, calcular afadiendo en pardmetro todas las constantes y variables que reinician la
escena. El segundo botdn estard situado en el interior con posicion y tamafio definido por (5, 3,
120, 25), su nombre sera Instrucciones, la accion es mensaje descrito asi:

Tienes tres conjuntos (A, B 'y C) con cinco elementos cada uno. Al azar aparece una region
sombreada en el diagrama de Venn. Debes trasladar (con clic sostenido) los elementos del
conjunto Universal que pertenecen a esta region.

Una vez lo hagas aparecerd el mensaje de logro. Puedes practicar con otro ejercicio

haciendo clic en el botdn que tiene el texto Otro ejercicio.

1.3 Auxiliares. Usaremos 16 constantes, 8 vectores y 8 algoritmos. Para este ejercicio, las
constantes seran la clave, en tanto que representan las 16 subregiones del diagrama de Venn.
Observa estas regiones en la siguiente imagen.
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Constantes y rellenos. Inserta las siguientes 13 constantes: r11, rl12, r13, rl4, r21, r22, r23, r24,
r31, r32, r33, r34 y r41. Cada una tendra el siguiente valor ent(2*rnd). Esto significa que tomaran
valores entre cero y uno, Util para activar o desactivar la region que define cada constante (ver
imagen anterior).

Para afiadir los rellenos, primero lo haremos con las circunferencias que se ven en la imagen

anterior, asi podremos verificar
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Ahora podremos insertar igual
numero de rellenos que el de
las constantes anteriores, que
seran dibujados siempre que la
condicién dibujar-si
corresponda a r1ll = 1 para el
primer relleno (ver imagen
siguiente), r12 = 1 para el
segundo, y asi sucesivamente.



Afade, entonces estos rellenos y haz clic en aplicar para verificar el funcionamiento de la escena
hasta este punto (observa las coordenadas asignadas a los rellenos y confrdntalas con la imagen
anterior).

Ultima constantes. Para completar las 16 constantes, agrega las siguientes:
Al =ent(rnd*10)+1, B1 = ent(rnd*10)+1 y C1 = ent(rnd*10)+1

Estas ultimas constantes nos generaran el primer elemento de cada conjunto. En el primer
algoritmo comprenderas esta afirmacion.

Vectores. Definiremos (afiadiremos) los siguientes vectores:

Vectores para los conjuntos. Afiade los vectores A, By C de tamafio 6 como se indica en la
imagen. En realidad sélo necesitamos un tamafio de cinco, sin embargo para no usar el
elemento cero del vector, lo dimensionamos con una unidad mas.
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Vectores region. Inserta los vectores R1, R2 y R3 con tamafio 11. Estos vectores nos
permitirdn determinar las regiones a las cuales pertenecen los elementos de los conjuntos
A, B, C y el Universal. Igualmente los usaremos para determinar a qué region el usuario
arrastra los elementos del Universal. Con el anadlisis de los algoritmos, comprenderds
mejor lo anterior.

Vectores posicion. Finalmente, agrega dos vectores X e Y con tamafio 11. Estos vectores
almacenaran la posiciéon de los controles graficos.

Algoritmos. Una de las grandes utilidades de Descartes son sus algoritmos. A partir de ellos
podemos facilitar la creacion y recreacidn del conocimiento que deseamos compartir con nuestro
alumnado. Esta actividad te permitird acercarte mas a la légica de programacién que permite la
herramienta Descartes. Analiza, entonces, con mucho cuidado cada uno de los algoritmos que se
presentan a continuacion y agrégalos a la escena.

Algoritmo para generar los elementos de A,By C
Inicio. En este campo incluye las siguientes asignaciones:
n=1; A[1]=A1; B[1]=B1; C[1]=C1

Observa que al primer elemento de cada conjunto se le asigna una de las tres ultimas
constantes afiadidas anteriormente, las cuales son un numero aleatorio entre 1 y 10.
Recuerda que n es un control para indicar cuantas veces se ejecuta el algoritmo.



Hacer. En este campo escribe las siguientes proposiciones.
n=n+1

A[n]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1
B[n]=(B1<5)?B[n-1]+1:B[n-1]-1
C[n]=(C1<5)?C[n-1]+1:C[n-1]-1

Mientras. En este campo escribiremos n<5. Esto significa que el algoritmo se ejecutara
hasta que n seaigual a 5.

Analicemos paso a paso el algoritmo para que entiendas su ldgica, este seguimiento suelen
llamarlo los programadores una prueba de escritorio. Lo haremos sdlo para el vector A
(conjunto A), los demas vectores se comportan igual.

Supondremos dos casos, uno con A1l =2y otro con Al=7.

Caso1l.A1=2

En el campo inicio se asigna los siguientes valores n =1y A[1] = 2 (ver las asignaciones que
definimos). Ahora vamos al hacer.

La proposiciéon n = n + 1 es todo un adefesio para los matematicos que estan leyendo este
tutorial. Pero, antes de que sigan protestando, les aclaramos que no se trata de una
igualdad sino de una asignacién. La simbologia correcta seria:

n€En+l

y su significado es que a n se le suma 1 y el resultado se le asigna a n. En este caso
funciona como un contador.

Lenguajes de programacion como el antiguo Pascal usan asignaciones como n :=n + 1. El
lenguaje C prefiere usar n += 1 equivalente a nuestra asignacion. No obstante, la mayoria
de lenguajes, incluidos el C, aceptan n = n + 1 como una asignacion y no una igualdad.

Es de aclarar que no se requiere ser un experto en programacion para continuar con esta
actividad, sdlo se trata de proposiciones o sentencias sencillas que sélo demandan un
poco de atencion.

Continuemos pues.

La primera accion del mientras es asignar a n el mismo valor de n sumado en 1. Es decir, el
resultado de la proposicién esn = 2.

Ahora viene el condicional



A[n]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1

Veamos con detalle esta proposicion. A[n] toma valores iguales a alguna de las sentencias

”.m

qgue estan después del signo “?” y separadas por el signo ”:”. Si Al<5, se ejecuta la

proposicién A[n-1]+1, en caso contrario se ejecuta la sentencia A[n-1]-1.

Para este caso Al < 5, entonces a A[n] o, mejor, a A[2] se le asigna el valor de A[n-1]+1, es
decir el valor de A[1]+1. Lo cual se reduce en A[2] = 3.

Como n es alin menor que cinco, se repite el hacer asi:
n=n+1->n=3
Aln]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1 > A[3] = 4

Como n es alin menor que cinco, se repite el hacer asi:
n=n+1->n=4
Aln]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1 > A[4] =5

Como n es alin menor que cinco, se repite el hacer asi:
n=n+1->n=5
Aln]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1 > A[5] = 6

Como n no es menor que cinco, termina el hacer mientras y hemos obtenido el conjunto A
= {ZI 3! 4I 5I 6}‘

Caso2.A1=7

En el campo inicio se asigna los siguientes valores n =1y A[1] = 7 (ver las asignaciones que
definimos). Ahora vamos al hacer.

La primera accion del mientras es asignar a n el mismo valor de n sumado en 1. Es decir, el
resultado de la proposiciéon es n =2y A[2]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1, lo cual se reduce a
A[2] = A[1]-1, o lo mismo que A[1] = 6.

Como n es alin menor que cinco, se repite el hacer asi:
n=n+1->n=3
Aln]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1 > A[3] =5

Como n es alin menor que cinco, se repite el hacer asi:
n=n+1->n=4
Aln]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1 > A[4] = 4

Como n es alin menor que cinco, se repite el hacer asi:
n=n+1->n=5
Aln]=(A1<5)?A[n-1]+1:A[n-1]-1 = A[5] = 3

Como n no es menor que cinco, termina el hacer mientras y hemos obtenido el conjunto A
= {7I 6! 5I 4I 3}



Algoritmo identificador de regiones para los elementos de A, By C.

Antes de iniciar el algoritmo, es importante que comprendas la asignacion de las regiones que se
observan en la imagen siguiente que corresponde légicamente a las siguientes situaciones,
considerando x como pertenece a A (xeA), y como pertenece a B (yeB) y z como pertenece a C
(ze C):

Region 1: (x=0)"(y=0)"(z=0)
Region 2: (x=0)"(y=0)"(z=1)
Region 3: (x=0)"(y=1)"(z=0)
Region 4: (x=1)"(y=0)"(z=0)
Region 5: (x=0)"y=1)"(z=1)
Region 6: (x=1)*y=0)"(z=1)
Region 7: (x=1)"y=1)"(z=0)
Region 8: (x=1)My=1)"(z=1) B

Ahora, vamos al algoritmo. /

Crea un algoritmo con las '
siguientes caracteristicas: ,

Inicio. En este campo incluye las \ /
siguientes asignaciones: \

n=O;X=O;y=O;Z=O e— e ——""_..-H..

Hacer. En este campo escribe las siguientes proposiciones:

n=n+1

x=(A[1]=n)+(A[2]=n)+(A[3]=n)+(A[4]=n)+(A[5]=n)
y=(B[1]=n)+(B[2]=n)+(B[3]=n)+(B[4]=n)+(B[5]=n)
z=(C[1]=n)+(C[2]=n)+(C[3]=n)+(C[4]=n)+(C[5]=n)
R1[n]=((x=1)&(y=1)&(z=1))?8:R1[n]
R1[n]=((x=1)&(y=1)&(z=0))?7:R1[n]
R1[n]=((x=1)&(y=0)&(z=1))?6:R1[n]
R1[n]=((x=0)&(y=1)&(z=1))?5:R1[n]
R1[n]=((x=1)&(y=0)&(z=0))?4:R1[n]
R1[n]=((x=0)&(y=1)&(z=0))?3:R1[n]
R1[n]=((x=0)&(y=0)&(z=1))?2:R1[n]
R1[n]=((x=0)&(y=0)&(z=0))?1:R1[n]

Mientras. En este campo escribiremos n<10. Esto significa que el algoritmo se ejecutara
hasta que n sea igual a 10.

Para comprender la légica del algoritmo, haremos otra prueba de escritorio.



Supongamos que A={1, 2, 3, 4, 5}, B={3, 4, 5, 6, 7} y C={10, 9, 8, 7, 6}. Supongamos,
ademas, que el ciclo mientras yava enn=3.

Entonces las proposiciones:

x=(A[1]=n)+(A[2]=n)+(A[3]=n)+(A[4]=n)+(A[5]=n)
y=(B[1]=n)+(B[2]=n)+(B[3]=n)+(B[4]=n)+(B[5]=n)
2=(C[1]=n)+(C[2]=n)+(C[3]=n)+(C[4]=n)+(C[5]=n)

son equivalentes a:

x=(A[1]=3)+(A[2]=3)+(A[3]=3)+(A[4]=3)+(A[5]=3)
y=(B[1]=n)+(B[2]=3)+(B[3]=3)+(B[4]=3)+(B[5]=3)
z=(C[1]=n)+(C[2]=3)+(C[3]=3)+(C[4]=3)+(C[5]=3)

Las igualdades entre paréntesis son ldgicas; es decir, asigna 1 si es verdadera o 0 si es
falsa. En ese sentido, las expresiones anteriores se reducen a:

x=0+0+1+0+0=1
y=1+0+0+0+0=1
z=0+0+0+0+0=0

Finalmente, las expresiones:

R1[n]=((x=1)&(y=1)&(z=1))?8:R1[n]
R1[n]=((x=1)&(y=1)&(z=0))?7:R1[n]
R1[n]=((x=1)&(y=0)&(z=1))?6:R1[n]
R1[n]=((x=0)&(y=1)&(z=1))?5:R1[n]
R1[n]=((x=1)&(y=0)&(z=0))?4:R1[n]
R1[n]=((x=0)&(y=1)&(z=0))?3:R1[n]
R1[n]=((x=0)&(y=0)&(z=1))?2:R1[n]
R1[n]=((x=0)&(y=0)&(z=0))?1:R1[n]

son equivalentes a:

R1[3]=((x=1)&(y=1)&(z=1))?8:R1[3]
R1[3]=((x=1)&(y=1)&(z=0))?7:R1[3]
R1[3]=((x=1)&(y=0)&(z=1))?6:R1[3]
R1[3]=((x=0)&(y=1)&(z=1))?5:R1[3]
R1[3]=((x=1)&(y=0)&(z=0))?4:R1[3]
R1[3]=((x=0)&(y=1)&(z=0))?3:R1[3]
R1[3]=((x=0)&(y=0)&(z=1))?2:R1[3]
R1[3]=((x=0)&(y=0)&(z=0))?1:R1[3]

De acuerdo a los valores de x, y y z calculados, la Unica sentencia que asigna una region es
R1[3]=((x=1)&(y=1)&(z=0))?7:R1[3]. Es decir, R1[3] = 7.



Lo anterior significa que el elemento 3 pertenece a la regién 7 como era de esperarse.
Puedes hacer mas pruebas de escritorio para comprender mejor el algoritmo. El vector R1,
entonces, almacena la regidn a la cual pertenece cada uno de los elementos del Universal.
Algoritmo identificador de regiones sombreadas.
Crea un algoritmo con las siguientes caracteristicas:
Inicio. En este campo incluye la siguiente asignacién:

n=0

Hacer. En este campo escribe las siguientes proposiciones o sentencias:

n=n+1
R2[8]=((r11=1)|(r21=1)|(r31=1))?1:0 A r41
R2[7]=((r12=1)|(r22=1))?1:0 ria
R2[6]=((r13=1)|(r32=1))?1:0
R2[5]=((r23=1)|(r33=1))?1:0
R2[4]=(r14=1)?1:0 B sz\\* ~_ ¢
R2[3]=(r24=1)?1:0 / AN "
R2[2]=(r34=1)?1:0 N\
R2[1]=(r41=1)?1:0 [ o\
| | |
I"‘. 23 r33 /
\ \ r24 \ /_,f 134 ,
\\\\ AN /\(// ///

Mientras. En este campo escribiremos n<1. Esto significa que el algoritmo se ejecutara
una sola vez, cuando n toma el valor de 1.

Si observas las sentencias te dards cuenta que el vector R2 almacena las regiones
sombreadas; es decir, aquellas donde rij es igual a 1. Por ejemplo, la imagen de arriba nos
permite inferir que:

R2[8] = 1 6 dicho de otra forma, la region 8 estd sombreada. Esto es cierto porque la

proposicion légica (r11=1)v(r21=1)v(r31=1) es verdadera (recuerda que el simbolo "|”
representa, en Descartes, el conector logico de la disyuncidn).

Algoritmo que almacena las posiciones de los controles graficos.
Crea un algoritmo con las siguientes caracteristicas:
Inicio. En este campo incluye las siguientes asignaciones:

n=0



Hacer. En este campo escribe las siguientes proposiciones:

n=n+1
X[1]=g1.x
Y[1]=gl.y
X[2]=g2.x
Y[2]=g2.y
X[3]=g3.x
Y[3]=g3.y
X[4]=g4.x
Y[4]=gd.y
X[5]=g5.x
Y[5]=g5.y
X[6]=g6.x
Y[6]=gb6.y
X[7]=g7.x
Y[7]=g7.y
X[8]=g8.x
Y[8]=g8.y
X[9]=g9.x
Y[9]=g9.y
X[10]=g10.x
Y[10]=g10.y

Mientras. En este campo escribiremos n<1. Esto significa que el algoritmo se ejecutara
una sola vez, cuando n toma el valor de 1.

Como puedes observar, este algoritmo se explica por si solo.

Algoritmo que almacena las regiones donde estan los controles graficos.
Crea un algoritmo con las siguientes caracteristicas:
Inicio. En este campo incluye las siguientes asignaciones:

n=0; e=0; f=0; g=0; h=0; i=0; s1=0; s2=0; s3=0; s4=0; s5=0; s6=0; s7=0; s8=0
Hacer. En este campo escribe las siguientes proposiciones:

n=n+1
e=X[n]*2+(Y[n]-1)*2
f=(X[n]+1.2)A2+(Y[n]+1)"2
g=(X[n]-1.2)A2+(Y[n]+1)"2
h=X[n]

i=Y[n]
s8=(e<4)+(f<4)+(g<4)
s7=(e<4)+(f<4)+(g>4)
s6=(e<4)+(f>4)+(g<4)



s5=(e>4)+(f<4)+(g<4)
sd=(e<4)+(f>4)+(g>4)
s3=(e>4)+(f<4)+(g>4)
s2=(e>4)+(f>4)+(g<4)
sl=(e>4)+(f>4)+(g>4)+(h<4)+(i<3.5)
R3[n]=0
R3[n]=(s8=3)?8:R3[n]
R3[n]=(s7=3)?7:R3[n]
R3[n]=(s6=3)?6:R3[n]
R3[n]=(s5=3)?5:R3[n]
R3[n]=(s4=3)?4:R3[n]
R3[n]=(s3=3)?3:R3[n]
R3[n]=(s2=3)?2:R3[n]
R3[n]=(s1=5)?1:R3[n]

Mientras. En este campo escribiremos n<10. Esto significa que el algoritmo se ejecutara
10 veces, permitiendo la asignacién para cada elemento del vector R3.

El analisis del algoritmo es sencillo:

Las variables e, f, g son calculadas con las ecuaciones de las circunferencias que definen el
diagrama de Venn, esto nos permite determinar si un control grafico esta fuera o dentro
de las circunferencias. Las variables h e i nos permitan determinar si el control esta por

fuera del rectangulo que contiene los diagramas.

Las demas expresiones las dejo para tu analisis. Si quieres usa una prueba de escritorio con
valores supuestos para un control grafico cualquiera.

Algoritmo calculador del nimero de elementos en zona sombreada
Una vez hemos asignado los valores de los vectores anteriores, los algoritmos que siguen son de
comparacion para calcular el nimero de elementos dentro de la zona sombreada, el nimero de
elementos bien ubicados por el usuario y los errados.
Agrega un algoritmo con las siguientes caracteristicas:

Inicio. En este campo incluye las siguientes asignaciones:

n=0;k=0;elementos=0

Hacer. En este campo escribe las siguientes proposiciones

n=n+1

k=(R2[R1[n]]=1)?1:0

elementos = elementos + k

Mientras. En este campo escribiremos n<10. Esto significa que el algoritmo se ejecutara
10 veces, permitiendo recorrer todos los valores del vector R2.



Para entender el algoritmo hagamos una prueba de escritorio para la siguiente escena, en
la cual se han ubicado correctamente los elementos del Universal.

Elementos en la regjén sombreada = 3 iExcelente!
FElementos bien ubicados = 3
Elementos mal ubicados = 0

INSTRUCCIONES

A={10,9,8,7,6}
B={5,4,3,21}
C={6,5,4,3,2}

A

UNIVERSAL
B C
o

10

Otro ejercicio

El algoritmo debe calcular cuantos elementos hay en la zona sombreada, que para el ejemplo
deberia dar como resultado 5. Haremos nuestra prueba de escritorio a través de la siguiente tabla
y usando los algoritmos anteriores.

N R2[R1[n]]=¢? K Elementos
1 R1[1]=3 R2[3]=1 1 1
2 R1[2]=5 R2[5]=1 1 2
3 R1[3]=5 R2[5]=1 1 3
4  R1[4]=5 R2[5]=1 1 4
5 R1[5]=5 R2[5]=1 1 5
6 R1[6]=6 R2[6]=0 0 5
7 R1[7]=4 R2[4]=0 0 5
8 R1[8]=4 R2[4]=0 0 5
9 R1[9]=4 R2[4]=0 0 5
10 R1[10]=4 R2[4]=0 0 5

Recuerda:
R1[n] almacena la regién donde debe estar el elemento.

R2[n] almacena unos y ceros para regiones n sombreadas o no respectivamente. Para el ejercicio,
se observa que el Universal esta contenido en las regiones 3, 4, 5 y 6, de las cuales sélo estan
sombreadas las regiones 3 y 5 (ver imagen anterior).



La sentencia k=(R2[R1[n]]=1)?1:0 asigna valores de 1 a k cuando R2[R1[n]]=1 y de cero en caso
contrario.

La proposicién elementos = elementos + k acumula los valores unitarios de k permitiendo obtener
el total de elementos contenidos en la regién sombreada.

Algoritmo calculador del nimero de aciertos.

Crea un algoritmo con las siguientes caracteristicas:
Inicio. En este campo incluye las siguientes asignaciones:
n=0;k1=0;k2=0;aciertos=0
Hacer. En este campo escribe las siguientes proposiciones:
n=n+1
k2=(R1[n]=R3[n])+(R2[R1[n]]=1)
k1=(k2=2)?1:0

aciertos=aciertos+k1

Mientras. En este campo escribiremos n<10. Esto significa que el algoritmo se ejecutara
10 veces, permitiendo recorrer todos los valores del vector R1 y de R3.

Algoritmo calculador del nimero de fallos.

Agrega un algoritmo con las siguientes caracteristicas:
Inicio. En este campo incluye las siguientes asignaciones:

n=0;k3=0;k4=0;k5=0;fallos=0

Hacer. En este campo escribe las siguientes proposiciones:

n=n+1

k3=(R1[n]=R3[n])+(R2[R1[n]]=0)

k4=(k3=2)?1:0

k5=(R1[n]!=R3[n])*(R3[n]>0)

fallos=fallos+k4+k5

Mientras. En este campo escribiremos n<10. Esto significa que el algoritmo se ejecutara

10 veces, permitiendo recorrer todos los valores del vector R1 y de R3.

El analisis de estos dos ultimos algoritmos te lo dejamos como ejercicio.

1.4 Gréficos. Los graficos que nos restan por incluir son pocos. La mayoria ya los incluimos en los
pasos anteriores.



Poligono. Nos faltaba afiadir el rectangulo que incluye los diagramas de Venn. Hazlo de

acuerdo a la siguiente imagen:

@ Botones @ Espacio W Controles @ Auxiliares Q Graficos Animaci

espacio |E2 vll_fnndu -

dibujar-si | ||_ coord_ahs
e¥presion |i-4;3-53 {4,3.5) (4,-3.5) {-4,-3.5) (-4,3.5)

-_rastrl:u [ familia parametro |3
intervalo W pasos ’8— Fv‘ relleno

Textos. Finalmente, afiade los siguientes textos:

relleno [3,3)
texto [410,75]

texto r410.1001 %
< | ¥

Texto 1. En la posicion [400,75] inserta un texto que muestre el conjunto A con sus
elementos. La imagen siguiente te da una idea de cémo hacerlo:

espacio |2 |1 fondo |
dibujar-si |

expresion [[410,?51 \

-' rastro | familia parametro s intervalo |[0;l]

pasos |8 texto ]{\rtfl\uco{\fonttbl\fﬂ\fcharse

expresién
decimales |0 Iv fijo ﬂ
Al1]

aceptar cancelar

La primera expresion se muestra en el recuadro inferior.

Texto 2. En la posicion [410, 100] haces lo mismo con el conjunto B.
Texto 3. En la posicion [410, 125] representas el conjunto C.

Texto 4. En la posicion [430, 160] anades un texto que diga UNIVERSAL.

Texto 5. En la posicion [130, 3] incluyes un texto de acuerdo a la siguiente imagen.



expresiﬁn
decirnales IIZI v fijo j

elementos

cancelar

Texto 6. En la posicidén [130,22] lo haces con el texto “elementos bien ubicados”. En
este texto debes usar la variable aciertos.

Texto 7. En la posicion [130,40] afiades el texto “elementos mal ubicados”, usando la
variable fallos.

Texto 8, 9 y 10. En las posiciones [120, 85], [30,205] y [325,205] insertaras los textos
A, By C respectivamente.

Texto 11. En la posicién [460, 10] agregas un texto que diga

. : , iExcelente!
“Excelente, has comprendido los diagramas de Venn” o el texto :

gque desees. Este texto sélo aparecera bajo la siguiente
condicion dibujar-si = (fallos=0)&(aciertos=elementos).

La escena final es como la primera imagen de esta clase.

Bueno, eso es todo, espero que hayas comprendido esta clase. Hasta la proxima.



