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RESUMEN

La metodologia de disefio de programas con base en recetas de disefo que
muestran paso a paso cdmo programar y como construir programas de calidad
gue puedan ser comunicables; que ademas utilizan imagenes, problemas
aritméticos y expresiones matematicas, al mismo tiempo que facilitan el
aprendizaje de esta metodologia, desarrollan y refuerzan el conocimiento
matematico de los estudiantes, innovan su aprendizaje al generar en el

estudiante motivacidn y pasién por la programacioén y el algebra.
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1. INTRODUCCION

Cuando se menciona la palabra receta se piensa en una lista con una serie de
pasos o instrucciones para cumplir con un objetivo determinado, en esta
metodologia de desarrollo mediante Recetas de Disefio, no se refiere
solamente a una serie de pasos, sino a construir las bases de un programa el
cual pueda crecer hasta donde se desee, haciéndolo comunicable; en muchas
ocasiones se crean programas que solo su desarrollador entiende al

construirlos, y que con el paso del tiempo ni el que los construyd los entiende.

La metodologia con base en Recetas de disefio permite crear programas que
sean entendibles por individuos diferentes a su desarrollador inicial, lo que

permite corregirlos y extenderlos en el tiempo.

Este reporte de servicio social se basa en conocer, experimentar y mostrar la
metodologia acerca del disefio de programas de una forma didactica,
permitiendo a los estudiantes entender la programacion y profundizar o

aprender en areas de las matematicas como son el Algebra y la Geometria.
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Para ello se utilizd principalmente un Ambiente de Desarrollo Integrado,
Integrated Development Environment (IDE) facil de usar denominado
WeScheme, el cual solo requiere disponer de una cuenta de Gmail para
poderse emplear. Ese tipo de IDE permite que el primer contacto con la
programacion sea dindmico, ya que cuenta con herramientas que permiten
codificar y ejecutar desde un navegador, pudiéndose acceder desde cualquier
dispositivo que lo contenga, y compartir y desarrollar los programas, ya sea

mediante correo electrénico o redes sociales.

Este IDE utiliza el lenguaje Racket, el cual es muy practico para ensefiar esta
metodologia, a la vez que puede almacenar los programas que el estudiante ha
realizado, ademas de documentacién de ayuda con ejemplos practicos que

permiten el aprendizaje, mejorarlo y ampliarlo.

Esta metodologia que se presenta para el disefio de programas estd basada en
décadas de investigacion por parte de un consorcio educativo y de
investigacion en el que participan universidades, grupos y empresas de

diferentes lugares del mundo.

Esa metodologia se enfoca en crear recetas de diseiio las cuales permiten
desde un inicio pensar en el proceso de solucidon de problemas mediante

programacion.

Partiendo del andlisis de problemas que inicialmente son vagos, difusos e
incompletos y pueden describirse mediante informacidon que puede incluir
imagenes, expresiones aritméticas y expresiones algebraicas, traduciéndose en
datos procesables mediante Racket, generando nuevos datos que pueden
traducirse en nueva informaciéon que solucione de una forma comunicable el

problema inicial.
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Aprendiendo la metodologia mediante el disefio de animaciones, pequeios
videojuegos, que revolucionan la forma tradicional de aprender a programar, lo

que lo convierte en una metodologia motivante y dinamica.
Este aprendizaje se ha puesto en practica realizando ponencias, cursos, talleres

en universidades de México, y en proyectos como el PAPIIT IN102210: Diseio

de aplicaciones distribuidas, interactivas y grdficas, en Android.
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“No podemos resolver problemas pensando
de la misma manera que cuando los creamos.”
--Albert Einstein--

2. RELEVANCIA DEL SERVICIO SOCIAL

El objetivo de esta investigacién que se ha llevado acabo por varios afios en la
Facultad de Ingenieria de la UNAM a cargo del J. J. Carredn Granados es ayudar
a los estudiantes de cualquier semestre a manejar una metodologia, la cual los
ensefie a disefiar programas y simultdneamente fomentar su aprendizaje de

Algebra asi como el buen manejo de la Aritmética.

Con base en estos resultados se podran generar workshops que maneja
Bootstrap® disefiados en habla hispana, de esta manera, se podra llevar la
programacion y el aprendizaje de las matematicas a comunidades marginadas.

El principal problema que se presenta cuando una persona ya sea estudiante de
algun drea de computacion o cualquiera que desee aprender a programar es no

saber por dénde o cdmo comenzar.

! http://www.bootstrapworld.org/
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¢No saber por dénde o como comenzar? Esta pregunta puede sonar absurda
para muchas personas, pero es la realidad que se vive en la actualidad. Alguien
gue quiera iniciar en el area del software por lo regular inicia con lenguajes que

necesitan descargar IDE’S y compiladores complejos.

Lo anterior provoca que el primer contacto con la programacion sea dificil o
aburrido por lo cual se abandona, pues no se define una metodologia clara de
desarrollo que permita no solo enfocarse en un lenguaje en especifico sino una
metodologia que sirva para resolver problemas de programacion desde

cualquier perspectiva y con cualquier lenguaje.

En este reporte de servicio social se detalla una metodologia, la cual fue
trabajada tedrica y practicamente, atacando el problema desde una

perspectiva facil, didactica y dindmica enfocada 100% al aprendizaje.

J. ). Carredn Granados® (2016, p.2) menciona que una de las herramientas para
este propdsito son IDEs en la nube tal como WeScheme, desarrollado por
Bootstrap, (Bootstrap, 2016) que no requieren bajarse ni instalarse, sino solo
una cuenta de correo en Gmail, permitiendo recuperar y almacenar archivos en
la nube y editarlos desde un navegador, ademas de poder compartirlos

mediante enviar una liga, o postearlos en sitios como Facebook o Twitter.

Si se requieren efectuar todo localmente, Bootstrap se apoya en DrRacket, un
ambiente grafico multiplataforma (que corre en Windows, OS X, Unix/Linux),
de modo que los programas escritos en una plataforma corren en otras,
apoyando una variedad de escenarios de computacién tanto escolares como en
el hogar. También, enfatizando caracteristicas amigables a novatos, como la de

apoyarse en imagenes y videos. (Racket, 2016)

? profesor TC, Sistemas Inteligentes, Dpto Ing. en Comp, DIE, FI, UNAM
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Si bien las herramientas mencionadas anteriormente estdn inicialmente
orientadas a estudiantes de secundaria con limitaciones, empleando
estrategias didacticas apoyadas fuertemente en imdgenes y animaciones,
pueden escalarse a temas mas avanzados de matematicas y programacion. No

solo educativos de nivel medio superior y superior, también de posgrado.

2.1 Beneficios a la comunidad

Trabajar con el material del PLT?, WeScheme y DrRacket, permite generar
material (workshops) en habla hispana para que estudiantes o personas con
interés tengan acceso a esta metodologia, facilitando el entendimiento de

conceptos bdsicos y avanzados de la programacion.

Con esta metodologia se pretende motivar a los estudiantes para que aprendan
a programar y asi evitar que abandonen el estudio de la programacidn, al
mismo tiempo que aprenden y repasan conceptos fundamentales de la
aritmética y el algebra, como el concepto de funcién; con un material pensado

para estudiantes en desventaja.

2.2 Beneficios a los estudiantes de ingenieria

En la comunidad ingenieril existen casos de estudiantes que no saben
programar pero estan interesados en aprenderla, con esta metodologia se les
puede brindar una induccidn motivante a lo que es la programacién vy si lo

desean profundizar en este tema.

Otro caso es de los estudiantes que saben algo de programacion, esta

metodologia les sirve como una herramienta mas a su formacion, la cual les

? http://plt-scheme.org/
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brinda un concepto de disefio de programas, de esta forma mejoran su nivel

de abstraccidn y programacion.

2.3 Beneficios en el aprendizaje de las matematicas

Dentro de este modelo se vincula el razonamiento algebraico en la resolucidn

de problemas de programacion por ejemplo:

Se tiene la funcidn:

1+1=2
1+2=3
1+x="f(x)

Siendo f larelacién, la funcion que suma 1 a cualquier nUmero
f(x)=x+1
lo que en WeScheme o Racket se representa como
(define (f x)
(+x1))

J. ). Carredn Granados4 (2016, p.5,p.6) menciona que al abstraer operaciones
aritméticas en operaciones algebraicas parece trivial, pero no lo es. Sin
embargo, se puede aprender, sin demasiada dificultad, a manejar definiciones
de funciones o sea programas (en los lenguajes funcionales empleados en

Bootstrap y DrRacket).

Las mismas reglas de abstraccion permiten generalizar la aritmética y manejar
aritméticas de cadenas, booleanos, e imagenes, entre otras aritméticas; las que

a su vez se pueden abstraer en dlgebras de cadenas, booleanos, imagenes ... e

* Profesor TC, Sistemas Inteligentes, Dpto Ing. en Comp, DIE, FI, UNAM
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incluso de funciones. (Racket, 2016) Lo que permite manejar tedéricamente de
forma eventual cualquier programa de computadora exclusivamente con base

en funciones matematicas, (edX, 2015) entre otros aspectos.

Resultados

Con profesores y estudiantes del nivel de licenciatura y de bachillerato de la
UNAM, ademas de profesores y estudiantes de otras instituciones de educacién
superior y media nacionales, se han organizado cursos a profesores, impartido
conferencias, y realizado seminarios de investigacién con profesores,

estudiantes de servicio social y tesistas.

En general, se ha obtenido mas éxito con estudiantes y profesores fuera de la
UNAM, que en la propia UNAM. Mds con estudiantes que con profesores. Mas
con profesores que no tienen que ver nada con carreras como Ingenieria en

Computacién que con areas afines a ésta.

En el caso de la Facultad de Ingenieria de la UNAM un obstaculo ha sido la idea
en profesores de matemadticas que la programacidon, mas alld de ser una
herramienta auxiliar Gtil, poco tiene que ver con las matematicas, en particular
con la aritmética y el dlgebra. Algo parecido sucede con los profesores afines a
la computacidn que consideran que las matematicas son Utiles para la

computacion, pero que no existe una relacién intima entre ellas.

Sin embargo, a lo largo de los afios los profesores de matemadticas han
comenzado a intuir que de alguna manera u otra requieren avanzar en su
manejo de conocimientos y herramientas de computo para ser mas eficaces y

eficientes.
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“Cualquier tonto puede escribir codigo
que un ordenador entiende. Los buenos
programadores escriben codigo que
los humanos pueden entender”
-Martin Fowler-

3. CONCEPTOS BASICOS

Un programa es motivante y emocionante cuando es interactivo entre el
usuario y la computadora. Por ejemplo, un programa es interactivo cuando
existe interaccion con el teclado, el mouse, la pantalla y/o dispositivos externos

de la computadora, todo integrado a través de un videojuego.
Para que el aprendizaje de la programacién genere motivacién en el
estudiante, las recetas de diseio muestran como programar con imdagenes,

combinando a la vez ejercicios de matematicas y creando videojuegos sencillos.

El siguiente ejemplo muestra una receta de disefo sencilla, mas adelante se

explica una receta de disefio de mundos mas elaborada la cual se enfoca a
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crear programas mundo que interactian con el estudiante en forma de
videojuegos.

Ejemplo:

Crear una animacién a partir de un circulo, el cual va incrementando su tamafio

con base en el paso del tiempo medido en segundos.
Solucion:

Para la solucién de este problema se utilizd el ambiente de desarrollo de

nombre WeScheme. Para acceder a este se ingresa la siguiente direccion web:

http://www.wescheme.org/

€« C'  [) www.wescheme.org

WeScheme

Start Coding

En esta pagina web se encuentran dos botones: uno Start Coding y otro Log
in. Ambos son la entrada para el ambiente de desarrollo, la Unica diferencia es
gue en uno se registra una cuenta de Gmail, para este caso se utilizara el botén

Log in.

Al ingresar con el botdn Log in pide una cuenta Gmail, si no se cuenta con una,

se puede crear se muestra mas detalle en el capitulo 4 de este texto.
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En WeScheme para crear un programa se presiona el botdn Start a new

program.

<« C' [0 www.wescheme.org/console

(A My Programs

Welcome, omarsibauti
Start @ new program

En la etiqueta de nombre Project name se ingresa el nombre del programa.

Para este caso el nombre es Juego Circulo.

C'  [1 www.wescheme.org/openEditor

& Run @Stop H save Eshare °Imoges it Recipe

Project name:  Juego Circulo Q 7 ] Q G

| =

Este ambiente permite utilizar inicialmente formas de recetas de disefo
sencillas, las cuales proporcionan una induccién a recetas de diseio mas

elaboradas.

Estas recetas se implementan con el botdn Recipe

C' | [ www.wescheme.org/openEditor

WeScheme :: bocumentation Programs Logout

& Run ©Sfop [ save B share olmc:ges i Recipe

Project name:  Juego Circulo 7] o) ¢
|

Esta seccion Recipe, contiene 3 bloques que son los siguientes:
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e Contract (Contrato): Esta seccidon indica el nombre de la funcion que se
necesita crear y los valores de entrada y salida.

e Examples (Ejemplos): Esta seccidn indica las pruebas que se necesitan
para verificar la funcion.

e (Code (Codigo): Esta seccion es donde se ingresa el codigo del

programa.

C' [1 www.wescheme.org/openEditor

ﬁeRun ©510p [ save elmoges i Recipe
Project name:  Juego Circulo 6
1 >
Contract . || | . | = [ |

What is the name of your function?

Retomando el problema de programacién que se necesita resolver, el cual es

crear un circulo que incremente su tamafo con respecto al paso del tiempo.

La receta de disefio que se emplea en esta seccién permite crear funciones de
una manera dindmica; una funcidn es una parte de un programa que devuelve
y/o recibe valores, también poseen un nombre especifico, y se disefian de la

siguiente forma:
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Bloque Contract:

El nombre de la funcién que se desea generar serd dibuja esta palabra se

ingresa en el primer rectangulo del bloque.

Froject name:  Juego Circulo o S &

+ [ ] ¢ | | | | i

Para dibujar un circulo se tiene la siguiente instruccién:

( Figura Radio "Tipo" "Color")

103 3 1

( circle 5 "solid" "blue")

Para que el circulo incremente su tamafio se necesita que el radio modifique
su valor con respecto a tiempo, por lo cual, el valor de entrada de la funcién
dibuja serd un tipo de dato Numero se ingresa en el segundo rectangulo del

bloque.

Project name:  Juego Circulo 7] i ¢

i Ifli'_'-L._'i.': I : I'._mer‘-:- I‘:’ i

El resultado que se espera de la funcién dibuja es un circulo por lo cual, el tipo

de dato es una Imagen se coloca en el tercer rectangulo del bloque.

Project name:  Juego Circulo (7] H ¢

i I:li-_'-L.ji_a I : I'..mer‘-:- I" I Imagen I i
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Bloque Examples:

La pruebas sirven para verificar que la funcién dibuja esté correctamente
implementada, para llenar este bloque es necesario apoyarse en el bloque
Contract, se tiene el nombre de la funcién y el tipo de valores de entrada y

salida.

Se sabe que el nombre de la funcién es dibuja y el valor de entrada un numero
cualquiera que definira el radio del circulo, se piensa que puede ser un circulo

de radio 5, con esto se llena el primer rectangulo del bloque.

Project name:  Juego Circulo o ,:) .G.

i I:Iibuja I : I'._mer‘-:- I - I Imagen I

(EXAMPLE | (dibuja 5)| )

El segundo rectangulo se llena pensando qué resultado producira la funcién,
para este ejemplo, esperamos que la funcién dibuja con radio 5 produzca un

circulo con tamano de radio 5.

Project name:  Juego Circulo o S &

; I:Iibuja I : I'..lmer‘-:- I" I Imagen I

]

Para completar este bloque, cdmo es u ejemplo muy similar al primero solo se
cambia el valor del radio. Como se necesita incremento, se pondra un circulo

de radio 10.
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Project name:  Juego Circulo o o G
1

Contract . | dibuja | : Jnumero | > | Imagen |

Examples (eaveie [[@ibuga 5)] [(circie 5 "solid” "blue")]

)

(EX2MPLE | (dibuja 18) | | (circle 16 "solid" "blue") |

)

Bloque Code:

Para llenar esta seccidon se toman como referencia los bloques Contract y
Examples, observandose que el valor del radio es variable, esto significa que

puede tomar cualquier valor.

Utilizando el primer ejemplo realizado en la secciéon examples ( dibuja 5 ), se
cambia el valor de 5 por cualquier letra para este caso se utilizara r ( dibuja r)
esto quiere decir que r puede tomar cualquier valor que se le proporcione

como valor de entrada.

Project names:  Juego Circulo o .b c
1

Contract ; | dibuja | ¢ |mumero | -> | Imagen |

Examples (maveLe | (@ibuja 5)| | (circle 5 "solid” "blue™)|

)

(EXAMPLE | (dibuja 18) | | (circle 18 "solid” "blue) |

}

Code (gefine I(dibuja r)|| | )
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Se toma el siguiente rectangulo del primer ejemplo donde ( circle 5 "solid"
"blue" ) se sustituye el valor 5 por r ( circle r "solid" "blue" ) para que el

circulo se produzca en funcién del valor que tome r.

Se llena el segundo rectangulo y se termina el disefio de la funcién dibuja la

cual produce un circulo.

Project nams:  Juego Circulo 7'} o 6
|

; Idibuj4 I : IHJmero I - IImegeﬁ I

(exaMPLE | (dibuja 5) | | (eircle 5 "solid” "blue™)|

)

(EXAMPLE I (dibuja 18)' I:ci“cle 1@ "solid" "blue"jl

)

(define | (dibuja r)| | (circle r "solid” "blue”)|

Cancel Insert

Al presionar el botén de Insert se genera la funcidn dibuja con la receta de

diseno.

@ WeScheme :: bocumentation Programs Logout

ﬁeRun ©810p M save Bshare ln'lmc:lge-s i Re

Project name:  Ejemplo Circulo o H ¢

(EXAMPLE (dibuja 5)

(circle 6 "solid" "blue™))
(EXAMPLE (dibuja 1@)

(circle 11 "solid" "blue™))
(define (dibuja w)

(circle (addl w) "selid" "blue™) )
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El céddigo de la funcién dibuja se divide en las siguientes partes
( define ( dibuja r)

(circle r "solid" "blue"))

dibuja —> Nombre de la funcion.
r ——— Valor de entrada.
(circle r "solid" "blue") —> Cuerpo de la funcién.

Para generar el primer videojuego, utilizaremos el framework conocido como
la funcién big-bang que se encarga de manejar programas mundo, esto se

explica mas a detalle en el capitulo 7.

Se maneja la funciéon big-bang con solo dos eventos:

La funcién big-bang genera programas
mundo. En este problema se utilizaron
solo dos eventos el on-tick para
interactuar con el reloj y el to-draw
para dibujar el circulo. El valor O de la
funcién big-bang indica que el mundo
iniciara en 0. Al evento on-tick se le
asigno la funcién add1. Indica que se ira
incrementando el valor del tiempo y a
la funcién to-draw se le asignd la
funcién disefiada dibuja esto genera
aue el radio del circulo se incremente

(big-bang 0
(on-tick add1)

(to-draw dibuja))
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WeScheme :: bocumentation Progr Logout

& Rrun @Stop [ save Eshare °Imoges
Project name:  Ejemplo Circulo 7'} H ¢
(EXAMPLE (dibuja

(EXAMPLE (dib

(define

J

Al presionar el botdn Run, el videojuego se ejecuta y se observa como el circulo

va creciendo de tamafio conforme paso del tiempo.

< C' | [1 www.wescheme.org/opentditor?pid=4830659835068416#

WeScheme :: bocumentation Programs Logout

Hm B share £ mages
Froject name:  Juego Circulo (7'} S i
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c

Hshare °Imcges
Ejemplo Circulo (7] &) ¢

(EXAMPLE (dibuja 5)
(circle & "solid"™ "blue"))
(EXAMPLE (dibuja

(cir solid” "blue™))
(define h
addl w) "solid" "blue"™) )

C' | [1 www.wescheme.org/openEditor?pid=622970248

x mentafion P
= Save B Share
@ S ]

@
{on-tick addl)
(to-draw dibuja))
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3.1 Importancia de las expresiones en la programacion

Los programas de computadora se componen de expresiones y definiciones.

Las expresiones son piezas de cédigo que producen un valor. Al igual que en las
clases de matematicas, las expresiones pueden ser simples nimeros como 4 y
9 (4 igual a 4y 9 igual a 9). Estas expresiones pueden ser mas complejas

usando funciones de sumar y restar nimeros (4 + 9 igual a 13)°.

El lenguaje de programacién Racket funciona como las matematicas, todo es
una funciéon o un valor. Las funciones pueden ser + (suma), - (resta), *
(multiplicacién) o / (divisidn), pero también se puede usar funciones mas

complejas.

Los valores son niumeros como -54, 2/3, 0.66, 0 42, y cualquier valor entre

comillas es un String o cadena incluso, "42" porque esta entre comillas.

3.2 Herramientas auxiliares para codificar

Podemos dibujar un diagrama de expresiones matematicas y de programacién

usando un circulo de evaluacidn véase la siguiente figura:

. ., 6
Circulo de evaluacion

Este es un ejemplo del circulo de evaluacién para la expresion matematica

® Bootstrap, (Bootstrap, 2015), recuperado de http://www.bootstrapworld.org/materials/fall2015/tutorial/#
seccion 5
® Bootstrap, (Bootstrap, 2015), recuperado de http://www.bootstrapworld.org/materials/fall2015/tutorial/#
secciéon 5
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9 x 4. El circulo de evaluacién muestra la estructura de una expresién, todos los

circulos tienen dos reglas.

e (Cada circulo debe tener una funcién que se encuentra en la parte
superior.
e Las entradas se encuentran en la parte de abajo del circulo y se

escriben de izquierda a derecha.

(1*2) + (3/4)

Ejemplo de la expresion (1x2) + (3/4)”

Los circulos de evaluacién son una forma de ver y leer computacion, el orden

de las operaciones para construirlos es:

Convertir los circulos de evaluacién en cddigo:

1. Se abren paréntesis.

2. Se toma la funcidn que se encuentra en la parte superior de circulo y

se coloca en el inicio del paréntesis.

(<Funcion> )

7 Bootstrap, (Bootstrap, 2015), recuperado de http://www.bootstrapworld.org/materials/fall2015/tutorial/#
seccion 5
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3. Setoman las entradas del circulo y se colocan de izquierda a derecha.

(<Funcién> <Entrada 1>... <Entrada n>)

Convirtiendo en cddigo los ejemplos de arriba se tiene:

; Expresion 9X 4

(*94)

; Expresion (1x2) + (3/4)

(+(*12)(/34))

C [ www.wescheme.org/openEditor

WeScheme :: bocumentation Programs Logout

& Run @Siop [ save B share °Imc:ges i Recipe
Project nams:  Ejemplo de expresiones (i} ) (i
36
(94 275
> |
(+ (*12) (/3 4))

3.3 Evaluacion de expresiones

La forma de evaluar las expresiones para obtener el resultado es la siguiente:

Se tiene la expresion.

(+(*23)(/82))

Se inicia evaluando con los paréntesis internos de izquierda a derecha, en este

casoseriacon( * 2 3 ).

(+6(/82))
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Se continda con el siguiente paréntesisinterno ( / 8 2 ).

(+ 6 4)

Y para finalizar, se evaltan los paréntesis externos( + 6 4 ).

10

Codificando esta expresion en el ambiente WeScheme y evaluando paso por

paso se observa que el resultado siempre sera el mismo.

& Run ©Sfop [ save B share olmc:ges i Recipe
Project name:  Ejemplo de expresiones (7'} ) ¢
(+ (*23) (/8 2)) 10
10
(+ 6 (/82)) 10
10
(+ 6 4)

1@
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"Hazlo simple, tan simple como sea posible, pero no mds"
-Albert Einstein-

4. WESCHEME

WeScheme es un ambiente de programacidén que se ejecuta en cualquier
explorador, estd disefiado para soportar en tiempo real aplicaciones
interactivas de facil acceso para cualquier persona. Esta herramienta permite
un manejo facil y distribuido de aplicaciones entre los estudiantes de
programacion, esto es muy similar a los manejadores de versiones que se
tienen hoy en dia en el drea del software, ya que permite compartir el
programa por correo electrénico. Asi mismo, otra persona puede modificarla y
actualizarla sin ningln problema. Este software no necesita instalar algun
intérprete o algin manejador de versiones, todos sus componentes corren en

la web.

Las ventajas de WeScheme usado en la ensefianza de la programacién es que

facilita el desarrollo, compilacién y ejecucién desde cualquier dispositivo que

cuente con un navegador, esto beneficia a los estudiantes y profesores, ya que
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pueden almacenar sus aplicaciones en la nube y utilizarlas en cualquier lugar

que les permita el acceso a estos archivos.

4.1. WeScheme para el aprendizaje

Existen ambientes muy similares a WeScheme, editores, compiladores e
intérpretes que permiten al estudiante acercarse a la programacion sin

necesidad de instalar algin componente que dificulte su aprendizaje.

En algunos casos instalar herramientas de programacion hace que los

estudiantes lo vean complicado y pierdan el interés aprender a programar.

Estos son algunos de los ambientes similares a WeScheme®:

e Try Ruby : Es un compilador en la Web el cual ofrece un curso de
induccion al lenguaje Ruby permitiéndonos aprender éste y compilar

en el explorador.

e Try Haskell: Es un compilador en la web inspirador en Try Ruby que
ofrece un curso didactico para el aprendizaje del lenguaje de

programacion Haskell.

e W3schools: Es una web que ofrece cursos para aprender: Html, Css,
Javascript, Sql, Php, Bootstrap los cuales pueden correr los ejercicios y

modificarlos en tiempo real desde la web.

e Ideone: Es un compilador en la Web para aprender el lenguaje JAVA,

nos ofrece un entorno facil de usar en el cual podemos correr

8 Danny Yoo, Emmanuel Schanzer, Shriram Krishnamurthi, Kathi Fisler. (2011). WeScheme: The Browser is
Your Programming Environment. 2011, de Conference on Innovation and Technology in Computer Science
Education Sitio web: http://cs.brown.edu/~sk/Publications/Papers/Published/yskf-wescheme/
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programas en tiempo real con tan solo tener un explorador. La

condicidn es que estos programas estén hechos en lenguaje JAVA.

4.2 Ventajas de usar WeScheme

Al momento de buscar herramientas que facilitaran el aprendizaje de la
programacidon encontramos este poderoso ambiente de programacién que se
apoya en el lenguaje de programacion Racket; este lenguaje es sencillo y esta
especializado en el aprendizaje de la programacién, enfocandose en el disefio

de programas no en aprender un lenguaje de programacién en particular.

Al enfocarse en aprender un lenguaje de programacién, en ocasiones se
complica aprender otros lenguajes de programacion porque el enfoque solo
esta en la sintaxis del lenguaje, si se aprende una metodologia de programacion
enfocada al disefio de programas no pensando en el lenguaje, se facilita

transformar los programas en cualquier otro lenguaje.

Mas adelante se explica la metodologia fundamentada en afios de investigaciéon

que ofrece Racket en el aprendizaje y ensefianza de la programacion.

4.3 Manejo de WeScheme

Primer paso:

Cumplir con los siguientes requisitos:

e Tener algln dispositivo que tenga un explorador Web instalado.

e Ganas de Aprender a disefiar programas.

Segundo paso:
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Se ingresa a la siguiente liga:

e Url: http://www.wescheme.org/

Tercer paso:

En la pantalla de inicio existen dos botones Start Coding y Log in como muestra

la figura:

€ & € ) wwwweschemeorg

WeScheme

Start Coding:

Esta opcién permite iniciar la creacién del programa inmediatamente, nos

direcciona al editor del ambiente de programacion:
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@ Wwescheme :: bocumentation

A run ®stop 1! Recipe

Froiect name o o5 ¢

Log In:
Esta opcidon permite tener todas las ventajas de la herramienta: guardar
programas en la nube, iniciar en el desarrollo y uso de aplicaciones distribuidas,

compartir y modificar cddigo entre personas.

Esto nos induce al uso de Manejadores de Versiones de software.

Se pide una cuenta de Google para ingresar si se cuenta con una, solo se

llenan los datos, y si no se tiene se puede crear en ese momento.

accounts.google.com/Sehremegd
Go g|e

One account. All of Google.

Sign in with your Google Account
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Cuando se ingresa al ambiente de desarrollo se tiene una lista con los
programas guardados, y se pueden crear programas nuevos mas todas las

ventajas que este ambiente ofrece.

« c

m

(HMy Programs

St

Program Title Last Modified (D/M/YYYY) Share Delete

4.4 Funcionalidad de WeScheme

El siguiente ejemplo muestra todas las ventajas que brinda el ambiente de
desarrollo WeScheme. Se Ingresa en la opcidn Start a new program y en la
etiqueta Project name se introduce el nombre del programa, este se llamard

Funcionalidad.
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@ WeScheme :: -umentation Programs Logout

r’%eRun @Smp [ save Bshare U\N\cges ! Recipe

Project name:  Funcionalidad o Y ¢

>

Se utilizé un ejemplo el cual no provee la documentacién del ambiente de
desarrollo. En el capitulo 6 se explica a detalle la construccion de estos

programas.

Posteriormente se ingresa en el botén Documentation, inmediatamente
después, se muestra una ventana, la cual contiene la documentacion que
proporciona el ambiente. En la seccidn de Example programs se ingresa a la

opcioén...or land a UFO.
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'G WeScheme :: bocumentation Programs Logout

A Rrun @ st0p save Bshare £ Images 1! Recipe
= Funcionalidad [N | @ o ¢

] The program has stopped
>

$ x Documentation

Proje

Web programs are typically imferaciive. so WeScheme provides special suppori 2
World programs that can interact with timer ticks, keyboard events. and images

1 Example programs

Here are a few example programs that can give an idea of the kinds of things vt
do in WeScheme. You can

animate a ballooning circle.

* __orland a UEQ.

or have it chase after cows!

2 The environment

Let's jump in and explore WeScheme by running a few programs

En esta seccién se abre un ambiente de desarrollo pequefio que contiene la
misma funcionalidad, esto es de ayuda al programar, para no interferir con el
cddigo, se pueden probar funciones y ejemplos de aplicaciones de funciones

individualmente.

@ Wescheme ::

Arun ®siop H save Bshare ©images 1! Recipe
Projectname:  Funcionalidad (7] S &

* Documentation

#

@ WeScheme : nentation Programs Logout
A run ®siop [ Remix share @ images 1" Recipe
Projsct nome:  faling ufa 7 Y I
sa
1715
- %

Se copia el ejemplo que proporciona la herramienta, y se pasa al editor del

ambiente de desarrollo.
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cumentation Programs Logout

A Run @Sfop [ save B share °\mcxges it Recipe
Project name:  Funcionalidad 9 S (A

(define (de

(+ w 5)) The program has stopped
>

define

2 w) (> w 3ee))

define UFO (bitmap/url "http://world.cs.brown.edu/1/clipart/ufc.png")}

(big-ban

Si se presiona el botén Run, automaticamente se ejecuta el programa de

ejemplo en tiempo real desde el explorador.

Bshare O mages 1 Recipe

Si se presiona el botdon Save, se guarda el programa y lo agrega a una lista al

inicio del ambiente en la seccion de My Programs.
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Start a new program

Program Title Last Modified (D/M/YYYY) Share Delete

Funcionalidad 26/1/2016, 1:21pm <] %]

Las opcidn que permite compartir con otras personas y en redes sociales,
brinda una clara y facil inducciéon al mundo de las aplicaciones distribuidas, que
es muy importante para el mundo del software, esto es que lo podemos
realizar desde cualquier dispositivo. El siguiente ejemplo muestra un caso de

como se comparte un programa via correo electrdnico.

Compartir via correo electrénico:

En un proyecto entre dos estudiantes (un estudiante A y un estudiante B), al
estudiante B se le presenta un inconveniente, por lo cual tiene que salir fuera
del pais. El estudiante A realiza alguna parte del proyecto pero es urgente que
el estudiante B lo finalice, pues la fecha de entrega es en tres dias. Este

problema se resuelve muy facilmente de la siguiente forma:

El estudiante A comparte lo que tiene via correo electrdnico con el estudiante

B.

Pagina | 36



@ WeScheme :: bocumentation Programs lLogout

ﬁeRun ©Sfop [ save Bshare

°\mcges

il Recipe

Project name:  Funcionalidad o S

fdefine (descend w) (+ w 5)§

define (hits

define UFO

define (draw w)
(place-image UFO
158 w
(empty-scene 300 300)))

(big-bang ©
(on-ti end 1/15)
(to-d ~aw)
(st en hits-floor?))

(bitmap/url "http://world.cs.brown.edu/1/clipart/ufo.png”)})

% Sharing your program

Program has been shared:

http: //www.wescheme.org/view

publicld=ibuVpGm8ob

Q00RO &

ﬁ %

Al estudiante B le llega un correo electrénico en el cual notifica al estudiante A

gue ha finalizado su parte y él puede terminar.

Hola Estudiante B:

Ya termine mi parte te comparto el avance para finalices con el proyecto.

Saludos

http-/fwww. wescheme. org/view ?publicld=ibuVpGm8ob

El estudiante B presiona la liga que lo direcciona al ambiente de desarrollo

dentro del proyecto, éste ambiente le proporciona dos opciones Ejecutar o

editar.
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C [ www.wescheme.org/view?publicld=ibuVpGm8ob

Funcionalidad

Q00HOCE =

Sometimes YouTube. Perhaps iPhone. Together, WeScheme!

Si se selecciona Play, el programa se ejecuta en la pantalla del explorador.

Funcionalidad

|

Si se selecciona Edit, el programa se abre automdticamente y se encuentra
listo para modificarse. Al presionar el botén Remix. El programa pasa
automaticamente a su lista de programas. Ahora el Estudiante B realiza unas

modificaciones y lo vuelve a compartir con el Estudiante A.
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@ Welcome, EdwardAnjiolote

Start a new program

Program Title Last Modified (D/M/YYYY) Share Delete

Funcionalidad 26/1/2016, 4:33pm < I > |

El estudiante A recibe la notificacién, abre el programa, revisa los cambios y le
pone un nuevo nombre al proyecto: Funcionalidad Final, presiona el botén

Remix y automaticamente se genera una nueva version de programa

@ WeScheme :: bocumentation Programs Logout
A Run ©STDp [ ramix B share °Images i Recip
Project name:  Funcicnalidad Final A (7] S &

BN

fworld.cs.brown.edu/1/clipart/ufo.png"))

My Progr

Welcome, omarsibauti
Start @ new program

Program Title Last Modified (D/M/YYYY) Share Delete
Funcionalidad Final 26/1/2016, 4:36pm <] (]
Funcionalidad 26/1/2016, 1:21pm 8 a

El estudiante A manda esta version final al profesor via mail para fines practicos

el profesor revisa en el celular, presiona el botén Play y se da cuenta que el

proyecto funciona correctamente.
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TELCEL 4G 4:45p.m. -
_ » 0 TELCEL 4G a:45p.m. -
< Correo Funcionalidad Final
< Correo WeScheme

Funcionalidad Final . . .
Funcionalidad Final

Este ejemplo mostré una breve introduccion a la funcionalidad del ambiente de
desarrollo WeScheme, se cred y se ejecutd un programa en el explorador Web,
se compartié, se modific6 y se generd una nueva versién, también fue

ejecutado en un dispositivo mévil que contaba con un explorador Web.

Contar con portabilidad de este tipo en el software facilita mucho el trabajo en
equipo porque en la actualidad los sistemas son enormes, esto requiere
trabajar con equipos grandes, en ocasiones via remota, de ciudad a ciudad o
pais a pais, etc. Esto facilita a los desarrolladores tener un mejor control del
codigo que se genera al dia y un buen manejo de las versiones del sistema,
ademas de facilitar la deteccién de errores en el cddigo para una pronta

solucién.
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"Todo el mundo deberia aprender a programar,
porque eso te ensefia a pensar"
-Steve Jobs-

5. RECETAS DE DISENO

La metodologia que se muestra para el disefio de programas esta basada en
recetas de disefio, estas recetas de disefo ayudan a resolver problemas desde

una légica de programacion enfocada al disefio.

Una receta de disefio de programas ayuda al planteamiento de la solucién de
algun problema de programacion, esto permite pensar primero en el problema
antes de empezar con la codificacion, ya que este es un error muy comun que

cometen los programadores y estudiantes de programacion.
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5.1 Como diseiar funciones

La receta de disefio es una metodologia que permite crear funciones. Una
funcién se define como una parte de un programa (subrutina) que devuelve o
recibe valores, poseen un nombre especifico y se hace uso de ella desde otras

partes del programa las veces que se necesite.

La Receta de disefio o como disefar funciones consiste en los siguientes pasos:

Firma, propdsito, borrador (stub)

Pruebas (check-expect)
Formato

Cuerpo de la funcién
Pruebas y Ejecucion

V|| WIN|F

El siguiente ejemplo muestra paso a paso como se emplea la receta de disefio.

Ejemplo®:
Disefiar una funcion que reciba un cardcter string “Hola” y le agregue el

caracter “I” y devuelva la cadena o String “Hola!”

Solucion:

Paso 1: Firma, propésito, stub:

La firma contiene los tipos de datos que recibe y regresa la funcidn:

String - > String

° Gregor Kiczales Erika Thompson. (2015). Systematic Program Design Part 1. 2015, de EDX Sitio web:
https://courses.edx.org/courses/course-v1:UBCx+SPD1x+1T2016/info
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El propdsito es un breve resumen de lo que genera la funcién:

Agrega “!” al final de un String

El stub es la definicién de la funcién que produce un valor del tipo correcto.

(define (agrega s ) “a”)

Paso 2: Pruebas (check-expect)

En este paso se crean las pruebas imaginando el resultado correcto que

regresa la funcion:

(check-expect (agrega “Hola”) “Hola!”)

(check-expect (agrega “Prueba”) “Prueba!”)
Paso 3: Formato
En este paso antes de codificar se piensa en el cuerpo de la funcién, esto
ayuda cuando se necesita agregarle funcionalidad. Es un planteamiento
basado en los pasos anteriores. El valor que recibe y el valor que regresa la

funcién, se llenaran con tres puntos (...)estoindicara que en esta parte

se necesita agregar ldgica.

(define (agrega s) (... s) )

Paso 4: Cuerpo de la funcién

En este paso se completa la funcionalidad apoyandose en el formato y las

pruebas realizadas.
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(define ( agrega s )

(string-append s “1”) )

Paso 5: Pruebas y Ejecucion

En este paso se garantiza que todas las pruebas sean correctas al momento de

ejecutar el programa. En caso de error se debera regresar nuevamente al paso

2.

El cédigo queda de la siguiente forma.
;; Firma

;» String - > String

;; Propdsito

;;» Agrega “!” al final de un String

;; Pruebas

(check-expect (agrega “Hola”) “Hola!”)
(check-expect (agrega “Prueba”) “Prueba!”)
;; Stub

;(define (agrega s ) “a”)

5, Formato

; (define (agrega s) (... s)

;» Cuerpo de la funcion

(define ( agrega s )

(string-append s “1”) ).

En el lenguaje Racket se utiliza el
caracter ‘;’ para realizar
comentarios dentro del codigo, la
palabra reservada check-expect
se utiliza para realizar las pruebas
dentro del cédigo, string- append
es una funcién de Racket que se
encarga de concatenar caracteres
de tipo String o Cadena.
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Pasando el programa al ambiente WeScheme:

(-l www.wescheme.org/openEditor?pid=4716404141981696

WeScheme :: bocumentation Programs Logout
& Run @Sfop [ save B share olmc:ges ' Re

. Projectnams:  Ejemplo Funcion 1 (7] S <

Al ejecutarlo solo y saber que la funcién es correcta, WeScheme no muestra
ningln mensaje solo muestra cuando alguna prueba no es correcta, mas

adelante se explica como producir una salida del programa.

5.2 Expresiones dentro del disefio de funciones

Una expresion se define como un elemento dentro de un programa que se
evaltua y produce un valor, las expresiones se pueden construir de la siguiente
manera:

( Operacion Argumento ... )

Con esta regla en las expresiones aritméticas podemos generar las siguientes:
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Expresiones simples:

(+ 5 6 ) Expresion que suma 5 a 6. El resultado es 11

(- 7 4 ) Expresién que resta 7 a 4. El resultado es 3

Expresiones compuestas:

Expresidn que suma 3 al resultado de la multiplicacién 4 por 7. El resultado es

31:

(+3(*47))

Expresion que divide entre 8 el resultado de la multiplicacién 5 por 3. El

resultado es 0.53:

(/8(*53))

Ejemplo:

Con las expresiones aritméticas se pueden crear funciones complejas para

resolver problemas, el siguiente ejemplo muestra cémo crear una funcion que

contenga una expresion aritmética que calcule el area de un triangulo.

Problema:

Disefar una funcion que reciba como parametros la base (b) y la altura (h) del

triangulo para que produzca como resultado el area del triangulo.

Altura h =3 [cm]

Base b=5 [cm]
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Solucion:

Paso 1:

La funcion recibe dos pardmetros de tipo numérico y regresa un valor tipo

numeérico

;; Number Number -> Number

La funcidn calcula el area de un tridngulo con los valores de la base y la altura.

;; Calcula el drea con la base y la altura

La funcion recibe los valores de la base y la altura y regresa un valor numérico.

( define (drea b h) 7.5 )

Paso 2:

El resultado del area de un triangulo es (base x altura) dividido entre 2. Con

esta informacidn se generan las pruebas siguientes:

( check-expect (drea 3 5) 7.5)
( check-expect (drea 1 15) 7.5)

Paso 3:

El formato se construye pensando en que es lo que recibe, que es lo que

regresa la funcidon y tomando como base el stub.

;;(define(drea b h) (... bh) )
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Paso 4:

Con el paso anterior y las pruebas, el cuerpo de la funcion se genera de la

siguiente forma:

( define (drea b h)
(/(*b h) 2) )

Paso 5:

En este paso se verifica que todas las pruebas sean correctas. En caso

contrario, regresar al paso 2 para modificar lo necesario.

El cddigo de este programa en WeScheme se muestra de la siguiente forma:

WeScheme :: bocumentation Programs Logout
A Run ©Sfop = @ Bshare °Imoges 1 Re

Froject name:  Ejemplo area del trinagulo. F) D ¢

(check-

(check-
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5.3 Condicionales en el disefio de funciones

Los condicionales son expresiones, las cuales permiten evaluar valores en
funcidn de una condicién, esto ayuda a generar funciones mas complejas y con

un objetivo concreto.

Para comprender sobre el manejo de los condicionales en la programacion el
lenguaje Racket, permite utilizar tipos de datos booleanos, expresiones

condicionales de tipo if entre otras.

5.4 Booleanos

Los booleanos son un tipo de datos que solo contienen dos valores
true(verdadero) y false(falso), en Racket una de las formas mads sencillas de
utilizarlos es con operaciones primitivas o funciones que producen valores

booleanos como not, =, <, >, string=? 10

Ejemplo:

( define WIDTH 100) __

Las constantes son valores con un
nombre asignado que se pueden
usar en diferente partes del
programa, en Racket se definen de
la siguiente manera:

(define <name> <expression>)
Ejemplo: (define altura 150), el valor
de la constante altura sera 150,
Racket nos permite asignar los
valores de tipo Number(numero),
String(cadena) e image(imagen).

( define HEIGHT 200 )

( > WIDTH HEIGHT )

% Gregor Kiczales Erika Thompson. (2015). Systematic Program Design Part 1. 2015, de EDX Sitio web:
https://courses.edx.org/courses/course-v1:UBCx+SPD1x+1T2016/info
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El resultado produce un valor false porque el valor de la constante WIDTH no

es mayor que el valor de la constante HEIGHT.

Estas funciones que producen valores booleanos se usan con cualquier tipo de

dato por ejemplo:

Con datos Tipo Number (numérico):

e (=1 1 )elvalorproducido es true.

e (> 3 9)elvalor producido es false.

Con datos tipo String (cadena):

“n

Todos los datos de tipo String se declaran entre

e (string=? “foo” “bar”) :
El valor producido es false por que el string “foo” no es igual al string

"bar".

Con imagenes:

Racket permite integrar imagenes (propias o las predefinidas de Racket.) a los

programas para facilitar el aprendizaje.
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Ejemplo™:

(define imagen1 ( rectangle 10 20 “solid” “red”))
(define imagen2 ( rectangle 20 30 “solid” “blue”))

( < (image-width imagen1)

(image-width imagen2))

Racket contiene imagenes
predefinidas las cuales son de mucha
ayuda para el aprendizaje de Ia
programacion, algunas imagenes son:
(circle 10 “solid” “red”) circulo |,
(text “Hola” “orange”) texto,
(triangle 200 “solid” “red”) tridangulo,
(ellipse 300 100 “solid” “blue) elipse y
(line 200 100 “magneta”) linea.

En WeScheme en la pestafia
documentation se encuentran todos
los tipos de imagenes que se pueden
utilizar.

En el ejemplo mencionado arriba se utilizan dos constantes, imagenl e
imagen2 se les asigna un valor tipo imagen. La primera es un rectangulo color
rojo que mide de largo 10 y de alto 20 en la segunda se tiene un rectangulo
color azul que mide de largo 20 y de alto 30, el resultado booleano es true. Se
utilizé la funcion image-width que obtiene el valor del largo de la imagen, en
este caso el valor es true porque el largo de la imagen1 es menor que el largo

de la imagen2.
5.5 Expresiones condicionales de tipo if
Gregor Kiczales (Gregor Kiczales, 2015) comenta que las expresiones

condicionales tipo if sirven para poder crear funciones que permitan

condicionar datos. Se definen de la forma en que se muestra:

" Gregor Kiczales Erika Thompson. (2015). Systematic Program Design Part 1. 2015, de EDX Sitio web:
https://courses.edx.org/courses/course-v1:UBCx+SPD1x+1T2016/info
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(if < pregunta >
< respuesta verdadera >

< respuesta falsa > )

Pregunta:

En esta parte se utiliza alguna operacidn primitiva que genere un valor de tipo

booleano.

Respuesta verdadera y respuesta falsa:

En esta parte se utilizan expresiones.

Ejemplo:

Racket nos permite utilizar
nuestras propias imagenes con el
fin de suavizar el aprendizaje,
dentro de WeScheme en la
pestaiia de images podemos
insertarlas 'y se  definen:
(define <nombre> <Imagen>)

( if ( = (image-width ovni )
(image-width vaca ) )
“Verdadero”

"Falso”)

En este ejemplo se utilizaron dos imdgenes: ovni y vaca, las cuales tienen las

mismas medidas de largo, por lo cual al evaluar la expresidn tipo if, el resultado

2 profesor de ciencias de la computacion de la UBC(University of British Columbia) en Canada.
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produce el String o Cadena “Verdadero”, si el largo de las imagenes no fueran

iguales el resultado es el String o Cadena “Falso” por ejemplo:
(if (> (image-width ovni )

(image-width vaca ) )

“Verdadero”

"Falso”)

El resultado es “Falso”.

Un ejemplo mas basico con datos tipo Number (numérico) es:

(if (=5 4)
“Es igual”

“No es igual”)

En este caso el nimero 5 no es igual al nimero 4, lo cual produce el resultado

de la respuesta falsa.

En el uso de estas expresiones condicionales se utilizaron los operadores AND y

OR que ayudan a condicionar mds de una expresion.

El operador AND se utiliza cuando dos o mas preguntas son verdaderas, y se

define de la siguiente manera:

( and ( <preguntal> <pregunta2> ...)

El operador OR se utiliza cuando necesitamos que alguna pregunta sea

verdadera y se define de la siguiente manera.

(or (<preguntal> <pregunta2> ...)
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Por ejemplo:

Se comparan dos niUmeros enteros, por ejemplo el 4y el 5:

(and (= 4 4)
(=55))

El resultado de esta expresion es true porque las dos condiciones se cumplen.
Se observa que el nimero 4 es igual al nimero 4 de la primera condicién vy el

numero 5 es igual al nimero 5 de la segunda condicidn.

Para el caso del operador OR solo se necesita que una de las condiciones se

cumpla se muestra en el siguiente ejemplo:

(or(=94)
(=55))

El resultado de esta expresion es true porque la segunda condiciéon se cumple

pues el numero 5 es igual al numero 5.

Ejemplo:

Disefiar una funcion que genere un tridangulo o un circulo azul con los valores

que recibe, recibird como pardmetros de entrada el nombre de la figura y el

tamafo.

Solucion:

Se necesita crear una funcién que genere las siguientes figuras:
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Paso 1:

(circle 48 "solid" "blue") (triangle 48 "solid"
"blue ")

La funcion recibe como pardmetros de entrada el nombre de la figura y el
tamafio que se desea.

;; String Number ->Image

El propdsito de la funcidn es producir un tridngulo o un circulo segun sea el

Caso.

;; Produce un triangulo o un circulo con los paradmetros que recibe.

La funcidn recibe dos valores y produce una imagen.

;(define ( figura s n ) ( triangle 48 "solid" "blue"))

Paso 2:

Se espera que nuestra funcién produzca una figura, sea circulo o tridngulo.

( check-expect ( figura "solid" 48 )
(triangle 48 "solid" "blue") )

( check-expect ( figura "solid" 48 )
( triangle 50 "solid" "red") )
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Paso 3:

Se necesita que se produzcan dos imagenes, por lo que el formato quedaria de

la siguiente forma:

;(define ( figurasn)
(... sn)
(..sn)))
Paso 4:

Con el paso anterior se puede generar el cuerpo de la funcién:

(define ( figurasn)

(if (string=? s "triangulo")

(triangle n "solid" "blue")

(circle n "solid" "blue")))

Paso 5:

Revisamos que todas las pruebas sean correctas.

Computarizando este cédigo en WeScheme se ve de la siguiente forma:
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WeScheme ‘umentation Prog

& run ©Sfop Shc:re
Project name:  Ejemplo triangulo circulo 7] &5 (1,

[ save =] Images it Recip

B

a "triangulo” 48 )
le 48 "solid” "blue™) )

( check-expect ( figura "trianguloc™ 48
(circle 48 "solid" "blue”

)

s "triangulo™)
"solid"™ "blue™)
n "solid” “"blue™)}))

En la parte de abajo se agregd una seccién que dice "; Forma de producir
salida" esta es una forma de producir un resultado y se hace escribiendo el

nombre de la funcion y escribiendo los valores que recibe:

(<Nombre de la funcion> <Valor 1> ...< Valor n>)

Para producir la salida de la funcién figura aplicando el formato de arriba, se

tiene la siguiente forma:
Se tiene una condicién de tipo if, por lo cual existen dos posible salidas, un

circulo o un triangulo, eso depende del primer valor de entrada que se le

ponga:
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;Forma de producir Salida
( figura "triangulo" 100)
( figura "circulo" 100)

@ WeScheme :: bocumentation Programs Logout

Fs Run @Slop = Save Gshc:re

T Recipe

Project name:  Ejemplo triangulo circulo 7] )

"triangulo” 48 )
48 "solid" "blue™) )

"triangulo” 1e@)

ra "circulo” 100)

5.6 Expresiones condicionales de tipo cond

Este tipo de expresiones ayudan cuando se tienen dos o mas

expresiones condicionales para un mismo problema y se definen de la

siguiente forma:

(cond [<Pregunta> <Respuesta>]

..

<Pregunta>:

En esta parte se utilizan operaciones primitivas que generen un valor de tipo

booleano.
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<Respuesta verdadera>:

En esta parte se utilizan expresiones.

Ejemplo:

Se debera disefar un programa que al recibir el nombre de las figuras

mostradas abajo, las produzca.

Cuadrado Triangulo Circulo Estrella

Solucion:

Paso 1:

La funcion recibird una cadena y producird una imagen:

;> Firma

;; Cadena -> Imagen

El propdsito de la funcion es generar una imagen con un nombre dado:

;;Propdsito

;» Produce una imagen de acuerdo a su nombre

El nombre de la funcion serd figura recibe una cadenay dibuja una imagen:
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;Stub
(define (figura c ) (squar e 60 "solid" " mediumslateblue") )

Paso 2:

La funcién dibujara 4 imagenes diferentes, por la cual se haran 4 pruebas:

(check-expect (figura "Cuadrado”) (square 60 "solid" "mediumslateblue"))
(check-expect (figura "Cuadrado") (triangle 80 "solid" "lightsteelblue"))
(check-expect (figura "Cuadrado”) (circle 40 "solid" "mediumslateblue"))

(check-expect (figura "Cuadrado") (star 60 "solid" "lightsteelblue"))

Paso 3:

Se toma el stub, se observa que en el paso anterior se tienen 4 pruebas con las
4 diferentes figuras que se necesitan producir, se toma como base la definicion
de las expresiones condicionales de tipo cond. El formato se expresa de la

siguiente forma:

5, Formato

; ( define ( figura c)

; (cond
; [(.. c)..]
; [(.. c)..]
; [(.. c)..]
; [(..c)..]))
Paso 4:
Con el formato de arriba y sustituyendo los ( . . .) por las expresiones

condicionales que se necesitan, el cuerpo de la funcién queda:
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;Cuerpo de la funcion.
(define (figura c)
(cond
[(string=? "cuadrado" c)(square 60 "solid" "mediumslateblue”)]
[(string=? "tridngulo"” c)(triangle 80 "solid" "lightsteelblue")]
[(string=? "circulo" c)(circle 40 "solid" "mediumslateblue")]

[(string=? "estrella" c)(star 60 "solid" "lightsteelblue")]))

Paso 5:

Se presiona el botdn Run, si no se genera algun error, se garantiza que la
funcién cumple su objetivo correctamente, el cddigo computarizado en el

ambiente WeScheme  se muestra de Ia siguiente  forma:

@ Wescheme :p - Logout

/\'ERun ©Sfop = Save BShc:re °Imqges
Project neme:  Programa Ejemplo Condicionales 7} N} ¢

~a "cuadrado™) 1))
ra "triangulo™) )
ra "circulo™)
~a "estrella™)

"so0lid" "mediumslateblue™
"solid™ "lightsteelblue™)
"s0lid” "mediumslateblue™)
"solid" "lightsteelblue™))

? "cuadrado™ c)(square 60 "so0lid" "mediumslateblue™}]
"trianguleo” c)(triangle 8@ "solid" "lightsteelblue")]
circulo™ c)(circle 4@ "solid" “"mediumslateblue™)]
? "estrella" «c)(star 6@ "solid" "lightsteelblue"}]))
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El resultado se produce escribiendo el nombre de la funcién e ingresando como

valor de entrada el nombre de la figura que se desea mostrar:

( <Nombre de la funcién> <valor de entrada n> ...)

Para las 4 figuras se tiene lo siguiente:

(figura "cuadrado” )

(figura "triangulo”)

(figura "“circulo" )

(figura "estrella" )

@ WeScheme

A run @S?op H save B share °Imoges
Project neme:  Programa Ejemplo Condicionales (i) S (]

A S = = =3 = 7 r
-

(define (figura c)
ond

[(string: c)(square 6@ “solid" "

[(string; triangulo” c)(triangle 8@ "solid" "1i

[(string=? "circulo™ c)(circle 4@ "solid" "mediumslateblue"}]
[(string=? "estrella" c)(star 6@ "solid" "lightsteelblue")]))

(figura "cuadrado” )
(figura "triangule™)
(figura "circule” )

(figura "estrella" )
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"Lo que tenemos que aprender lo aprendemos haciendo"

-Aristoteles-

6. COMO DISENAR MUNDOS

Un mundo es una estructura de datos que representa todo lo que el programa
puede cambiar bajo un programa control. Ambos programas los seleccionamos

nosotros, la manera de indicarlos es escribiendo funciones.

Estas funciones consumen un valor para el mundo, representan el mundo viejo

y producen un nuevo valor para poder representar el mundo nuevo.

Los llamados programa mundo son programas interactivos que tienen que ver
con eventos (acciones que el usuario realiza sobre el programa) como impulsos
de reloj, clics del mouse, pulsaciones de teclas o cualquier dispositivo externo
de la computadora con el fin de interactuar con los humanos donde mundo
cambia con respecto al tiempo y se muestra a través de una ventana de

animacion.
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Muchos programas mundo son exactamente como las peliculas, una pelicula
consiste en una series de escenas y en cada escena los caracteres estan en

diferentes posiciones, formas, tamafios etc®.

La receta de disefio para disefar programas se basa en 4 pasos y utiliza un

formato que es una herramienta que facilita el uso:

6.1 Funcion big-bang

La funcidn big-bang es la encargada de iniciar el mundo, toma uno o mas
pardmetros, el primer pardmetro es la primera imagen de animacién que
mostrard, a los pardmetro siguientes se les denomina manipuladores de
eventos, cuando la animacion termina la funcién big-bang regresa la ultima

imagen mostrada.

Un manipulador de evento es una funciéon que controla las diferentes formas

de interaccién mdaquina-humano, y se define de la siguiente forma.

(big-bang <.. .>
(on-tick <...>)
(to-draw <...>)
(stop-when <...>)
(on-mouse <...>)

(on-key <...>))

 Matthias Felleisen, Robby Findler, Kathi Fisler, Matthew Flatt, Shriram Krishnamurthi. (2008). How to
Design Worlds: Imaginative Programming in DrScheme. Estados Unidos: Creative Commons Attribution-
NonCommercial-ShareAlike 3.0 United States License.
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6.2 Receta de disefio de mundos

Pasos:

1. Analisis del dominio.
1. Boceto de los escenarios del programa.
2. ldentificar la informacién que es constante.
3. Identificar la informacién que cambia.
4. identificar las opciones big-bang.
2. Construccion actual del programa.
1. Constantes.
2. Definicién de datos.
3. Funciones
1. Funcidon_main
2. Iniciar las funciones en la lista de deseos (!!!)

4. Trabajar sobre las funciones en la lista de deseos marcadas con !!!.

Iniciar la funciones en de lista de deseos marcadas con !!!.

Formato:

;; Mi programa mundo (Especificar el funcionamiento)

7”7

;; Constantes:

”
,; Definicion de datos

;s WSes... (dar a WS un nombre)

’”
,» Funciones
WS ->WS
;» El mundo inicia con ...

.o
124
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(define (main ws)
(big-bang ws ;WS

(on-tick tock) ;WS ->WS
(to-draw render) ; WS ->Imagen
(stop-when ...) ; WS ->Booleano
(on-mouse ...) ; WS Entero Entero EventoMouse -> WS
(on-key ...))) ;WS EventoTecla -> WS

5 WS ->WS

;; Produce el siguiente...

o

(define (tock ws)...)

;; WS ->Image

;; Dibuja ...

o

(define (render ws)...)

Ejemplo:

Se deberad disefiar un programa mundo en el cual una vaca atraviese la pantalla.

Solucidn:

Paso 1: Analisis del dominio

Se identifican los escenarios del programa, las constantes, la informacién que

cambia y las opciones big-bang .

Boceto de los escenarios del programa:

La vaca tiene que cruzar por la pantalla, lo cual simula el movimiento que lleva.
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o hE ae

Identificar la informacién que es constante:
La informacion que no cambiard durante el control de programa es el Alto y el

Ancho de la escena, asi como la coordenada y de la imagen dentro de la

escena.

Ancho

Alto

Identificar la informacidn que cambia:

La vaca camina hacia el lado derecho, por lo cual la informaciéon que cambia es

la coordenada x dela vaca dentro de la escena.

Identificar las opciones big-bang:
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Las opciones big-bang que se necesitan para reproducir la animacion son:

on-tick cambia con el tiempo

to-draw dibuja algo

Paso 2: Construccidén actual del programa.}

En este paso se utiliza el formato para llenarlo con los datos del programa, se

analiza la informacién del paso anterior para iniciar con el llenado.

En el paso anterior se detectaron las constantes, con esto se pueden llenar las

partes de la descripcion del programa y la seccion de constantes:

;; Mi programa mundo

;; Una vaca camina de izquierda a derecha en la pantalla.

5, Constantes:

(define ANCHO 600)

(define ALTO 400)

(define CTR-Y (/ ALTO 2))

(define MITS (empty-scene ANCHO ALTO))

(define VACA (bitmap/url
"https://drive.google.com/uc?export=download&id=0B1dfCNKNHWJqVFILM
EFtZDZpUGs"))
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WeScheme :: bocumentation Programs Logout
& Run @Siop [ save B share °Imoges e

Project name:  Programa mundo (7} ) o

ive. google.com/fuc?
VFILMEFtZDZpUGs"))

Definicidn de datos:

Con la informaciéon que cambia dentro del programa, se llena la parte de

definicion de datos:

Se toman en cuenta las posiciones en que puede estar la vaca dentro de la

pantalla.

,» Definicion de datos

5, La vaca es un numero

;; Interpreta la posicion en la coordenada X de la pantalla
(define C1 0) ;lzquierda

(define C2 ( / ANCHO 2)) ;Mitad

(define C3 ANCHO) ;Derecha
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Paso 3: Funciones.

Funcion main

WS es el cambio de mundo dentro del programa, la VACA es el mundo en este

programa, en la seccién de comentarios sustituimos WS por VACA, en las

funciones big-bang, tock y render se coloca cualquier letra en este caso sera ¢

esto indicara que es el valor de entrada de las funciones, para la funcién big-

bang se dejan las opciones que se identificaron en el paso 1.

;; Funciones
;s VACA -> VACA
;; El mundo inicia con ...
(define (main c)
(big-bang ¢ ; VACA
(on-tick tock)  ; VACA->VACA

(to-draw render) ; VACA -> Imagen

5 WS ->WS
;; Produce el siguiente...

e I1]

YT RED

(define (tock c)...)

;» WS -> Image
;» Dibuja ...

e I1]

YT RED

(define (render c)...)
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(on-tick tock)
(to-draw render)

Iniciar las funciones en la lista de deseos (!!!):

Para los dos manejadores de eventos de la funcién big-bang se inicia poniendo

el propdsito y generando el stub como la receta de cémo disefiar funciones.

5 WS->WS
;» Produce la siguiente vaca avanzando 1pixel hacia la derecha

e I1]

)y e

(define (tock c) 0)

5; WS ->Image
;; Dibuja la imagen de la vaca dentro de la escena MTS
;1!

4

(define (render c) MTS )
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Se puede modificar el nombre de las funciones de las lista de deseos. Esto es

opcional, pero si se modifica se tiene que modificar también en la funcion big-

bang .

,;; Funciones

;; VACA -> VACA

;» El mundo inicia con ...

(define (main c)
(big-bang ¢ ; VACA

(on-tick avanza) ; VACA -> VACA

(to-draw dibuja))) ; VACA -> Imagen

5 WS ->WS
;; Produce la siguiente vaca avanzando 1pixel hacia la derecha

- 111

ll

(define (avanza c) 0)

;» WS -> Image
;» Dibuja la imagen de la vaca dentro de la escena MTS

o 111

J) v

(define (dibuja c) MTS )
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Paso 4: Trabajar sobre las funciones en la lista de deseos marcadas con !!!.
Esta parte se desarrolla con la receta de disefo que si vio en el capitulo 5
porque son funciones que se tienen que disefiar.

El siguiente paso es generar las pruebas para cada funcién:

La funcidén avanza su objetivo de incrementar un pixel para que la vaca se

mueva de izquierda a derecha:

( check-expect (avanza 0 ) 1)

( check-expect (avanza 3)4)

La funcion avanza debe de producir una escena con la imagen de la vaca

(check-expect (dibuja 5) (place-image VACA 5 CTR-Y MTS))

Se comenta el stub y se crea el formato para ambas funciones:

;( define (avanzac)(...c))

;(define (dibujac) (.. .c))

En base al formato y las pruebas, se genera el cuerpo de la funcién:
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( define ( avanza c)

(+c1))

( define ( dibuja c )
( place-image VACA c CTR-Y MTS))

Para ver el programa en funcionamiento se agrega la siguiente linea:

(main0)

Este programa en WeScheme se ve de la siguiente forma

WeScheme :: bocumentation Programs Logout

& Run @Stop [ save Eshare "Imoges ! Re

Project nams:  Programa mundo o ) ¢

{
{
|’
{
(aerTine —

export=down
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32;; WS -> WS
33|;; Produce la siguiente vaca avanzande lpixel hacia la derecha

35| ;Pruebas
36 (check-expect (avanza @) 1)
37 (check-expect (avanza 3) 4)

39| ;stub
48| ; (define (avanza c) @)

42| ;Formato
43| ;(define (avanza c) (...c))

45| ;Cuerpo de la funcion
46 (define (avanza c)
47 (+ c 1))

58|;; WS -> Image
51|;; Dibuja la imagen de la vaca dentro de la escena MTS

53| ;Pruebas
54 (check-expect (dibuja 5) (place-image VACA 5 CTR-¥Y MTS))

56| ;stub
57| ;(define (dibuja c) MTS )

5G| ;Formato
68| ; (define (dibuja c) (...c))

63| ;Cuerpo de la funcion
64 (define(dibuja c)
65 (place-image VACA c CTR-Y MTS))

68| ;Inicia el programa
69 (main @)

Al presionar el botdn RUN, se muestra a la vaca moviéndose de izquierda a

derecha.

Pagina | 75



« - C I [ www.wescheme.org/openEditor?pid=6216968172470272#

e

..‘.;

54‘ (define(dibuja c)
A5 fnlare-imare WVACA ¢ CTR-Y MTSYY

« - C [ [ www.wescheme.org/openEditor?pid=6216968172470272#

A

N * -

Pagina | 76



€ - C | [4 www.wescheme.org/openEditor?pid=6216968172470272#

®x

G

[ R R By ) R p—

Pagina | 77



7. CONCLUSIONES

El aprendizaje de la programacidn es complejo, el utilizar una metodologia que
permita disefiar programas con herramientas y lenguajes sencillos de usar

permite que la ensefianza y el aprendizaje sean dindmicos, faciles y divertidos.

Las recetas de disefio son una metodologia que permite disefiar programas
gue son comunicables entre personas. Estas recetas se complementan con la
creacion de videojuegos, los cuales son motivantes para los aprendices con el

fin de generar interés y facilitar el aprendizaje.

El enfoque que se dio en este reporte de servicio social es principalmente para
nifios de secundaria pero también para estudiantes y personas de cualquier
nivel con el objetivo de generar una induccion de la investigacién que se ha
generado y puesto en prdctica a nivel mundial de la metodologia sobre el

diseiio de programas.
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7.1 Conclusiones personales

En mi formacién profesional esta metodologia me ayudo a entender lo que es

realmente disefiar software con los siguientes puntos:

e Disefar software no solo es conocer la sintaxis del lenguaje, esto me ha

permitido poder cambiar de lenguaje y aprender nuevos rapidamente.

e Pensar antes de codificar, esta metodologia me ha inculcado al
habilidad de antes de iniciar con lineas de cddigo primero entender el

problema y disefiar una solucion.

e Diseflar un cédigo que sea comunicable con cualquier persona,
agregando comentarios, nombre de variables y constantes acorde al
problema que se estd resolviendo, identacidon del cddigo, por si se

necesita cambiar algo en un futuro, se pueda hacer facilmente.

e Comprender mas a fondo los conceptos de la programacion.
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