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"SOCRATES: Tu creus, doncs, que ell hauria estat disposat a investigar i aprendre una cosa que ell no
sabia, pero que creia saber, abans d'haver-se sentit perplex per haver arribat a tenir consciencia de la seva
ignorancia, i d'haver concebut el desig d'aprendre?

MENO: No crec que fos aixi, Socrates.”
Mené o De la Virtu t, 85a

1. INTRODUCCIO
El programa Socratess un entorn orientat a la resolucié d'exercicis. Inclou
un mecanisme de seguiment dels exercicis (tant els que s'han resolt com els
gue no) que permet avaluar el treball efectuat pels alumnes.
La facilitat de crear exercicis nous fa possible que el Socrates tingui tots els
avantatges d'un entorn obert. Cal dominar un llenguatge de definicié
d'exercicis per poder-ne programar. Aquest llenguatge ve explicat en la
segona part d'aquest manual.
Llegiu abans eManual de I'alumnger tal de comprendre les explicacions
gue segueixen.

2. GESTIO DE L'APLICACIO
La gesti6 de 'aplicaci6 requereix tenir coneixement de les sessions que hi ha
disponibles, el lloc on es troben i el grau de dificultat dels exercicis que les
componen, entre altres informacions. Seguidament es comenten els aspectes
del programa que el professor ha de coneixer.

Estructura dels directoris
Malgrat que I'aplicacio pot funcionar des d'un disquet, es recomana executar-
la des de disc dur per motius de velocitat d'execucio. Habitualment, el
directori on esta situada I'aplicacié és C:\SOCRATES.
Del directori de I'aplicacio pengen un o més directoris de sessions. Cada un
d'ells conté sessions afins quant a tematica, que poden compartir o no els
diversos exercicis. Dins d'aquests directoris de sessions, hi ha els directoris
d'exercicis. Cadascun d'ells pren el nom de l'exercici que conté, i inclou tots
els seus elements: formules, grafics i el fitxer de I'exercici.
Aquesta estructura de directoris es pot variar, pero aleshores s'han de
modificar els fitxers dels exercicis o de les sessions (en funcié de quins



fitxers afecti el canvi) per poder funcionar correctament amb la nova
distribucio.

Quan el professor assigna el treball que han de realitzar els alumnes, els ha
de comunicar la situacio dins el disc de les sessions que vol que es treballin.
Del directori de I'aplicacio també penja un directori anomenat TRACA, on
s'hi posen les traces dels diversos exercicis.

Per exemple, una estructura de directoris adequada per a l'aplicacié podria
ser aquesta:

CHREOCRATES —ETRACA
SESSIOHS KEHC
FR.OBARIL
FROEARIL2
TRIGCH O
YARIS

Noms d'arxius
En els diferents apartats, sovint caldra especificar el nom d'un fitxer. Si el
nom no té camip@ath), I'aplicacié el busca al directori actual que, segons el
cas, sera el de la sessi6 o el del problema. En cas que s'indiqui el cami, se
I'na d'indicar complet; des de l'arrel del disc.
Hi ha la possibilitat, pero, de comencar el cami amb els caracters ".\".
Aquests caracters no signifiquen el directori actual (com passa en el sistema
operatiu) sind el directori on es troba I'aplicacié Socrates. Per exemple, en
I'estructura de directoris de I'exemple anterior, seria CA\SOCRATES

Claus dels alumnes
Abans d'entrar en una sessio, I'aplicacié en demana el nom i la clau a
I'alumne. Aquesta clau ha de ser un identificador. Per tant, s'ha de donar una
clau diferent a cada un dels alumnes. Aquesta clau pot tenir xifres i lletres,
perd no caracters especials (com poden ser lletres accentuades, signes de
puntuacio, etc). La llargada de la clau ha de ser de vuit caracters com a
maxim.

Fitxers de traca
Des de que I'alumne entra en un exercici fins que en surt, totes les seves
accions son memoritzades. En sortir de I'exercici, tant si I'na resolt com si
no, aquesta traca queda desada en el disc, en el subdirectori anomenat
TRACA. El nom del fitxer en qué es guarda la traga correspon a la clau de
I'alumne, i I'extensié pren un valor numeric que serveix per distingir els
fitxers de traca d'un mateix alumne.
Si I'aplicacio no troba el directori TRACA, el crea. Si té algun problema
d'escriptura (per exemple, que el disc estigui protegit o estigui ple, o que el
Socrates s'executi desde un CD-ROM) no escriu cap fitxer de traga.
El fitxer de traca és un fitxer de text que consta de tres apartats.
El primer és una capcalera amb les dades més significatives de |'exercici:

- Nom i clau de I'alumne.



- Nom dins del disc de la sessi6.
- Nom dins del disc de l'exercici.
- Titol de I'exercici.
- Data i hora d'inici.

El segon apartat és un llistat de les operacions efectuades per I'alumne.
Aquestes operacions poden ser:

- Activar una opcio6 d'un menda.

- Fer operacions matematiques amb la calculadora.
- Seguir els passos de la maiéutica.

- Triar correctament dades o férmules.

El tercer apartat comencga amb la par&oanentari, i recull tots els
comentaris que I'alumne vulgui fer un cop resolt I'exercici.

Exemple d'arxiu de traca
ALUMNE: Pere Marti
CLAU: 8c32
SESSIO: C:\SOCRATES\VARIS\VARIS.SES
PROBLEMA: C:\SOCRATES\VARIS\CASA\ CASA.PRB

TITOL: ALCADA D'UNA CASA
DIA: 15/10/92
HORA: 9:17:33

Necessito més dades.
Necessito més dades.
Necessito més dades.
Necessito més dades.
Necessito més dades.
Necessito més dades.

Tria dades correctes ->1,4,5,6 .
MAIEUTICA:

Maiéeutica:
Maieutica:
Maiéeutica:
Maieutica:
Maieutica:
Maieutica:
Maiéeutica:
Maieutica:
Maieutica:
Maiéutica:
Maieutica:

Pas 1 Correcte -> si

Pas 2 Correcte -> si

Pas 3 Correcte -> iguals
Pas 4, Intent 1 -> seixanta
Pas 4 Correcte -> 90

Pas 5, Intent 1 -> Iguals

Pas 5, Intent 2 -> Iguals

Pas 5, Correcte -> Semblants.
Pas 6, Intent 1 -> Semblants
Pas 6, Intent 2 -> Relatius
Pas 6, Intent 3 -> A escala

Es ddna la solucio: Proporcionals.

Maiéutica:
Maieutica:
Maieutica:

Pas 7, Intent 1 -> DE
Pas 7 Correcte -> BC
Pas 8 Correcte -> DE

Amagar maiéutica.
Calculadora:



24.3
14.2
0
14.2
24.3
0.5843621399176955
31.1
= 18.1736625514403
MAIEUTICA:
Maiéutica: Pas 9 Correcte -> 18.17
Maiéutica: Pas 10 Correcte -> 18.17
COMENTARI:
M'he encallat una mica en els passos 5 i 6, pero finalment he
aconseguit trobar la solucio de I'exercici.
FI DEL PROBLEMA

m\
—

* T

3. PROGRAMACIO D'EXERCICIS
Els exercicis es programen creant un fitxer de text. Cada un dels punts que
segueixen explica com omplir els diferents apartats d'aquest fitxer,
anomenatsamps
Un camp és una part del fitxer de text, que serveix per donar valor a un o
més parametres. El contingut dels diversos camps, que assignen valors als
parametres, és el que determina el comportament de I'aplicacio.
Els camps estan delimitats per directives, i s'han d'especificar tots
obligadament. Les directives van precedides d'un caracter de subratllat.
Aquest caracter serveix per indicar el comencament d'una directiva i, per
tant,no pot utilitzar-se dins del contingut del camp S'interpreten com a
directiva tots els caracters que hi ha entre el subratllat i el final de la linia. Hi
ha dos tipus de directives:

Directives simples consten només d'una paraula especial, escrita en
lletres majuscules, i iniciada per un caracter de subratllat. Per exemple:

_Fl_PROBLEMA

Directives compostesestan formades per una directiva simple,
seguida d'un valor que pot ser numeéric o no. Per exemple:

_CALCULADORA Cien

Convencions d'escriptura dels formats
En els apartats segtients, s'indica el format dels diversos camps. Per
especificar aguest format, s'utilitzen els diferents tipus de text:
Literal : s'ha d'escriure obligadament tal com apareix en el manual. Als
apartats que segueixen, tots els literals estan escrits en lletra cursiva.
Per exemple:

while



No literal, obligatori: entre els caracters <> s'indica una descripcio
del tipus de contingut que s'hi ha de posar. Aquest contingut s'ha
d'escriuresenseaquests caracters. Per exemple, tenim:

<valor_numeric>
i hi escrivim
3

No literal, optatiu: entre els caracters [] hi ha una descripcié del
contingut que s'hi pot posar. Quan el contingut s'escriu, cal ometre
aquests caracters. Per exemple, tenim:

[Titol de I'exercici]
i hi escrivim
ALCADA D'UNA CASA

Si després d'un text optatiu hi ha punts suspensius, vol dir que aquest
text es pot repetir tantes vegades com es vulgui. Per exemple:

[nom]

Exemple de format:

step <variable> from <inici> to <final> by <pas>
[ordre]

ena [step |
| hi escrivim:

step i from 0 to 10
get i+s
putitinto s

end step

Preparacio de I'exercici
Preparar un exercici consisteix basicament a:
- Pensar I'explicacid o I'enunciat de I'exercici, i la pregunta que es fara.
- Cercar quines dades es vol que apareguin, i quines son significatives.
Decidir si es poden triar, i si triar-les és optatiu o no.
- Fer els grafics associats a I'enunciat utilitzant un programa de dibuix.



- Fer un fitxer grafic on apareguin les formules, si és el cas. Decidir quines
férmules son significatives i si s'han de triar o no. Els fitxers grafics han de
tenir format BMP o TIF.

- Veure de quina manera es calcula la solucio (en cas que s'hagi de calcular)
a partir de les dades.

- Pensar quants intents té I'alumne d'entrar la solucid, i els missatges que han
de sortir cada cop que I'alumne introdueixi una resposta incorrecta.

- Preparar la maieutica, incloent els grafics que hi vagin associats, les
preguntes, el nombre d'oportunitats de resoldre-les, i els comentaris adients.
- Crear els directoris corresponents a I'exercici.

Fitxer de I'exercici
El fitxer de text que conté I'exercici ha de tenir aquest format:

_PROBLEMA [Titol de I'exercici]
<camps de l'exercici>
_FI_PROBLEMA

La primera directiva és una directiva composta. Tots els caracters des
d'aquesta directiva fins el final de la linia es prenen com a titol del problema
gue apareixera sobre I'enunciat quan s'executi I'exercici.

Tipus de calculadora
Cada exercici pot tenir o no una calculadora associada. Aquesta calculadora
pot ser aritmetica o cientifica. Aixo es diu amb la directiva composta:

_CALCULADORA <tipus>

on <tipus> pot ser:
Arit (calculadora aritmética).
Cien (calculadora cientifica).
no (I'exercici no necessita calculadora).

Enunciat
L'enunciat s'especifica entre les dues directNEeNSUNCIAT i
_FI_ENUNCIAT Pot tenir un nombre qualsevol de liniesgiha
d'incloure cap caracter de subratllat Les linies poden ser tan llargues com
es vulgui, perque el programa les ajusta com a paragrafs dins I'espai
disponible.

_ENUNCIAT
<Text corresponent a I'enunciat>
_FI_ENUNCIAT

Pregunta
El text que apareix en la finestra de pregunta s'especifica entre les directives
_PREGUNTA _FI_PREGUNTAI pot tenir les linies que es vulgui. Si el



Grafics

camp és buit (és a dir, no hi ha cap text entre les dues directives), no apareix
la finestra corresponent en el problema.

_PREGUNTA
[Text de la pregunta]
_FI_PREGUNTA

Cal tenir en compte que la finestra de la pregunta no es pot fer més grossa.
Per tant, cal pensar en una pregunta que s'ajusti a la seva mida.

El format d'aquest camp és:

_GRAFICS
[nom de grafic]

_FI_GRAFICS

Cada text optatiu [nom de grafic] és una linia de text (acabada amb un salt
de linia), que conté el nom d'un fitxer grafic, el qual s'incorpora inicialment
a la roda del problema. Els grafics han d'estar en format BMP o bé TIF.
Exemple:

_GRAFICS
dibu.bmp

c:\art\dibuixos\planell.bmp
_FI_GRAFICS

Nombre de dades inicial

Dades

El programa permet especificar un nombre de dades inicial, per si es desitja
gue inicialment només presenti un subconjunt de les dades de I'exercici,
perque I'alumne en vagi demanant més. Aixo es fa en aquest camp.

_NOMBRE_DADES_PRINCIPI <valor numeric enter>

Valor numeéric enter: és el nombre de dades que hi ha inicialment a la
finestra de dades. Si és més gran que el nombre de dades que hi ha, sortiran
totes. Si és 0, no en sortira cap. Aquestes n dades inicials son les n primeres
dades que s'especifiquin al camp de les dades.

Exemple:

_NOMBRE_DADES_PRINCIPI 4

El camp de les dades té el format:

_DADES



[ [valor 1], [valor 2], [NXS], [descripci0] ]
:F/_ DADES

Cada una de les linies que hi ha entre les dues directives s'interpreta com
I'especificacio d'una dada. Si no hi ha cap linia, la fitxa de dades no
apareixera a la roda quan s'executi el problema. En cas contrari, apareixera a
la fitxa la quantitat de dades especificada en el camp anterior, mitjancant la
directiva_ NOMBRE _DADES_PRINCIPI.

El text [descripcid] és una frase escrita entre cometes, que apareix a la fitxa
de dades com una descripci6 de la dada.

En el cas que la dada sigui numerica, es pot dir quantes xifres significatives
es volen considerar. Aixo es fa amb [NXS].

Els valors [valor 1] i [valor 2] s'especifiquen segons el tipus de valor que
volem que tingui la dada:

Dades numeriques constantsl valor de la dada és el mateix cada
vegada que s'executa un exercici. En aquest cas, nomes cal escriure el
valor en el lloc de [valor 1], i deixar buit [valor 2]. Si [NXS] no és

buit, s'arrodoneix la dada a les xifres significatives que correspongui.
Exemple:

_DADES

40,,, "Pes en kg del paquet.”
3.1416,,3,"Constant PL."
_FI_DADES

Resultats en la finestra de dades:

40 = Pes en kg. del paquet.
3.14 = Constant PI.

Dades numeriques variablescada cop que s'entra en |'exercici, el
programa calcula un valor aleatori entre [valor 1] i [valor 2]. Cal
especificar [NXS].

Exemple:

_DADES

40, 180, 4, "Distancia que recorre I'objecte."
0.0002, 0.04, 3, "Coeficient de fregament.”
_FI_DADES

Resultats en la finestra de dades:

64.87 = Distancia que recorre I'objecte.
0.0165 = Coeficient de fregament.

Resultat d'una expressidla dada es calcula en funci6 d'altres dades



anteriors. [valor 2] s'ha de deixar en blanc, i cal especificar [NXS]. A
[valorl] s'introdueix I'expressio corresponent, que va precedida del
caracter #, i pot utilitzar les operacions aritmétiques habituals, i totes
les funcions descrites més endavant, en l'apartat "Funcions
aritmetiques". A meés, es pot utilitzar la fun®éda(), que pren per
parametre el nombre d'ordre d'una de les dades anteriors a I'actual dins
el camp, i retorna el valor d'aquesta dada.

Exemple:

_DADES

2.25,,,"Catet A"

5,,,"Catet B"
#Sqrt(5*5+Dada(1)*Dada(1)),,4,"Hipotenusa del triangle."
FI_DADES

Els resultats en la finestra de dades soén:

2.25 = Catet A
5=_CatetB
5.482 = Hipotenusa del triangle.

Dades constants no numeriqueda dada s'ha d'escriure en el lloc de
[valor 1], i ha d'anar entre cometes. Tant [valor 2] com [NXS] s’han de
deixar buits.

Exemple:

_DADES

"A",,, "Punt de partida."

"Pitagores",,,"Autor del teorema que s'ha d'utilitzar."
_FI_DADES

Resultats en la finestra de dades:

A = Punt de partida.
Pitagores = Autor del teorema que s'ha d'utilitzar.

Dades variables no numeriquesel valor de la dada es pren com un
valor d'entre els possibles. Aquests valors possibles s'escriuen a [valor
1] separats I'un de l'altre per comes, i tancats tots ells entre cometes.
Tant [valor 2] com [NXS] han d'estar buits.

Exemple:

_DADES

"Vermell,Blau,Verd",,,"Color del cotxe."
"Josep,Anna",,,"Persona que baixava I'escala.”
_FI_DADES

Resultats en la finestra de dades:



Blau = Color del cotxe.
Anna= Persona que baixava I'escala.

Dades booleanesaquestes dades sén un cas particular de dades no
numeriques, i poden prendre el vatert o fals. Es tracten de la

manera descrita en els dos punts anteriors. L'aplicacid, pero, pren com
a sinonims les paraulss, si, cert, veritat true, i també les paraules

no, fals, mentidafalse Aquests sinonims també valen si les paraules
estan escrites en majuscules.

Exemple:

_DADES

"SI",,,"El sistema es mou."

"CERT,mentida",,, "El paquet baixa per la rampa."”
_FI_DADES

Resultats en la finestra de dades:

Si = El sistema es mou.
No = El paquet baixa per la rampa.

Comentaris: pot ser que el que es desitgi €s que aparegui un comentari
sense cap valor associat a la fitxa de dades. En aquest cas, cal deixar
buits [valor 1], [valor 2] i [NXS].

Exemple:

_DADES

., Les mides estan preses en metres."
.»» NoO cal considerar el fregament.”
_FI_DADES

Resultats en la finestra de dades:

Les mides estan preses en metres.
No cal considerar el fregament.

Dades significatives
Quan es defineix un exercici, es poden definir dades que no sén utils per
resoldre’l. D'aquesta manera, s'obliga I'alumne a fer una tria de les dades, per
tal de trobar les que soOn significatives. Aquesta tria s'ha de fer sempre, pero
en l'aplicacié Socrates, els exercicis poden permetre realitzar-la de forma
explicita. En clicar amb el boto del ratoli sobre les dades de la fitxa de
dades, aquestes poden quedar amb el color invertit, per indicar que estan
seleccionades. Aixo s'especifica en el camp de les dades significatives.
Aquest camp té el format:

_DADES_SIGNIFICATIVES <Caracter>



Formules

[llista]
__FI_DADES_SIGNIFICATIVES

El text [llista] és una llista de valors numeérics, separats per comes. Cada un
d'aquests valors correspon al nimero d'ordre d'una dada dins el camp de
dades. Cada llista indica una combinacié de dades util per resoldre el
problema.

El text <Caracter> pot sepcionalso obligades Indica si és obligat o no el
triar les dades significatives abans d'entrar la resposta a I'exercici.

Pel que fa a les dades, hi ha diferents possibilitats:

El problema no té dades

En el cas que el camp de dades estigui buit, la fitxa de dades no sortira a la
roda. El camp de dades significatives també ha d'estar buit, i es pot posar
opcionalso obligadesindistintament com a <Caracter>.

No s'han de triar les dades

Si el camp de dades no esta buit, pero no es vol que les dades es triin, el
camp de les dades significatives ha d'estar buit, i es potqladggdeso
opcionalscom a <Caracter>. D'aquesta manera, les dades apareixen dins la
fitxa corresponent, perd no es poden seleccionar amb el ratoli.

L'alumne pot triar les dades

Si es vol que I'alumne pugui triar les dades, el camp de dades significatives
ha de contenir les diferents llistes, una per cada combinacio valida de dades.
El caracter de les dades, en aquest cas, ha @psEmnals

Es obligatori triar les dades

Quan el caracter de les dade©édigades I'aplicacio impedeix que

I'alumne entri la soluci6é o posi en marxa la maiéutica fins que hagi
seleccionat bé les dades necessaries.

Si el problema admet més d'un métode de resolucid, l'autor pot especificar
més d'una combinacié de dades. Qualsevol d'aquestes combinacions sera
acceptada com a valida.

Exemple

_DADES_SIGNIFICATIVESObligades
1,3,5

4,5

_FI_DADES_SIGNIFICATIVES

Per especificar les formules d'un exercici fan falta dos elemeirfigxsade
formules i la Fitxa de noms de les formulesLaFitxa de férmuless'ha de
fer amb un programa de dibuix, i enregistrar en un fitxer grafic, de format
BMP. Es recomana posar una etiqueta (per exefpk, etc.) al costat de



cada formula per tal de poder-s'hi referir posteriorment. Cal tenir en compte
les dimensions de la finestra corresponent, ja que l'aplicacio tallara o afegira
el que calgui per que el grafic s'ajusti a la mida de la roda. De qualsevol
manera, la finestra de les formules es pot expandir, igual que la resta de
finestres, de manera que es pot visualitzar fins a una pantalla sencera de
férmules.

El format del camp és:

_ FORMULES <nom del fitxer>
[Titol de la férmula]

_FI_FORMULES

Si no es volen férmules, s'ha de pasacom a nom del fitxer.

El contingut de l&itxa de noms de les férmules'especifica entre ambdues
paraules clau. Cada linia de text especifica el nom d'una de les férmules. Per
saber a quina formula es refereix, convé que tingui, a més del nom, una
referéncia per poder relacionar el nom amb la férmula del grafic, per
exempleC: Teorema del sinusDe totes les formules que apareixen, també

n'hi poden haver algunes innecessaries per resoldre el problema.

Foérmules significatives
De la mateixa manera que es poden definir quines dades sén significatives
per resoldre I'exercici, també es pot fer el mateix amb les férmules. Quan
I'alumne clica el bot6 del ratoli sobreHedxa de férmules apareix laFitxa
de noms de les formulesDins d'aquesta nova fitxa es pot fer la seleccio.
El format d'aquest camp és:

_FORMULES_SIGNIFICATIVES <Caracter>
[llista]

_FI_DADES _SIGNIFICATIVES

Cada [llista] és una llista de valors numerics, separats per comes. Cada un
d'aquests valors correspon al numero d'ordre d'una férmula dins el camp de
formules.

<Caracter> pot sédpcionalso Obligades

Com passa amb les dades, hi ha quatre possibilitats quant a la tria de les
formules:

El problema no té formules
En aquest cas, el camp de féormules estara buit. També ha d'estar-ho el de
férmules significatives. <Caracter> pot sg@cionalso obligades

No s'han de triar les férmules
En aquest cas, el camp de férmules significatives ha d'estar buid. <Caracter>
pot seropcionals o obligadesindistintament



Solucié

L'alumne pot triar-ne

Si el camp de férmules significatives conté una o mes llistes de formules i la
paraula de control &pcionals I'alumne podra triar les férmules sobre la
Fitxa de noms de les férmules

Es obligatori triar les formules

Quan la paraula de control @bligades I'aplicacié impedeix que I'alumne

entri la solucidé o que posi en marxa la maiéutica fins que hagi seleccionat bé
les férmules necessaries.

Si el problema admet diversos métodes de resolucio, l'autor pot especificar
més d'una combinacié de formules. Qualsevol d'aquestes combinacions sera
valida.

El més habitual és que un exercici consisteixi en respondre una pregunta. En
el camp de la solucio s'especifica quines respostes s'accepten com a valides.
Aixo0 es fa per mitja d'un algorisme programat amb el llenguatge OpenScript
de ToolBook(descrit més endavant). El camp de la solucié té el format:

_SOLUCIO <nombre maxim d'intents>
[algorisme]
_FI_SoOLUcCIO

Si el nombre maxim d'intents que té I'alumne per entrar la solucié és zero i
I'alumne vol entrar-la, el programa no li ho permet, i activa la maieutica.

El text [algorisme] és un programa que posa dinSaleciola resposta

correcta a la pregunta de I'exercici. En cas que la solucid sigui numerica, es
pot posar dins BIXS el nombre de xifres significatives que cal tenir en
compte quan es compara la resposta correcta amb la resposta entrada per
I'alumne.

A continuacio es descriuen els algorismes que corresponen als casos mes
frequents.

La solucio consta d'una o meés paraules
Si la resposta a la pregunta és una paraula o frase, per eXeomma de
Pitagores i hi ha tres intents per entrar la solucié, s'ha d'escriure:

_SOoLuUcCIO 3
put "Teorema de Pitagores" into Solucio
_FI_SsoLucCIO

La frase que constitueix la resposta s'ha d'escriure entre conmetgmti

contenir cap coma Quan es compara la solucié amb la resposta de I'alumne,
I'aplicacioé passa primer ambdues coses a majlascules, i després les compara
caracter a caracter.



La solucio pot tenir més d'un enunciat

Aix0 és necessari quan es pot dir la resposta de més d'una manera, o quan hi
ha més d'una resposta correcta. Per exemple, si es pot contestar
indistintamenfTeorema del Sinugel sinuso béSinus s'ha d'escriure:

_SOLUCIO 2
put "Teorema del Sinus, del sinus, sinus" into Solucio
_FI_SoLucCIO

La solucio és un valor numeéric, enter o real
En el cas que la resposta sigui numérica, no ha d'anar explicitada entre
cometes. Per acceptar el valor numeéric 23,67, per exemple, s'ha de posar:

_SOLUCIO 4

put 4 into NXS

put 23.67 into Solucio
_FI_SOLUCIO

La primera instrucci@ut serveix per indicar el nombre de xifres

significatives que s'han de tenir en compte en comparar la solucié amb la
resposta introduida per I'alumne. En el cas de I'exemple, aquest nombre seria
guatre, que és el valor per defecte.

La solucié pot ser un valor numeric o una frase

També es poden alternar solucions numeriques i no numeriques. En aquest
cas, el nombre de xifres significatives només afecta, naturalment, les
solucions numeériques. Per exemple:

_SOLuUcCIO 4

put "1/6, un sisé, 0.166" into Solucio
put 3 into NXS

_FI_SsoLucCIO

La validacio de la resposta de I'alumne es fa seguint els mateixos criteris que
en el cas de la solucié numerica.

La solucio es calcula en funcio de les dades
Habitualment, aix0 passa quan l'exercici requereix una resposta de tipus
numeric, i s'han definit les dades com a variables (la solucié no és la mateixa
cada vegada). En aquest cas, s'ha de posar com a resposta una expressio en
funcié de les dades. Per fer-ho, es poden cridar les funcions:

-NumDades()  Retorna el nombre de dades del problema.

- Dada(i) Retorna el valor de la dada i-essima, dins de I'ordre

establert en escriure les dades dins el camp de dades.
A més d'aquestes funcions, es poden usar totes les funcions descrites en el
capitolProgramacio d'algorismes També es pot usar la constpnt

_SOLUCIO 10



put 5 into NXS
put 3 * Dada(2) - Sin(Dada(1)*pi/180) into Solucio
_FI_SOLUCIO

Missatges d'ajuda

Maieutica

Si I'alumne entra una solucié que no és valida, es pot especificar quins
missatges li han de sortir, amb el campJUDA_SOLUCIOCada linia
d'aguest camp, tan llarga com es vulgui, €s un missatge d'ajuda. Aquests
missatges van apareixent consecutivament, a mida que l'alumne va fallant.
El format del camp és:

_AJUDA_SOLUCIO
[Missatge]

FI_AJUDA SOLUCIO

Si no es defineix cap missatge, el sistema en presenta un per defecte, per
informar que la resposta no era correcta. Si hi ha més missatges que intents
d'entrar la solucid, el nombre de missatges té preferéncia sobre la quantitat
d'intents: I'alumne disposa de tants intents com missatges. Hi poden haver
menys missatges que intents. En aquest cas, es repeteix el darrer missatge.
Exemple (hi ha tres intents d'entrar la soluci6):

_AJUDA_SOLUCIO

Hauries d'utilitzar la tercera dada de la fitxa.
Necessites el fregament per calcular I'acceleracid!
_FI_AJUDA_SOLUCIO

Exemple (hem definit deu intents):

_AJUDA_SOLUCIO
La solucio no és la correcta. Torna-ho a provar.
_FI_AJUDA_SOLUCIO

En aquest exemple, sortiria el mateix missatge en tots els intents fallats.

Si el problema no té maieutica, cal indicar que el nombre de passos és zero.
En aquest cas, es desactiva I'opcié corresponent del mendu.
El format del camp de la maiéutica és:

_MAIEUTICA <nombre de passos>
_CONTINUAR_S|_ERROR <Si/No>
_DIALEG_CORRECTE <Si/No>

[pas]

_FI_MAIEUTICA



Si es respo®i a la directiva CONTINUAR _SI_ ERRQRaplicacio facilita

la resposta correcta a I'alumne quan acaba els intents d'entrar la solucio.
Aix0 es fa si es vol que I'alumne pugui continuar amb l'exercici. Si es respon
No, lI'aplicacié torna al comencament del problema.

Immediatament després d'entrar una resposta correcta, pot sortir un avis que
ho indica, i que resta a la pantalla fins que es prem eMsit0Si es vol que
aquest avis surti, cal respon@idesprés deDIALEG_CORRECTHEN cas
contrari, cal respondigo.

Exemple:

_MAIEUTICA 6

_CONTINUAR_SI_ERROR No
_DIALEG_CORRECTE Si

<Aqui s'especifiquen els sis passos de la Maieutica>
_FI_MAIEUTICA

Per cada pas, el format és:

_GRAFIC <nom del grafic>
_PREGUNTA

<Text de la pregunta>
_SOLUCIO <nombre d'intents>
<Algorisme>

_AJUDA

[Missatge]

Hi ha quatre directives:GRAFIC _PREGUNTA_ SOLUCIOI _AJUDA.

Amb la directiva GRAFICes pot associar un fitxer grafic a la pregunta, de
tal forma que aparegui a la roda quan aquesta es formula. El <nom del
grafic> ha de ser el nom amb el qual esta enregistrat en el disc (per més
explicacions, vegeu l'apartat "Estructura de director&")io es vol que
aparegui un grafic, cal respondr@com a nom del fitxer.

El <Text de la pregunta> és la pregunta corresponent a aquell pas de la
Maieutica.

Els text <nombre d'intents > i el text <Algorisme> sén similars als seus
homonims del camp de la soluci6 global del problema, pero s'apliquen al pas
al que pertanyen. Una funci6 que es pot utilitzar en expressions dins
<Algorisme> édarcial(i), que retorna el valor de la solucio del pas i-essim
de la maieutica.

El text [Missatge] és equivalent al seu homonim del camp d'ajudes per a la
solucio.

Exemple:

_GRAFIC no



_PREGUNTA
Quin és el triple de la resposta anterior?
_SOLUCIO 3
put 2 into NXS
put 3* Parcial(5) into Solucio
_AJUDA
Has d'agafar la resposta anterior i multiplicar-la per tres.

Paraules clau
En el camp de paraules clau del fitxer del problema, I'autor pot definir un
text que serveixi d'explicacio o aclariment per algunes paraules o frases de
I'enunciat. Quan I'alumne demana ajuda sobre l'aplicacio, aquestes paraules
es converteixen en paraules clau, de manera que si es clica a sobre d'elles,
apareix el text explicatiu a la finestra d'ajudes. El format d'aquest camp és:

_PARAULES CLAU <Numero de paraules clau>
[ PARAULA <lInici>,[Fi]
<Text explicatiu>]

_Fl_PARAULES CLAU

<Inici> és el niamero d'ordre de la paraula dins de I'enunciat. Si es posa
també [Fi], es pren com a una sola clau les dues paraules i totes aquelles que
estiguin entre elles.

Exemple:

_PARAULES_CLAU 5
_PARAULA 2

EXPERIMENT:

A la serie Probab1l, anterior a I'actual, hi trobaras un exercici
destinat a aquest concepte, repassall.

_PARAULA 4,6

TRIAR A L'ATZAR:

Triar sense que es conegui previament cap referéncia del resultat
de la tria, de manera que es pot considerar a tots els resultats possibles
com igualment probables.

_PARAULA 10,11
BARALLA ESPANYOLA:

Una baralla és un joc complert de cartes.

Una baralla espanyola té 48 cartes, 4 amb el nimero 1, 4 amb el
namero 2, ... ,4 amb el nUmero 9, 4 sotes,4 cavalls i 4 reis.

_PARAULA 17

ESDEVENIMENT:

A la série Probabl, anterior a la present, hi trobaras tres exercicis
destinats a la comprensié d'aquest concepte, llegeix-los.

_PARAULA 20



REI:
En el problema es refereix a cada una de les quatre cartes d'una
baralla espanyola que duen pintada la figura d'un rei.

_FI_PARAULES_CLAU

4. EXEMPLE D'EXERCICI
A continuaci6 es presenta un exemple complet d'exercici. Aquest seria el
contingut del fitxer de text que el defineix.

_PROBLEMA ALCADA D'UNA CASA
_CALCULADORA Arit
_ENUNCIAT

Estem al poble de Vallmoll, on hi ha una casa de vuit plantes. Es a
la tarda, i el Sol no tardara a pondre's. Els edificis tenen una ombra
llarga. A la plaga hi ha un monument antic, que €s un monolit prim i
alt.

_FI_ENUNCIAT

_PREGUNTA
Quant metres d'al¢ada té I'edifici de vuit plantes?

_FI_PREGUNTA

_GRAFICS
edifici.omp
edifici2.bmp
_FI_GRAFICS

_NOMBRE_DADES_PRINCIPI 2

_DADES

., Les mides estan preses en metres"
500,1000,4,"Llargada del carrer"

40,90,3,"Amplada del carrer"

13,19,3,"Alcada del monolit"

19,25,3,"Llargada de I'ombra del monolit”
26,34,3,"Llargada de I'ombra de I'edifici de vuit pisos"
., S0N les sis de la tarda"

_FI_DADES

_DADES_SIGNIFICATIVES Obligades
1,4,5,6
_FI_DADES_SIGNIFICATIVES



_FORMULES no
_FI_FORMULES

_FORMULES_SIGNIFICATIVES Opcionals
_FI_FORMULES_SIGNIFICATIVES

_SOLUCIO 0
put Dada(6) * Dada(4) / Dada(5) into Solucié
_FI_SOLUCIO

_AJUDA_SOLUCIO
“FI_AJUDA_SOLUCIO

_MAIEUTICA 10
_CONTINUAR_SI_ERROR Si
_DIALEG_CORRECTE Si
_GRAFIC no
_PREGUNTA
Hi ha un raig de llum que passa just fregant la punta de I'edifici,
punt D, i cau al terra en el punt F.
Un altre raig passa de la punta del monalit, punt A, fins al punt C.
Aquests dos rajos sén paral-lels?
_SOLUCIO 3
-1
put "Si,Si","s" into Solucio
_AJUDA
_GRAFIC no
_PREGUNTA
Si les linies AB i DE son verticals i representen el monolit i
I'edifici, s6n paral-leles?
_SOLuUCIO 3
-2
put "Si,Si","s" into Solucio
_AJUDA
_GRAFIC no
_PREGUNTA
Si tens en compte els dos passos anteriors, cOm soén els angles A i
D?
_SOLUCIO 3
-3
put "Iguals” into Solucio
_AJUDA
_GRAFIC no
_PREGUNTA
Si les linies AB i DE son verticals i les linies BC i EF son
horitzontals, quants graus mesuren els angles B i E?
_SOLUCIO 3
-4
put 90 into Solucio



_AJUDA
“GRAFIC no
“PREGUNTA

Els dos triangles ABC i DEF tenen dos angles iguals: I'angle A és
igual a I'angle D (pas 4), i I'angle B és igual a I'angle E (pas 3).
Com son dos triangles que tenen dos angles iguals?
_SOLUCIO 3
-5
put "Semblants" into Solucio
_AJUDA
_GRAFIC no
_PREGUNTA
Com tenen els costats dos triangles semblants?
_SOLUCIO 3
--6
put "Proporcionals" into Solucio
_AJUDA
GRAFIC no

_PREGUNTA

Tenint en compte el punt anterior, podem dir que si dividim el
costat vertical DE pel costat vertical AB ha de donar igual a dividir el
costat horitzontal EF pel costat x. Quin és el costat x?

_SOLUCIO 3

-7

put "BC,CB" into Solucio
_AJUDA
_GRAFIC no
_PREGUNTA

Si, tal com s'ha dit en el punt anterior, DE/AB = EF/BC, quin és
I'tnic terme que no coneixem d'aquesta igualtat?

_SOLUCIO 3

-8

put "DE,ED" into Solucio
_AJUDA
_GRAFIC no
_PREGUNTA
Calcula la longitud de DE per mitja de I'equacio vista en el punt
8.
_SOLuUCIO 3

-9

put Dada(6) * Dada(4) / Dada(5) into Solucio
_AJUDA
_GRAFIC no
_PREGUNTA

Quants metres d'alcada té I'edifici?
_SOLuUcCIO 3

--10

put Parcial(9) into Solucio
_AJUDA



_FI_MAIEUTICA

_PARAULES _CLAU 4
“PARAULA 13

PLANTA:

Pis, especialment el que és a nivell de carrer, anomenat també
planta baixa o baixos.

Exemplle‘: La casa on visc té 4 plantes, planta baixa, primer pis,
segon pis i atic.
_PARAULA 21,23
PONDRE'S EL SOL:
Dit del moment de la tarda en qué el Sol passa per sota de I'horitz6.
Exemple: Avui el Sol es pondra a les set en punt.
_PARAULA 37
MONUMENT:

Obra d'escultura o arquitectura erigida per perpetuar el record
d'una persona o d'un fet memorable.

_PARAULA 41

MONOLIT:

Monument de pedra d'una sola peca, generalment estreta i llarga.
_FI_PARAULES CLAU

_FI_PROBLEMA

5. LA PROGRAMACIO DE SESSIONS
El format que té el fitxer descriptor d'una sessio €s el seguent:

_SESSIO

_RESOLDRE _EN_ORDRE <Si/No>
_PROBLEMES

<noms dels problemes>
_FI_PROBLEMES



_AJUDA
[Explicaci6 de la sessid]
__FI_AJUDA
_Fl_SESSIO

Resoldre els exercicis en ordre implica que els mé&nas exercici i

Exercici seglentqueden desactivats. Quan aixo és aixi, cal procurar que les
sessions no siguin massa llargues, ja que si I'alumne no pot acabar la sessio
no la podra reprendre sin6é que haura de tornar-la a comencar.

Dins del fitxer de la sessid, hi ha el nom dels diferents problemes. El nom
dels diversos problemes s'ha de determinar segons les condicions que
s'expliquen a l'apartat "Estructura de directoris”

A l'apartat AJUDANhI ha el text que apareix quan es demana informacio
sobre la sessi6 des del menu corresponent.

Exemple de sessi6
_SESSIO

_RESOLDRE_EN_ORDRE No
_PROBLEMES

pentagon.prb

casa.prb

assassi.prb

_FI_PROBLEMES

_AJUDA

Aquesta sessiO no té una unitat tematica siné que consta d'exercicis
variats que il-lustren el funcionament del programa.

_FI_AJUDA
_FI_SESSIO

6. PROGRAMACIO D'ALGORISMES
Aquest apartat explica com programar algorismes per poder calcular
solucions numeriques a partir de les dades, ja sigui en la solucio global o en
les solucions dels passos de la maiéutica. En la majoria dels casos, els
calculs s6n prou simples com per resoldre’ls de manera analoga als exemples
de l'apartaProgramacio d'exercicis El llenguatge de programacié que
s'utilitza és I'OpenScript.

L'OpenScript del ToolBook
Les sentencies d'aquest llenguatge estan pensades de manera que la sintaxi
correspongui a la de les frases angleses. Per exemple, podem veure la
senténcidut it into Solucio
Els Scripts(o programes) no s6n compilats siné interpretats pel ToolBook.



Variables

Operadors

No és obligatori declarar les variables. Malgrat tot, hi ha la possibilitat de
fer-ho posant al principi deStriptuna 0 més senténcies de declaracio.
Les senténcies de declaracio tenen el format:

Local <nom>[,<nom>...]

Els noms de les variables només han de contenir lletres. L'interpret ignora les
diferencies entre majuscules i minuscules. L'OpenScript no té tipus: totes les

variables son tractades com a tires de caracters ("strings"). L'Gnica tipificacid

gue hi ha consisteix a identificar tires de caracters de format especial. Aquest
formatespecials pot ser:

Format numeéric enter.

Format numeric real.

Format booleaTRUEo FALSH.
Format de datad@te.

Format d'horat(me).

Variables especials

L'OpenScript permet usar diferents variables especials, que ja estan
predefinides. Una d'elles és la varialbleAquesta variable no té cap

significat especific, i serveix per donar un aspecte de "llenguatge natural” a
les sentencies. L'aplicacBocratesen defineix dues més:

- Solucia variable on s'ha de deixar la resposta correcta, numerica o no, a la
pregunta efectuada.

- NXS: s'hi ha de posar el nombre de xifres significatives amb qué volem
comparar la resposta correcta amb la que ha donat I'alumne. Si la resposta no
€s numerica, el contingut d'aquesta variable s'ignora.

Aritmetics
+ - * /
A (exponenciacid)
div (divisi6 entera)
mod (modul de la divisié entera)

Logics

De comparacio:

< <= <> = > >=
is iS not.

D'operands logics:

and or not

D'inclusio de tires de caracters:
isin  isnotin contains



De caracters 6trings)
&, &&

Els dos operands son de concatenacié. La diferéncia é8quieixa un
espai entre les tires de caracters concatenadlesa.

Comandes
Assignacio
Sintaxi:

put <expressié> into <variable>
put <expressié> before <variable>
put <expressio> after <variable>

Si s'utilitza la primera forma, el resultat d'avaluar I'expressié (que pot
contenir funcions i operadors) es sitla dins de la variable, i elimina el que hi
havia abans.

Si s'utilitza la formaefore o after, el resultat d'avaluar I'expressié es
concatena amb el contingut de la variable per I'esquerra o la dreta
respectivament.

Per exemple:

put "No s'hi val" into LaMevaVariable

put "Que tal? " into LaMevaVariable

put "Hola. " before LaMevaVariable

put "Jo estic bé, gracies." after LaMevaVariable

El valor de la variabléaMevaVariabledesprés d'aquestes operacions és
"Hola. Que tal? Jo estic bé, gracies."
Hi ha l'ordre especiaet, que posa un valor dins de la varialble

get "Hola. Qué tal? Jo estic bé, gracies."

Aquesta ordre faria el mateix que la de I'exemple anterior, pero amb la
variablelt..

Altres ordres

- Increment<variable>

- Decremenkvariable>
Augmenten i disminueixen, respectivament, el valor d'una variable en una
unitat.

Funcions aritmeétiques
Les funcions aritmetiques disponibles son:

- abs() valor absolut.
- acos() arc cosinus.



- annuityFactor() pren per parametres el rati d'interés per periode en tant per
u, i el nombre de periodes. Retorna el valor calculat per la formula (1-
(1+<rati>)"(-<periodes)))/<rati>.

- asin() arc sinus.

- atan() arc tangent.

- atan2(} pren per parametres el catet oposat i el catet contigu a I'angle.

- average() pren per parametres una llista de valors separats per comes, i en
calcula la mitjana aritmetica.

- ceiling(): retorna I'enter immediatament superior al nombre donat.

- compoundFactor()calcula l'interés compost. Pren per parametres l'interés
en tant per u i el nombre de periodes.

- cos() cosinus.

- cosh() cosinus hiperboalic.

- exp() retorna el nombre elevat al valor del parametre.

- floor(): retorna I'enter immediatament inferior al nombre donat.

- hypotenuse()rep per parametres els dos catets d'un triangle rectangle, i en
retorna I'hipotenusa.

- In(): logaritme neperia.

- log(): logaritme decimal.

- max() retorna el valor més gran d'una llista de nombres separats per comes.
- min(): retorna el valor inferior d'una llista de nombres.

- random() retorna un enter entre 1 i I'enter especificat, ambdds inclosos. Per
iniciar la successié de nombres aleatoris, s'usa la consaedanon n és un
enter.

- round() arrodoneix un nombre a I'enter més proxim.

- sin(): sinus.

- sinh(} sinus hiperbdlic.

- sgrt(): arrel quadrada.

- sum() retorna la suma d'una llista de nombres.

- tan(): Tangent.

- tanh() tangent hiperbolica.

- truncate() retorna el valor truncat del parametre.

Observacio: El valor dels angles s'ha d'expressar en radians.
Estructures de control
if/then/else
il <expressio booleana>
[then] <ordres>
[else <ordres>]
ena [il]

conditions/when/else

conditions



[when <expressié booleana>
[<ordres>]]
[else
<ordres>]
ena [conditions]

while

while <expressié booleana>
<ordres>
ena [while]

do/until

do
<ordres>
until <expressié booleana>

step

step <variable> from <inici> to <final> [by <pas>]
<ordres>
end [step]

Sentencia equivalent fdr/to del Pascal. Els passos poden ser positius o
negatius.

Altres aspectes de I'OpenScript

Comentaris

Els comentaris van precedits per una ratlla discontinua --, i s'acaben a la
mateixa linia que comencen.

Linies massa llargues

L'interpret de I'OpenScript no té problemes amb les linies molt llargues, pero
si es vol fer el programa més llegible, es pot partir la linia amb el caracter
II\II.

Per exemple:

put varl + var2 -( var2 * var3 \
(var4 + varl)) into Solucio

L'Unica cosa que cal tenir en compte €s que no es pot partir una tira de
caracters, d'aguesta manera:



get "La veritat és que aixo \
no és massa correcte"

S'hauria de fer comptant amb l'opera&or

get "Aixi és com "& \
"s'ha de fer."

Cometes dins de linies de caracters
Quan es vol incloure cometes dins d'una linia de caracters, s'han de posar
cometes dobles. Per exemple:

Expressio Contingut de la variable
"He vist una ""bici™ aqui." He vist una "bici" aqui.
IIIIIIHolaIIIIII IIHOIaII

Les llistes d'elements

El llenguatge OpenScript no té vectoasrysde Pascal). Per suplir-los, es
pot usar la paraulisem L'interpret permet definir una llista d'elements
separats per comes. Per tal d'accedir a I'element i-essim, utilierarn Per
exemple:

put "A,B,C,D,E" into Llista
put item 2 of Llista into Element

Ara, Elementté el valor "B". També es pot utilitzar a la inversa:

put "A,B,C,D,E" into Llista
put "X" into item 3 of Llista

Ara, Llista té el valor "A,B,X,D,E".
Exemples de calcul de solucions

Exemple 1:
_SOLUCIO 3
-- Calcula la mitjana aritmetica de les dades.
-- Utilitza cinc xifres significatives.
Local i,suma -- No és necessari declarar-les.

put O into suma
step i from 1 to NumDades()

put suma +Dada(i) into suma
end
put suma/NumbDades() into Solucio
put 5 into NXS



_FI_SOLUCIO

Exemple 2:
_SOLUCIO 3

Calcula la suma dels valors absoluts de les dades.
Utilitza quatre xifres significatives.
Local i,suma -- No és necessari declarar-les.

put O into suma

putlintoi
while i =< NumDades()
if Dada(i) > 0
put suma + Dada(i) into suma
else
put suma - Dada(i) into suma
end
Increment i
end

put suma into Solucio
put 4 into NXS
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Exemple 3:
_SOoLuUCIO 3

Calcula la suma de les dades positives, la suma

-- aritmetica en valor absolut de les dades negatives,
-- i pren com a soluci6 la mitjana aritmética calculada
-- a partir de la meés gran de les dues sumes.

Utilitza cinc xifres significatives.
Local i,sumal,suma2,mitjanal,mitjana2

put O into sumal
put O into sumaz2
putlintoi
repeat
conditions
when Dada(i) =0
-- No fem res, ja que la dada és nul-la.
when Dada(i) > 0
-- La dada és positiva
put sumal + Dada(i) into sumal

else
-- La dada no és zero ni positiva (és
-- negativa.).
put suma2 - Dada(i) into suma2
end
Increment i

until i > NumbDades()
if sumal > suma?2



put sumal/NumbDades() into Solucio
else
put suma2/NumbDades() into Solucio
end
put 5 into NXS
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