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PROTOCOLO DE CONSTRUCCION

1. AleatorioEntre(1, 6)
. AleatorioEntre(1, 6)
3. Punto A, B, C,D...detras del eje Y

Entrada:

4. Insertar cara de dado #1 (1,2,3,4,5,6)
Posicionar entre puntos Ay B
Condicidn de las caras

a=1, a=2, a=3, a=4, a=5, a=6

252 Deslizador

ABC Texto

| Imagen

Boton

Casilla de control

a=1 Casilla de Enftrada

5. Insertar cara de dado #2 (1,2,3,4,5,6)
Posicionar entre puntos Cy D
Condicidn de las caras

b=1, b=2, b=3, b=4, b=5, b=6

lg R BF %
Basico Color Estilo Posicion Avanzado Programa de guion (scripting)
Lanzar Condicién para mostrar el objeto
2
1y alh
Colores dinamicos
Reiniciar Rojo
Verde:
Azul
m Q Opacidad
Imagen imagen6 RGB (Rojo-Verde-Azul) X
+  Objeto fijo 1
# Posicion absoluta en pantalla
Capa: 0 ~
Renombrar
/. Borrar I Indicacion: Enautomdtico  ~
OB e e e — [ Permitir seleccionar




6. Crear botén Lanzar

2.2 Deslizador

ABC Texto
M imagen
Botén
/% Casilla de control

a=1 Casilla de Enfrada

Luego en propiedades, Al hacer clic

c=b+a
a=AleatorioEntre(1, 6)
b=AleatorioEntre(1, 6)

14 Basico Texio Color Estilo Posicion
Avanzado [ Programa de guion (scripting) ]
Lanzar
Botén botén1 | clic JAl actualizar JavaScript global
Obijeto visible 1|c=b+a

g | Etiqueta visible 2 |a=AleatorioEntre(1, 6)
Reinic (U 3 |b=AleatorioEntre(1, 6)
#  Posicién absoluta en pantalla 4
Renombrar
7. Borrar

. Propiedades del objeto |

7. Crear botdn reiniciar

#reiniciar valor de los dados

a=0, b=0, c=a+b

#reiniciar posicion de los pollos

F=(0,2) G=(0,3) H=(0,4) 1=(0,5) J=(0,6) K=(0,7) L=(0,8)
M=(0,9) N=(0,10) 0=(0,11) P=(0,12)

8. Puntos de los pollos sobre el eje Y

Reiniciar
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9. Crear punto y recta de la meta x=10
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0 <" Segmento
(
Lanzar

<" Segmento de longitud dada
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10. Utilizar los siguientes cddigos légicos para los puntos de los pollos

Si(x(F) > 10, "2", x(G) >10, "3", x(H) > 10, "4", x(1) > 10, "5", x(J) > 10, "6", x(K) > 10, "7", x(L)
> 10, "8", x(M) > 10, "9", x(N) > 10, "10", x(O) > 10, "11", x(P) > 10, "12")

Las letras (F-P) representan el pollo, el simbolo > representa los movimientos que hara

un

para ganar, y el numero entre “” representa el nimero del pollo.
EstaDefinido(textol)

Este cddigo se usard para dar el texto ganador

11. Insertar imagenes de pollos, y posicionar en los puntos de F-P, adicional crear puntos un
espacio antes de los puntos de pollos F1-P1

a=2| | 8 =@
v Q’
222 Deslizador
¢
ABQ Texto Imagen imagen21
! Imagen Obijeto visible
g Obijeto fijo
' Botén # Posicién absoluta en pantalla
) Renombrar
| ¥/® Casilla de control "0”0”““"“’9’”'9""””1’;;{22 2 Bomar
Ia=1 Casilla de Entrada v Cancelar .+ Propiedades del objeto ...
I



Programa de guion (scripting)

Bésico Color Estilo Posicion Avanzado

[ Posicién absoluta en pantalla

&1 Esquina 1: [-7.3, 5.31) v

4 Esquina 2:

—

"1 Esquina 4:
[ Centrar im{G1

1

D
F
F
G
G
H
H
|

ActualizaConstruccion()

Si( c==2,Valor(F,F+(1,0)))
Si( c==3,Valor(G,G+(1,0)))
Si( c==4,Valor(H,H+(1,0)))
Si( c==5,Valor(l,1+(1,0)))

Si( c==6,Valor(J,J+(1,0)))
Si( c==7,Valor(K,K+(1,0)))
Si( c==8,Valor(L,L+(1,0)))
Si( c==9,Valor(M,M+(1,0)))
Si( c==10,Valor(N,N+(1,0)))
Si( c==11,Valor(0,0+(1,0)))
Si( c==12,Valor(P,P+(1,0)))

Lanzar —

Botén boton1

~.| Objetovisible
S\ afs~| Etiqueta visible
~ | Objetofijo

S

Posicion absoluta en pantalla

Renombrar
4. Borrar

.+ Propiedades del objeto

12. En el botdn lanzar, insertar el siguiente cddigo para el movimiento

Si( c==2,Valor(F1,F1+(1,0)))
Si( c==3,Valor(G1,G1+(1,0)))
Si( c==4,Valor(H1,H1+(1,0)))
Si( c==5,Valor(11,11+(1,0)))

Si( c==6,Valor(J1,11+(1,0)))
Si( c==7,Valor(K1,K1+(1,0)))
Si( c==8,Valor(L1,L1+(1,0)))
Si( c==9,Valor(M1,M1+(1,0)))
Si( ¢==10,Valor(N1,N1+(1,0)))
Si( c==11,Valor(01,01+(1,0)))
Si( c==12,Valor(P1,P1+(1,0)))

Bésico_Texto Color_Estilo_Posicion_Avanzado
Programa de guion (scripting

Al clic| Al actualizar JavaScript global

1|c=b+a
a-AleatorioEntre(1, 6)
b=AleatorioEntre(1, 6)

2

3

4

5 | #codigos para movimiento
6

7| Actualiza Construccion()

8

Si( c==2,Valor(F,F+(1,0)))
9| Si( c==3,Valor(G,G+(1,0)))

(
10/ Si( c==4,Valor(H H+(1,0)))
11/ Si( c==5,Valor(L1+(1,0)))
12| Si( c==6,Valor(J,J+(1,0))
13 Si( c==7,Valor(K K+(1,0)))
14| Si( c==8,Valor(L L+(1,0)))
15| Si( c==9,Valor(M,M+(1,0)))
16/ Si( c==10,Valor(N,N+(1,0)))
17/ Si( c==11,Valor(0,0+(1,0)))
18| Si( c==12,Valor(P,P+(1,0)))
19
20/ Si( c==2,Valor(F1,F1+(1,0)))
21 Si( c==3,Valor(G1,61+(1,0)))
22 Si( c==4,Valor(H1 H1+(1,0)))
23 Si( c==5,Valor(1111+(1,0)))
24 Si( ¢==6,Valor(J1,J1+(1,0))
25 Si( c==7,Valor(K1 K1+(1,0)))
26 Si( c==8,Valor(L1,L1+(1,0)))
27 Si( c==9,Valor(M1 M1+(1,0))
28 Si( c==10,Valor(N1,N1+(1,0))
29/ Si( c==11,Valor(01,01+(1,0)))
30/ Si( c==12,Valor(P1,P1+(1,0)))

Quin lerrinf) da Ganfohra v



13. En el botdn Reiniciar, insertar el siguiente cddigo para reestablecer la posicién de los

pollos

F=(0,2)
G=(0,3)
H=(0,4)
I=(0,5)
J=(0,6)
K=(0,7)
L=(0,8)
M= (0,9)
N=(0,10)
0=(0,11)
P=(0,12)

Lanzar

Botén boton2

o HE

Objeto fijo

Renombrar
Borrar

a
=

Objeto visible
Etiqueta visible

Posicién absoluta en pantalla

Propiedades del objeto

14. Insertamos el texto y una

32| Deslizador
ABC Texto
| M| imagen

Boton

imagen para dar ganador

‘ /® Casilla de control 3

a=1 Casilla de Enfrada

3

Podemos dentro del texto insertar alguna de las variables que tenemos creadas, para este
caso nos dirigimos a objetos, y elegimos la que se cred del cédigo ldgico usado

o
e
f 3
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o

F1=(-1,2)
G1=(-1,3)
H1= (-1,4)
11= (-1,5)
1= (-1,6)
K1=(-1,7)
L1=(-1,8)
M1= (-1,9)
N1=(-1,10)
01=(-1,11)
P1=(-1,12)

His BE: ®

Basico_Texto_Color_Estilo_Posicién_Avanzado
Programa de guion (scripting)

Al clic |Al actualizar JavaScript global

#reiniciar valor de 1os 0ados ~

#reiniciar posicion de los pollos

SCouoT s e

F=(0,2)
G=(03)
H=(0.4)

SGaran
iy
s
3

>
o
L
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19| P=(0,12)

21|r1=(1,2)
G1=(-1.3)

.10)
30| 01=(-1,11)
31|P1-(1,12) v
<

Guion (suiipl) de GeoGebia ~

Pollo ganador, es el nimero...8




Si(x(F) > 10, "2", x(G) >10, "3", x(H) > 10, "4", x(I) > 10, "5", x(J) > 10, "6", x(K) > 10, "7", x(L)
> 10, "8", x(M) > 10, "9", x(N) > 10, "10", x(0) > 10, "11", x(P) > 10, "12")

Sans-Serif | Mediano b III !

Redondeo:

Paollo ganador, es el nimero.__texto1

[] Férmula LaTeX | Simbolos ~ | Objetos ~

o T 1 T |

Vista previa
Pollo ganador, es el nimero...8

OK Cancela

Por ultimo, daremos la condicidn para que aparezca el texto, en este caso la variable que
se cred del codigo légico. EstaDefinido(textol)

Condicién para mostrar el objeto
dL1

Esto ultimo se puede repetir para insertar la imagen de la copa.



