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1. ¢ Qué es Sofus?

Sofus es una implementacion de software realizada con caracter educativo en el

IREM de la Réunion Institut de recherche sur I'enseignement des mathématiques.
Laboratoire d'informatique et de mathématiques, (Instituto de investigacion sobre la
ensefianza de las matemaéticas.Laboratorio de Informética y Matemaéticas ) perteneciente
a la Universidad de la Isla de Reunion (Francia). Se puede descargar en el siguiente
enlace Sofus_descarga en su version francesa y en el siguiente enlace Sofus_espariol en
la version que he traducido y adaptado al espafiol para su uso en la comunidad hispana.

La version que voy a explicar esta basada en Blockly pero deriva, conceptualmente de
otra anterior que implementaba un entorno de programacion y algoritmia basada en un
lenguaje de programacion que permite escribir un programa en pseudocodigo.

La version que voy a explicar esta basada en Blockly que como sabemos es una potente
y Util aplicacion que esta siendo muy utilizada en diversas implementaciones de
programacion grafica como es el caso de Herramientas de Programacion de Arduino,
Disefio Grafico para aplicaciones 3D, algebra y Geometria dinamica.

Existe una version de Sofus para trabajar en linea que esta residente en un servidor de la
Universidad... cuyo enlace es el siguiente.

¢ Qué ventajas nos ofrece Sofus?

e Un entorno de programacion grafica ampliamente difundido y en constante
desarrollo.

e Facilidad para la ensefianza de los rudimentos de la programacion.

e Capacidad de generar codigo compatible con Phyton, JavaScript, y otros

e Facilidad de desarrollo de algoritmos de manera gréafica.

¢ Disponibilidad de una libreria que permite el manejo de una “tortuga” que en un
area grafica de la pantalla facilita el desarrollo de aplicaciones de salida grafica.

Esta herramienta esta orientada a los cursos de Informatica o Asignaturas relacionadas
con las TIC's en las ensefianzas ESO, Bachillerato y en Primeros Cursos de estudios
Universitarios en areas de conocimiento relativas a la programacion basica.

En la Web del IREM existen numerosos articulos y ejemplos de programas sobre Sofus,
gran parte de este material lo usaré en el desarrollo de esta Guia de Usuario y Manual de
Practicas.

Es importante decir que existen otras herramientas que he utilizado con mis alumnos y
gue igualmente son meritorias pero he seleccionado esta por su sencillez de utilizacion.

La programacion algoritmica es una poderosa herramienta para que los estudiantes se
familiaricen con la programacion. Con el desarrollo de los lenguajes gréaficos la
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programacion sintactica (escribiendo lineas de texto con comandos y variables) ha sido
relegada a un segundo plano. Ya no es necesario memorizar instrucciones escritas en
lenguajes nemotécnicos y ordenadas en estricta formacion. Ahora basta con abrir una
caja de herramientas que contiene una coleccion de bloques graficos que encajan unos
en los otros y permiten establecer el flujo de los datos y otorgar de manera cobmoda los
métodos de comunicacion (interfaces) con el teclado, la pantalla, el raton, etc... Esta es
la nueva era de la programacion.

En el MIT se han desarrollado muchas aplicaciones basadas en esta idea de la
“Programacion Grafica”, ejemplo de estas es Scratch o Snap! Que han revolucionado de
manera decisiva los conceptos de “Interface de Programacion”. Es cierto que los
poderosos lenguajes actuales poseen entornos graficos de programacion, peor estos
pertenecen a un estrato de “alto nivel” de cualificacion que resulta complicado de usar
en los niveles béasicos de la educacion.

1.1. Unas ideas basicas sobre Blockly

Blockly es una aplicacion creada bajo los auspicios de Google for Education siendo una
potente “biblioteca para la construccién de editores de programacion visual”. Blockly
esta disponible para descargar.

Blockly es una biblioteca que agrega un editor de cddigo visual a las aplicaciones web y
Android. El editor Blockly utiliza bloques gréaficos entrelazados para representar
conceptos de codigo como variables, expresiones logicas, bucles y mas. Permite a los
usuarios aplicar principios de programacion sin tener que preocuparse por la sintaxis o
la intimidacion de un cursor parpadeante en la linea de comandos.

1.1.1. Creacion de una aplicacion Blockly

Desde la perspectiva de un usuario, Blockly es una forma intuitiva y visual de crear
codigo. Desde la perspectiva de un desarrollador, Blockly es esencialmente un cuadro
de texto que contiene codigo generado por el usuario sintacticamente correcto. Blockly
puede exportar bloques a muchos idiomas, incluyendo estas opciones populares:

JavaScript
Phyton
PHP

Lua

A continuacion se muestra un desglose de alto nivel de lo que entra en la construccion
de una aplicacion Blockly:

e Integre el editor Blockly. El editor Blockly en su forma més simple consiste en
una caja de herramientas para almacenar tipos de bloques y un espacio de
trabajo para organizar bloques. Obtenga més informacion sobre la integracion de
Blockly en los documentos de Inicio para Web o Android.

e Crea los bloques de tu aplicacion. Una vez que tienes Blockly en tu aplicacion,
debes crear bloques para que tus usuarios puedan codificar, y luego agregarlos a
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tu caja de herramientas Blockly. Obtenga méas informacién sobre cdmo crear una
vista general de bloques personalizados.

e Construir el resto de la aplicacion. Por si mismo, Blockly es s6lo una manera de
generar codigo. El corazén de su aplicacion es decidir qué hacer con ese codigo.

1.1.2. Las fortalezas de Blockly y otras opciones

Blockly es uno de un creciente nimero de entornos de programacion visual. Decidir
cual usar en su aplicacion es un paso importante, asi que aqui estan algunas de las
mayores fortalezas de Blockly para ayudarle a tomar la decision:

Cddigo exportable. Los usuarios pueden extraer sus programas basados en bloques
a lenguajes de programacion comunes y suavemente la transicion a la programaciéon
basada en texto.

Fuente abierta. Todo acerca de Blockly esta abierto: se puede bifurcar, hackear y
usarlo en sus propios sitios y aplicaciones de Android.

Extensible. Modifique Blockly para adaptarse a sus necesidades afiadiendo bloques
personalizados para su API o eliminando bloques y funcionalidades innecesarios.

Muy capaz. Blockly no es un juguete. Puede implementar tareas de programacion
complejas como calcular la desviacion estandar en un solo bloque.

Internacional. Blockly ha sido traducido a mas de 40 idiomas, incluyendo
versiones de derecha a izquierda para arabe y hebreo.

Incluso con todos esos aspectos positivos, Blockly no es la solucion para cada
aplicacion. Estos son algunos otros editores visuales que puede ser Util:

Scratch Blocks: Disefiado por la gente detras del Scratch del MIT y construido
sobre la base de cddigo Blockly, Scratch Blocks ofrece un modelo de
programacion simplificado ideal para principiantes jovenes.

Droplet: El editor de programacién grafica que las funciones lapiz cédigo, su
caracteristica distintiva es la capacidad de convertir de cddigo en bloques.

Snap: Un lenguaje de programacion grafico inspirado en Scratch, no es una
biblioteca sino una aplicacion completa con un entorno de ejecucion integrado.
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2. Explicacion del entorno Sofus
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2.1. Areas de trabajo.

En la figura anterior se muestra las areas de trabajo de la aplicacion

2.1.1. Menus.

En la parte izquierda aparece recuadrado el menu de opciones de Sofus. Cada uno de
los botones realiza las siguientes funciones:

Abrir fichero. Permite abrir un fichero anteriormente creado y guardado en el
una carpeta.

Guardar Fichero: Permite guardar el trabajo que tengamos realizado en el area
de edicion poniendo un nombre al fichero que lleve la extension *.sof. El fichero
se guardara en la “Carpeta de Descargas” del Ordenador.

Exportar Xcas: Permite generar el texto correspondiente a la sintaxis del
lenguaje Xcas. El texto lo escribe en la “Consola de Texto” desde la que es
posible copiar y pegar en la ventana de edicion de Xcas

Guardar Figura: Permite guardar la imagen que aparece en la “Consola
Grafica” de la construccién de los bloques del area de edicion. Lo graba en
formato *.svg”

Ejecutar: Permite ejecutar la aplicacién construida en el area de edicion.

Reiniciar-Borrar: Con eta opcién se limpia el area de edicion y limpiar la
“Consola Grafica” pero no la “Consola de Texto”.



Opcion Tortuga Turbo. Permite ralentizar el movimiento de la tortuga en su

trazado.

Librerias de Bloques. En esta area aparecen n formato “arbol” las distintas librerias
que incluyen los bloques clasificados por su tipo y naturaleza.

Aqui se muestran las categorias principales de los bloques de libreria. En los que
aparece el triangulo azul es porque se subdividen en otras categorias.

La libreria “Tortuga” contiene todos los bloques de funcidon que permiten seleccionar
acciones en el trazado y aspecto de la tortuga que dibuja en la parte de “Consola

QGrafica”

A lo largo de este manual se irdn comentando cada una de las librerias a la vez que se

utilizan en determinados ejemplos

2.1.2. Consola Gréfica.

Esta area es en la que se ejecutan las aplicaciones que incluyen acciones de

I Variables l' Tortuga
I Entradas-salidas DESP'?ZamlentO
Rotaciones
IP Tortuga ¥ Disefio
Adi Estilo
I' Logica
Borrador
I' Bucles s
I' Matematicas Aspecto
}  Realizar Funcién Multitortugas
Datos
IP Texto e
estion

pantalla y desplazarse hacia abajo

2.1.4. Area de Trabajo.

trazado grafico (usando la
tortuga). Para ver completa esta
area basta con hacer un scroll en
la pantalla y desplazarse hacia
abajo

2.1.3. Consola Texto.

En ella se escriben los mensajes
y textos que se generan e la
ejecucion de una aplicacion.
Para ver completa esta area
basta con hacer un scroll en la

Esta area es la que permite el disefio de la aplicacion a base de unir bloques que
configuran el algoritmo. Como atributo importante diremos que para hacer zoom
en el area basta con mover la rueda de Scroll del ratdn. También se puede hacer
pulsado en las areas que se indican en la siguiente imagen. Para eliminar bloques
se “Arrastraran “y depositaran en la papelera. También es posible borrar
elementos arrastrandoles al area de librerias y soltando en ella el bloque.



Borrado de un blogue arrastrado a la papelera
Poner en Zoom modo normal

Aumentar Zoom \

Disminuir Zoom

. Papelera

2.2. Operaciones basicas que se pueden realizar en el area de trabajo en el modo de
edicion.

2.2.1. Incorporar Bloque. Esta tarea es tan sencilla como buscar el bloque en las

librerias, seleccionarlo con el ratén y mantenido pulsado el boton “derecho” del
raton se arrastra y suelta en la posicion que queramos.

e EhiEl elemento ©
LEWEEhiETE elemento »

[WleEnEhicld elemento * Kol

‘ borra la consola grafica

LEEEhEheld elemento * Kl

‘ limpia la consola texto

iplicar D fijar QE3E® 2 | introducir [=5cIa con un mensaje &6 RETIE 9.4 »?
multiplicar EENELCI Por !
_ Arrastre del Fiar G a
Bloque -
dividir (EELELNCES por

2.2.2. Unir Bloques para unir los bloques basta con aproximarlos y cuando su
contorno se resalte significa que al soltar se queda “pegado” el bloque
2.2.3. Menu Contextual de Bloques.

el le=1d elemento * Filolg

Encaje de los bloques

introducir con un mensaje €6 =9y Cuando hacemos clic con el boton
derecho estando sobre un blogue

aparecera el menu contextual de la
figura. En algln caso aparece alguna
opcién méas o también alguna opcién
inactiva.

Duplicar

Afiadir un comentario
Reducir el bloque
Desactivar el bloque

Suprimir el bloque

Ayuda

2.2.4. Duplicar: Copia el blogue seleccionado

10



trucer CTEED » | @) | COTND Afadir un comentario: Despliega una

' ventana sobre la que se escribe un texto.
— Al seleccionar esta opcion aparece una
comentario I pequefia interrogacion que al pulsar sobre
ella permite escribir en un “bocadillo” un
texto a modo de comentario.

i1 Numero ~ R 2 W decimales +

2.2.5. Reducir el bloque: Contrae el contenido del bloque con el fin de ocupar menos
espacio

(o) para EINEEE) con -0 T T
n - I divisiole por « JHd - | Dupiicar

Expandir el blogque

Desactivar el bloque

Duplicar Suprimir 15 bloques
Ayuda
Reducir el bloque 1 esdivible por |2/ Crear 'divisible'

Desactivar el bloque

Afiadir un comentario

U

B EEN divisible BTG

Suprimir 15 bloques
Ayuda

Crear 'divisible’

o] sl n IR aivisible por - Jia -]

0 AND I (n -]
hacer | mostrar | (@) creartexto con | ¢ ([SH) »

o
L1\ es divible por |
By d )

Crear 'obtener d'

2.2.6. Expandir Blogue: Expande un bloque que este contraido.
2.2.7. Desactivar un Bloque: Deja inoperativo un bloque en el disefio.

2.2.8. Activar un bloque: Devuelve operatividad a un bloque

repetir veces

hacer [ » avanzar | [EREED

repetir veces

hacer [ » avanzar | [EELED

» . aladerecha de
= Duplicar

Duplicar Afiadir un comentario
Afiadir un comentario Reducir el bloque
Reducir el blogue Activar el bloque
Desactivar el bloque Suprimir el bloque

Suprimir el blogue

repetir | veces

hacer [ » avanzar | [ELEES

- a la derecha de ELR)

Bloque activado

repetir veces

hacer | » avanzar | (ERCED

Bloque desactivado

90°
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2.2.9. Suprimir el blogue/es: Suprime (borra) el o los blogues que se han marcado.

repetir ( | veces

hacer | . avanzar | [E:0RS

repetir veces
hacer | . avanzar | ([E:ED

Duplicar _,..{ . a la derecha de E['J
Anadir un comentario Duplicar

Entradas externas Afiadir un comentario
Reducir el bloque Reducir el bloque
Desactivar el blogue Desactivar el bloque
Suprimir 5 blogques Suprimir el blogue
Ayuda

2.2.10. Ayuda: En los casos que la opcion este activada se abrird una pantalla con una

pagina HTML de ayuda.

Tyies VEE un namero * e i= =il Dime el lado del cuadrado en m: m

Duplicar

Afiadir un comentario
Reducir el blogue
Desactivar el bloque

Suprimir el bloque

Ayuda <:=|

2.2.11. Colocacion de parametros.

Determinados bloques como el de “crear texto con” o “crear una lista con” tienen una

opcion en su menu contextual que nos permite colocar los parametros en horizontal o en

vertical.

©) crear texto con . ¢¢ -

Duplicar

AfRadir un comentario
Entradas en vertical <=
Reducir el bloque
Desactivar el bloque
Suprimir 3 bloques

Ayuda

12



Colocacion de los parametros en horizontal

Temperatura = |

(& crear texto con

Duplicar

Afiadir un comentario
Entradas en horizontal C:.
Reducir el bloque
Desactivar el blogue
Suprimir 3 blogues

Ayuda

Colocacion de los parametros en vertical
2.3. Menu Contextual en el area de Edicion.

Si pulsamos el botdn derecho del raton estando en el area de edicion sin tocar ningun
blogue podremos optar al men( contextual de edicion que presenta tres opciones.

repetir | [E) | veces

hacer | »_ avanzar | [ERCEED

Reducir bloques
a la derecha de [E@

2.3.1. Reducir Bloques: Contra todos los blogues que haya en el area.
2.3.2. Expandir los Bloques: Expande los bloques contraidos.

2.4. Afadir pardmetros en un bloque.

Determinados bloque presentan una marca en la parte superior izquierda que nos indica
que es posible editar y afiadir parametros al bloque. Tal es el caso, por ejemplo del
blogue condicional, en el que vemos que al pulsar sobre la “Marca para editar”
parametros se despliega una pequefia ventana desde la que podemos afiadir elementos
nuevos en la funcion de comparacion.

13



Marca para editar

'|ea B
ea

Elementos para afiadir
arrastrandolos

hacer
sino si

hacer

sino si

(&) si hacer

hacer
hacer Bloque Final con

=ino si tres condicones

sino si

hacer
hacer

Sino si

hacer

2.5. Seleccion de Opciones mediante menu desplegable en un bloque

Determinados blogue tienen la posibilidad de seleccionar parametros u opciones
pulsando sobre un area que despliega un menu de persiana del que podemos seleccionar
una de ellas.

Indica la posibilidad de
seleccion de parametro

1
mostrar [ mmiz cuadrada ~ 1N 27 )

Opciones a
seleccionar

¥ raiz cuadrada
absoluto
T <= -
In
log10 <=
eh
10"

En la figura el bloque de célculo permite modificar la operacion a realizar con el dato
(27)

14



2.6. Encaje de valores sobre un bloque.

! Y
ENTRADA DE PARAMETROS EN UN BLOQUE

Ranura de valor

el o

U
(i (T T

O Se edita texto

' m WSOTUS es muy Interesantem

Se edita numero ]
l Variable

B - [ Tomperatura - 1|

Determinados bloque tienen la posibilidad de conectar a ellos un valor que puede ser
una constante (texto o valor numérico) para que se efectlen determinas operaciones
también es posible encajar en estas ranuras de valor variables.

En determinados bloques solo se pueden encajar valores de un tipo por lo que si
intentamos afiadir un valor que no sea del tipo adecuado no se “pegara a la ranura”.

| Variables

| : ; Variable tipo numérico
ntradas-salidas

I Tortuga

I» Logica [0
& Bucles 0
I" Matematicas

G trecio  L(120

2.7. Tipos de parametros y variables.

En la figura se muestran los tipos mas usuales existiendo alguno mas.
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VARIABLES CONSTANTES Y PARAMETROS

Tipos de valores a encajar

en una "ranura de valor"
Seleccion de Constante

Constante de tipo matematico W]

v OIT

E Valor numérico .

Valor de angulo ?
sqri(2)

m Cadena de texto sqrt('4)
Variabl :

80 Seleccion de angulo

Seleccion de Variable
Ill element » |

v element
Temperatura

Renombrar la variable. ..

Nueva variable. ..
\ w,

Los parametros y las variables se pueden editar y modificar
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3. Elementos basicos de Programacion.

En este apartado vamos a repasar los principales conceptos de caracter general que son
aplicables a los distintos programas que queramos disefiar.

La realizacion de un algoritmo siempre lleva implicitas tareas comunes como son:

e Definicion de las variables

e Ordenes de Entrada /salida de datos.

e Manejo y Control del trazador gréficos (Tortuga)
e Tratamiento de textos.

e Variables tipo “Lista”

e Variables tipo “Matriz” o “Vector”

e Operaciones matematicas

¢ Instrucciones de Control de Flujo

e Realizar Funciones

e Calculo Formal

3.1. Variables.

Las variables son elementos basicos en la definicion de un algoritmo. Para definirlas
con Sofus recurrimos a la pestafia “Variables” del menu de bloques y de alli extraemos
el bloque “fijar elemento a” que nos permitira seleccionando sobre el area desplegable
“elemento” , “renombrar la variable”” -ponerle en nombre que queramos- 0 crear una
nueva variable “Nueva variable.

3.1.1. Definicion de variable

'm elemento - E .

v elemento
Renombrar la variable...

Nueva variable. ..

Al definir una variable esta se incorporara a la lista de bloques de la libreria “Variables”
con su nombre en dos bloques uno “fijar <nombre de la variable> a” y el otro con el
nombre de la variable .

Las variables podran ser de dos tipos “texto” o “un numero”.

Una vez creada la variable se puede fijar ésta a un valor afiadiéndole los datos a la
conexion de la derecha.

ey Precio + [CRIR 235 |

7Y Coior - PIIN Roio B2
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Una vez que tenesmos creada una variable aparecera esta en la pestafia de bloques
correspondiente “Variables”

Variables fijar a

I Entradas-salidas
I.'Torluga

I> Lsgica <
1 ¥ Bucles <

Simples fiar -

Complejos
I' Matematicas —

I Realizar Funcion fijar (I a

¥ Texto

Tratamiento
® Sofus

De esta pestafia podemos recoger y arrastrar las formas en las que se presenta la

ﬁjar a (A ¥ ]
variable: “fijar” y como tal -

Si nos colocamos sobre estos bloques y pulsamos el botdn derecho del ratén, apareceran
menus contextuales que permiten la generacion del blogue homologo

Duplicar Duplicar

Afadir un comentario Afiadir un comentario

Reducir el bloque Reducir el bloque

Desactivar el bloque Desactivar el bloque

Suprimir el bloque Suprimir el bloque

Ayuda Ayuda

@cer Copia de la 'variable AJ ﬁacer copia del bloque "fijar ﬂ

U v

18



. ”
T ciement © I

I Entradas-salidas

Il" Tortuga

I> Logica far GIT=ERd @ (
I.' Bucles “Precio * |

I' Matematicas

Ejemplo de designacion de valor a la variable “Precio”

§ Variables Variable tipo texto

I Entradas-salidas

Ih Tortuga

UE Mes « ERE Enero |2
l® Logica

I.' Bucles
I.' Matematicas

I Realizar Funcién

Ejemplo de designacion de valor a la variable “Mes”

i1l Lista * & (&:] crear una lista con [ ED

Definiciéon de una
variable tipo
"Lista" o "Array"

elemento

[ elemento
elemento

| elemento
\. .

Se afiade elemento a la lista

3.1.2. Variables tipo lista

Es posible también asociar a una variable una lista, es decir crear una variable de tipo
“Lista”. Estas variables son un conjunto de datos “array” que son tratados en funcion
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de la posicién que tengan dentro e la lista. En la imagen anterior hemos asignado a la
variable “lista” tres valores de tipo numérico.

El bloque “crear una lista con” que se encuentra en la carpeta “Matematicas -> Lista
-> Creacion”

En el siguiente ejemplo se muestra la manera de crear una lista de 5 elementos y
mediante una instruccion e tipo bucle “para...” se escribe en la Consola de Texto el
valor de cada uno de los elementos de la lista.

En la lista los elementos son: 1°=23, 2°=56, 3°=14, 4°=51 y 5°=86
Crea un Array Numérico e imprime
los wvalores de modo secuancial

limpia la consola texto

fijar QR CE a (2] crear una lista con |
| 56
b14]
(51
86

para [T C 08 desde ' hasta B. incremento

hacer L escribir en consola | en jalista ( (EZEA IO0ED €5 ‘puntero - |

3.2. Entrada y salida de datos.

Para la realizacion de un algoritmo siempre tendremos que recurrir a la entrada de datos
y a la salida de resultados. Lo que equivale a leer y escribir datos.

La libreria que vamos a usar para ello es la denominada “Entradas-salidas” que esta
formada por los bloques que figuran en la siguiente imagen. Se incluyen bloques para la
escritura tanto en la ventana propia de Blokly como para la Consola de Texto de Sofus.

La salida de datos —trazado- en la ventana Consola Grafica se explicara posteriormente
cuando hablemos de la “Tortuga”.
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I Variables

‘a
Ib Tortuga m

Io-Logic

Ib Bucles
I. Matematicas introducir (3 con un mensaje ¢¢ [ »?
| Realizar Funcién ®
.\
Ib Texto

escribir en consola

‘ limpia la consola texto

3.2.1. Introducir texto o nimero.

Para introducir un valor de texto o un valor numérico se utiliza el bloque

introducir [Z4: con un mensaje ¢¢ [ »? _
que al ejecutarse lo que hace es

abrir una pequefia ventana con el texto que coloquemos para pedir el valor que se
escribe en la caja de datos y después se pulsa aceptar.

Al ejecutarse aparece esta ventana:

introducir {3438 con un mensaje & e LR T m

& Qué edad tienes?
1 |

| Aceptar | ‘ Cancelar ‘

Se pulsa Aceptar u la variable Edad adquiere el valor de 18.
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3.2.2. Salida de datos

Los dos primeros bloques son E escribir un dato numérico y para escribir una

cadena de texto m

3.2.2.1. Salida de datos en la ventana caracteristica de Blocky

Con el bloque “mostrar” podemos enviar a la ventana de Blockly un valor

" Muestra texto en

una ventana Contenedor
de texto

. . . . ™
Es posible mostrar valores de texto, numericos o variables

o4
L<s> R ol czmo |

o
Haola mundo 1!
Ventana de Blockly
3.2.2.2. Salida de datos a través dela Consola de Texto
4\ escribir en consola
Con el blogue ' mostramos un texto en la Consola de Texto.

Podemos escribir el tipo de variable o dato que queramos.

®

Para mostrar una matriz en la Consola de Texto se utiliza el bloque
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escribir en consola = [£5)

escribir en consola | ¢ [FL1E) »?

escribir en consola [ BE DG C

Para borrar el contenido de la Consola de texto se utiliza el bloque

/\ limpia la consola texto

3.2.2.3. Un ejemplo de entrada/salida de datos

En el siguiente ejemplo vemos algunas instrucciones de entrada y salida de texto

f\ limpia la consola texto

(iEld Nombre + JERERLTGL T texto « Nl NI R ELEETEREE Dime tu nombre ? B2
fijar [Z:ECES a | introducir TG 0 con un mensaje &6 eI CRTGER S 22
“ escribir en consola | (] creartexto con | € ”

Como podemos ver las vaiables de entrad Nombre y Edad se nos piden mediente el
blogue“introducir texto con mensaje..”

introducir [EA¢0@ con un mensaje ¢ [ »?

Seguidamente para escribir los valores se recurre el bloque “escribir en consola” al que
se ha conecatdo un bloque “crear texto con” que lo que hace es crear una linea de textos
con distintos tipos de valores:

“Te llamas” +Nombre + “y tienes” + Edad +”afos”

El bloque “crear texto con” se encuentra en la libreria “Texto -> Tratamiento”
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elemento

[ elemento

elemento —
; @] crear texto con
elemento -

elemento
.~

Cuando se ejecuta el programa anterior en la Consola de Texto apece el siguiente
mensaje:

Consola de Texto

Te llamas Fernando y tienes 26 afios

A continuacion vemos otro sencillo ejemplo en el que se muestran dos formas de enviar
un texto. En la primera se manda directamente “Hola Mundo” Y en la segunda se hace a
través de la variable “Saludar” que previamente la hemos cargado con el valor “Hola
Mundo”

Dos maneras de saludar al "Mundo"

Fl¢ Saludar * [:0 0 Hola Mundo
 Saludar

e B Hola Mundo |2

mostrar

Hola Mundo Haola Mundo
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3.3. Manejo y Control de la Tortuga.

Blogues de funcién gue estan relacionados con la tortuga‘

e Estas instrucciones permiten el
Desplazamiento. desplazamiento de la tortuga en
el &rea de la Consola Gréfica.
o avanzar ) e Los parametros son de tipo
= numérico pero también se
pueden colocar variables, Por
defecto aparecen con el valor
“80”. La unidad de
desplazamiento es el pixel.
¢ Con la orden Posicionar
posicionar la tortugaen ( Ml . ol ) podemos llevarnos la tortuga a
una punto determinado de la
Consola Grafica

o retroceder | E[)

L

e Este grupo de instrucciones
Rotaciones permiten el giro de la Tortuga
en los términos que se
especifica en el texto de la
propia instruccion, teniendo
en cuanta que el giro puede

2 a la izquierda de [ELF)

- aladerechade E[R ser aladerechaoala
izquierda.
alaizquierdade () /6 de angulo recto e Enel caso de que el angulo

este dentro del propio blogque
bastara con apuntar con el

aladerechade @ [ /6 de angulo recto ':atén sobre la ventana de
' angulo para que aparezca

o girar a la izquierda = ([E[)

a la izquierda de |45]J

PN girar a laderecha  [E[})

~ . guiarlatortuga ER) e El valor de la variable indica
el angulo a girar.

2 Volver hacia arriba la tortuga # 2. girara la izquierda

Variable
e Latortuga puede girarse hacia
arriba. El pardmetro en este
caso es el identificativo de la
tortuga (un valor numérico)
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Disefo: Estilo

sellar texto

bajar la pluma

subir la pluma

color de la pluma

marcar un punto

En este aparado tenemos
bloques que permiten
cambiar el color de la pluma.

La pluma puede subirse (no
dibuja) o bajarse (dibuja).

Es posible marcar un punto
con el bloque
correspondiente.

Con la orden “Sellar texto”
podemos escribir un texto en
el area gréafica de la Consola
Gréfica

Disefio: Borrador.

‘ borrar los graficos de tortuga
4 borra la consola grafica

Con estas dos instrucciones
se consigue borrar el

contenido de la “Consola
Gréfica”.

La instruccion “borra la
consola..” reinicia y sitiia la
tortuga en su origen, la de
“borrar los graficos..” solo
borra lo dibujado y mantiene
la tortuga en su posicion

Disefio: Aspecto

Fo

mostrar la tortuga

"ﬁ' ocultar la tortuga

Permiten estos bloques
ocultar la tortuga o mostrarla




e En este apartado
encontraremos bloques que
permiten dibujar los ejes de
coordenadas en la Consola
Gréfica.

dibujar la marca

dibujar una cuadricula i Permi'te dibujar una
cuadricula y también.

e Dibujar la marca consiste en

eje de abcisas dibujar los dos ejes a la vez
la marca.

eje de ordenadas

e Con estos blogques se pueden
Multitortugas: Datos recoger los datos que se
indica en cada uno de ellos
abscisa de la tortuga r,elatlvos a la posicion,
angulo y color de la tortuga.
ordenada de la tortuga e Se puede también recoger la
distancia de la tortuga que se
indica por su nimero al

Aidt AEels T fe centro de la pantalla grafica

color de la tortuga

o Distancia con la tortuga #

Multitortugas: Gestion e “Con la tortuga” se pueden
indicar acciones que solo se
Con la tortuga # realizaran en la tortuga que
se indica mediante su
parametro (nimero de
tortuga).

e “Crear tortuga” permite crear
~..  Crear Tortuga # una nueva tortuga con su

: namero, a la que podremos
acceder con la anterior
instruccion.
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3.4. Tratamiento de Texto
Ejemplos de partes de texto son:

e '"cosal"

e "12 de marzo de 2010"

e El texto puede contener letras (que pueden ser minusculas o mayusculas),
numeros, signos de puntuacion, otros simbolos y espacios en blanco entre
palabras.

Vamos a repasar los bloques méas importantes reaccionados con la manipulacion de
texto. La mayor parte de los textos seran para ampliar o explicar operaciones pero
también se pueden mostrar a través de ellos variables.

3.4.1. Creacion de texto

El siguiente bloque crea el fragmento de texto "hola" y lo almacena en la variable
Ilamada Saludo.

JCIf Saludo - R 7 Hola [0

El bloque “crear texto con” combina (concatena) el valor de la variable de Saludo y el
nuevo texto "Mundo™" para crear el texto "HolaMundo". Tenga en cuenta que no hay
espacio entre ellos, ya que ninguno estaba en el texto original.

‘&| crear texto con [ EETCED

Para aumentar el nimero de entradas de texto, haga clic en el icono de rueda dentada,
gue cambia la vista a:

elemento unir

elemento
elemento

(@] crear texto con [ EECCED

Crear una pieza de texto mediante la
agregacion de cualquier nimero de elementns.
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Se afiaden entradas adicionales arrastrando un bloque de "elemento” de la caja de
herramientas gris de la izquierda al bloque "unir".

3.4.2. Longitud del texto

m m " Hola Mundo .

El bloque longitud cuenta el numero de letras, nimeros, etc., en cada texto. La longitud
de "Hola Mundo” es 10.

mostrar | longitud | € [FLENNITTEY »2

Al Ejecutar esta instruccion aparee la ventana mostrando el nimero de caracteres,
incluido como tal el espacio

3.4.3. Mayusculas.

| MAYUSCULAS -
W MAYUSCULAS - |

v MAYUSCULAS

minusculas

Mayuscula al inicio de cada palabra

e B MAYUSCULAS - |13 Hola Mundo |

HOLA MUNDO
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3.4.4. Invertir Texto

PR VIR 1Y Hola Mundo k2

La instruccion al ejecutarse devuelve “odnuM aloH”

3.4.5. Busqueda de la posicion de un caracter en el texto

Estos bloques se pueden utilizar para buscar la posicion en la que se encuentra un trozo
de texto o simplemente un caracter en una cadena.

La instruccion tiene dos opciones encontrar la primer aparicion o encontrar la tultima
aparicion

en el texto ' il =Y primera aparicion * [ERETeLENEY

v primera aparicion

Ultima ocurrencia

m en el texto [ ¢ [GRENTINIEE) 22 | encontrar la de la cadena [ ¢ [ 9

Por ejemplo, esto pide la primera aparicién de "o" en "Hola Mundo". El resultado es 2.

mostrar ( en eltexto | ¢ (RELIMEND ?®  encontrarla de la cadena | < [ » .

10

En este caso se pide la posicion en la que aparece por ultima vez la letra “0” y nos
devuelve la posicion 10

3.4.6. Extraer un solo caracter de una cadena de texto
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LCEIE IR O Hola Mundo 14| sacar caracter # empezando por el principio * I 3

Extrae el cardcter nimero 3 empezando a leer la cadena desde el principio: devuelve “1”

plel e e T Hola Mundo |24 || sacar caracter # contando desde el fin + M 3 |

Extrae el caracter nimero 3 empezando a leer la cadena desde el final: devuelve “n”

Sesie sl (O Hola Mundo 1) || obtener la primera letra

Extrae el caracter primero de la cadena: devuelve “H”

m en el texto {] % Hola Mundo |22 || sacar el dltima letra ~

L |

Extrae el altimo caracter de la cadena: devuelve “0”
Jes e T Hola Mundo |- | obtener una letra al azar -

Extrae un caracter aleatorio

3.4.7. Extraer sub cadenas de texto

mostrar [ en el texto " Hola Mundo |-

Sl e 5D despues de |a letra # ¢ | .

(el =L letra # empezando por el principio *

Extrae la subcadena que comienza en el caracter 2 y termina en el caracter 7: Devuelve
“ola Mu”

mostrar en el texto " Hola Mundo [

Sl gl sl [ B despues de la letra# « W -
(=EElED letra # empezando por el final ~

Devuelve “Mu”

mostrar en el texto 7 Hola Mundo |55
Sl = s e despues de la letra #

hasta la
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Devuelve “undo”

Existen otras posibilidades que omitimos y dejamos que el lector experimente.

3.4.8. Recortar (eliminar) los espacios
El siguiente bloque elimina caracteres de espacio de:
o El comienzo del texto

o El final del texto
o Ambos lados del texto

ﬂﬂ eseacios en ambos lados - I

Los espacios en el centro del texto no se ven afectados.

IMEspacios en ambos lados - r

¥ espacios en ambos lados
espacios en el lado izquierdo

espacio en el lado derecho

3.4.9. Imprimir texto

El blogue mostrar hace que el valor de entrada se muestre en una ventana emergente,
COMO se muestra:

e e Y Hola Mundo

Hola Mundo

Si el cddigo se exporta como JavaScript, Python o Dart, se imprimira en la consola
(pantalla). En ningun caso se envia a la impresora, como su nombre podria sugerir.



3.5. Variables de tipo Lista

Una lista Blockly es una coleccion ordenada de elementos, como una lista de tareas
pendientes o una lista de compras. Los elementos de una lista pueden ser de cualquier
tipo y el mismo valor puede aparecer mas de una vez en una lista.

Pasamos a comentar las operaciones que se pueden realizar con listas en el entorno
Sofus.

3.5.1. Creacion de lista
Crear lista vacia

La lista mas simple es la lista vacia, que se crea con el bloque de creacion de lista
vacia :

crear una lista vacia

Crear lista con valores

La lista creada se llama “Mi Lista” y la hemos definido con la opcion fijar poniéndole
fijar a fijar a
el nombre de “Mi Lista” .

Seleccionamos el bloque “crear una lista con” en el que hemos completado el nimero
de entradas afiadiéndole a las que tiene por defecto hasta llegar a 6 elementos. Se han

retirado los parametros de tipo numérico . . E y se han colocado 6
valores de tipo texto con los 6 colores.

elemento lista

[ elemento

elemento

elemento
elemento
elemento

elemento
—

(] crearuna lista con

Se definen los colores, escribiéndoles en un bloque de tipo texto
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| Verde [t o Azul Fo "1 Rojo 1
74 Amariio F2| ®f{d Bianco FIN] #ad Negro £

Con los bloques de la siguiente figura se monta la aplicacion que nos permitira mostrar
la lista en la caja de salida de texto.

fijar a (1] crear una lista con [ & »

S Azul
" Rojo

&1 Amarilo |7
8 Bianco |
73 Negro |

[ mostrar WL CTIESERD

Quedando de este modo la aplicacion. Obsérvese que se han cambiado los elementos de
la lista para ser mostrado en modo horizontal.

fijar ([NSERD a | () crear unalistacon [ 66 BEGE) 22
N Azul |
" Rojo |
71 Amarillo |1
"1 Blanco |-
" Negro |

LCS N Mi Lista ~ )

Verde Azul, Rojo,Amarillo,Blanco,Negro

Es posible también mostrar la lista en la “Consola de Texto” del entorno para ello
bastara con cambiar al siguiente montaje.
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‘ limpia la consola texto

=18 Mi Lista » [ <| crear una lista con (| €€ »
7T Azul B
3 Rojo 1
" Amarillo 1
"« Blanco .
" Negro |
\ escribir en consola -

Consola Texto

Verde,Azul,Rojo,Amarillo,Blanco, Negro

En el montaje se han utilizado dos bloques especificos de Sofus: “limpia la consola
texto” y “escribir en consola” para, por un lado limpiar la consola (borrar lo que

pudiera tener del anterior programa) y el segundo con el que se escribe la lista “Mi
Lista”

En la siguiente imagen se muestra una lista de nameros con los valores [12,56,66] que
también se muestra en la Consola de texto

‘ limpia la consola texto

fijar [(MIEC® 2 | (2] crear una lista con

\ escribir en consola

Consola Texto

12,586, 66

Es menos comun, pero posible, crear una lista con valores de diferentes tipos, texto y
nameros.
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| crear una lista con (13 ”»

7 Juan [

EE Numeros « |

Pedro,16,Juan,18

Cambiando el numero de entradas

Para cambiar el nimero de entradas, haga clic en el icono de rueda dentada. Esto abre
una nueva ventana:

©| crear una lista con {] (14 Pedro kX
[lllil
( CET»
9 18

elemento
elemento

elemento

elemento

3.5.2. Creando listas a partir de cadenas de textos separadas por un caracter.

En este caso vamos a estudiar el bloque “crear una lista del texto” que tiene dos
posibilidades, la anterior y “crear un texto de la lista”

== una lista del texto ' con el separador ' (=g un texto de Ia lista ~ . con el separador .

(134
9 o

Vamos a confeccionar una lista separando sus elementos con el separador
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/N limpia la consola texto

fijar a -0 una lista del texto -

IﬂUno,Dns,Tres,Cum,(ﬁncnm con el separador [ &6 i) 32 '

«, cscibirenconsola | en a ista ultimo

N LR LU Y in texto de la lista * con el separador | 6§

Consola Texto

Cinco
Ino, Dos, Tres, Cuatre, Cinco

La lista la llamamos “lista” y esta formada por:
Lista=[Uno,Dos, Tres,Cuatro,Cinco]

La variable lista se conecta al bloque “crear una lista del texto” y se rellena el texto
expresado anteriormente separando por comas cada elemento

Después mediante los bloques “escribir en consola” en el primer bloque lo que hacemos
es imprimir en la “Consola de Texto” el elemento “5” de la lista (es decir el Gltimo),
aungue podriamos haber puesto el nimero de las opciones que se muestran en la
siguiente imagen..

en la lista primera *

#

# desde el final

lista +

< primero
ultimo

aleatorio

Es posible, asi mismo, partiendo de una lista convertir esta en una cadena de texto
mediante la opcion “crear un texto de la lista”

Crear una lista con un elemento repetido

Es posible crear una lista que contenga todos elementos iguales, tato de texto como
numeérica.
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‘ limpia la consola texto

fijar (SEM® @ | crear una lista con el elemento () ¢ hola |-/ ' répetido B veces

e\ escribir en consola | §EER

Consola Texto

hola,hola,hola,hola, hola

3.5.3. Manipulacién de las listas
Vamos a comentar los bloques que se encuentran en la libreria:

Listas-> Manipulacion

USSR ista + |l obtener - [# -+ JB1 }

enlalista ( (N8 (XD EX 0 como | RS

CHIERIEEME lista + M encontrar |a primera * JETeE (ol We UG T R 1 |
longitud

vacia

suma de lalista * || lista * |

Vamos a contar con la lista siguiente para ponerla como ejemplo de las operaciones que
siguen en lo que se relaciona con la manipulacion. Se trata de la lista llamada Colores
que contiene 6 elementos cada uno de los cuales es un color.

Colores=[Verde,Azul,Rojo,Amarillo,Blanco,Negro]
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fijar a [ (¢] crearunalistacon [ &€ »
L« )
" Rojo |-

. Amarilo
* | Blanco |-
" Negro |

3.5.3.1. Verificar el tamafio de una lista.

- Colores -

Devuelve la longitud de una lista.

escribir en consola { longitud

Esta instruccion “longitud” devuelve un numero al ejecutarse que es el numero de
elementos de la lista a la que esta conectado —colores- En la “Consola de Texto” se
escribe “6”

Con el bloque “Lista vacia” lo que se averigua es si una lista contien algin elemento o

esta vacia.

Si la lista esta vacia la instruccion devuelve true (Cierto)
Si la lista contiene algin elemento devuelve false (Falso)

3.5.3.2. Obtener elementos de una lista.

Con la instruccion “En la lista...aparicion del elemento” podemos extraer un
elemento cualquiera de la lista

primero

altimo

aleatorio

con una posicién empezando a contar desde el principio

con una posicion empezando a contar desde el final de la lista

<'\ escribir en consola SLNENSERE Colores + | obtener + BN primero

Escribe en la “Consola de Texto”: Verde

‘“ escribiren consola | enjalista ( EECES (CEOCED C(TEED

Escribe en la “Consola de Texto”: Negro
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Escribe en la “Consola de Texto”: Rojo

4, escripiren consola WEVEEN Colores - Il obtener + 1 # desde el final -

Escribe en la “Consola de Texto”: Blanco

Es posible mediante la seleccion del area “obtener” tres formas de intervenir en la
operacion

Colores + [l obtener - # - m
v obtener

obtener y suprimir

suprimir

e Obtener: Lee el elemento (es la que hemos comentado en los ejemplos)
e Obtener y suprimir: lee el elemento y lo elimina
e Suprimir: Suprime directamente el elemento.

3.5.3.3. Busqueda de elementos en una lista

Vamos a manejar las instruccion “en lista...encontrar... aparicién de elemento”

aricion del elemento (" ED) |

en la lista

encontrar la primera
v encontrar la primera

Encuentra la ultima

Con la instruccidn buscamos si existe un elemento —nimero o texto- e una lista bien que
busquemos la primera vez que aparece o la Gltima, dependiendo de lo que
seleccionemos. La instruccion devuelve la posicion del elemento buscado. En el
siguiente ejemplo la instruccion imprime en la “Consola de Texto” “4” que es la
posicion del elemento “Amarillo”.

escribir en consola en la lista

1 Colores - |

..\"
: aparicion del elemento [ & ”»

encontrar la primera
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3.6. Vectores y Matrices.

3.6.1. Puntos y vectores
Un punto es una matriz que tiene dos coordenadas. Un vector es una matriz que tiene
dos coordenadas (o tres si uno esta en el espacio). En otras palabras, en términos de la
matriz, Sofus no sabe la diferencia entre puntos y vectores. Esto permite hacer calculos
entre ellos.
Ejemplol
En el siguiente ejemplo definimos dos puntos en el plano:

A=[-3, 1] ; B=[2, 4]

y al restar las coordenadas obtenemos el valor de las coordenadas del vector

VAB:[-S,-3]

Para el calculo de las coordenadas del vector de A (punto) B (), se resta de A a B:

‘ limpia la consola texto

EWdA * E _-B
L
fiar CEDa | B
“ escribir en consola | ﬁ?‘;\ A -ENNEB ~

!

Para poder mostrar vectores o matrices es preciso utilizar el bloque
Ejemplo 2

Ahora, para calcular laimagen de A (un punto) por el vector unidad u, u se afiade a A:
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‘ limpia la consola texto

EE A * Kl

fijar (TP a

ﬁ\ escribir en consola

En este caso las coordenadas de la imagen del punto A con respecto al vector unitario u
es [-1,2]

Multiples operaciones con vectores

Es posible sumar, restar vectores, sino también multiplicar el escalar o real, e incluso
calcular su angulo. La adicion, substraccion y multiplicacion por un verdadero también
trabajan con matrices distintas de los vectores.

Ejemplo 3

Calcular el punto medio entre dos puntos.

Para las coordenadas del punto medio de AB, sumamos Ay By el resultado se
multiplica por 0,5:

A=[-3, 1] ; B=[2, 4]
Devuelve la coordenada del punto medio

Pm=[-0.5, 2.5]

‘ limpia la consola texto

iEdA *
| @
fiar CEBa | B

"q\ escribirenconsola | v CEE = (95D + 59

Distancia entre dos puntos

En este caso se trata de calcular la distancia entre dos puntos, téngase en cuenta que se
trata del valor del mddulo del vector Vg en este caso la distancia calculada es 5.83
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/\ limpia la consola texto

NEWA * '
| @
fiar Gl a | &
4

a\ escribir en consola distancia hasta

Ejemplo4.
Recta que pasa por dos puntos Ay B

A=[-3, 1]; B=[2, 4];

La ecuacion a la que queremos llegar es del tipo y=m*x+p u es el vector Vag cuyo
cociente de componentes es justo el valor da la pendiente m y p la ordenada en el origen

€S

‘ limpia la consola texto

fijar G0 a | '

fijar [Z8) a |

fiar (D = || CIED - || (X

fijar (KD a . " ordenadas de (u v |
EED | abscisa de m

fijar (358 a D CE) abscsade XD

' ordenadas de | (XD

\ escribir en consola | T La Ecuacion de la Recta seria: L

“~ escribir en consola | (o] creartexto con | ¢ [ »?

d - B

Ejemplo 5

Resolucion de un sistema de ecuaciones mediante determinantes

Vamos a resolver el sistema

e 2x+3y=31
e X-y=3
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Vemos que si multiplicamos la segunda ecuacion por 3, aparece -3y que se ira con 3y i
a continuacion se suman las ecuaciones. Para realizar esta multiplicacion por 3, puede
representar la ecuacion ax + by = ¢ por el vector de coordenadas (a, b, ) y triples este
vector:

‘ limpia la consola texto

fjar GEBa | B
fiar GEB 2 | €D

‘ escribir en consola |

El vector calculado es el resultado de la suma de la primera ecuacion con 3multiplicado
por la segunda ecuacion: [5, 0, 40] es decir 5x=40

Tomamos nota de este resultado que se nos muestra en la Consola de Texto y ahora es
facil resolver esta ecuacion. 5x=40. Que equivale x= 8y teniendo en cuenta la segunda
ecuacion y=5

Otra forma de resolver el sistema es mediante sus determinantes.

La pantalla, con el vector de codificacién seleccionada aqui, toma nota de 5x = 40, que
es facil de resolver. Pero podemos resolver todo el sistema a la vez, con matrices,
imitando la resolucion Ax = b, la solucion x = b / a se obtiene multiplicando ambos
lados por la inversa de una: AX = B puede ser resuelto de forma an&loga multiplicando
ambos lados por la inversa de a, incluso si a es una matriz. Una precaucién, sin
embargo: La multiplicacion de matrices no es conmutativa, se deja uno debe llevar a
cabo la multiplicacion por Al (inversa de A):

‘ limpia la consola texto

fijar CYEM a |
)
Ed B * E!

fijar (CXIED 2 inversade |
v-\ escribir en consola ';"I;‘*.u WA ESNMB v )
\ 5

El resultado que se escribe en la Consola de Texto es
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Consola Texto

[7.999999999999998, 5]

Obsérvese que en lugar de 8 como deberia dar da algo menos pero este error es por
problemas del tratamiento de los datos en Sofus.

Ejemplo 6
Similitud directa

Una similitud directa es el producto de una constante (la relacion de similitud) por una
matriz de rotacion. Tales matrices se pueden fijar directamente:

7 borrar los graficos de tortuga

bajar la pluma

fijar OB a | B0
.0
fijar (KD a x | Rotacion de angulo

repetir lentamente | L) | veces
hacer [ fiar (KB 2 | KB < (KD

posicionar la tortuga en ( [ abscisa de .m =

ordenadas de m )

\ marcar un punto

Aqui, la iteracion de la similitud, creando una nube de puntos que Sofus tortuga puede
dibujar:
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3.6.2. Matrices 2D.

El tratamiento de matrices y sus determinantes es muy importante en el calculo
matematico. En este apartado vamos a ver los principales bloques de Sofus que abordan
este campo.

3.6.2.1. Definicion de matrices
Para la construccion de una matriz de utilizan los bloques de la libreria

Matematicas -> Matrices ->Matrices ->Construccion

00
1058 (Creacién de una matriz 2x2 00 Matriz nula

0
oA Creacion de una matriz diagonal Matriz aleatoria

Matriz diagonal Rotacion de angulo Matriz de rotacion

m Matriz de identidad

Con estos bloques podremos definir matrices de tamafio 2x2
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3.6.2.2. Operaciones con matrices.

A continuacion se muestran los bloques de funcion de la libreria de Operaciones con
matrices.

Matematicas -> Matrices ->Matrices ->Operaciones
Producto de matrices | matriz «
Matriz Inversa inversa de
Determinante de una matriz determinante de
Traza de una matriz traza de
Traspuesta de una matriz traspuesta de

Redondeo de una matriz redondeo de

I x

A modo de recuerdo.

Se define como traza de una matriz a la suma de los elementos de su diagonal
principal

Ejemplos de Traza de matrices

1-3

Mi=| 3} TrMl=1+2=3
[2-3 4

M2=|0-3 2| Tr\M2=2-3+5=14
315

La traspuesta de una matriz es la matriz resultante de cambiar

La traspuesta de una matriz A consiste en intercambiar las filas por las columnas y se denota por AT,

Asi, la traspuesta de
3l 1=11 14 31 D2l 4
A= [2 5 -?] es AT = [-1 5 n].
410119 4l 1-¢l 8

Calculo del determinante de una matriz

De tamario 2x2
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= 4 11 @ 22 — 4@ 12 4@ 21

De tamafio 3x3 (regla se Sarrus)

3
-1=1.1.542-(-1)-24+3.1.0-3-1.2-2.1.5-1-0-(-1) =

1
1
2 S

O = N

=5-440-6-10+0=-15

Veamos algunos ejemplos.

Ejemplol.

Producto de tres matrices M1, M2 y M3

Se han colocado las matrices en formato vertical para que ocupen menos espacio.

g —
Duplicar
Afiadir un comentario
|:> Entradas en horizontal
Reducir el bloque
Desactivar el blogue

Suprimir el bloque

f\ limpia la consola texto

fijar [L1EED a
EA M2 ~ ERIN -1 N4 2H0 |
EAM3 * ERRMON? 103
(T M Prodcuto ~ JERIE M1 + BN M2 +~ BN M3 ~ |

‘ escribir en consola . m) M Prodcuto ~

N\

[12, 34] M1 [3.1] M2 [-1.4] M3 [0,2]
(0, 8] [0.2]  [2.0] [1.3]

Resultado
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Ejemplo 2.

Matriz Inversa.

limpia la consola texto

inversade | ([MEED

DR [0-1

Resultado

Ejemplo 3

Varias operaciones.

/\ limpia la consola texto

fijar [CZEIED a (1)
q»-\ escribir en consola | trazade | [EIED

\ escribir en consola ) transpuesta de | (LIS
\ escribir en consola ) redondeo de M1 -

0-\ escribir en consola determinante de

Consola Texto

3 Traza de M1

(2, 0j|Traspuesta de M1
1, 1]
[2, 11|Redondeo de M1
[0, 1]
2 Determinante de M1
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3.6.2.3. Libreria Matematicas -> Matrices -> Matrices ->Vectores

Extrae la primera columna de una matriz sl El = Rel V5 GER

Extrae la segunda columna de una matriz segunda columna
Extrae la diagonal de una matriz diagonal de

columnas ‘ ‘

Une matrices en columnas

VVemos un ejemplo a continuacion en el que se han colocado todos los bloques

‘ limpia la consola texto

fiar B2 | B O

oo
fiar (EED 2 (6
a0

escribir en consola E%) primera columna de | [YEIED

escribir en consola ¥ | segunda columna M2 -

escribiren consola | iy | diagonalde | [YF8\

escribiren consola | ) | coumnas | (ZED @ CIED

Esta seria la salia de resultados

Consola Texto

(2, 01 Primera Columna de M1
[-5, 6] Segunda columna de M2
[3, 6] Diagonal de M2

(3, -3, 2, 11 Columnas de M2 y M1
i3, &6, 9, 1]
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3.6.3. Vectores y matrices tridimensionales 3D.

Vamos a estudiar los bloques de funcion de las matrices y vectores de formato 3D

Libreria Vectores

Vector 3D 3]
[ 1]

Vector sleatoio
Vector o
La tercera columna de una matriz es un vector
Cuota del vector

I\ limpia la consola texto

fiiar PEIED 2 | E)
a
escribir en consola | [&| crear texto con 117 Vector V1= |L

escribir en consola B R OGRS R Y Vector Aleatorio= 2
vector aleatorio

escribir en consola &) crear texto con | €6 NEEGENTEAEN 2
% | vector nulo

Librerias matrices.
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Matriz 3x3

Matriz identidad 100
010
001

Matriz aleatoria

Matriz nula 000
000
000

Matriz por columna§ i ' ' ‘

3.7. Instrucciones de control de flujo.

Vamos a estudiar un conjunto de instrucciones muy poderosas en el desarrollo de
algoritmos.

3.7.1. Instrucciones de tipo Condicional

Las sentencias condicionales son fundamentales para la programacién de computadoras.
Ellos hacen posible expresar declaraciones como:

o Sihay un camino a la izquierda, gire a la izquierda.
e Si la puntuacion = 100, imprime "jEres Campeon!".

Para el uso de estas estructuras de tipo condicional en nuestros programas podemos
hacer uso de los bloques que se explican a continuacién. Estos blogques se encentran en
la libreria llamada “Logica->Condiciones” en el entorno Sofus.

3.7.1.1. Bloque si..hacer

La sentencia condicional mas simple es un blogue si.. hacer , como se muestra:

Esta es la expresion mas sencilla del bloque . Pulsando en el pequefio engranaje que
figura en el bloque podremos construir bloques condicionales derivados con mas
condiciones.
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sino si

sino sino s

| si
hacer
sino si
hacer
sino si

hacer

sino

Veamos algunos ejemplos de uso de este bloque.

Se trata de establecer la condicion de que un valor sea mayor que una constante (x>100)
si se cumple la condicion entonces se muestra un mensaje.

La parte condicional de la instruccion si.. hacer puede ser cualquier condicién que se
establecera usando los bloques de la libreria “Ldgica->Proposiciones”

Bloques geu se pueden usar para definir la
parte de "condicion” del bloque si..hacer
de la Libreria "Logica->Proposiones"

LT =T e
condicion m

si cierto

si falso

Condicion
SRSl < - (> - Ji{i00)
hacer Unostrar " El numero x es mayor que 100 |-

Siun valor es verdadero, a continuacion, ejecutar ciertas 6rdenes.
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Cuando se ejecuta, esta comparara el valor de la variable x con 100. Si es mayor, se
imprimird "EIl numero x es mayor que 100". De lo contrario, no pasa nada.

3.7.1.2.  Bloques de tipo Si-Si no

También es posible especificar que algo deberia suceder si la condicion no es verdadera,
como se muestra en este ejemplo:

hacer | mostrar | ¢ El numero x es mayor que 100 |-

sino unoslrar % El numero x es menor que 100

Si la condicion es verdadera, entonces se ejecutan las
instrucciones de la parte ‘hacer’ del bloque. De lo
contrario, se ejecutan las instrucciones de la parte 'sino’.

Cuando se ejecuta, este comparara el valor de la variable x con 100. Si es mayor, "El
numero x es mayor que 100" Sera impreso. De lo contrario, se imprimira “El namero es
menor que 100”.

Un bloque si puede tener cero 0 uno mas secciones pero no mas de uno.
3.7.1.3. Bloques de varias condiciones
También es posible probar condiciones multiples con un solo bloque si agrega clausulas
sino si :
fijar E3E) a | introducir el =gk 18 Escribe un valor positivo de x ? b2
(@) si : - - ]
= = o GIE  cx {50
hacer | mostrar " Numero comprendido entre oy 50 -/
5ino si . 1 m : 1|
hacer | mo'strar _. " Numero comprendido entre 50 y 100 [

CUCN e R Numero mayor que 100 2

Si el primer valor es cierto, entonces se gjecutan

las primeras instrucciones del blogque. De lo

contrario, si el segundo valor es verdadero, se
gjecutan las segundas instrucciones "hacer' del bloque.
Si no se cumple ninguna codicion se gjecutan las
instrucciones del dltimo blogue de drdenes 'sino'.

El bloque primero si comprueba si 0< x <= 50 En este caso se imprime el texto
“Namero comprendido entre 0 y 50”
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El bloque segundo sino si comprueba 50 < x <= 100 En este caso se imprime “Numero
comprendido entre 50y 100"

Finalmente la parte sino se ejecutara cuando ninguna de las anteriores condiciones se
cumpla. En este caso se imprime “NUmero mayor que 100”

Las condiciones se evaltan de arriba a abajo hasta que uno esté satisfecho, o hasta que
no queden mas condiciones.

3.7.2. Bucles de control

La categoria Control contiene blogues que controlan si se ejecutan otros bloques
colocados en su cuerpo . (Por ejemplo, en el siguiente bloque "repeat", el cuerpo
contiene el bloque "print" y su entrada.) El cuerpo se ejecuta y, en algunos casos, el
valor de una variable utilizada dentro del cuerpo. Estas estructuras se Ilaman bucles ya
que el cuerpo se repite (posiblemente) varias veces, una reminiscencia de una cuerda
que contiene bucles. Cada paso a través del bucle se llama iteracion . Para obtener mas
informacion, consulte https://en.wikipedia.org/wiki/Control_flow#Loops .

Los bloques de control estan la libreria “Bucles -> Simples”

3.7.2.1. Bloque repetir “n” veces

repetir  [EL) veces

Este es el blogue mas simple de "repeticion™ ejecuta el codigo en su cuerpo el nimero
especificado de veces. Por ejemplo, el siguiente blogue imprimira "jHola!" cuatro
veces.
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https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=es&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.es&sl=en&sp=nmt4&tl=es&u=https://en.wikipedia.org/wiki/Control_flow&usg=ALkJrhgJ8aNzbTehO5rQrlxjOSeJmhyDEQ#Loops

/ limpia la consola texto

repetir veces

hacer L\ escribir en consola | ¢ [ERE) »?

Consola Texto

Hola
Hola
Hola
Hola

El parametro “ntimero de veces” puede ser un valor numérico o una variable numérica
En el siguiente ejemplo se nos pregunta el nimero de veces que queremos escribir

“Hola” y la respuesta la asociamos a la variable “N° de veces” que es la que colocamos
en el bloque “repetir”.

‘ limpia la consola texto

I8 N de veces + [ 1GL S8 un numero = el === 08 Cuantas veces quieres escribir Hola ?

repetic | [ECERTIC | Veces

hacer C\ escribir en consola | & [ZEE) *?

Con este programa escribimos el numero de veces que queramos el texto “Hola”

3.7.2.2. Repetir por cada elemento de una lista

por cada elemento [J§# en la lista | [[EZED

Este bloque lo que hace es realizar las instrucciones que le indiqguemos en su lado de
“hacer” por cada uno de los elementos de una “lista” de valores, cargando cada vez que
se repite el valor del elemento de la lista mediante el “puntero variable” i que puede ser
nombrado con otro nombre.
En el ejemplo siguiente se crea una lista de mis amigos con el nombre:

Lista de Amigos= [Jose, Pedro, Juan]

Mediante esta instruccion de repeticion lo que hacemos es sacar cada elemento de la
lista y saludad a cada amigo “Hola Jose”, “Hola Pedro”, “Hola Juan”
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‘ limpia la consola texto

{1y Lista de Amigos * |- " (4] crear una lista con | &€ »
T ”
T ”

por cada elemento [ETLFI® en la lista (

escribir en consola | [« creartextocon | ¢ [FEIEY 22

Consola Texto

Hola Jose
Hola Pedro
Hola Juan

3.7.2.3. Instruccion de Bucle tipo FOR NEXT

para [ desde = EJ hasta | [E[) incremento

Esta instruccion es la equivalente a la clasica instruccion de programacion FOR NEXT.
Esta pensada para realizar una serie de repeticiones dentro de un bucle ejecutando las
instrucciones que se colocan dentro de ella en la parte “hacer” de la instruccion.

La condicidn para se ejecute el bucle es en primer lugar definir un rango de valores por
los que se va a mover el valor de la variable “i” también llamado puntero y la parte de
“incremento” viene a expresar la forma de variar los valores siempre partiendo del
primero valor “desde” al segundo valor “hasta”

En el ejemplo siguiente lo que hacemos es escribir los valores de “X” desde 1 a 10
incrementando de 2 en 2, es decir 1,3,5,7,9
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‘ limpia la consola texto

para E3E8 desde ' hasta incremento

hacer L\ escribir en consola |

Consola Texto

O o= LN W

3.7.2.4. Repetir mientras

Vamos a poner un ejemplo para entender esta instruccion.

repetir

Un juego: Imagine un juego en el que un jugador lanza un dado y suma todos los
valores que le van saliendo siempre que el total sea menor que 30 (condicion del
bloque “mientras que”. Los siguientes bloques permiten implementar este juego:

1.
2.

SIS o

Definimos la variable llamada Total dandole el valor inicial de “0”

El ciclo comienza con la comprobacion de que el Total es menor que 30
(condicidn del bucle). Si es asi, los bloques en el cuerpo se ejecutan.

Se genera un numero aleatorio en el rango de 1 a 6 (simulando una tirada del
dado) y se almacena en una variable llamada Valor _tirada .

Se imprime el valor Valor_tirada.

La variable Total se incrementa en el valor de Valor _tirada .

Al llegar al final del bucle, el control vuelve comprobarse si la condicion

Total >30.
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‘ limpia la consola texto

5% iotal * ERM 0|

o mientras que - IS Il < - I 30

hacer | fijar QEIIEIECEIE @ | escribe no aleatorio entre 0y 0

| Valor_tirada -

1\ escrbir en consola

cLERITEE Valor_tirada ~ =Y Total

- !

En nuestro ejemplo, el bucle terminaria después de que se hubieran impreso las distintas
tiradas con numeros aleatorios en el rango de 1 a 6, y la variable Total contendria la
suma de estos nimeros, lo que se garantiza que sera de al menos 30.

Para obtener més informacidn, consulte https://en.wikipedia.org/wiki/\While loop .

3.7.2.5. Repetir hasta (Until)

"Repita mientras" los bucles repiten sus cuerpos de instrucciones mientras que alguna
condicion es verdadera. Repetir-hasta es similar excepto que se repiten las
instrucciones del cuerpo del bucle hasta que una cierta condicion sea verdad. Los
siguientes bloques son equivalentes al ejemplo anterior porque el bucle contiene hasta
que total es mayor o igual a 30.

. limpia la consola texto

fijar a | @
=0T hasta - |

hacer | fiar QEIMICEEW® 2 escribe ne aleatorioentre | @) v ('@

. Valor_tirada -

\ escrbir en consola

cUELIEES Valor_tirada ~ =Y Total -

- I

3.7.2.6.Bucle contador (FOR NEXT)

El contador con bloque (Illamado bucle for en la mayoria de los lenguajes de
programacion) incrementa una variable desde el primer valor al tltimo valor un
incremento determinado (tercer valor), ejecutando las instrucciones que pongamos
dentro del cuerpo del bucle. Por ejemplo, el siguiente programa imprime los nimeros 1,
3y5. Elrango de valores va desde 1 hasta 5 y el incremento es 2.
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I\ limpia la consola texto

para [zl desde hasta incremento
“~ escribir en consola ([ IECES

Imprimird 1, 3,5

Incremento -: Como se muestra en la imagen siguiente se puede hacer que el recorrido
sea con incrementos negativos estableciendo el rango desde un numero grande a otro
mas pequerio.

I\ limpia la consola texto

para (=0 M desde [ hasta ) incremento

hacer C\ escribir en consola puntero

En este caso se imprimirian los valores 5, 3, 1

3.7.2.7.Para cada elemento de una lista

por cada elemento (i en la lista [ (EZED

Esta instruccion (ver https://en.wikipedia.org/wiki/Foreach ) es similar a las anteriores,
excepto que en lugar de dar los valores de la variable de bucle en una secuencia
numérica, utiliza los valores de una lista. El siguiente programa imprime cada elemento
de la lista: "Mi lista", [Rojo, Verde, Azul].

4 limpia la consola texto

IEE Milista « §= . (3] crear una lista con 1% Rojo 2
0 Azul L
7T Verde B

por cada elemento m en la lista m

hacer | “ escribir en consola | [E RS

—
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Consola Texto

Rojo
Azul
Verdes

3.7.2.8.Bloques de terminacién de bucle

mr de un bloque - |

v salir de un bloque

A\ salir de un bloque - contintie con la siguiente iteracion del bucle

La mayoria de bucles se ejecutan hasta que se cumple la condicién de terminacion (en el
caso de bloques de repeticion ) o hasta que todos los valores han sido tomados por la
variable de bucle. Dos blogues raramente necesarios, pero ocasionalmente Utiles,
proporcionan medios adicionales para controlar el comportamiento del bucle. Aunque
los siguientes ejemplos son para cada loops, pueden utilizarse con cualquier tipo de
bucle.

3.7.2.8.1. Continuar con la siguiente iteracion

La continuacion con la siguiente iteracion (llamada continuar en la mayoria de los
lenguajes de programacion) hace que se salte el cddigo restante en el cuerpo y se inicie
la siguiente iteracion (paso) del bucle.

El siguiente programa imprime "alfa" en la primera iteracién del bucle. En la segunda
iteracion, se ejecuta el bloque de continuacion con siguiente iteracion , omitiendo la
impresion de "beta". En la iteracion final, se imprime "gamma".

‘ limpia la consola texto

fijar WAEERS a - | crear una listacon [ & [T} »?
BT ”»
T )
por cada elemento m en la lista | .

hacer | (o] si Wl color - =1 Azul |

hacer \ continte con la siguiente iteracion del bucle -
¢\ escribir en consola color

L .

3.7.2.8.2. Salirse del bucle
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La ruptura del bucle proporciona una salida anticipada de un bucle . El siguiente
programa imprime "Rojo" y “Azul” en tercera iteracion y "rompe" del bucle cuando la
variable de bucle es igual a "Verde". El tercer elemento de la lista nunca se alcanza.

. limpia la consola texto

Ed Milista = JER ' (@] crearuna listacon | 66 ' Rojo [+
7 ”
e )

por cada elemento m enlalista m

hacer [ (o] si | |'errrr EEB( « D »
hacer Lm bucle

\ escribir en consola | ([EHIEEED

3.8. Instrucciones de tipo Matematico

En este grupo de blogues vamos a estudiar las operaciones matematicas elementales
dejando para después las operaciones que se integran en las librerias Sofus que son
especificas de esta herramienta. Ahora veremos las librerias comunes que se incluyen en
la aplicacidn estandar Blockly.

3.8.1. Constantes matematicas.

LO

e Constantes especiales E

e Angulos

Entre las “Constantes especiales” tenemos las que se muestran en la imagen en la que se
despliega el menu de seleccion.

e Valores numéricos

W]

VA |
e
@
sqri(2)
sqri(z)

sl
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3.8.2. Funciones

Las funciones que disponemos son las siguientes:
anadic (| §) | o CETEIRD

‘redc-ndear v .elementﬂ

elemento + BN par v |

A continuacion mostramos las distintas operaciones que aparecen en los menus de cada
bloque cuando se pulsa sobre ellos:

o[ raiz cuadrada - |

¥ raiz cuadrada sin v
absoluto v sin
- Cos
In tan
log10 asin
et acos
10 atan
] == primo ~
par
impar
< primo
entero ol redondear + 1
positivo v redondear
negativo redondear por arriba
divisible por redondear por abajo

3.8.3. Operaciones Matematicas.

Aqui se recogen las operaciones mas comunes incluyendo el maximo comun divisor
“med de...”, y la reduccion de una numero a | valor médximo indciado en el rango
“contenido..” asi como la operacion que devuelve el “resto de..” una division
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m contenido | (INEICRES ente ('@ v | €D
resto de ' = ‘ mcd de ' y ‘

4+

Este bloque permite seleccionar entre las operaciones indicadas.

3.8.4. NUmeros aleatorios.

En esta libreria encontramos dos bloques. EI primero genera un numero aleatorio dentro
de un rango que le indicamos en los parametros del bloque

escribe n® aleatorio entre - y .

. aleatorio entre 0 y 1
El segundo bloque genera el numero aleatorio entre 0 y 1

3.8.5. Operaciones logicas.

El dlgebra booleana es un sistema matematico que tiene dos valores:

e cierto
o falso

iltruevl

v frue
false

Para la construccion de la parte condicional de las instrucciones tipo if y los bloques de
repeticion tipo “mientras que” y “hasta”.

Existen funciones en Blockly y Sofus que al ejecutarse devuelven “true” o “false”
(cierto o falso) que son valores booleanos. Estas funciones estan en la libreria
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“Ldgica -> Proposiciones”

lceod §osad

“Logica -> Test Fracciones”

fraccion *  — fraccién « |+
fraccion * | = fraccion + =
fraccion « =

Conviene tener en cuenta:

e Siun bloque espera un valor booleano como entrada, normalmente interpreta
una entrada ausente como falsa .

e Los valores no booleanos no se pueden conectar directamente donde se esperan
valores booleanos, aunque es posible (pero no es aconsejable) almacenar un
valor no booleano en una variable y luego conectarlo a la entrada. Ninguna de
estas practicas se recomienda, y su comportamiento podria cambiar en futuras
versiones de Blockly.

3.8.5.1.Comparaciones

Hay seis operadores de comparacion. Cada uno toma dos entradas (normalmente
numeros) y devuelve verdadero o falso dependiendo de como las entradas se comparan
entre si.

L= =
G <- K72 = %=

x~ ) >~ I 42 [ x - Jl=<~ Iy 42

Los seis operadores son: igual, no iguales, menores que, menores o iguales, mayores
que, mayores o iguales.

3.8.5.2.0peraciones logicas
Vemos a continuacion algunos ejemplos de operaciones Idgicas.

El bloque AND devolvera verdadero solo si ambas entradas son también verdaderas.
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El blogue OR devolvera true si cualquiera de sus dos entradas es verdadera.

3.8.5.3.Funcién no

Aunque nosotros podemos seleccionar “Cierto” o “Falso”, internamente el programa
trabaja como “true” y “false”

El blogue no convierte su entrada booleana en su opuesto. Por ejemplo, el resultado de:
no

Es true.

Como se mencion0 anteriormente, si No se proporciona ninguna entrada, se asume un
valor de true , por lo que el siguiente blogue produce el valor false :

Sin embargo, no se recomienda dejar una entrada vacia.
3.8.5.4.Comparacion de fracciones.

Se trata de utilizar los bloques de la libreria “Test Fracciones”

fiar CKB 2 /6

mostrar | CEB = | B3/6)

igualdad de fracciones

Esta operacion de comparacion devuelve “true”

Este otro devolveria también “true”

fiar CXB a 3/ €D

mostrar

Esta comparacion devuelve “false”
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3.8.5.5.Comparacion con vectores.

Es posible también averiguar si se cumplen algunas condiciones con relacion a dos
vectores. Tales bloques aparecen en la libreria “Ldgica -> Vectores”

elemento * & elemento * EEeI0 EER) FEENENCRS es perpendicular a

Se puede averiguar s dos vectores son “iguales”, “colineales o paralelos” y
“perpendiculares”

e lgualdad de vectores

fjar Q0D a |
fijar (23 a

mostrar

igualdad de vectores

Devolveria “true” -> Los vectores son iguales

e Vectores colineales o paralelos.

fiar YilED 2 | B)
fijar a | .. 6|
mostrar es colineal con

Devolveria “true” -> Los vectores son paralelos

e Vectores perpendiculares
fijar a

fijar a

mostrar | es perpendicular a

Devolveria “true” -> Los vectores son perpendiculares

Es posible hacerlo también con vectores tridimensionales.
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fijar KA a

fjar (228 a

mostrar es perpendicular a

Aqui devolveria “true”

3.8.6. Trabajando con Fracciones.

3.8.6.1. Constantes.

Las fracciones se pueden escribir de tres maneras:

I E) hacer una fraccién con

numerador :

denominador :

Las tres son equivalentes
3.8.6.2.0peraciones con fracciones

Con las fracciones se pueden realizar las operaciones que aparecen en la libreria
“Matematicas -> Fracciones -> Operaciones”

e

fraccion = fraccion ~ &

En el siguiente ejemplo tenemos un ejemplo de operaciones con dos fracciones
definidas F1=2/5y F2=7/3
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f limpia la consola texto

fijar (FIED 2 '8
fijar Y 3
rf\ escribir én consola crear texto con | _ 1 »
GER
escribir en consola | (&) crear texto con « »”
G-
escribir en consola | (%] crear texto con 7 »

escribir en consola 1| crear texto con | €& ”
:
escribir en consola | crear texto con | €6 »

S
<
F1
<
N\ | _
GE. ©

Este es el resultado en la Consola de Texto

Consola Texto

Suma= 41/15
Resta= (-29/15)
Producto= 14/15
Cociete= 6/35
Potencia= 8/125

~

Es posible realizar operaciones con fracciones con mas de dos fracciones simplemente
uniendo bloques de operacion.

I\ limpia la consola texto

fiar (EES a (| B3/ 8
fiar R a [ B/E)
fiar GERa /38
fiar B a (| B/ 3

1-\ escribir en consola

Consola Texto

43/20
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3.8.6.3.Funciones con fracciones.

A continuacion vemos un sencillo ejemplo de los bloques que se incorporan en la
libreria “Matematicas -> Fracciones -> Funciones con fracciones”

limpia la consola texto

escribir en consola | denominadorde | B3/

escribir en consola | numerador de | /
escribir en consola |
escribir en consola

escribir en consola

Consola Texto

3

2

3/2
(-2/3)
1/2,1/6

“denominador de” Devuelve el denominador de la fraccion

“pnumerador de”  Devuelve el numerador de la fraccion

“1/” Devuelve la fraccion inversa
s Devuelve la fraccion cambiada de signo
« - ” Devuelve “fracciones egipcias”

3.9. Librerias “Matematicas -> Sofus”

Esta libreria significa una aportacion importante a Blockly que permite afirmar la
herramienta como un importe aporte al disefio de aplicaciones de tipo matematico.

3.9.1. Trasformaciones.

Los bloques de funcién de esta libreria afectan y cambian una variable numérica de la
manera que el propio bloque indica en el texto que lo identifica.
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incrementar CIETN R decrementar [EELzckd de | D

ezl elemento * multiplicar (EENEICIES por | €3

i widi A
incrementar EENEnoke de | ED dividir EEUELTRIE por | €3

Vemos hay dos tipos, el primero no presenta parametro de entrada, es decir incrementa
o decremento la variable. El otro tipo realiza la operacién indicada pero con un
parametro.

Pulsando en la parte “elemento” obtenemos una ventana de seleccion en la que
podremos seleccionar una variable que ya tuviésemos definida o crea una “Nueva

variable”
elemento -
v elemento
Renombrar la variable. ..

MNueva variable...

Vemos un sencillo ejemplo.

I\ limpia la consola texto

fijar C3E0 2
incrementar (Y58

“ escribir en consola |
decrementar (358 de | [

escribir en consola | (35D

multiplicar [ZNE# por

escribir en consola | ([E3ED

13

21
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Estos bloques no admiten datos de tipo “texto”

3.9.2. Porcentajes.

multiplicar (EETELCRS por | B /100 - aumentar de 8100 ~

L TE elemento + e M8 3 )| /100 LTI elemento ~ KW 2 J1 /100 ~

dividir (e 20 /100 ~
v 1100

/2
l3
[ 4
/5
/6
I
/8
/9
/10
v 1100

3.9.3. Funciones.

IVCIENENED ] elemento = S22 elemento  H al cuadrado -

doblar * REREGEL S elemento ~ elevar a la potencia (

Estos bloques permiten implementar las funciones matematicas que indican.

Tenemos que considerar que dos de ellos despliegan funciones.

elemento * 'al cuadrado ~ |
v al cuadrado

al cubo

a la 4 potencia




doblar ~ elemento
il v doblar

triplicar

quadruplicar

quintuplicar
sextuplicar
x10
x 100
3.9.4. Redondear.
redondear E . decimales ~ trucar a

i1+ elemento * JE 2 Ml cerca ~

decimales

v cerca

La funcién “redondear..” permite redondear al numero de decimales marcados en el
parametro del bloque. Si introducimos x=23.567 la funcién

'i EII X E. 23.567 I

redondear E3 a (

nos devolveria 23.57

3.9.5. Fracciones.

multiplcar i por i

disminuir ' un ‘

La funcién “inversor” invierte la fraccion” tal como se ve en el ejemplo
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/\ limpia la consola texto

fiar Gl a B/ 6

\ escribir en consola

Consola Texto

2/3

inversor
£

\ escribir en consola

A continuacion vemos la funcion “doblar” que despliega las funciones que se muestran.

En el ejemplo hemos puesto “sextuplicar”

[doblar 1" |

+ doblar
triplicar

quadruplicar

4 limpia la consola texto

quintuplicar .

. fijar €3 a g 3]
sextuplicar W escribir en consola | £
octuplicar _
decuplicar sextupicar - il x *J

% escribir en consola | [E3
centuplicar N

La funcion “aumentar” devuelva la suma de una variable en formato fraccién otra

fraccion.

4 limpia la consola texto

fiiar EE 2 | 3/ E)
N\ escribir en consola | E3E

aumentar E3@ un | B/'B
N\ escribir en consola | E3ED

2/3
WNAN2

3.9.6. Vectores.

w multiplicar ‘ por '

disminuir ‘ un '

Vemos un ejemplo de uso de la funcion “Aumentar.. un..”
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4 limpia la consola texto

limpia la consola texto
'y P

-a-\ escribir en consola

multiplicar | 3@ escalar por

“~ escribir en consola | E33

El angulo que forman los dos vectores se puede comprobar con el siguiente algoritmo.

4 limpia la consola texto

fiar €X8 2 (')
0
fijar ETL6M a | €3 angulo

escribir en consola

escribir en consola | crear texto con | ELNTOES
1 Radianes [/
escribir en consola | [&| crear texto con ' redondear * | m'm
- e [+ 7 ]

71 Grados |

[3, 0]
0 Radianes
45 Grados

Podemos comprobar que la funcion “angulo” devuelve el angulo en radianes, lo hemos
convertido en grados para que también se vea de esta manera
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3.9.7. Matrices.
w multiplicar ' por 1

w multiplicar ‘ dada por 1

dobiar - [

Calcular la matriz traspuesta de una matriz

limpia la consola texto
'y P

fier ClB 2 | E) B2
(18 5]

“ escribir en consola 3, 2]

transponer 'm [; “rl)]
thir en ronenls A -

“ escribir en consola -2, 5]

Quintuplicar una matriz

Iy limpia la consola texto

fiar BB a | E) E3

1S, -21@m]

3y 23]

escribir en consola

Producto de dos matrices.

Sean las matrices Ay B

2 0 1Y({1 0 1
AB=|3 0 0«1 2 1|=
S 1 1)l 1o

Traspuesta

(21+01+1.1 2.0+40.2+41-1 21+0.1+1.0

A8 =131+401+01 30402401 31+401+0.0| =
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‘ limpia la consola texto

TEW A ~ ERN 2 WON 1)
3 H0H0
000

iar CIB 2 [ 3 O O

0680

000

escribir en consola ========= N re—
o 2, @, u]
escribiren consola | Y% [3, 0, 0]
) r L
] 2, A, Ul
escribir en consola | 1 ========== Matriz B ==========
: i, @, u]
escribiren consola | ¥ i, A, Al
1, 1, 0]
‘ escribir en consola i Matriz AxXB ——==—====
. [3, 1, 2]
o 1 3 @, 3
multiplicar | [EWE8 por
LA _ [7, 3, 6]
\ escribir en consola |

3.10. Realizar Funciones.

La realizacion de un algoritmo de un programa en ocasiones requiere el uso de
funciones. Las funciones como su nombre nos indica son estructuras del programa que
realizan una determinada funcion y a las que se puede invocar cuando lo necesitemos.
La libreria que Sofus nos ofrece para el tratamiento de las funciones es la misma que
nos ofrece Blockly. Estos son los blogues que ofrece:

[ :=| hacer cualquier cosa

devolver

Para definir una funcidn se usan cualquiera de los dos primeros bloques de tipo “para”
3.10.1. Funcion sin devolver valor:

En el primer bloque se crea una funciéon que no devuelve ningun valor “funcién sin
salida”.
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Designacion del nombre

hacer cualquier cosa [eslile

Canllbia nombre variable

nombre de la entrada - E3 e
nombre de la entrada :
| = 8

nombre de la entrada : £3

Inclusion de variables de entrada

<| para [EMLES con:a, b

nombre de la entrada : E3 entradas

nombre de la entrada : [E)

| nombre de |a entrada :
G b

(2] para ENE]Y con:a, b

La funcidn que queremos hacer muestra la suma de dos variables “a” y b”.

©| para [ENQEW con:a, b
o\ escribir en consola | (0] crear texto con | EXS
“ED”

El programa principal borra la Consola de Texto e invoca a la Funcién Suma pidiendo

previamente los valores “a” y “b” al usuario para entregarlos a la funcion.
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Llama a la Funcicn Suma. Entrega a
‘ limpia la consola textn la funcicon loz walores de "a" y "b"1

?) sumar con:
a {'} e eid un nimero * EGURGENEGEETERTY Valor de b 7 BH
b ( introducir [FINSCIES con un mensaje € »

Crea una linea con texteo
y valcores a imprimir

Funcion Suma

(@] (2) para con:a,b
Q-‘ escribiren consola | | 2) crear texto con | [EIED

“En”

3.10.2. Funcion que devuelve valor.

En este caso definimos la funcion que calcula el area de un circulo “Area_Circulo” la
funcion recogera el valor del radio “r”, calcula el area “a” y devuelve este valor a
través del bloque que la invoca.

Siempre que se crea una funcion aparece en la pestafa ‘“Realizar” la funcion creada.

I Variables &) para
I Entradas-salidas

IP Tortuga

IP Logica

I' Bucles devolver

I Matematicas m

Realizar Funcion

I." Texto Area_Circulo con :

r

Este es el programa que utiliza este tipo de funcion.
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4 limpia la consola texto

EW r * ERERLGLITEE un ndmero * EHRLELEWEETEAE Valor del radio 7 B2

o\ escribir en consola | (2] (7) creartexto con | ¢¢ [GENTOSN *?

U Aea- |

Area_Circulo con :

BN =N Area Circulo N B
elevar [§i a la potencia

- RN
- . |
devolver | EXED

Este es el resultado que se muetra en la Consola de Texto cuando cuando ejecutamos el
programa dando al radio el valor de 5

Valor del radio ?

E | Consola Texto

Radic = 5 Area= 78.53981633974483

| Aceptar ‘ ‘ Cancelar ‘

Es posible encadenar varias funciones.

A continuacion vemos como calcular el mem calculando previamente el mcd.

/\ limpia la consola texto (%] para con:x,y

fijar 408 a o B89 mcd con: -
(5D

\ escribir en consola mcm con :

a
b |

devolver

©| para [EE) con:a, b
[repetir BEEED | 'cxp B3 ©

hacer | fijar (@ a | restode ('EXD - (' CED|

fjar KB a | CXD
fiar CXB 2 | (XD

devolver | EED
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3.10.3. Funcion “si.. devolver”.

Esta funcion solo se puede utilizar dentro de un bloque de definicion de funcion del que
devuelve valor. Se trata de establecer unos condicionales en los cuales, si se cumple la
condicion, de devuelve un valor numérico o de texto.

A continuacion ponemos un ejemplo en el que se establece la funcion “Saludar” que
recoge la variable “nombre” los condicionales “si .. devolver” recogen la condicion del
nombre y devuelven una cadena de texto que es un saludo.

4 limpia la consola texto

i1 nombre * FERERTGIEE texto * Ko W=t S0 5 A quién quieres saludar? ﬂ

\ escribir en consola Saludar con :

I nombre ~ |

(&) para con : nombre
| “nombre * | I e '« 9 | AT Hola Jose. ¢ Qué tal tu viaje ? o |

ma 1 Pedro |- BRI Hola Pedro. ¢ Hiciste el trabajo? | |

"nombre - | | e« TR | devolver | ¢ [EFERIED Jestuviste en el cine? 5 .

devolver | EETTECIED

Vemos a continuacién algunas pruebas.

&4 quién quieres saludar?

‘J05e| ‘

Consola Texto

‘ Aceptar ‘ ‘ Cancelar ‘

Hela Jose. ;Qué tal tu viaje ?

LA quién quieres saludar?

‘ Pedro| ‘

Consola Texto

| Aceptar ‘ | Cancelar |

Hola Pedro. ;Hiciste el trabajo?
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3.11. Librerias Texto-Sofus

Nos referimos ahora a las librerias especificas que incluyen Sofus y no Blockly. Estas
librerias aunque pueden parecer similares a las librerias Matematicas -> Sofus en este
caso hablamos de las librerias Texto -> Sofus. Una de las diferencias es que en esta
libreria existen bloques que procesan cadenas de texto en las que es posible identificar
letras de numeros. Veremos a continuacion los contenidos.

¥ Texto
Tratamiento
¥ Sofus
Transformaciones
Porcentajes
Funciones
Calculo Formal
JavaScript

3.11.1. Transformaciones.
En este caso podemos partir de tres supuestos:

e Variable de tipo texto (sin valores numéricos)

En este caso vemos que el tratamiento en lo que se referte a los bloques es incluir
valores numéricos (incrementar o decrementar) o realizar célculos sobre la cadena que
en cada paso se va transformando.

‘ limpia la consola texto

EW A * [E U Hola B2
incrementar

~ escribir en consola
incrementar

escribir en consola

multiplicar 235 por

escribir en consola

dividir por

escribir en consola
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Consola Texto

1 + Hola

2 + Hala

10 + 5*Hola

10/3 + (5*Heola) /3

e Variable de tipo numérico.

Si el valor de A es por ejemplo A=6 entonces ese mismo diagrama de bloques genera la
siguiente salida.

Consola Texto

40
40/3

e Variables no admitidas
Si el valor de A=*“12 hola” nos error
Si el valor de A=“12+ hola” lo acepta
Se pueden probar otras opciones...

3.11.2. Porcentajes.

limpia la consola texto
& p!

fijar (D a | K ER M
aumentar ([ en B

K_ escribir en consola
multiplicar (358 por  E)
¢'\ escribir en consola | (2D
dvidir SRl por O 5D

e'\ escribir en consola .m
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Consola Texto

{3y f2
{9*x) /10
{9*x) /10

SiA=7

Consola Texto

21/2
e3/10
63/10

Si A= 3 + Hola

Consola Texto

9/2 + (3*hola)/2
27/10 + (9*hola)/10
27/10 + (9*hola) /10

3.11.3. Funciones.

Las funciones afectan de la misma a la variable A. Veamos unos ejemplos

‘ limpia la consola texto

fiar OB a || ¢ ED»
invertir la variable

“~ escribir en consola _'m

escribir en consola | (35D

elevar al cuadrado -

escribir en consola | [E8

elevar [(3E a la potencia = B

escribir en consola | [EYED
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Cuando A=30 Los resultados son los siguientes:

Consola Texto

1/30

1/15

1/225
1/576650390625

Si A= 12 +x Los resultados son los siguientes:

Consola Texto

(12 + =) **(-{1))

2/ (12 + =)

4/((12 + =) **2)
1024/ { (12 + =) **10)

Si A=5/x Los resultados son los siguientes:

Consola Texto

x/5

(2*x) /5

(4%x**2) /25
(1024+x**]10) /9765625

3.11.4. Calculo Formal

En la libreria Text -> Sofus -> Calculo Formal encontramos una serie de blogues de
funcién que pasamos a comentar y que revisten una gran importancia en el tratamiento
de las ecuaciones.

Es importante saber que para escribir por ejemplo
x? debemos escribir x**2

x* debemos escribir x**4
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'\ limpia la consola texto

JEd ecuacion * ML 1 x*2 £ 2°x 6+ 6°x + 10 M Introduccién de la ecuacién
N\ escribir en consola e I B B B

Desanollar ETERRLRS Desarrollar Ecuacion
\ escribir en consola 4 & w2 & Gew

ST ie=18 ecuacion v Simplificar Ecuacion
o - - de ok *
\ escribir en consola ecuacion 45 3993 § 9%

Ecuacion embellecida
4 + %= + 8xx

\ escribir en consola embellecido ecuacion

L% escribir en consola | soluciones de |ecuacion + || Soluciones
- 4 + (sgrt(48))/2, - 4 + (sgrt(48))/-2

BENET] ecuacion ¥

‘ escribir en consola Ecuacion Derivada
8 + 2%x
Esta aplicacion devuelve:
2 Consola Texto

R f 2%y - § + 6% + 10

4 + x¥*¥*2 + 8%x

& + FRE2 + Grx

4 + % + 8xx

- 4 + (sqgrt(48))/2, - 4 + (sqgrt(48))/-2
8 + 2*x
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3.12. Libreria Kaprekar
Esta libreria se encuentra en la carpeta de librerias:
Ldgica->Vampiros->Kaprekar

Sus funciones estan relacionadas con los cambios de base Binario-decimal decimal-
binario y otras més.

Seguidamente se muestran los bloques de esta libreria y su funcion.

TR ) Convierte binario de 8 bits a decimal

m Convierte un nimero decimal a binario
concatenar ‘ y .. Concatena dos nameros

Repite el mimero que recoje

Cambia los digitas del nimero que recibe

Muestra las cifras de un nimero ordenadas

En el siguiente algoritmo usamos cada uno de los bloques para mostrar lo que hacen.

I\ limpia la consola texto

fijar B a | introducir [ =08 con un mensaje &6 [DNEDROE e 22
“~ escribir en consola | [(ED

escribir en consola | binario | [ED

escribir en consola | cifras ordenadas = [[1ED

escribir en consola | darlavuelta | [ED

escribir en consola | repetidos | [

escribir en consola | coneatenar n- 12

escribir en consola | octeto

Hemos escrito el nUmero 145.
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Consola Texto

1AS
10010001
1AS

541
145145
14512
235

Hemos escrito el niimero 412.

Consola Texto

412
110011100
124

214
412402
41212

181
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