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VIDEOS INTERACTIVOS

Los videos interactivos, normalmente, son videos a los que se le agregan capas transparentes,
con el fin de sobreponer elementos externos como imagenes, textos complementarios,
cuestionarios y actividades interactivas. Actualmente se vienen desarrollando varias
aplicaciones que permiten el disefilo de este tipo de videos, por ejemplo
http://h5p.org/interactive-video

El editor de Descartes brinda la posibilidad de sobreponer capas transparentes, lo cual abre
un gran abanico de alternativas o, si se prefiere, de diversos modelos de videos interactivos
como los que se explicaran en este documento. En la siguiente imagen se ilustra, en una
forma simple, como se sobrepone al video una capa transparente y un elemento de texto.



http://h5p.org/interactive-video

COMUNICACION DE UN ESCENA CON UN HTML EMBEBIDO EN
UN HTMLIFRAME

En la documentacion técnica y de usuario de Descartes en su version compatible con
HTMLS5, en el apartado http://descartesjs.org/documentacion/?p=2709, se describe cdmo se
realiza una comunicacion bidireccional entre una escena y una pagina HTML embebida en
dicha escena. En general, la escena envia a través de comandos del tipo E.set(‘variable’,
valor) un valor hacia un elemento del codigo HTML, el cual se actualiza; por otra parte, en
el HTML embebido hay otras variables cuyos valores se envian a la escena.

Aprovechando esta comunicacion, se han disefiado otros modelos de videos interactivos, que
complementan el modelo desarrollado y descrito ampliamente en el apartado
http://descartesjs.org/documentacion/?p=2381. A diferencia del modelo anteriormente
documentado, los nuevos modelos utilizan videos que se reproducen en una pagina HTML,
que luego se embebe en la escena, con la ventaja adicional de incluir videos, también
embebidos, de YouTube.

Es importante recordar que el objetivo del video interactivo es permitir al usuario interactuar
con la escena, en la cual el objeto principal es el video. La interaccion se realiza a través de
preguntas o de la seleccion de opciones presentadas como botones o puntos graficos
dibujados sobre el video. Esta interaccion se logra si solo se habilitan algunos controles de
video, que no permitan al usuario interferir en su reproducciéon como normalmente lo puede
hacer. La comunicacion bidireccional escena — HTML posibilita una gran variedad de
alternativas o modelos de videos interactivos.

En este documento presentamos algunas de estas alternativas. Se hara una descripcion técnica
de los comandos JavaScript relacionados con la reproduccion del video y, por otra parte, se
explicara como modificar la escena para incorporar otros videos y las interacciones
correspondientes.

La hemos dividido en dos secciones; en la primera, se presentan modelos que incorporan
videos almacenados en una carpeta de cada modelo; es decir, modelos para ejecucién en
local, si bien es posible reproducirlos en linea en ordenadores y algunos dispositivos moviles,
su propésito principal es poderlos descargar e instalar en ordenadores que presentan baja
conectividad; en la segunda seccion, se presentan modelos que incluyen enlaces a videos de
YouTube que, obviamente, requieren conexion a Internet, si bien es posible usar cualquier
video entre la gran abundancia que presenta este popular repositorio, recomendamos disefiar
nuestros propios videos y luego subirlos a YouTube, un ejemplo de ello es el Gltimo modelo.
Cada seccion guarda estrecha similitud en sus aspectos técnicos y de programacion, que se
diferencia por ligeros cambios en las palabras reservadas o comandos utilizados por el API
de YouTube.


http://descartesjs.org/documentacion/?p=2709
http://descartesjs.org/documentacion/?p=2381

1. Modelos con videos en local

1.1 Video interactivo con preguntas de respuesta escrita

En la siguiente imagen se aprecia la escena con los elementos que contiene este modelo.

Verificar

MODIFICACION DE LA ESCENA

La intervencion de la escena se realiza con el editor de Descartes, cargando el archivo
indexb.html. Los Unicos elementos a intervenir se encuentran en la opcion Programay en
el algoritmo de INICIO.

Titulo de la escena. Basta cambiar el titulo que se encuentra ente comillas simples:
titulo="ELEMENTO SOMETIDO A FLEXION'

Ubicacién y nombre del video. En la carpeta videos se encuentra el video que cargara la
escena, para este modelo lo hemos Ilamado videol con formato mp4, por ello observarés la
siguiente linea:

url="videos/videol.mp4'

Ahora, si nuestro video tiene otro nombre y otro formato compatible con HTML5 (ogv o
webm), so6lo tienes que cambiarlo por el que se encuentra entre las comillas simples. Por
ejemplo, en la carpeta videos hemos incluido el tréiler de big buck bunny en formato webm,
gue podemos cambiar en la escena asi:

url="videos/ big-buck-bunny_trailer.webm'



Preguntas y respuestas. La escena esta disefiada para un maximo de 10 preguntas. La
primera pregunta tiene los siguientes elementos:

P[1]='¢Qué material es el que se esta flexionando?'
R[1]='Goma’
R2[1]='goma’
tiempo[1]=10

Hemos incluido dos respuestas para validar respuestas con la primera letra en mayuscula o
no. Se debe incluir el tiempo desde el inicio del video en el cual se hara la pregunta. En
forma similar se hacen las demaés preguntas; por ejemplo, la pregunta dos:

P[2]='La fisura se debe a la..."
R[2]="Flexion'
R2[2]="flexion'
tiempo[2]=18
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Otros elementos a tener en cuenta para modificar la escena, que se intervienen fuera de ella,
son:

1.1.1 Carpeta de imagenes. Contiene imagenes como botones, fondo, sonido, las cuales
pueden ser modificadas al gusto de quien vaya a modificar la escena.

1.1.2 Carpeta de videos. Contiene el video a reproducir, este video debe ser compatible
con HTML5: mp4, ogg, ogv o webm. Es importante comprender que no todo formato mp4
garantiza un buen funcionamiento del video, por ello, se recomienda utilizar un convertidor
de video. Uno de ellos, de descarga libre, es Freemake Video Converter, que se puede obtener
desde este enlace: http://www.freemake.com/



http://www.freemake.com/free_video_converter/
http://www.freemake.com/

Para este caso especial, 10s pasos a seguir son:

e Eleccion del video

Archivo Editar Convertir Ayuda

# videol

00:01:37 H264 640x360 16:9 300 Kbps 15 fps MP3 22 KHz 159 Kbps Estéreo Sin subtitulos

e Seleccion del formato. Elegimos HTML5

Android YouTube Blu-ray SWF Mokia BlackBerry

o Definicion de parametros. Si se desea reducir el tamafio del video, se pueden cambiar
sus dimensiones (resaltado en rojo en la imagen) y su peso (resaltado en azul en la
imagen).

HTMLS parametros de salida X

Preestablecido
L —

0Ogg Theora, H.264, VP&
‘ E 360[3 Gimo 640x360 v

\/

Carpeta de salida

| D:\Proyecto201S\Proyecto_\.fideos_interactivos\vida -

0GG, MP4, WEBM formatos
I—MU::BGIJ, 1161Kbps, 15 fips — 22 kHz, 128 Kbps, Estéree — 00:0137

e Conversion. Luego del proceso de conversion, obtendremos tres videos en formatos
mp4, ogv y webm, cada uno con un tamafio aproximado de 16 Mb, que suman los 48
gue escogimos en el paso anterior (para tamafios menores, se debe elegir un limite
menor, con alguna pérdida de calidad). Escogemos unos de estos tres videos para
nuestra escena.



ASPECTOS TECNICOS EN LA ESCENA

En el cddigo de esta escena se incluyen instrucciones que permiten comunicarla con el
archivo ivideo.html, que se incluye en un espacio HTMLIframe, y que es el que gestiona el

video en si. Procedemos a describir los elementos de la escena que permiten gestionar el
video.

Play pause. Variable que permite enviar ordenes al archivo HTML para que detenga o
reanude la reproduccion del video. Si deseamos enviar el valor ‘seguir’ a la variable
play_pause, podemos hacerlo con instrucciones como:
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E2 es el espacio HTMLIframe. Obsérvese la funcién parada(), en la escena, que se ejecuta
a través de un evento que controla el tiempo de reproduccion para cada pregunta. La accion,
entonces, seria ‘parar’ o detener el video para responder a la pregunta.
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actualizar_tiempo. Variable que reasigna el tiempo en segundos a partir del cual se debe
reanudar la reproduccién del video. En este modelo se controla con un control gréafico (g):

La orden para actualizar el tiempo de reproduccion es:
E2.set('actualizar_tiempo',g.x*avanzado/6)

Donde la variable avanzado es el tiempo transcurrido en el momento que se detiene la

reproduccion. El tiempo del video se actualiza con valores entre 0 y el tiempo transcurrido

(avanzado).

cambia_volumen. Variable que modifica el valor del volumen entre un valor minimo (0) y
un valor maximo (100). Al igual que la variable anterior, se controla con un control gréfico

(sonido):

La orden para modificar el volumen es:
E2.set('cambia_volumen',(sonido.x-1)*20)

cambia_video. Como lo indicamos antes, esta variable nos permite cambiar el nombre yn la
direccion de la url del video que, obviamente, se extiende para videos en linea (puede porbar,
por ejemplo, con url="http://tinyvid.tv/file/3r438pnhwxdsf.0ogg’, que carga un video de los
muppets en formato ogg). La orden para modificar la fuente (src) del video es:

E2.set('cambia_video',url)

Finalmente, desde el archivo HTML se
capturan los valores del tiempo de
reproduccion (t) y de la duracién total del
video (t2), a través de las siguientes
instrucciones  tiempol= Eval (t) vy
tiempo_reproduccion=_Eval_(t2),
respectivamente. Esta captura permite
controlar los tiempos para realizar las
preguntas, ademas de presentar el tiempo
de reproduccion en la escena (ver
resaltado en rojo en la imagen).



http://tinyvid.tv/file/3r438pnhwxdsf.ogg

ASPECTOS TECNICOS DE LOS ARCHIVOS JS

A continuacion se describen los aspectos técnicos de este objeto. Esta seccion sélo es de
interés para aquellos usuarios que deseen conocer en detalle como se gestiona el video y la
comunicacion entre la escena y el archivo ivideo.html. Como puede observarse, en el disefio
de este objeto se ha tratado de aislar al desarrollador de la escena de esta parte técnica.

En la carpeta denominada “video_interactivo modelol Local”, se encuentran los siguientes
elementos:

imagenes

is

lib

videos
& index.html
€ indexb.html
€ ivideo.html

La explicacion de los comandos JavaScript utilizados en el HTML embebido en la escena,
sera comun para los demas ejemplos del apartado uno.

1.1.3 Carpeta lib. Contiene el intérprete de Descartes

1.1.4 Carpeta js. Contiene dos archivos. El primero, resp.js, es la libreria que permite que
la escena sea de disefio responsive o adaptable (véase el apartado
http://descartesjs.org/documentacion/?p=2662 ). La segunda, videolocal.js, es la libreria que
permite la comunicacion con la escena, asi:

1.1.5 Mensajes hacia la escena. Para la manipulacién del video desde la escena, se
requiere conocer el tiempo reproducido del video (variable t) y la duracién del video (variable
t2). La captura de estas dos variables se logra a través de los comandos:

seg = Math.round(myVid.currentTime);
duracion = Math.round(myVid.duration);

Donde myVid es la variable que contiene el nombre del video, la cual se declara con el
comando:

myVid = document.getElementByld(*"videol");
Para el caso de la primera variable a enviar (t) a la escena, se usan los siguientes comandos:

Contador.innerHTML = seg;


http://descartesjs.org/documentacion/?p=2662

document.getElementByld("texto_a_enviar").value = seg;
document.getElementByld("texto_a_enviar").click();

En los cuales, la variable texto_a_enviar se maneja a través de un input creado en el archivo
ivideo.html, que explicamos més adelante. La variable contenido envia a la escena el texto
a enviar (seg) con el nombre (t), a través del siguiente bloque de comandos:

var contenido = document.getElementByld("texto_a_enviar");
contenido.addEventListener('click’, function (evt) {
window.parent.postMessage({
type: "set",
name: "t",
value: contenido.value
B
window.parent.postMessage({
type: "update”
B
b

En forma similar se envia la variable t2.

1.1.6 Mensajes desde la escena. Desde la escena se maneja un mensaje del tipo set que
puede ser asociado a alguna de las siguientes variables: play pause, retrocede,
actualizar_tiempo, o cmabia_volumen (en la descripcion de la escena se explicita como se
envian estos mensajes).

play_pause. Se esperan dos posibles valores: ‘parar’ o ‘seguir’, lo que permite parar o
reanudar el video, asi:

var data = evt.data;
if ((data.type === "set")&&(data.name === "play_pause")) {
/I data.name es el nombre de la variable
// data.value es el valor de la variable

if (data.value == "parar™) {
myVid.pause();

} else if (data.value == "seguir") {
myVid.play();

}

Variables de avance y retroceso del video (retrocede, actualiza_tiempo). Permiten
modificar el tiempo de reproduccion del video:



function skip(value) {
myVid.currentTime += value;

}

function actualiza(value) {
myVid.currentTime = value;

}

function actualiza2(value) {
myVid.currentTime = value;

}

Variable de control de volumen (cambia_volumen). Asigna valores entre 0 (minimo) y 1
(maximo) al volumen del video.

function actualiza3(value) {
myVid.volume = value/100;

}

Variable que cambia la url del video. Asigna el valor de la url definida por la escena.

function actualiza4(value) {
myVid.src = value;

}

1.1.7 Archivo ivideo.html. Es el HTML que se embebe en la escena, para la modificacion
de la escena no hay necesidad de intervenirla. Algunos bloques de disefio importantes son:

<script src=""js/videolocal.js""></script>. Invoca la libreria descrita en el apartado anterior

<input id=""texto_a_enviar" type=""text" style=""VISIBILITY:hidden;display:none"
/>. Comando de entrada al que se le asigna el valor de la variable texto_a_enviar. Para
nuestro caso es la variable t, la propiedad VISIBILITY permite ocultar el cuadro de texto
que genera este comando.

En la libreria videolocal.js se simula la tecla intro (enter) para enviar automaticamente este
mensaje a la escena, con el comando:

document.getElementByld(**texto_a_enviar™).click();

Video. La reproduccion del video se realiza con la etiqueta HTMLS5 <video>, la cual permite
que el video se adapte al tamafio del espacio HTMLIframe de la escena. El bloque es el
siguiente:

<video autoplay autobuffer id="videol" style="width:100%; height: auto limportante;">



<source src="videos/videol.mp4" type="video/mp4">
<source src="videos/videol.ogv" type="video/ogg">
<source src="videos/videol.webm" type="video/webm">

</video>

Como se observa, se incluye la propiedad de autoreproduccion, la ubicacion y el nombre del

video y el tamafio adaptable.

1.2 Video interactivo con preguntas de respuesta escrita (modelo 2). Es el mismo modelo
anterior, pero las preguntas se superponen sobre el video.

La fisura se debe a la...

elxiion

ilncorrecto!
La respuesta es Flexion

El video utilizado para este ejemplo esta en formato ogv.
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titulo="ELEMENTC SOMETIDC & FLEXION'
url="videos/videol.ogv"

P[1l]=";Qué material es el gue =se est
E[l1]="Goma"

RZ2[1]="goma"

tiempo[1]=10

1.3 Video interactivo con seleccién de fragmentos de video. Este modelo permite
seleccionar fragmentos de video a través de un tiempo inicial y uno final. Para ello, el que
desee cambiar el video, debe reproducirlo y tomar nota de los puntos de corte inicial y final.
En nuestro ejemplo, hemos seleccionado ocho fragmentos de video que se activan por medio

de controles tipo botdn.



Paises bajos

Grecia
Alemania
Suiza
Eslovaquia
Irlanda
Espana

Rusia

MODIFICACION DE LA ESCENA

El titulo y la url del video se modifican tal como se explico en el primer modelo. Los tiempos
de cada fragmento se modifican en los parametros de cada boton, tal como se aprecia en la
siguiente imagen.

(5 DescresconiyDescanes
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Pais2

Pais3 (numérico)
Pais4 (numérico)
Pais5 (numérico)
Paisé (numérico)
Pais7 (numérico)
PaisB (numérico)
sonido (grafico)

E2.set('actualizar_tiempo',14)
Ez.set['play_pause','seguir'l
tf=23

Notese que el tiempo inicial se define en la orden E2.set(‘actualizar_tiempo',14), que para
este caso seria 14 segundos. Esta orden y su efecto en el archivo HTML se explicé en el
primer modelo.



El tiempo final se designa por la instruccion: tf=23. Este limite se controla por un evento en
la escena:
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1.4 Video interactivo con preguntas de seleccion multiple. Este modelo es similar al
segundo modelo, cambia en el tipo y nimero de preguntas.

CIUDADES DE EUROPA

DOS PREGUNTAS

Selecciona las respuestas correctas en las listas desplegables

Pregunta 1
¢ El palacio de Mirbach esta en qué pais? Eslovaquia (]
Pregunta 2 mecmwwre.
El hermoso museo de Groening se encuentra en Turquia v
Bélgica ;en qué ciudad? Grecia




MODIFICACION DE LA ESCENA

Preguntas. Las preguntas se modifican en el vector P. La escena esta disefiada para un
maximo de seis preguntas, que se presentan en tres momentos de corte del video. Se han
utilizado funciones de cadena, que permitan preguntas de texto largo, obviamente sin abusar
de los mismos.
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P[0]=2 =
P[1]="En Grecia se encuentra una interesante construccidn ;
P[2]="En el video se aprecia la foto del museo de Van Gogh,

parada ()

F[3]="En una ciudad espafiocla se mostrd un lugar llamado Fls

P (vector) P[4]="La basilica de San Petronio mostrada en el video, cor
R (wvector)

Rp (vector)
preguntal () (funci
pregunta2 () (funci

S ] =~ ——

P[5]=";El palacioc de Mirkbach estd en gué pais?’
F[6]="El hermoso museo de Groening se encuentra en Bélgica

Respuestas. Cada pregunta tiene cinco respuestas asociadas, donde la primera es la correcta,
la cual no se presentara, necesariamente, en esa misma posicion, pues se distribuyen
aleatoriamente.
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Tiempo para presentar las preguntas. Cada pegunta aparecera en un momento
determinado de la reproduccion del video, que para nuestro ejemplo se ha determinado a los
5, 10 y 15 segundos. El video de este ejemplo nada tiene que ver con las preguntas, es solo
ilustrativo.

La modificacion de esto tiempos se hace en el algoritmo de INICIO.
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Finalmente, se invita a desarrollar otros modelos a partir de lo explicado en esta primera
parte. Es posible incorporar otro tipo de preguntas u otras acciones que combinen los modelos
anteriores.



2. Modelos con videos de YouTube

2.1 Video interactivo con preguntas de respuesta escrita

En la siguiente imagen se aprecia la escena con los elementos que contiene este modelo.

Verificar

Play/Pause

MODIFICACION DE LA ESCENA

La intervencion de la escena se realiza con el editor de Descartes, cargando el archivo
indexb.html. Los Unicos elementos a intervenir se encuentran en la opciéon Programa en el
algoritmo de INICIO y el evento e4.

Titulo de la escena. Basta cambiar el titulo que se encuentra ente comillas simples:

titulo= CIUDADES DE EUROPA'

Identificacién del video (id). El id de los videos en YouTube se presenta luego de la
expresion watch?v=; por ejemplo, el primer video del canal de YouTube de la Red Educativa

Digital Descartes se encuentra en el enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=podf-jQjxaM

El id del video, entonces, seria podf-jQjxaM

Una vez identificado el video que vamos a usar, vamos al algoritmo y modificamos la
expresion url="V6CQjkm_qcY"'


https://www.youtube.com/watch?v=podf-jQjxaM
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Preguntas y respuestas. La escena esta disefiada para un maximo de 10 preguntas. La
primera pregunta tiene los siguientes elementos:

P[1]='¢En qué pais queda la ciudad de Amberes?'
R[1]='Bélgica’
tiempo[1]=50

Se debe incluir el tiempo (en segundos) desde el inicio del video en el cual se hara la pregunta.
En forma similar se hacen las demas preguntas; por ejemplo, la pregunta dos:

P[2]='¢En qué pais queda el Partenon?'
R[2]='Grecia’
tiempo[2]=60

Video con el logo. Al inicio de cada video aparece el logo de la Institucion Universitaria
Pascual Bravo (mi Institucion). Tienes tres opciones: i) Conservar este logo, ii) crear tu logo
y subirlo a YouTube, luego incorporas el id obtenido (ver apartado sobre el archivo
ivideo.html) o, iii) eliminar el logo. Si la decision es la Gltima opcion, basta cambiar en el
evento e4, la condicion por tiempo1>0.

Otros elementos a tener en cuenta para modificar la escena, que se intervienen fuera de ella,
son las imagenes, que explicamos en la seccion anterior.

ASPECTOS TECNICOS EN LA ESCENA

En el cddigo de esta escena se incluyen instrucciones que permiten comunicarla con el
archivo ivideo.html, que se incluye en un espacio HTMLIframe, y que es el que gestiona el
video en si. Procedemos a describir los elementos de la escena que permiten gestionar el
video. Repetimos varias explicaciones dadas en la seccidon anterior, de tal forma que el
usuario que esta solo interesado en estos modelos, no tenga que consultar dicha seccion.



Play_pause. Variable que permite enviar ordenes al archivo HTML para que detenga o
reanude la reproduccion del video. Si deseamos enviar el valor ‘seguir’ a la variable
play_pause, podemos hacerlo con instrucciones como:

(& Descartes config Descartes

espafiol v
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controles() (funci dﬂ"iiﬂl
controle=s2 () (func
continuar() (funci LOCHI

P (vector)
B (vector)
R2 (vector) accion="seguir"

tiempo (vector) E2.set("play pause’,acclon)
parada() (funcidn)
formato_tiempo() |

E2 es el espacio HTMLIframe. Obsérvese la funcion parada(), en la escena, que se ejecuta
a través de un evento que controla el tiempo de reproduccidn para cada pregunta. La accion,
entonces, seria ‘parar’ o detener el video para responder a la pregunta.

lespafiol
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continuar () (funeci LOCdI
P (wvector)
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tiempo (wvector) E2.set("play_pause',accion)

g.x=6
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actualizar_tiempo. Variable que reasigna el tiempo en segundos a partir del cual se debe
reanudar la reproduccion del video. En este modelo se controla con un control gréafico (g):



La orden para actualizar el tiempo de reproduccion es:

E2.set('actualizar_tiempo', g.x*avanzado/6)
Donde la variable avanzado es el tiempo transcurrido en el momento que se detiene la
reproduccion. El tiempo del video se actualiza con valores entre 0 y el tiempo transcurrido

(avanzado).

cambia_volumen. Variable que modifica el valor del volumen entre un valor minimo (0) y
un valor maximo (100). Al igual que la variable anterior, se controla con un control grafico

(sonido):

La orden para modificar el volumen es:
E2.set(‘cambia_volumen’, (sonido.x-1)*20)

cambia_video. Como lo indicamos antes, la identificacion de nuestro video la asignamos a
la variable url del video. La orden para modificar el enlace de YouTube del video es:

E2.set('cambia_idYouTube', url)

|£:| Descartes config Descartes - 10| x|
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Finalmente, desde el archivo HTML se
capturan los valores del tiempo de
reproduccion (t) y de la duracion total del
video (t2), a través de las siguientes
instrucciones tiempol=_Eval_(t) y
tiempo_reproduccion=_Eval_(t2),
respectivamente. [Esta captura permite
controlar los tiempos para realizar las
preguntas, ademas de presentar el tiempo de
reproduccion en la escena y su duracion (ver
resaltado en rojo en la imagen).

ASPECTOS TECNICOS DE LOS ARCHIVOS JS

A continuacion se describen los aspectos técnicos de este objeto. Esta seccion sélo es de
interés para aquellos usuarios que deseen conocer en detalle como se gestiona el video y la
comunicacion entre la escena y el archivo ivideo.html. Como puede observarse, en el disefio
de este objeto se ha tratado de aislar al desarrollador de la escena de esta parte técnica.

En la carpeta denominada “video interactivo modelol YouTube”, se encuentran los
siguientes elementos:

| imagenes

s

. lib
& indexhtml
€ indexb.html
& wideo.html

La explicacion de los comandos JavaScript utilizados en el HTML embebido en la escena,
sera comun para los demas ejemplos de esta seccion.

2.1.1 Carpeta lib. Contiene el intérprete de Descartes

2.1.2 Carpeta js. Contiene dos archivos. El primero, resp.js, es la libreria que permite que
la escena sea de disefio responsive o adaptable (véase el apartado
http://descartesjs.org/documentacion/?p=2662 ). La segunda, youtube.js, es la libreria que
permite la comunicacién con la escena, asi:

2.1.3 Mensajes hacia la escena. Para la manipulacion del video desde la escena, se
requiere conocer el tiempo reproducido del video (variable t) y la duracion del video (variable
t2). La captura de estas dos variables se logra a través de los comandos:


http://descartesjs.org/documentacion/?p=2662

seg = Math.round(player.getCurrentTime());
duracion = Math.round(player.getDuration());

Donde player es la variable que contiene el nombre del video, la cual se declara con el
comando:

player = document.getElementByld(*"videol");
Para el caso de la primera variable a enviar (t) a la escena, se usan los siguientes comandos:

Contador.innerHTML = seg;
document.getElementByld("texto_a_enviar").value = seg;
document.getElementByld("texto_a_enviar").click();

En los cuales, la variable texto_a_enviar se maneja a través de un input creado en el archivo
ivideo.html, que explicamos més adelante. La variable contenido envia a la escena el texto
a enviar (seg) con el nombre (t), a través del siguiente bloque de comandos:

var contenido = document.getElementByld(“texto_a_enviar");
contenido.addEventListener('click’, function (evt) {
window.parent.postMessage({
type: "set",
name: "t",
value: contenido.value
B
window.parent.postMessage({
type: "update”
B
b

En forma similar se envia la variable t2.

2.1.4 Mensajes desde la escena. Desde la escena se maneja un mensaje del tipo set que
puede ser asociado a alguna de las siguientes variables: play pause, retrocede,
actualizar_tiempo, o cambia_volumen (en la descripcion de la escena se explicita como se
envian estos mensajes).

play_pause. Se esperan dos posibles valores: ‘parar’ o ‘seguir’, lo que permite parar o
reanudar el video, asi:

var data = evt.data;
if ((data.type === "set")&&(data.name === "play_pause")) {
if (data.value == "parar™) {
player.pauseVideo();
} else if (data.value == "seguir") {
player.playVideo();



¥
¥

Variables de avance y retroceso del video (retrocede, actualiza_tiempo). Permiten
modificar el tiempo de reproduccion del video:

function skip(value) {
player.currentTime += value;

}

function actualiza(value) {
player.seekTo(value);

}

Variable de control de volumen (cambia_volumen). Asigna valores entre 0 (minimo) y
100 (maximo) al volumen del video.

function actualiza3(value) {
player.setVolume(value);

}

Variable que cambia la url del video. Asigna el valor de la url definida por la escena.

function actualiza4(value) {
player.loadVideoByld(value);
player.playVideo();
}

2.1.5 Archivo ivideo.html. Es el HTML que se embebe en la escena, para la modificacion
de la escena no hay necesidad de intervenirla. Algunos bloques de disefio importantes son:

<script src=""js/youtube.js""></script>. Invoca la libreria descrita en el apartado anterior

<input id=""texto_a_enviar" type=""text" style=""VISIBILITY:hidden;display:none"
/>. Comando de entrada al que se le asigna el valor de la variable texto_a_enviar. Para
nuestro caso es la variable t, la propiedad VISIBILITY permite ocultar el cuadro de texto
que genera este comando.

En la libreria youtube.js se simula la tecla intro (enter) para enviar automaticamente este
mensaje a la escena, con el comando:

document.getElementByld(**texto_a_enviar).click();



<iframe>. La reproduccion del video se realiza con la etiqueta HTML5 <video>, la cual
permite que el video se adapte al tamafio del espacio HTMLIframe de la escena. El bloque
es el siguiente:

<iframe id="video"
src="http://www.youtube.com/embed/j8SdsVIBbZQ?enablejsapi=1&htmI5=1&rel=0&auto
play=1&controls=0&showinfo=0"  width="550px" height="330px" frameborder="0"
allowfullscreen></iframe>

Aqui es importante describir varios aspectos:

e En la fuente del video (src) aparece el id j8SdsVIBbZQ, que corresponde al video
logo explicado en el apartado de modificacion de la escena.

e enablejsapi=1 es un comando para que se habilite el API de YouTube, que es lo que
permite que podamos intervenir el video.}

e Como se observa, se incluye la propiedad de autoreproduccion (autoplay).

e Deshabilitacion de los controles de YouTube (controls=0)

2.2  Video interactivo con seleccién de fragmentos de video. Este modelo permite
seleccionar fragmentos de video a través de un tiempo inicial y uno final. Para ello, el que
desee cambiar el video, debe reproducirlo y tomar nota de los puntos de corte inicial y final.

En nuestro ejemplo, hemos seleccionado ocho fragmentos de video que se activan por medio
de controles tipo boton.

CIUDADES DE EUROPA

Selecciona la ciudad que deseas ver.

0:02:42/0:03:19

Play/Pause



MODIFICACION DE LA ESCENA
El titulo y la url del video se modifican tal como se explicé en el primer modelo. Los tiempos
de cada fragmento se modifican en los parametros de cada boton, tal como se aprecia en la
siguiente imagen.

Descartes config Descartes = =
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Opcionl botén v | =0l REX0] E1 v
Espafia (120,150,120, 30)

Bl cfizer=iy

(numé&rico)
(numérico)
(numérico)
(numérico)
(numérico) E2.set('actualizar tiempo',31)

(numérico) E2.set ('play_pause’, "seguir’)
tf=45

Notese que el tiempo inicial se define en la orden E2.set(*actualizar_tiempo’, 31), que para
este caso seria 31 segundos. Esta orden y su efecto en el archivo HTML se explicé en el
primer modelo.

El tiempo final se designa por la instruccion: tf=49. Este limite se controla por un evento en
la escena:

Descartes config Descartes = B
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2.3 Video interactivo con preguntas de seleccion multiple. Este modelo es similar al
segundo modelo, cambia en el tipo y numero de preguntas.

CIUDADES DE EUROPA

DOS PREGUNTAS

Selecciona las respuestas correctas en las listas desplegables

Pregunta 1
En una ciudad espafiola se mostré un lugar llamado

Plaza del Rei ¢ cual fue esa ciudad?

Pregunta 2
La basilica de San Petronio mostrada en el video, Selecciona

corresponde a cual ciudad italiana

0:00:11/0:03:32 ‘))

MODIFICACION DE LA ESCENA

Preguntas. Las preguntas se modifican en el vector P. La escena esta disefiada para un
maximo de seis preguntas, que se presentan en tres momentos de corte del video. Se han
utilizado funciones de cadena, que permitan preguntas de texto largo, obviamente sin abusar

de los mismaos.

£
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P[5]=";El palacioc de Mirkbach estd en gué pais?’
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[ - —




Respuestas. Cada pregunta tiene cinco respuestas asociadas, donde la primera es la correcta,
la cual no se presentara, necesariamente, en esa misma posicion, pues se distribuyen
aleatoriamente.
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E[&]="Holanda"'
R[7]="Bélgica"
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(func% R[3]="Grecia"
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(funci

Tiempo para presentar las preguntas. Cada pegunta aparecera en un momento
determinado de la reproduccion del video, que para nuestro ejemplo se ha determinado a los
5, 10 y 15 segundos. El video de este ejemplo nada tiene que ver con las preguntas, es sélo
ilustrativo.

La modificacion de esto tiempos se hace en el algoritmo de INICIO.
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2.4 Video interactivo con enlaces a otros videos. Este modelo es similar al segundo, su
diferencia la dan los enlaces a nuevos videos, mientras que en el segundo se direccionaba al
mismo video en un punto temporal diferente. Este modelo no se present6 en la seccion en
local, en tanto que demandaria la inclusion de varios videos con la consecuencia en peso que
ello implica.

ANDALUCIA

Selecciona la provincia que deseas ver

10:00:30/0:05:30

MODIFICACION DE LA ESCENA

Los cambios son similares a los del segundo modelo, excepto por los pardmetros de cada
botén. Obsérvese, en la imagen, que se debe incluir el id del video al cual el boton
redirecciona la escena.

2 Descartes config Descartes
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2.5  Video interactivo con enlaces a otras escenas interactivas de Descartes. Una de
las aplicaciones interesantes de los videos interactivos, es la posibilidad de incluir varias
escenas interactivas, que se cargan de acuerdo a los tiempos que definamos para que el video
haga una pausa. En este ejemplo, hemos incluido dos escenas.

MODIFICACION DE LA ESCENA

La url del video se cambia en el algoritmo INICIO. | Ejerciciol
. .. | Ejerciciod

Las dos escenas del ejemplo se encuentran en las carpetas Ejerciciol y ,
Ejercicio2 (nombres que el usuario puede cambiar). La primera ' M@=
corresponde a una actividad del Proyecto Canals, la segunda es del “ 'Mmags
Proyecto Pizarra Interactiva. W js

L lib
Podemos incluir las escenas Descartes que deseemos, las cuales estdin || macros
asociadas a los tiempos de parada (pause) del video. Para el ejemplo, index.html

| -

cuando el tiempo es 10 segundos, se carga la escena “Ejerciciciol”, a

e e || indexb.html
los 20 segundos, se carga la escena “Ejercicio 2”.

|| ividea.htrnl

Las modificaciones, entonces, consiste en modificar los tiempos de parada en el algoritmo
INICIO y el nombre de las escenas en los espacios HMTLIframe. Si se desean mas escenas,
habra que crear nuevos espacios.

[&] Descartes config Descartes [E] Descartes config Desca

espafiol
® Botones ® Espacio ® Controles  ‘# Definiciones ‘@ Programa @ Graficos @ Espacio ® Controles  ® Definiciones ® Progra

.E. Programa INICIC evaluar una-sola-vez v B .

: Espacio X | y I
INICIC (algoritmo) o
CALCULOS (algoritm
25 (evento)
e4 (evento)

espafiol

url='veblow6QH-A" (HTMLIFrame)
EagEac=ca (HTMLIFrame)
t2="duracion"
cambia=1

otro=1 |

ComD———

tiempo[1]=10

e empg[2]=2g/

hacer

En la siguiente tabla se observan algunas imagenes del video y las escenas interactivas.




VIDEO ESCENA INTERACTIVA

POL iG ONOS ¢Cudl es la medida del angulo azul?
& Continuar video
CONCAVOS

Al menos uno de sus angulos es
mayor que 180°

Pulsa el botén correspondiente al tipo de figura,

POLiGONOS selecciona el tipo correcto y luego el nombre del elemento indicado.

*triangulo Tipo de cuadrilatero:

*pentagono
Y
*hexagono

4 lados - 4 vértices

000:17/002 48

2.6 Video interactivo y escena interactivas simultdneas. Una alternativa al modelo
anterior, es incluir los comandos de video en una escena interactiva. Dado que cada escena
tiene sus particularidades, no damos un instructivo. Sin embargo, algunos elementos
comunes son: inclusion de un HTMLIframe con el video, controles para reproducir o detener
el video (en el modelo 6, véanse la funciones parada() y controles()), vector de control de
tiempo y las instrucciones generales que se dan en los algoritmos de INICIO y CALCULOS.
En la escena, se incluiria un control de retorno al video.

A continuacion, mostramos dos ejemplos de este tipo de modelo:

e Escena de escritura de decimales del Proyecto Pizarra Interactiva. Corresponde al
modelo cuya carpeta es video_interactivo_modelo6_YouTube, el video lo hemos
disefiado con Camtasia y subido a YouTube.

e Escena de colorea comunidades del Proyecto GEOgrafica. Corresponde al modelo
cuya carpeta es colorea(video_interactivo)-JS. En este caso, se muestra un video de
la regién andaluza, luego aparece la escena interactiva para colorear una provincia, Si
esto se hace bien, se muestra un video de esa provincia, ademas de colorearla.

A continuacion se muestran imagenes de estos dos ejemplos:



Observa el video y realiza las actividades propuestas

Colocando digitos en las casillas para formar el niumero que esta escrito

Noventa y tres con cincuenta diezmilésimas

"EECEREERE

Rﬁr}gglégrftlég Geografia: Continente Europeo. Espafia

Colorea Comunidades

Autors Jasa Cailbamo s Basri « Bl eass Farndnda Tragile

R e Geogrtie: Contaete Ewropes Eata

Vamos a colorear:
Andalucia

iExcelente!, ahora

Haz clic en la provincia de:
Jaén

Intentos = 1
(7]

Ppa—
prechrd

e S Geleras Kivwr B B dose Frmiodes Trast. 4 Do,



3. Modelo con marcas en la linea de tiempo

Finalmente, incluimos un altimo modelo (tanto en local como para YouTube) con una
caracteristica especial: marcas en la linea de tiempo del video. EI modelo esté disefiado de
tal forma que permite una edicion sencilla desde el editor de Descartes, con la posibilidad de
incluir tres tipos de actividades: imagenes con informacion complementaria, preguntas de
seleccion mdaltiple y una escena interactivai.

En las siguientes imagenes se aprecia la linea de tiempo incluida y las marcas con diferentes
colores que indican el tipo de actividad:

' Modelo de video interactivo e
Video en local 5 atem
iObserva el video!

Diagramas de Caroll'y mapas de kamaogn

&

Juego del Diagrama de Carroll

| Hay tres tipos de actividades
que detendran el video:

Cuadrildtero __No cuadrilitero

Arrastra las figuras al diagrama, de
acuerdo a las condiciones dadas.

1. Para saber mas
2. Preguntas
3. Escena Descartes

Puedes parar el video y
retrocederlo para analizar
los pasos desarrollados.

— e ——— - =
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Modelo de video interactivo - Video en YouTube
0:00:07/0:04:52
iObserva el video! _

[ ToRTTNNY TR ORE o et

Hay tres tipos de actividades
que detendran el video:

1. Para saber mas
2. Preguntas
3. Escena Descartes

Puedes parar el video y
retrocederlo para analizar
los pasos desarrollados.

! Las escenas, para el modelo disefiados, son de Descartes; sin embargo, se pueden incluir escenas de
GeoGebra o de cualquier otra herramienta.



MODIFICACION DE LA ESCENA

La explicacion gque se da a continuacion, sirve tanto para el modelo con video en local como
el que reproduce un video en YouTube.

Para modificar el video interactivo, nos centramos Unicamente en las tres actividades que
interactuan con el video.

Actividad “Para saber mas”. Se presentan en la linea de tiempo marcadas con color azul.
Su objetivo es presentar una imagen con informacion complementaria. Esta actividad detiene
la reproduccion del video, muestra la imagen y un boton de cierre que permite la reanudacion
del video. Para su modificacion se requiere:

Modificar imagenes. El modelo contempla la posibilidad de incluir cuatro imagenes,
suficientes para un video corto (no mas de 7 minutos); sin embargo, es posible incluir
mas si se desea. Estas imagenes deben ir en la carpeta imagenes con los nombres
il.jpg, i2.jpg,... con un tamafio sugerido de 600x400 pixeles. Si no se desea este tipo
de actividad en el video, se recomienda dejar, al menos, la imagen il.jpg para evitar
lentitud en el editor de Descartes, pues por su disefio trata de leer al menos esta
primera imagen.

Modificar los tiempos en la linea de tiempo. En el editor de Descartes, en la opcion
programa (algoritmo INICIO), podemos modificar los valores del vector t_info. Estos
valores son los segundos transcurridos en el video para presentar una imagen. Si se
desean més de cuatro imégenes, basta copiar las lineas adicionales; por ejemplo, para
una quinta imagen a los dos minutos: t_info[5]=120. Si no se desea incluir iméagenes,
asignamos un tiempo de 1000 segundos o mas. En la siguiente imagen, se observa
que apareceran sélo dos imagenes en el video interactivo.

v codigo
® Controles ® Definiciones @ Programa ® Graficos
INICIC evaluar una-sola-vez v
inicio
cambia=1

t="parar"
t2="duracion"

ml='Agqui declaramos los momentos en que se muestra informac
t info[l]=22

t_info[2]=130

t_infeo[3]=1000

hacer
t_info[4]=1000




Actividad “Preguntas”. Se presentan en la linea de tiempo marcadas con color naranja. Son
preguntas de seleccion mdltiple, que reanudan el video una vez se seleccione una respuesta.

Modelo de video interactivo 0:01:28/0:04:53

Video en local . e
acer Clic aonae esia €
PREGUNTA 1 puntero del raton.

v

" Libros mexicanos viejos
== n Libros mexicanos nuevos
Libros no mexicanos nuevos

Swper Libros no mexicanos viejos

0 Whw — vronerve 1 v srgrmr—r T
“viejos” o, usando la lbgca del caballero “no
nuevos”. Supongamos, ademds, que B es el atributo o B
“mexicanos”, luego B’ seria “no mexicanos”.

Haz chc sobre alguna de las celdas, observa y

concluye (Marca una sola celda, es posble que
tengas qua desactivar 1a que esté seleccionada).

Diagrama triliteral o para tres atributos

En ol Roro IV de su “Simbolic logic®, Carroll presenta
SU Propuesta para representar, en un diagrama, tres
atributos (ver imagen en la ventana izquierda).
Afema que su método se diferencia del método de
Venn, porque asigna

a closed area to the Universe of Discourse, s0

Desarrolio

Para su modificacion se requiere:

Modificar los tiempos en la linea de tiempo. En el editor de Descartes, en la opcion
programa (algoritmo INICIO), podemos modificar los valores del vector t_pregunta.
Estos valores son los segundos transcurridos en el video para presentar una imagen.
Si se desean mas preguntas, basta copiar las lineas adicionales; por ejemplo, para una
tercera pregunta a los dos minutos: t_pregunta[3]=120.

Si no se desea incluir preguntas, asignamos un tiempo de 1000 segundos 0 mas.

Modificar preguntas y respuestas. En el mismo algoritmo anterior del editor
Descartes, podemos modificar los valores de las preguntas asignadas al vector P.
Como se observa en la imagen anterior, el enunciado de la pregunta puede tener mas
de una linea (para el modelo maximo tres), que se separan por comas. En nuestro
ejemplo, se tienen formuladas dos preguntas P[1] y P[2]. Por otra parte, en el vector
R, se asignan las posiciones en la que se encuentran las respuestas correctas (ver
siguiente apartado).

En la siguiente imagen, se observa que apareceran solo dos preguntas en el video
interactivo.




® Controles ® Definiciones @ Programa ® Graficos ® Animacic

INICIOC evaluar una-sola-vez v

m3="Aqui declaramos lo=z momentoz en que hay prequntas’
t pregunta[l]=88
t pregunta[2]=138

m4="Aqui wvienen las preguntas, hasta tre=z lineas separadas

o F[1]='2Zl hacer clic donde estid el, puntero del ratdn., ;Qué
E[1l]=2
F[2]='2l hacer clic donde estid el, puntero del ratédén., ;La
RE[2]=3

e Modificar el menu de respuestas. Como se trata de preguntas tipo seleccion
maltiple, por cada pregunta aparecen cuatro opciones. Para nuestro ejemplo la

respuesta correcta seria “Libros mexicanos nuevos”, que corresponde a la posicion
dos; es decir, R[1] =2

WAW T Wl WY e

Al hacer clic donde esta el
puntero del ratén.

" Libros mexicanos viejos
E———— =+ Libros mexicanos nuevos

Libros no mexicanos nuevos
Swper | ibros no mexicanos viejos
ol Ar..

A T

“viejos® o, usando la légica del caballero “no ‘

Este mend se modifica en los controles tipo mena que aparecen en el apartado Controles del
editor de Descartes, basta cambiar el contenido de la casilla opciones, cada repuesta se separa
con coma. La primera opcion “Selecciona respuesta” no se modifica (ver siguiente imagen).

El modelo esta disefiado para un maximo de cinco preguntas. Si no se desean hacer preguntas,
es suficiente con modificar los tiempos del vector t_pregunta; es decir, no es necesario
eliminar los cinco controles de preguntas.



@ Controles ® Definiciones ‘®Programa ‘@ Graficos ® Animacior

|menL’J v||_ oo iz interior v espacio mascara
E. Controles pos | (340, 40,270, 45)
control (numérico) TG I nefie) I [TicH: I M cfiziepi

g (grafico) . l— _ -
sonido (grafico) decimales |0 Iv fijo EKPDHEHCIELSIl

continuar_1 (numér opciones ISelecc:.ona la respuesta, Libros mexicancs wviejos, Libros m

continuar act (num o
acclon w

Reinicia (numérico

continuar {(nv parémetm I

Pregunta? (numéric dibujar-si I(muestra=2] & (Pregunta | acfivo-si
Pregunta3 (numéric
Pregunta4 (numéric
Preguntad

[EspUEsTE I

(numéric

Actividad “Escena Descartes”. Se presentan en la linea de tiempo marcadas con color
verde. Para el modelo son escenas, pero igual podemos incluir otro tipo de escenas que estén
adaptadas a HTML5, GeoGebra por ejemplo (ver ejemplo al final).

e Modificar los tiempos en la linea de tiempo. En el editor de Descartes, en la opcion
programa (algoritmo INICIO), podemos modificar los valores del vector t_actividad.
Estos valores son los segundos transcurridos en el video para presentar una de las
escenas interactivas. Si se desean mas actividades, basta copiar las lineas adicionales;
por ejemplo, para una sexta actividad a los cinco minutos: t_actividad[6]=300. Al
igual que en los caso anteriores, basta con asignar un tiempo grande (1000, por
ejemplo) para no incluir este tipo de actividades.

® Controles ® Definiciones '@ Programa ® Graficos ® Animacid
|INICID evaluar una-sola-vez w
inicio

m2="Aqui declaramos lo=s momentos en gue hay actividad inte:z
t actividad[1]=202
t_actividad[2]=223
t actividad[3]=239
t _actividad[4]=2537
t actividad[3]=275




e Modificar las escenas Descartes. En la carpeta Practicas se guardan las escenas que
vamos a utilizar. Cada escena debe nombrarse como practical.html,
practica2.html,..., con los correspondientes archivos y carpetas de soporte.

1. imagenes J. images

b s Wjs

L lib || actividad1.html
[ . Practicas __| actividad2.html

1. videos i || actividad3.html

| actividad4.html
| actividad5.html
__| practical.html

|| index.html
|| indexb.html

| ivideo.html
| practica2.html

| practica3.html
| practicad.html
|| practica5.html

e Escenas en formato adaptable. EI modelo permite la inclusién de escenas con las
siguientes dimensiones: 970x550 para videos en local y 790x520 para videos de
YouTube, cada una de ellas tienen un tratamiento de disefio adaptable para ajustarlas
a la escena principal. Si se desean tamafios diferentes, se recomienda consultar como
realizar la adaptacion en http://descartesjs.org/documentacion/?tag=adaptable

En las siguientes imagenes, se pueden apreciar algunos ejemplos que utilizan escenas de
Descartes y otros con escenas de GeoGebra.


http://descartesjs.org/documentacion/?tag=adaptable

Video interactivo con escenas de GeoGebra y Descartes, sélo se usan preguntas y actividades
de GeoGebra.

Curvas de Bézier 0:03:55/0:07:19
n=25

jTermina la cuarta curva! P,

Escribe en la barra de entrada
la secuencia que hace falta
para la curva entre los
segmentos CDy DA.

Entrada:
Continuar video — - - : - -

Video interactivo con escenas de GeoGebra. Este ejemplo se prepard para publicarlo en el
foro de GeoGebra de usuarios de habla inglesa.

EULER'S LINE 0:00:16/0:04:19

QUESTION 1 o = Geoceea -oR

Select the answer
Incenter

Centroid
Circumcenter
Ortohocenter




Video interactivo con escenas de Descartes y video en local (incluye animacion de
https://www.moovly.com/).

(Con clic sostenido puedes desplazar el circuio)

X

Video interactivo con escenas de Descartes y video en  YouTube.

; Cual es el valor
ael elemento M217?

Selecciona la respuesta v

Selecciona la respuesta

Nota final: Cada uno de los ejemplos descritos en este documento, pueden ser consultados y
descargados en http://descartesjs.org/documentacion/



https://www.moovly.com/
http://descartesjs.org/documentacion/
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