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La herramienta de creacion de didlogos Socrates

1.1. ;Qué es SOcrates?

Socrates es una herramienta de autor cuyo objetivo es facilitar la creacién de didlogos.
Estos suelen ser ttiles para introducir temas o motivar el andlisis de un problema. Los
didlogos, tal y como lo indica su nombre, son didlogos entro un par de personajes digitales
que discuten algin tema.

La herramienta consiste en una pagina web (un archivo html), que se puede abrir acce-
diendo a la direccion http://descartes.matem.unam.mx/ejemplos/Socrates. En esta pagi-
na web se pueden configurar a los dos personajes para mostrar un didlogo o conversacion,
controlando el tiempo de aparicion y duracién de cada elemento del dialogo, los pasos del
didlogo, e inclusive pudiendo controlar material multimedia adicional a mostrar dentro
del didlogo.

A continuacion, en la Figura 1.1, se muestra una imagen con la configuracion inicial
por defecto de Sdcrates al accesar la pagina.

Dialogo de prueba Pasos 1 de 1 @
ey —
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Figura 1.1: Visualizacién de Sdcrates en su configuracion inicial.


http://descartes.matem.unam.mx/ejemplos/Socrates
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1.2. Lamotivacion de la herramienta

En diversas unidades realizadas en la herramienta Descartes]S se han introducido dia-
logos entre personajes ficticios para motivar el estudio de tal o cual tema y generar una
motivacién més dindmica y activa a una unidad particular. Se puede dar testimonio a esto
en la mayoria de las unidades del proyecto @prendeMx (fase 1y fase 2, dentro del momen-
to Observa de las unidades) realizado por el Grupo Descates para la SEP. Para un ejemplo
concreto, puede consultarse la unidad sobre las alturas del tridngulo.

No obstante, la preparacion de dichos didlogos puede resultar engorroso dentro de
Descartes]S, especialmente para los usuarios no familiarizados con Descartes, y aquellos
que no cuentan con conocimientos de programacion. Es por ello que Joel Espinosa Longi,
del Instituto de Matemditicas de la UNAM, se dio a la tarea de desarrollar esta herramienta
dedicada especificamente a facilitar la creacién de este tipo de didlogos.

Se pretende, asi pues, que esta herramienta sea ttil para los maestros en sus clases, asi
como para quien se dedique al desarrollo de unidades interactivas.

1.3. Sobre la presente documentacion

El propésito de este documento es que el usuario pueda consultarlo para aprender a
usar la herramienta en cuestiéon de una forma mads agil. Es algo asi como un tumbaburros
para el uso de la misma.

La documentacion de todas las herramientas de edicion que Sdcrates ofrece puede
hallarse en el Capitulo 2. El Capitulo 3 se encarga del andlisis de c6mo se muestra un
didlogo ya terminado. El Capitulo 4 trata algunos detalles finales de Sdcrates e incluye un
ejemplo provisto de un didlogo ya terminado. Finalmente, el Capitulo 5 aborda el uso y
edicion del archivo de guardado para cambios mas finos del didlogo.

Apoyado en esta documentacion, el usuario podra generar sus propios didlogos para
impartir lecciones o cualquier otro propdsito.

Es preciso mencionar que esta documentacion no es estatica. Es posible que Sdcra-
fes presente cambios para mejorar, asi como la adicion de mejoras con el tiempo, por lo
que se sugiere descargar la documentacion actualizada con regularidad. Se recuerda que
la version actualizada de esta documentacion siempre se encontrard en http://descartes.
matem.unam.mx/doc/Socrates.


http://prometeo.matem.unam.mx/repositorio/node/975
http://prometeo.matem.unam.mx/repositorio/node/996
http://prometeo.matem.unam.mx/recursos/Primaria/AprendeMxUNAM/recursos/PA5_OA_MA_3UNAM_003/index.html
http://descartes.matem.unam.mx/doc/Socrates
http://descartes.matem.unam.mx/doc/Socrates

Elementos de Socrates y su funcionamiento

A continuacion se describen los componentes de Sdcratesy como se utilizan.

2.1. Elementos de la barra superior

La barra superior incluye el titulo, el paso de aparicion de los didlogos, y el control de
vista previa del didlogo.

2.1.1. Eltitulo

Se trata del titulo del didlogo, el cual se encuentra en la esquina superior izquierda.
Basta hacer clic en él para que aparezca el cursor y sea posible editarlo. Para salir del mo-
do de edicion del titulo basta hacer clic en cualquier parte no editable del didlogo. Los
cambios se implementan automaticamente. No se sale del modo de edicion si se oprime
la tecla INTRO, ya que hacer eso resulta en incluir una linea adicional en el titulo.

Tanto para el titulo, y en general para cualquier parte de introduccién de texto en So-
crates, cuando se usa en computadora, hay una opcién de deshacer un cambio pulsando
la tecla CTRLy Z simultdneamente.

En la Figura 2.1 se muestra el titulo y cémo se encuentra el cursor de escritura para la
edicion.

Dialogo de prueba

Figura 2.1: Visualizacion del Titulo en modo de edicion.

2.1.2. Paso en que aparecen los didlogos

Este elemento no es realmente un control. Es simplemente una notificacién que indica
cudl es el paso al que pertenecen los didlogos que se estdn editando. Como se verd ade-
lante, la determinaciéon de dénde aparece un didlogo dado depende de dénde se inserta el
mismo. Los botones Avanzar e Insertar se usan para ello.

En la Figura 2.2 se muestra dicha notificacion.
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Paso 3 de 19

Figura 2.2: Visualizacion de la notificacion del Paso.

Conforme se agregan o eliminan pasos, esta notificacion se actualiza autométicamen-
te. El namero de al final de la misma indica el ntimero total de pasos, y el primer niimero
indica el paso actualmente siendo editado.

2.1.3. El boton de Vista Previa

Este boton alterna dos distintas funciones. Por lo mismo, tiene dos imagenes asocia-
das. En la Figura 2.3 se muestran las dos caras de este botdn.

Figura 2.3: Visualizacion de las dos presentaciones del botén de Vista previa.

A continuacion se describen las dos funciones del botdn:

= Modo de edicién: El modo de edicion es aquél en que se encuentran los personajes
y los controles listos para editar un didlogo. Es, de hecho, justo como se muestra en
la Figura 1.1. Cuando este modo esta activado, aparece en el boton de Vista previa
el simbolo de un ojo. Ello con el fin de indicar que dicho botén pasara del modo de
edicion al de vista previa.

= Modo de vista previa: Una vez que se pulsa el boton con el simbolo del ojo, se pasa
al modo de vista previa o preliminar. Este modo permite ver como funciona el didlo-
go hasta los ultimos cambios, sin ser necesario guardarlo y abrir el archivo guardado
en un navegador para visualizarlos. Cuando se encuentra en el modo de Vista pre-
via, el simbolo mostrado en el boton es un engrane, y la funcién de dicho botén es
entonces salir del modo de vista previa para regresar al de edicion.

Es importante notar que al pulsar este bot6n, se manda al modo de vista previa pero
en el paso que se encuentra editando actualmente. No reproducird el didlogo desde
el principio.

Como es de esperarse, los controles disponibles cambian dependiendo de si se en-
cuentra en modo de vista preliminar o edicion. En particular, en el modo de vista prelimi-
nar no se muestran los controles de creacioén de didlogos y los controles de la barra inferior
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son reemplazados por los controles comunes de navegacién del didlogo. Esto se aborda en
el apartado sobre los elementos de un didlogo terminado.

2.2. Elementos de edicion de personajes

Estos elementos abarcan gran parte del centro de la pantalla. Involucran un selector
de personaje y un selector de actitud del mismo, tanto para el personaje de la nifia como
para el nifo.

A continuacion se describen cada uno de los controles mencionados. Sélo se describen
para un personaje (en este caso, la nifia), ya que el funcionamiento para el caso del otro
personaje es analogo.

2.2.1. Selector de personaje

Consiste en dos flechas, a la derecha e izquierda, del nombre del personaje. Con las
flechas se alterna entre las cuatro opciones de personajes: Lupita, Lupe, Juanito y Juan.
Cabe decir que Lupita es el personaje de una nifia, y Lupe es el mismo personaje, pero un
poco mads adulto. Se cuenta con estos personajes con el fin de que el creador del didlogo
pueda adecuar al didlogo a la edad de su audiencia.

En la Figura 2.4 se muestra la localizacion y configuracion del selector de personaje.

o3 E alturas

& @ Visible m

Figura 2.4: El Selector de personaje se encuentra dentro de un marco rojo.




6 Elementos de Socrates y su funcionamiento

2.2.2. Selector de actitud

Consiste también en dos flechas que alternan entre cinco actitudes diferentes del per-
sonaje elegido: una pose natural, una saludando, una mostrando sorpresa, una sefialando
y en la Gltima, el personaje se encuentra pensativo.

Las dos flechas mencionadas se encuentran a los costados del personaje elegido, como
se muestra en la Figura 2.5.

< Lupita >

o2 alturas

& @9 Visible m

Figura 2.5: Las flechas del Selector de actitud se encuentran enmarcadas en rojo.

Se recuerda que, aunque el personaje se mantiene igual a lo largo del didlogo, su acti-
tud puede cambiar en cada paso del mismo.

2.3. Controles de texto de los didlogos

Cada didlogo consiste de varios elementos o pasos para cada uno de los personajes,
de tal forma que el de la izquierda comienza hablando y el de la derecha contesta, y asi
sucesivamente. Por lo mismo, es preciso contar con una forma de introducir el texto, asi
como el tiempo que tarda en desaparecer un texto dado.

2.3.1. Texto del paso de didlogo (globo de texto)

Es un campo de texto en forma de globo de didlogo. Al pulsarlo, aparece el cursor de
texto, y es posible escribir lo que el nifio o la nifia dice en ese elemento del didlogo.

En la Figura 2.6 se muestra dicho campo de texto con la palabra Hola. introducida.
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4 Lupita > |

alturas
=

L]

— ~

Figura 2.6: Ubicacion del globo de texto, el cual se encuentra enmarcado en rojo.

‘|;I_| RL:

Para escribir texto en el campo basta pulsar en €l, con lo que el cursor de texto aparece.
La tecla INTRO sirve para dar salto de linea. Cuando se desee salir de la introduccién de
texto, basta pulsar en alguna otra parte de la pantalla.

Hay un ancho mdaximo predefinido para el texto en el globo. Una vez que se rebasa
dicho ancho, el resto del texto se seguird introduciendo una linea abajo.

El tamafio del globo de texto ajusta su tamafio al texto introducido. Igualmente, note
que el Control de tiempo cambia su valor conforme se introduce el texto. La funcion de
esto se explica en el apartado sobre el control del tiempo del elemento de didlogo.

2.3.2. Control del tiempo del paso de didlogo

Es un campo de texto con la etiqueta Tiempo. El valor dentro de dicho control cambia
cuando se agrega o quita texto del globo de texto.

Enla Figura 2.7 se muestra enmarcado en rojo el campo de texto del control de tiempo.

La idea es que, mientras mas texto haya, se dé mds tiempo para que el alumno pueda
leerlo. El ntimero en el control de tiempo corresponde a los milisegundos que transcu-
rren entre que aparece el texto y que se pasa al siguiente texto del didlogo. Internamente,
Socrates asigna 80 milisegundos a cada caracter que se introduce. Igualmente, cuando se
eliminan caracteres, el tiempo disminuye correspondientemente.

Aunque el tiempo es asignado automadticamente, el usuario de Sdcrates puede asignar
un tiempo a su preferencia modificando el valor del control de tiempo. Ello para dar mds
tiempo cuando algtn texto pueda ser mds complicado de lo que parece, 0 menos tiempo
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| Tiempo: EXT] 1

< Lupita ) jHola Juan!

Figura 2.7: Ubicacion del control de tiempo, el cual se encuentra enmarcado en rojo.

en el caso contrario. Si se cambi6 el tiempo manualmente, siempre es posible volver a ha-
cer que Socrates lo recalcule autométicamente agregando o quitando mas texto. Es decir,
cualquier cambio en el globo de texto hara que Socrates recalcule el tiempo de lectura.

2.4. Elpanel URL

Este panel, que se encuentra cerca del centro de la pantalla de Socrates, permite agre-
gar un sitio web dentro del didlogo. Por ejemplo, suponga que los nifios se encuentran
discutiendo un tema y un video puede ser util para mostrar alguna situacién. Dicho video
podria reproducirse directamente en el panel URL mientras los nifios dialogan.

En la Figura 2.8 se muestra el panel URL con su tamafo por defecto, pero mostrando
un video de YouTube.

QWIS hetpe ./ f waow. youtuibe ¢.om/e mbed/bomkinb 3 GBk
Visivie @ Ancho: EEINEN  ~rto: EEXEEE

Figura 2.8: Panel URL (enmarcado en rojo) mostrando un video de YouTube.

A continuacion se describen los controles dentro de dicho panel:

= Direccién URL: Es un cuadro de texto en el que se teclea la direccion URL que se
desea se presente en el panel. Existen algunas direcciones no desplegables en el pa-
nel. Por ejemplo, es posible embeber un video como se muestra en el ejemplo de
la Figura 2.8, pero si se desea desplegar el sitio https://www.youtube.com, éste no
se mostrard. Ello se debe a que algunos sitios incluyen cédigo para hacer imposible
mostrarlos como parte de otra pagina.


https://www.youtube.com

2.4 El panel URL Q

= Visible: Es una casilla de verificacién. De encontrarse marcada, hara que el panel
URL se muestre en el didlogo. De lo contrario, el panel no apareceréa. Ello se puede
corroborar ya sea visitando la vista previa o guardando el archivo y cargdndolo en
un navegador.

= Ancho: Es un cuadro de texto en el que se introduce el ancho, en pixeles, con que se
desplegara el panel URL. Conviene pulsar INTRO una vez introducida la ruta para
segurar que los cambios se apliquen.

= Alto: Es un cuadro de texto en el que se introduce la altura, en pixeles, con que se
desplegara el panel URL. Conviene pulsar INTRO una vez introducida la ruta para
segurar que los cambios se apliquen.

Es importante notar que el panel siempre aparecerd centrado horizontalmente en la
pantalla (dependiendo del ancho elegido para él). El punto de anclaje superior siempre es
fijo, independiente de la altura asignada al panel.

Recuerde también que, aunque la casilla visible se encuentre desmarcada, el panel
siempre se verd si el editor de didlogos se encuentra en el modo de edicion, y no vista pre-
via. Esto es, la casilla visible s6lo afecta a la version a mostrar del didlogo (ya sea accesada
mediante el boton de vista previa, o guardando y revisando el didlogo en un navegador).

Puede usar este vinculo de un video de youtube para probar:
https://www.youtube.com/embed/tnkLDFpgix4.

Note que la ruta a este video no es la ruta original del video. Esta seria https://www.
youtube.com/watch?v=tnkLDFpgix4. Pero usando esta direccion el video no se puede re-
producir en el panel URL. Es necesario usar la direccion para embeber el video. Puede
obtener dicha direccion en la pagina original del video de youtube pulsando el botén
Compartir y, en la ventana que aparece, pulsando Incorporar, y copiando sélo la direc-
cion dentro de las comillas después del texto src=.

Aunque los ejemplos de materrial hasta ahora usados para el panel URL han sido sélo
vinculos a videos de youtube embebidos, también es posible usar videos locales al archi-
vo html de guardado. Por ejemplo, suponga que guardd, en la misma carpeta de guardado
de su didlogo, un video llamado NatureByNumbers.mp4 que desea reproducir en el pa-
nel URL. Bastaria incluir . /NatureByNumbers .mp4 en la direccion URL para incluir dicho
video. Este video, a diferencia de los embebidos de youtube, comenzara a reproducirse
automadticamente cuando llegue al paso en que esté incluido.

Ademads de videos, también se pueden introducir paginas web que no tengan la res-
triccion de mostrarse como incrustadas en otra pagina (por ejemplo, una pagina personal
del autor).


https://www.youtube.com/embed/tnkLDFpgix4
https://www.youtube.com/watch?v=tnkLDFpgix4
https://www.youtube.com/watch?v=tnkLDFpgix4
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2.5. Labarra inferior de edicion

Es una barra en la parte inferior de la pantalla que cuenta con botones que se usan
para guardar y cargar un didlogo, ademads de botones propios de la ediciéon del didlogo en
general. Esta tltima parte involucra la insercién y eliminacién de pasos al didlogo.

En la Figura 2.9 se muestra dicha barra.

Figura 2.9: La Barra inferior de edicion.

A continuacién se describen los botones de esta barra:

» Guardar: Este bot6n lanza un didlogo mediante el cual se puede elegir una ubica-
cién donde guardar el didlogo, asi como un nombre para el mismo. Recuerde que el
archivo de didlogo es un archivo html.

En ocasiones, los navegadores tienen dispuesto un guardado automatico, de tal for-
ma que no se le pregunta al usuario dénde desea guardar el archivo. En este caso,
podria aparentar que el botén Guardar no hace nada, aunque realmente esté guar-
dando el archivo en una ubicacién dada por defecto. Si el usuario quiere elegir ma-
nualmente la ubicaciéon y nombre de archivo, serd preciso que cambie la configura-
cion del navegador en el que estd usando el editor Sécrates.

Si estd trabajando sobre un archivo nuevo y pulsa el botéon Guardar, Sécrates por
defecto propondra el nombre mi_dialogo.html. Pero si estd trabajando sobre algin
archivo ya guardado, se respetard el nombre del archivo. Por ejemplo, suponga que
abri6 un archivo Prueba.html para editarlo en Sdécrates. Si pulsa Guardar, el nombre
que Sdcrates sugerird serd ahora Prueba.html. De cualquier forma, usted siempre
puede teclear el nombre con el que desea guardar su archivo.

= Abrir: Con este botén se lanza una ventana en la cual el usuario puede buscar su
archivo y abrirlo. Se usa cuando se desea recuperar un archivo html de didlogo pre-
viamente guardado y al que se le desea hacer mds cambios.

Estos dos botones son los que se usan para guardar y abrir archivos de didlogo. Los bo-
tones a continuacion se encargan de navegar los diferentes elementos del didlogo (frases
de los personajes), asi como de afadir o eliminar pasos en el mismo.

= Regresar: Permite retroceder un paso en la navegaciéon de un didlogo. Suponga que
un didlogo consiste de 19 pasos (como se muestra en el apartado Paso en que apa-
recen los didlogos) y se encuentra editando el paso 13. Al oprimir el botén Regresar,
se navegard al paso 12. Si el editor se encuentra en el paso 1, el botén Regresar no
tendra funcion alguna cuando sea oprimido.
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= Avanzar: Este bot6n tiene dos funciones distintas dependiendo de si el usuario se
encuentra editando el altimo paso en un didlogo o no.

* Si el editor se encuentra editando un paso intermedio en un didlogo, el bot6n
Avanzar simplemente navegard a editar el siguiente paso. Por ejemplo, si se
encuentra en el paso 3 de 6, al oprimir Avanzar, el editor navegara al paso 4 de
6.

* Si el editor se encuentra en el dltimo paso de un didlogo, la funcién del botén
en cuestion serd agregar un paso nuevo al final del didlogo, y navegar hacia él
para su edicién. Por ejemplo, si se estd editando el paso 7 en un didlogo con 7
pasos, al pulsar Avanzar, se agregara un octavo paso y el editor se encontrara
editando este nuevo paso vacio.

Es buena idea tener en mente la tltima funcionalidad de este botén, en especial
para evitar agregar pasos innecesariamente.

» Insertar: En ocasiones, el usuario puede decidir que en un determinado didlogo
falt6 algun paso intermedio. Dado que con el botén Avanzar sé6lo es posible agregar
pasos al final de un didlogo, es necesario contar con otra opcién para insertar un
paso en medio de un didlogo. Eso es justo lo que hace el botén Insertar.

Es pertinente notar que el paso agregado queda antes del paso que se estd editando
actualmente. Por ejemplo, si se estd editando el paso 10 de una construccién con
12 pasos, al pulsar Insertar se agregard un nuevo paso 10 vacio, y el paso que estaba
originalmente en el lugar 10 se moverd al 11, el que estaba en el 11 se movera al 12,
y el que estaba en el 12 se mover4 al 13. Asimismo, al pulsar este botén, Sdcrates
navegard automadticamente al nuevo paso agregado para su edicion.

= Eliminar: Este botén borra completamente el paso actualmente bajo edicién y re-
corre los pasos siguientes un lugar hacia atrds. Suponga que tiene un didlogo con 7
pasosy se encuentra editando el paso 5. Si pulsa Eliminar, el paso 5 serd borrado, el
paso que antes era el 6 pasara a ser el 5, y el que era antes el 7 pasard a ser el 6.

Aunque no es posible reordenar los pasos del didlogo dentro del editor de Sdcrates,
es posible hacerlo editando el archivo de guardado. Ello se explica en el apartado sobre
Archivos de Guardado.

En el siguiente capitulo se abordan la visualizacion de la vista previa, que corresponde
también a como se muestra el didlogo cuando se abre en un navegador.



12

Elementos de Soécrates y su funcionamiento




Los elementos de un didlogo terminado

Por didlogo terminado nos referimos a un didlogo que ha sido guardado y es abierto en
un navegador, para ser finalmente presentado ya sea a los alumnos o como parte de una
unidad did4ctica.

Recuérdese que también es posible ver dicho modo de visualizacién con el botén de
vista previa, sin ser necesario guardar el didlogo y abrirlo en navegador.

En la Figura 3.1 se muestra como se presenta un didlogo terminado.

Observa el dialogo entre Lupe y Juan sobre las alturas del triangulo.

Es que no entiendo esto de £Qué es lo que no
las alturas del triAngubo. entiendes?
_—— Quizas ta pueda ayudar.

P
- L —

I+ Principio - @ Dialogo »  Adelante | Final

Figura 3.1: Vista de un didlogo de Socrates terminado.

Se puede observar que sé6lo se conserva el titulo aunque, como es de esperarse, en
este caso ya no se puede editar su texto. Los controles de edicién no aparecen. Y la barra
inferior cambia completamente, como se comento en el apartado sobre la vista previa. En
este apartado se analizardn los botones presentados en esta visualizacion.

» Principio: Este boton regresa el didlogo al paso inicial (o paso 1). Es especialmente
util en didlogos con muchos pasos para no tener que retroceder uno por uno hasta
llegar al principio.

Cuando se regresa al principio mediante este botén, s6lo se muestra el primer paso
y, una vez concluido, se detiene el reproductor del didlogo.

13
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» Atras: Este bot6n retrocede el didlogo en un paso. Por ejemplo, si se estd en el paso
3 de un didlogo con 3 pasos, al pulsar este boton se coloca en el paso 2.

Al igual que el botén Principio, una vez que se retrocede un paso usando este botén,
el didlogo del paso se muestra y el reproductor de didlogos se detiene.

= Didlogo: Este botén hace correr el didlogo a partir del paso en que se encuentra la
visualizacién. No se detiene tras terminar el paso, sino que contintia hasta el final.

Cuando un didlogo estd en reproduccion, el botén Didlogo cambia por uno Defe-
ner, cuya funcion es parar la reproduccién del didlogo. Mientras un didlogo se estd
reproduciendo, los demds botones se encuentran inactivos.

Es importante tener en mente que si se requiere reproducir el didlogo completo des-
de el principio conviene colocarse en el primer paso en el modo de edicién y pasar
posteriormente a la vista previa. Otra forma de hacer esto es, ya estando en la vista
previa, pulsar el botén Principio, detener la reproduccion, y luego pulsar Didlogo.

= Adelante: Este boton se usa para avanzar un paso en el didlogo. Funciona igual que
el boton Atrds, con la salvedad de que avanza un paso el didlogo en lugar de retro-
cederlo.

= Final: Este boton coloca a Sdcrates en el iltimo paso del didlogo. Funciona igual que
el boton Principio, salvo que lleva al didlogo al paso final en lugar del inicial.

En ocasiones es 1til poder revisar con atencién sélo un paso del didlogo sin interrup-
ciones ni avances automaticos del didlogo. Es para ello que se encuentran los botones
Atrdsy Adelante. Estos dos botones, cuando son pulsados, reproducen el paso del didlogo
anterior o posterior, respectivamente, pero sélo reproducen ese paso. Una vez que termi-
na, no se sigue reproduciendo el paso que le sigue. Asi funcionan también los botones
Principioy Final.

El botén Didlogo, tiene unas leves diferencias. Si ya se terminé de reproducir un paso
del didlogo, al pulsar este bot6n se reanudard la reproduccion del didlogo a partir del paso
siguiente y hasta que terminen todos los pasos. Si se estaba reproduciendo un paso, pero
se detuvo antes de que terminara, al pulsar este boton se reanudard la reproducciéon del
didlogo desde el paso actual y hasta que terminen todos los pasos del didlogo.

Se sugiere echar mano de la vista previa paso a paso conforme se construye un didlogo.
Ello le permitira saber si el didlogo se estd comportando conforme a su disefio.



Detalles finales

En este capitulo se presenta un poco mds sobre como introducir elementos web a un
didlogo, asi como un ejemplo de un didlogo terminado.

4.1. Echando mano de elementos externos al didlogo

Como se mencioné en el apartado sobre el panel URL, dicho panel puede usarse para
incluir elementos gréficos. En el apartado Un ejemplo se muestra un didlogo que pare-
ceria incompleto debido a que los personajes hablan de tridngulos que no aparecen. No
obstante, usando el panel se puede incrustar, por ejemplo, un video donde las figuras per-
tinentes se van mostrando. Claro que serd necesario sincronizar los momentos en que se
introducen los textos de cada paso a lo que se estd viendo en el video.

Una alternativa es también usar una animacion de Descartes]S, guardada como una
escena html, que haga las veces del video. El usuario interesado puede consultar la docu-
mentacion técnica de Descartes]S, que contiene toda la informacién necesaria para apren-
der y usar dicha herramienta. Se recuerda que Descartes]S es una herramienta para gene-
rar escenas digitales interactivas que involucra un mayor conocimiento de programacion.

4.2. Unejemplo

En http://descartes.matem.unam.mx/ejemplos/Socrates/alturas_del_triangulo.html se

incluye un ejemplo predisefiado. Dicho ejemplo es el didlogo alturas_del_triangulo.html.

Consiste en un didlogo de 19 pasos y corresponde al didlogo mostrado como parte del mo-
mento Observa en la unidad alturas del tridngulo mencionada al inicio de este documen-
to. Dicha unidad fue realizada completamente en Descartes/S donde la edicién de didlogos
resultaba muy engorrosa. La version provista aqui fue hecha en Socrates.

Como se mencion6 anteriormente, en este ejemplo los nifios hablan de tridngulos,
bases y alturas que no aparecen en el didlogo. No obstante, es posible generar ya sea una
escena interactiva o un video en el que se muestren estos elementos y mantenerlo sincro-
nizado con lo que los personajes dicen.

Se sugiere usar dicho didlogo para realizar pruebas (insertar pasos en distintas partes,
editar los existentes, etc.) para familiarizarse con Sdcrates antes de crear un didlogo desde
cero.
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Archivos de guardado

Ya se mencion6 que los didlogos guardados son archivos web con extension html. Es
bueno tener un poco de entendimiento sobre estos archivos para poder hacer algunas edi-
ciones particulares. A esto es a lo que se dedica el presente capitulo de la documentacion.

Se sugiere editar estos archivos en un editor de texto especializado como Notepad-++.
Ello se debe a que en este programa es posible, bajo el menu Codificacién, escoger la op-
cion Codificar en UTF-8 sin BOM, que es la forma correcta de guardar archivos de Sdcrates.
Al usar editores como el Bloc de Notas de Windows, es posible terminar con un archivo sin
dicha codificacién que presentara problemas al ser leido.

Este capitulo trata particularmente de la modificacién de los didlogos en el archivo de
guardado, de tal forma que el usuario pueda cambiarlos de orden. Por lo mismo, aunque
el archivo de guardado contiene muchas otras cosas, sélo se atendera a aquellas relacio-
nadas con los pasos del didlogo.

Dado que es posible cometer errores al editar un archivo de guardado manualmente
(fuera del editor Sdcrates), conviene guardar una copia de respaldo previo a esta edicion.

5.1. Los pasos de didlogo en el archivo de guardado

En la Figura 5.1 se muestran, enmarcados en rojo, los pasos del didlogo en el archivo
de guardado. Dicho archivo esté abierto en el programa Notepad-++.
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[<!DOCTYPE html>

ttp-equiv="content-type" content="text/html; charset=UTF-8">
’

": {"img™: 4, "txt": "mom . . .", " n": €40},
"y mats 1, "txtts ® nLw, "y 720},
" " "t "", "Ww": 380, "h": 250, "v ble™: false)

H "i 1, "txt": " i "s 720},

1 {"™arl": "", "w": 380, "h": 250, "v ": false)

E *: "®, "w": 380, "h": 250, "v ": false)

Figura 5.1: Pasos del didlogo en el archivo de guardado enmarcados en rojo.

Note que cada paso comienza con un simbolo de llave {. Debajo de dicho simbolo, e
indentado, se encuentran las especificaciones del paso. Al final, y sin indentacion, se cierra
el paso con el simbolo de llave }. Si el paso en cuestion no es el tltimo del didlogo, tras este
simbolo de cierre de llave debe haber una coma. El tltimo paso del didlogo no lleva la
coma.

Observe que, en la Figura 5.1 hay varios pasos. De hecho, s6lo se observan los primeros,
pero hay varios debajo. Como se menciona, el tiltimo no lleva la coma tras el cierre de la
llave.

A continuacion se explican los elementos dentro de un paso del didlogo en el archivo
de guardado:

= “left” o “right”: Se refiere a la configuracién del personaje de la izquierda (si es left),
o de la derecha (si es right). Viene seguido de un dos puntos. La configuracion del
personaje en cuestion se encuentra en el mismo renglén tras los dos puntos y flan-
queada por llaves también ({ y }). Dentro de estas llaves se encuentran, separados
por comas, los atributos del personaje:

* “img”: Dicha etiqueta se sigue de un dos puntos, tras el cual viene un niimero
que define la actitud del personaje. Puede incluir los numeros 0, 1, 2, 3 y 4,
dependiendo de la actitud deseada.

e “txt”: Dicha etiqueta se sigue de un dos puntos, tras el cual viene el texto a
mostrar en el globo de didlogo, flanqueado por comillas.

* “duration”: Dicha etiqueta se sigue de un dos puntos, tras el cual viene un nu-
mero que corresponde a los milisegundos de duraciéon que se le da al texto
relacionado para ser mostrado, como se describid en el control de tiempo.
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Después de la llave de cierre, y s6lo si no es el dltimo elemento del grupo del paso,
se incluye también una coma.

= ‘“center”: Se refiere a la configuracion del panel URL. Viene seguido de un dos pun-
tos, tras el cual, flanqueado por llaves { y }, estd la configuracién del panel. El conte-
nido del interior de las llaves es:

e “url”: Dicha etiqueta se sigue de un dos puntos, tras el cual viene la direccién
web flanqueada por comillas. De no tener el panel una direccién url, s6lo apa-
recerdn las comillas vacias. Asi, corresponde al control de Direccion URL en el
panel.

e “w”: Dicha etiqueta se sigue de un dos puntos, tras el cual viene un nimero que
corresponde al ancho (width), en pixeles, que tiene el panel. Asi, corresponde
al control Ancho en el panel.

e “h”: Dicha etiqueta se sigue de un dos puntos, tras el cual viene un nimero que
corresponde a la altura (height), en pixeles, que tiene el panel. Asi, corresponde
al control Alto en el panel.

» “visible”: Dicha etiqueta se sigue de un dos puntos, tras el cual aparece el texto
true o false. true si se desea que el panel URL se muestre o false de lo contrario.
Asi, corresponde a la casilla de verificacion Visible del panel.

Es importante recordar que, para cada paso del didlogo, s6lo puede haber un “left”, un
“right”y un “center”.

Si se requiere cambiar el orden en que aparecen los didlogos, acciéon que no puede
hacerse dentro del editor Sdcrates, basta con cortar y pegar un bloque de paso (aquél flan-
queado por las llaves principales) y pegarlo entre otros dos pasos. S6lo recuerde que, tras
hacer esto, es preciso corroborar que todos los bloques lleven la coma tras la llave de cie-
rre, excepto el altimo, que no debe llevarla.
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