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Intr oducci—n

Para hacer un videojuego hay que aprender a programar. Unaconsola
devideojugosesunacomputadoraspecializadaj unvideojugo esun pro-
grama paraesacomputadora. Por |o tanto, parahacer un videojuego es necesario
saber programar

Programar una computadora es como hacer magia. Losbrujostienenla
ideadequepor mediodeconjurossepuederinvocaresp’ritusparaquehagan
lo queselespide. Dentrode unacomputadordo equivalentea un esp’ritues
un procesocomputacionallnvocamosa los procesoscomputacionalepor
medio de nuestros programas, que son como los conjuros de los brujos.

Un procesocomputacionaksalgo abstractoNo se puedever ni tocar pero
existe. Sepuederver susefectos El artede programarconsisteen saberquZ
"conjuros"escribirparaquelos procesogomputacionaleBaganexactamente
lo que nostrosos deseamos. Y, al igual que el aprendiz de brujo, un programador
principiantetienequeaprender anticiparlas consecuenciagde susconjuros.
Acenpeque—ogrrores(t’picamenteconocidoscomo bugs) en un programa
pueden tener consecuencias complejas e inesperadas.

Porsuerteaprender programaresmuchomenospeligrosoqueandarapren-
diendo brujer’a. Lo peor que puede ocurrir es que alguno de nuestros programas
no ha@ lo que esperamos.

Aprender a programar es como jugar un videojuego. Un programade
computadorasunalistadeinstruccionegjuele dicenaun procesacomputa-
cional quZdebehaceren cadamomento.Estasinstruccionesse escribenen
unoslenguajesespecializadoiamadoslenguajesde programaci—ikxisten
muchodenguajesieprogramaci—E&l quenosotrosramosaemplearsellama
simpleJ.

Un lenguajede programaci—a) igual quelos lenguajegjueconocemosales

comoel espa—ob el inglZs tienesu propiovocakulario, sintaxisy semintica
gue hay queconocerparapoderemplearlo.Por suerte aprendeiun lenguaje
de programaci—es muchomissencilloque aprendeun nuevo idioma. De

hechoaprendeun lenguajede programaci—mi siquierasepareceaaprender
un idioma.
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AEntonces quesepareceaprendeun lenguajede programaci—mprender
un lenguajede programaci—se parecea aprendem jugar un videojuayo. Es
misAcadaez queusasun nuevo videojueyo estasaprendiendain nuevo len-
guaje!

El lenguajedeun videojueyo consisteenlasordenegjuele dasatu personaje
o veh’culoparaquehaga lo quetu quieres.En eselenguajepresionarcierto
bot—n talez signfica ASalta! y presionar otro bot—n fsaggnfAgchate!

Ohviamente el lenguajede un videojuegyo esun lenguajemuy limitado. S—lo
sirve paradar—rdeneANwsepuedeusarparaexpresaideasabstractas hacer

unpoemalPasaexactamentéo mismoconunlenguajedeprogramaci—s:—Io
sirve para dar —rdenes.

Cuidado,aprendeunlenguajede programaci—mo eslo mismoqueaprender
aprogramarEscomola diferenciaentresaberquZbotoneshacenguZcosaen
un videojugo y saber usar eso para pasar ualni

T'picamentenecesitahacervariosintentosantesde poderpasarun nivel en
un juego. Tal vez al principio hastate cuestatrabajocontrolarel personaje,
peroa medidaquevasavanzandde acostumbray cadavez sete hacemis
ftcil. Aceryasabiendaontrolarel personajdayvecegjueparapasamunnivel
esnecesaridacervariosintentoshastagqueuno descubrepor pruebay error,
unamanerade superar |os obsttcul os. Inclusive, diferentes personas encuentran
diferentes maneras de pasar urehy todas las maneras samebas, ninguna
es mala, lo que importa es el resultado.

Exactamenté mismopasaconla programaci—Rrimerotienesqueentender
el lenguajequeseusaparadecirleala computadorguehacer DespuZsienes
queir aprendiendc—maisareselenguajeparalograr que haga lo quetu
quieresAl principio va a serun pocodif’cil, peroconla pricticacadavezte
va a parecer mis sencillo.

Escribirun programaescomopasarun nivel enun videojueyo. T'picamente,
la primeravez quelo intentasno lo logras.Perofijtndotebien en por quZel

programano hacelo quetu esperay modifictndoloparacorregir los errores,
despuZdeunoscuantosntentosyatendrsin programajuefuncionecorrec-
tamenteY diferentespersonasparahacero mismo,escriberdiferentespro-

gramasCadaprogramase puedeescribirde muchasnanerasliferentesy no

sepuededecirqueunadeellasesla buenay lasotrassonmalas(lo queaveces
si se puede decir es que una manera es mejor que otra).
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Estelibro esttdividido en doceniveles.Paracadanivel hay un proyecto del
simpleJdevkit contodoslos programasie ejemplode esenivel. Al leerlas
explicacionesde cadanivel esindispensable probar esos programas de g emplo;
son para que entiendas nftifmente los conceptos que sglean ah'.

Al igual quecuandqguegasun videojueyo, cuandopruebagpasarn nivel por
primeravez puedequete parezcalif'cil, peroAnae desesperesSl—mala@on
calma.Si hay algo queno entiendes/uelve a leerlo con cuidadoy pruebael
programade ejemplocuantas/ecesseamecesariadastaquete quedeclaro
c—mdunciona.TambiZnesunabuenaideair siguiendoestetutorial junto con
unamigo,as’puedercomentaentrelos doslo queestirdescubrienddSi hay
algoquenolograsentenderaunqudo leasvariasvecesgntoncepuedesr al
sitio de Internethttp://www.simplej.com einscribirteenel foro para
principiantesAh’ siempre habrt alguien dispuesto a contestar tgsiptas.

Lasimple] virtual console. No essencillo hacer un videojuego. T’ picamente
serequiere del trabajo de docenas de personas durante un par de a—os parahacer
unvideojueyo. Peroestonofue siempreas’.Conlasprimeragyeneracionede
consolaseracomeemue un videojugyo fuerahechopor unasolapersonaen
unos cuantos meses.

Paraqueseamissencillohacervideojugyosla simpledvirtual consoleesuna
consola similar a las consolas de esa primera generaci—n.

El simple]J devkit. Parahacerunvideojueyo paraun consolasenecesitasu
Developer's Kit, unequipoespecializadguecuestanilesded—Ilareg esbas-
tanted’ficil deconsguir. El simpleJevkit eslo queseemplegaradesarrollar
videojugyos para la simpleJ virtual console.

Nota

En el ApZndiceD, Instalacion, esttnlas instruccionesparainstalar
el softwarede simpleJqueseencuentranel CD quevieneconeste
libro.
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Nivel 1. Primer os pasos

El simpleJ de vkit

Inicia el simpleJdevkit, seleccional proyectoquesellamaNivel 01 yhaz
click enel bot—®K. Enpocosseggundosverisapareceta ventanalel devkit.

La ventana del deit estt dvidida en 3 freas:

Program Agu’ puedesver los programas de gjemplo,
escribir o modificar tus propios programas
usando eEditor.

Video Esla pantallaconla salidadevideodela
consola de videojgms.

Log Es la bitfcoraen la cual puedesver los
mensajesleerror Mfsadelantererfsc—-
mo puedesdesplgar ah’ informaci—n
desde tus programas.

Arriba deestas3 freashayunosbotonegjuecorresponden lasaccionesjue
vasausarmisfrecuentementdambiZnpuedegeneraccesaestasacciones,
y unas cuantas mis, en los mencees que se encuentran arriba de esos botones.

En el Editror puedesver ahorael siguienteprogramague muestraodolo que
vasa saberhaceral terminarestenivel. Seguramenteno entiendesasinada
delo quediceah’. No te preocupesDentrode pocote va a quedarclaroquZ
significa.

setBackground(O, 0, 0);

showAt("Hola!", 12, 4);

pause(1.0);

showAt("Bienvenido a simpleJ", 5, 8);
pause(1.0);

showAt("Lo primero que vas a aprender”, 1, 12);
showAt("es como desplegar mensajes en"”, 1, 13);
showAt("la pantalla.”, 1, 14);

pause(4.0);

showAt("Tambien a cambiar el color", 1, 16);
pause(1.0);




El simpleJ dekit

showAt("del fondo", 1, 17);
pause(0.6);
setBackground(0, 0, 31);
pause(0.6);
setBackground(0, 31, 0);
pause(0.6);
setBackground(31, 0, 0);
pause(0.6);
setBackground(31, 31, 0);
pause(0.6);
setBackground(0, 31, 31);
pause(0.6);
setBackground(31, 0, 31);
pause(0.6);
setBackground(0, 0, 0);
pause(1.0);

showAt("y de las letras.", 11, 17);
pause(0.6);
setForeground(0, 0, 31);
pause(0.6);
setForeground(0, 31, 0);
pause(0.6);
setForeground(31, 0, 0);
pause(0.6);
setForeground(31, 31, 0);
pause(0.6);
setForeground(0, 31, 31);
pause(0.6);
setForeground(31, 0, 31);
pause(0.6);
setForeground(31, 31, 31);
pause(2.0);

showAt("Y como borrar la pantalla...", 1, 20);
pause(2.5);

clear();

pause(2.0);
setBackground(0, 0, 31);

Lo primeroquevas a haceres ejecutarel programaparaver quZhace.Haz
click en el bot—P (Start) para ejecutar el programa.




Para desplgar mensajes se emplea st

Nota

Encomputaci—djecutar un programa significapedirleala computa-
dora que hag (ejecute) lo que dice el programa.

Al ejecutarlodespligga unosmensaje®n pantalla(dentrodel freade Video),
haciendounasbreves pausasntremensajey mensajecambiael color del
fondo y de las letras, pafimalmente terminar borrando la pantalla.

Ahoraqueyalo ejecutaste vistelo quehace vuelve aleerel programaPro-
bablemente ya empiezas a entender un poco de lo que dice ah'.

Para desplegar mensajes se emplea showAt

Ahoravasa escribirun programamuy sencillo.Lo cenicajue debehacerel
programa es desgar Hola! en la pantalla.

Paraempezara escribirun nuevo programahazclick en el bot—t_ (New).
Con eso le indicas al dkit que deseas editar un wogprograma.

Nota

Si le hicistecambiosal programaqueestfen el editory acemo los
hasgrabadoen el disco duro entoncesal intentarcrearun nue/o
programagl devkit te indicaquehay cambiosqueseperder’any te
preguntasi quieresseguir adelantdy perderesoscambios) cancelar
la operaci—n.

Paragrabarun programaen el disco duro puedesusarel bot—i*]

(Save), 0 el bot—i¥ (Save as)si esquelo quieresgrabarcon otro
nombre (o si todda no tiene un nombre).

Escribe esto en el editor:

showAt("Hola!", 13, 6);

Ten cuidadode escribirlo exactamente como estfescritoaqu’ arriba. F’jate
bienquZletrasesttnescritascon maycesculascutlescon mincesculagsim-

portante Tampocoolvidesescribirel puntoy comaqueesttal final. Si haces
algcererroral escribirlo,entoncesuanddratesde ejecutarloel devkit te vaa

desplgar un mensaje de error (de color rojo) en el frdavgde




Para desplgar mensajes se emplea aifd

Ahoraejeccetalbaciendaclick enel bot—IP (Start).Site aparec&in mensaje
deerrorenel Log al intentarejecutarlono te preocupesNadamisrevisalo
gueescribistecompiralaonlo quedijimosqueten’asqueescribiry corr’gelo
en dondete hayasequivocadoal copiarlo.Ya quelo puedasejecutarsin que
aparezca ningcen mensaje de error debe aparecer esto en la pantalla:

Paraejecutarun programaa computadordo examinaparaver quZeslo que
tiene que haceAs’ es como & este programa:

el mensaje el renglon
Despliega——<showAt ( "Hola!" , 13 , 6 ) ;

la columna

Al verel showAt lacomputadoraabequelo quehayquehaceresdesplegar
unmensajeEl mensajees"Hola!" , o misbienesHola! , lascomillas(")
sonnadamisparaindicarleala computadorandondeempiezay terminael
mensajeY hay que desplgar el mensajeempezanden la columnal3 del
rengl—® (ensimpleJla pantallapuededesplgar 24 I'neasde 32 caracteres
cada una) tal como seaqu’:




Con pause se pueden hacer pausas

&
8
N
N
g
3
o
8
8

000000000000000000000000
11111111111111

Nota

La numeraci—empiezaen ceroenvez de uno.Las columnasestin

numeradas del O al 31 y los renglones del O al 23.

Pruebahacerleunoscambiosal programaCambiael mensajequedespliga
y la posici—enla queaparecenla pantalla APuedeBacerquedespligueel

mensajenla esquinasuperiolizquierda? algoun pocomisdif'cil: APuedes

colocar el mensaje en la esquina inferior derecha?

Con pause se pueden hacer pausas

Ahora modfica tu programa para que quede as’:

showAt("Hola!", 13, 6);
showAt("Como estas?", 10, 9);

pause(1.5);




Combinando el rojo, elerde y el azul obtienes todos
los colores

Nota

Pusimosaqu’ con letrasnggritas (mtsobscuras)as 2 I'neasquele
vasa agregar a tu programaparaqueveasmisftcilmentequZeslo
guele tienesquecambiar Cuanddasescribagnel Editor novana
aparecer con letras grétas.

De ahoraen adelantevamosa usarletrasnegritas paraindicar los
cambios que hay que hacer en un programa.

Ahorahazclick enel bot—I» (Start)paraejecutarel programaAl ejecutarse
primero despligaHola! , despuZs hace una pausa dgisdo y medio antes
de desplgar Como estas? .

As’ es como la computadora a I'nea depause :

de cuantos segundos

Haz una pausa pause ( 1.5 ) ;

El 1.5 quieredecirqueseespereun sggundoy medio.Si quieresque hag
unapausade unadZcimade segundole ponespause(0.1); ,y algocomo
pause(4.0); quiere decir que haguna pausa de 4gedos.

Combinando el r ojo, el verde y el azul obtienes to-
dos los colores

En las pantallasde los televisoresy las computadorase obtienentodoslos
colorespor mediodecombinacioneserojo, verdey azul.Paraqueveasc—mo
funciona esto, moflca tu programa para que quede as’

showAt("Hola!", 13, 6);
pause(1.5);

showAt("Como estas?", 10, 9);
pause(1);

setForeground(0, 0, 0);
pause(2);

setForeground(31, 0, 0);
pause(2);

setForeground(0, 31, 0);
pause(2);




Combinando el rojo, elerde y el azul obtienes todos
los colores

setForeground(0, 0, 31);
setBackground(0, 0, 0);
pause(2);
setForeground(31, 31, 31);

Y hazclick enel bot—1P (Start)paraejecutarloy ver lo quehace.Primero
ponelas letrasen negro, despuZenrojo, enverde,enazul (y poneel fondo
ennegro porqueAletrasizulessobreun fondo azul no ser'anvisibles!), para
finalmente dejar las letras de color blanco.

As’ escomola computadoranterpretael setForeground  y setBack-
ground :

rojo azul
Cambia color de las letras setForeground ( 0 , 0 , 31 ) ;
verde
rojo azul
Cambia color del fondo setBackground ( 0 , 0 , 0 ) ;
verde

Tanto setForeground  comosetBackground  necesitartres neemeros
gueindicanla cantidadde rojo, verdey azul respectramente Esosncemeros
deben teneralores entre 0 y 31.

Un setForeground(O, 0, 31); indicaquehayquemostrarlasletras
conel valormiximodeazuly nadaderojo ni deverde,porlo tantolasletras
seven azules Mientrasqueun setForeground(31, 0, 0); ponelas
letras rojas y usetForeground(0, 31, 0); pone las letraserdes.

Siponescantidadeggualesderojo, verdey azulte datonosquevandelnegro
hastael blanco.Un setBackground(O, 0, 0); quieredecirquenohay
nadade rojo, ni verde,ni azul,y por lo tanto poneel fondo en negro. Un
setBackground(31, 31, 31); poneelrojo, verdey azulal miximo,
conlo cual el fondo quedade color blanco,y un setBackground(15,

15, 15);  hace que el fondo sea gris.




clear borra la pantalla

Al emplearcantidadesliferenteslerojo, verdey azulescomoseobtienerlos

otroscolores.Porejemplo,un setForeground(31, 31, 0); ponelas
letrasamarillasY un setForeground(31, 0, 31); lasponedecolor
magenta.

Hazlecambiosatu programay experimentecondiferentescombinacionesle
rojo, verde y azul para queas quZ colores obtienes.

Nota

Tal vezte parezcaxtra—oqueal combinarrojo converdete dZama-
rillo. Esono eslo quepasacuandousadipicesde coloressobreuna
hojadepapel Estosedebeaquecuandausadipicesdecoloresestts
usandaun modelode color sustractivo, y las pantallasde televisi—n
0 de computadora usan un modelo de cafiivo.

clear borra la pantalla

Modifica tu programa para que quede as'’:

showAt("Hola!", 13, 6);
pause(1.5);
showAt("Como estas?", 10, 9);
pause(1);
setForeground(0, 0, 0);
pause(2);
setForeground(31, 0, 0);
pause(2);
setForeground(0, 31, 0);
pause(2);
setForeground(0, 0, 31);
setBackground(0, 0, 0);
pause(2);
setForeground(31, 31, 31);
pause(2);

clear();

Y hazclick enel bot—IP (Start)paraejecutarloAl finalborratodaslasletras
de la pantalla.

Elclear es muy sencillo:




Ya puedes entender todo el programa de¢ND1

Borra las letras de la pantalla clear ( ) ;

Ya puedes entender todo el programadel Ni vel 01

Hazclick enel bot—I¥ (Save as)paragrabartu programaa disco,ponleun
nombrecomom _pr ogr ama (oalgoas) y haz click en OK paraque se grabe.

Ahora haz click en el bot-l=1(Open), selecciona el arebimain.sj y haz
click en OK para &rlo en eEditor.

Lee lo que dice el programa.@Yuedes entender todo lo que hace!

TambiZnpuedesejecutarel programapasopor paso.Hazclick enel bot—i»
(Step).El freaProgram sedivide endos:ahoraestfenel mododeejecuci—n
pasopor paso.En la partesuperioresttla vistadel programajueesttsjecu-
tando,conlaI'neaqueestta puntodeejecutarseesaltadaonunfondoama-
rillo. En la parte inferior estt la vista de la memoria de la computadora:

Program

File: main.sj Line: 1
'setBackground(0, 0, 0); -
showAt("Holal", 12, 4); )
pause(1.0);

showat ("Bienvenido a simples”, 5, 8);
pause(l.0);

showat ("Lo primerc que vas a aprender’, 1, 12);
showat ("es como desplegar mensajes en’, 1, 13);
showat("la pantalla.”, 1, 14);

pause(d.0);

showat ("Tambien a cambiar el color”, 1, 16);
pause(l.0):

1. Global

a Queue Queue()
a Set Set()
a Stack Stack()
a acos acos()
a append append()
a appendChar appendChar()
a apply| apply()
a arrayCopy arrayCopy()
a arrayPoke arrayPoke()
a asin asin()
a atan atan()
a atan2 atan2()
a atof]| atof()
a atoi atoi()
a ceil ceil()
a charAt charAt()
a chooseOne chooseOne()
a clear clear()
a contains contains()
a cos cos()
a error error()
a exp exp()
a filter filter()
a floor floor()
a frandom frandom()




Las computadoras no piensan

Ahoritanote preocupegorlavistadelamemoriadela computadorajespuZs
veremogjuZquieredecirlo queesttah’.Ahorapuedesr ejecutandel progra-

mapasopor paso.Hazclick en P unavezmisparaejecutara primeral’nea
del programaEn la salidade video el fondo cambiaa negro. Cadavez que

haces un click en el bot-Pinse ejecuta una I'nea del programa. Si sigues eje-
cutandoel programd’nea por I'nea, despuZsle ejecutarsda celtimd’'nea, el
treade Program seregresaautomiticamental mododeedici—rEn cualquier

momento puedes hacer click en el bot—n B (Stop) parainterrumpir lag ecuci—n
del programa y igresar al modo de edici—n.

Las computadoras no piensan

Seguramenteya tuviste oportunidadde equivocarteal escribiralgoy de ver
los mensajesle error que aparecerenel Log. Porejemplosi te equivocasy
escribes esto (con un espacio estrew y At ):

show At("Hola!", 13, 6);

Te aparece este mensaje de error éngl

Error:

Compiler error

expecting "', found 'at' at line 1 in file <no name>
unexpected token: ( at line 1 in file <no name>
unexpected token: Hola! at line 1 in file <no name>
unexpected token: 13 at line 1 in file <no name>
unexpected token: 6 at line 1 in file <no name>

Y situ erroresolvidartede ponerla A mayaesculan showAt vy la escribes
con una mincescula:

showat("Hola!", 13, 6);

Entonces te aparece este mensaje de error:

Error:
No such variable showat at line 1 in file <no name>
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Se pueden poner comentarios

Uno sepreguntaANoser'amejor si envez de mostraresosmensajesie error
tan misteriosos, lacomputadoranosdijeraalgo como " Te equivocaste a escribir

showAt "? Puess’, ser'amuchomejor. El problemaesttenquelascomputa-
dorasnopiensary, porlo tanto,tampocguederentendefo queesttdratando
de hacer

Perolo quenosotropodemosaceresentendec—mda computadorg@rocesa
nuestrosprogramaspara ejecutarlos.Puedesencontrarmayor informaci—n
respecto a esto en&pzZndiceA, Compilacion.

Se pueden poner comentarios

Un programde diceala computadorgasoa pasoo quedebehacerParaque
un programaseaun buenprogramano bastaconquefuncionecorrectamente,
ademiglebeestarescritode manerague otraspersonasjuelo lean puedan
entendeficilmentecomofunciona A vecesayudaponerdentrodel programa
explicacionegaraloslectoresguela computadoraimplementelebeignorat
A estas eplicaciones se les llama comentarios.

EnsimpleJexistendosmanerasie ponercomentarioslentrode un programa.
Paraun comentariccorto sepuedeemplear// (2 barrasinclinadasunajunto
ala otra)quele indicanala computadorajueignoreel restodela I'nea. Por
ejemplo, si una I'nea del programa contiene:

setBackground(31, 31, 0); // Fondo amarillo

La computadorajecutael comandosetBackground(31, 31, 0); e
ignora el// y todo lo que viene despuZs en esa I'nea.

Paraun comentariomislargo, que ocupavariasl'neas,puedesemplear/*
(barrainclinada seguida de asterisco) que leindicaalacomputadoraqueignore
todo lo que sigue hastaque encuentre* / (asterisco seguido de barrainclinada).
Por ejemplo:

/*
Empezamos por poner el fondo de color negro
y desplegar unos mensajes de bienvenida.
Con unas pausas para que se vea mas interesante
*/
setBackground(0, 0, 0);
showAt("Hola!", 12, 4);
pause(1.0);
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Se pueden poner comentarios

showAt("Bienvenido a simpleJ", 5, 8);

pause(1.0);

showAt("Lo primero que vas a aprender”, 1, 12);
showAt("es como desplegar mensajes en”, 1, 13);
showAt("la pantalla.”, 1, 14);

pause(4.0);

Dentrodel proyectoNivel_01 estfel mismoprogramade ejemplogueya
viste perocon unoscomentariosParaverlo, hazclick en el bot—i= (Open)
y seleccionanej or ado. sj . Ejecotalo, con el bot-na P, paraque compruebes
guehacelo mismoquela versi—ain comentariosSi quierepuedesjecutarlo

tambiZnpasoa paso,conel bot—IP® | paraqueveasc—mda computadorae
va saltando los comentarios.

12



Nivel 2: Variables, ciclosy
procedimientos

Animaciones

Ahoravasa ver c—mae usanvariables, ciclos Y procedimientos parahacer
unas animaciones sencillas.

En el menoale Project seleccionda opci—rSwitch to another project...
(Project > Switch to another project...) y seleccional proyectoNivel 02

Hazclick en P paraverlasanimacionegjuehaceel programatexto quepar
padeaadiferentesvel ocidades, que desaparecey vuelve aaparecer gradualmen-
te, y que entra a la pantalla por los lados.

Conlo queyasabegpodr'asescribirun programaguehagatodoesto.Paraque
el texto desaparezcdastacon cambiarleel color alasletrasparaquetengan
el mismocolor queel fondoy ya no sepuedanver (aunquesiguenah’). Para
gue vuelvan a aparecersimplementelas devuelves a su color original. Si
quieresque desaparezcagradualmenteles vas cambiandcel color pocoa
poco hastaque tengan el mismo color que el fondo.Y paraque el texto se
mueva enla pantallabastaconirlo dibujandocadavez enunanueva posici—n
en la pantalla.

Estoesjustamentdo quehaceesteprogramgparalograr estosefectos.Pero,
paraqueel programano quedemuy largoy seamisficil hacerlecambiosusa
variables, ciclosy procedimientos. Aungue se podr’ahaber escrito este programa
sinusarlosgsimportanteentendec—mduncionanporqueesimposiblehacer
un videojugo sin ellos.

Variab les

Lascomputadoraienenunamemoriaenla cualalmacenarel programaque
estinejecutandq los datossobrelos cualesoperael programal os datosse
almacenan dentro deriables.

Unavariableescomoun caj—mlentrodel cual puedesgyuardarun valor. Este
valorpuedeserunnoemerajntexto o unprocedimientauele dicec—mabacer
algo(tambiZrhayotrostiposdevaloresqueveremoanistarde).Encualquier

13



Variables

momentecel programaueddeerel contenidade unavariableo sustituirlopor
un nueo valor.

Cadavariabletieneun nombre .Dentrode un programausasesenombrepara
decirlealacomputadoracutl eslavariable que quieresemplear en un momento
dado. Imag’ nate que ese nombre es como unaetiquetaque le pones acadaca—n
parasaberquZeslo quetieneadentro.Teeescogel nombrequele quieres
ponera cadavariable.Por ejemplo,puedegenerunavariableque sellama
vidas enlacualalmacenasutntavidasle quedaral jugadory otravariable
guesellamapuntos quecontienela puntuaci—a la que hallegadoen el

juego.

Lasvariablessttragrupadasnambientes. Encadamomentda computadora
tieneunalistadeambientewisibles.Cuanddratade accesael valoralmace-
nadoen unavariablerecorreestalista de ambienteshastaque encuentraun
ambienteguecontieneunavariableconesenombre El nombredeunavariable
es cenico dentro del ambiente al que pertenece.

Paraqueestote quedemztsclaro vamosa ver un ejemplo.Haz click enl= y
selecciona el programariables.s;j para abrirlo en el editor:

var vidas;

vidas = 3;
print(vidas);
vidas = vidas - 1;
print(vidas);

var puntos = 0;
print(puntos);
puntos = puntos + 5;
print(puntos);

Sihaceslick en P paraejecutarel programano pareceguehagpnadaintere-
sante. Simplemente te muestra estos ncemerog@n el

GO N W
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Variables

Lo interesante&le esteprogrameesverlo quepasadentrodela memoriadela

computadoral ejecutarlgpasopor pasoHazclick en P y f'jate enla vistade
la memoria, te muestra esto:

[ Queue Queue()
o Set Set()
a Stack Stack()
a acos acos()
a append append()
[ appendChar appendChar()
G apply apply()
o arrayCopy arrayCopy()
[ arrayPoke arrayPoke()
a asin asin()
o atan atan()
a atan2 atan2()
=Y atnf atnfiy

Global vy Builtin son los dos ambienteqque hay ahoritaen la lista de
ambientewisibles.EsttnnumeradoparaquesepasenquZordenlos vaare-
correrla computadorauandoestZbuscandainavariable.Global esel am-
bienteendondevasacreamuchagslelasvariablesentusprogramasAl iniciar
lagjecuci—A deun programaesttvac’o, no contiene ningunavariable. Bui | ti n
esel ambienteen dondeestfnlas variablesque contienentodoslos procedi-
mientospreddinidos.Taeyaconocewvariosdeestoprocedimientopreddini-
dos: showAt , pause , setBackground , setForeground vy clear
(puedesuisarabarradescroll pararecorrefa vistadela memoriay comprobar
queestfrah’,dentrodeBuiltin ). Enel ApZndiceC, Procedimientos prede-
Pridos esttn documentados todos los procedimientos fonédies.

Comoporahoranonosinteresaeguir viendolo queestidentrodeBuiltin -,
haz un dobleclick sobreZl paraocultar su contenido.La vista de memoria
gueda as’:

1. Global

More...

En cualquiermomentole puedesvolver a hacerun dobleclick paravolver a
ver lo que estt adentro.
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Variables

Ahorahazclick en P paraejecutara primeral’neadel programala vistade
memoria ahora muestra esto:

1. Global
\vidas| ]

El programacre—dnavariablequesellamavidas dentrodelambienteGlo-
bal . Lavistadelamemoriasiempre muestraen rojo los cambios que ocurrieron
al gecutar unal’neadel programaparaque sean misficilesdever. As escomo
la computadora vio la I'nea que acaba de ejecutar:

nombre de la variable
Crea una nueva variable var vidas ;

Hazclick unavezmisen P paraejecutara siguiente’neadel programala
vista de la memoria cambia a:

1. Global

Esal'neale dijo ala computadorajue almacenaral ncemer@® dentrode la
variablevidas

valor
nombre de la variable vidas = 3 ;

almacena

Un click misen P y la vistade la memoriase quedaigual (simplementeya
nomuestravidas enrojo porqueno cambi—al ejecutaresal’nea).Peroenel
Log aparece un 3. El procedimiento pr i nt seempleaparamostrar algoa valor
en elLog:

valor

Muestra en el Log print ( vidas ) ;
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Variables

Otro click en™ y la vista de la memoria cambia a:
1. Global

Esal'neadel programale indic—a la computadorajue deb’atomarel valor
gueestabalmacenadenla variablevidas , restarleunoy almacenael re-
sultado dentro deidas

réstale uno a vidas

vidas = | vidas - 1| ;

almacena

Un click mis er™ y muestra el nu® valor devidas en elLog.

Otro click en™ y la siguiente I'nea del programa crea unavauwariable lla-
madapuntos

puntos| 0
vidas| 2

Aqu’ sepuedever que esposibleasignarleun valor inicial a unavariableal
momento de crearla:

nombre de la variable

Crea una nueva variable var puntos = 0 ;

valor inicial

El restodel programamuestrael contenidode la variablepuntos , le suma
un5 y vuelve a desplgar su contenido.
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Ciclos

Nota

Existenreglasqueindicancualessonlos nhombresvilidosparauna
variable.Enel ApaniceB, Expresiones, variables, constantes, tipos,
operadores y prioridades estin esasreglas, junto con misinformaci—r
acercadetodos|os operadores aritmzticos (suma, resta, multiplicaci—a,
etc.).

Ciclos

Un ciclo enun programaescuandae pedimosa la computadorajueejecute
variasveceslas mismasinstruccionesVeamosunosejemplosde ciclos, haz

click enl= y selecciona el progranticlos.s;j para abrirlo en el editor:

/I Primera seccion

var contador = 0;

while (contador < 3)
contador = contador + 1;

/I Segunda seccion

contador = 0;

while (contador < 3) {
print(contador);
contador = contador + 1;

}

/] Tercera seccion

var renglon = 10;

while (renglon < 14) {
showAt("Ciclos", 2, renglon);
renglon = renglon + 1;

}

/I Cuarta seccion

while (renglon < 5) {
showAt("Esto no se ejecuta”, 2, renglon);
renglon = renglon + 1;

}

/I Quinta seccion
contador = 0;
while (contador < 4) {
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Ciclos

setForeground(0, 0, 31);
pause(.2);
setForeground(31, 31, 31);
pause(.2);

contador = contador + 1;

}

/I Sexta seccion
var columna = 11;
while (columna < 32) {
var renglon = 0;
while (renglon < 24) {
showAt("<:+++<", columna, renglon);
renglon = renglon + 1;

}

columna = columna + 7;

}

/l Fin
print("Fin");

Haz click en® para ejecutarlo. El programa:

1. Escribe0,1y2 en elLog.

2. Despliga cuatro eces la palabr@iclos en la pantalla.
3. Hace que parpadeen las letrazdes.

4. Dibuja 3 bandaserticales de s’'mbolos.

5. EscribeFin en elLog.

Al terminar de ejecutarse el programa, la pantalla queda as’
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Ciclos

e I LI I I I I’ '
I I I I I '
T Tl Tah T b Tah T b Tah b Tah T b T T Tk Tah LTk T L]

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

dokh ok oh ok h ok ok oh ok kb
I LI I I I I '
T T Tah T T Tah T TahTah T T Tah T Tah Tah T T T T T T L
ok ko oh ok h ok ok ok h kb
e I LI I I I I '
LI I I I I I '
T T Tah Tah T Tah o TahTah Tah T Tah T b Tah T Tah Tah T Tk T L]
ok h ko h ok ok ok oh kb

<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<
<

L T Lo T T T T L L T L T T L T L L T L L T L L
L T Lo T T T T L L T L T T L T L L T L L T L L

El programaesttdividido en seisseccionesVeamosquZhacecadaunade
ellas.

La primera secci—n:

/l Primera seccion

var contador = 0;

while (contador < 3)
contador = contador + 1;

Para empezar crea unariablecontador vy la inicializa en cero.

DespuZsvienealgo nuevo: whi | e. El whi | e seempleadentro deun programa
paradecirleala computador@ueejecutevariasvecesun grupodeinstruccio-
nes.A estegrupode instruccionesele llamael cuerpo del while . AC—mo
sabe lacomputadoracuintas veces debe gjecutar el cuerpo? El whi | e tambiZn
tiene unacondicion. Una condici—mes algo que puedeser cierto o falso. El
cuerpo se sigue g ecutando mientras|a condici—a seacierta (en ingl Zslapalabra
while quiere decir mientras). Cuandoun programaejecutavarias vecesel
mismogrupodeinstruccionesedicequeel programatera sobreesasnstruc-
ciones, y que caday¥ que las ejecuta es uinaacion.
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Ciclos

La condici—secoloca,entreparZntesigusto despuZsle la palabrawhile
DepuZs de la condici—n viene el cuerpasBmos la estructura dehile

condicion

while ( | contador < 3 | )

contador = contador + 1 ; I cuerpo

Sesigueejecutandda instrucci—del cuerpomientrasel contenidadela varia-
blecontador seamenorquetres.Aqu’ tenemosinasolainstrucci—dentro
delcuerpadelwhile queincrementanunoel valoralmacenadenconta-
dor .

Usael bot—P paraejecutaia primerasecci—pasopor paso F'jatec—mse
regresaa checarsi el valor decontador esinferior atresantesde volverlo
aincrementarCuandoel valor decontador llegaa 3 sesaltael cuerpodel
while para pasar a la siguiente secci—n:

/I Segunda seccion

contador = 0;

while (contador < 3) {
print(contador);
contador = contador + 1;

}

Paratenervariasinstruccionesn el cuerpode un while hay que ponerlas
entrellaves({ y}).As leindicasalacomputadoracufes sonlasinstrucciones

guetiene que ejecutarmientrasque la condici—seacierta.A un grupode

instruccionesentrellavessele llamaun blogue. En estasegundasecci—del

programausamosinbloqueparair desplgandoenel Log losvaloresquetoma
la variablecontador

while ( contador < 3 ) {
print ( contador ) ; bl
cuerpo (un oque
contador = contador + 1 ; po ( que)

Ahoraejecutda segundasecci—pasaopor pasoparaqueveasc—mdunciona.
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Ciclos

Latercerasecci—muestrac—m@auedesusarel contenidode unavariable,en
estecasorenglon , paraqueencadaiteraci—aelwhile el programades-
pliegue la misma palabra en otra posici—n de la pantalla:

/I Tercera seccion

var renglon = 10;

while (renglon < 14) {
showAt("Ciclos", 2, renglon);
renglon = renglon + 1;

}

Ejecuta esta secci—h paso por paso, con €l bot— P, Fjate que en cadaiteraci—n
usael valor dela variablerenglon parair desplgandola palabraCiclos
en los renglones 10, 11, 12y 13.

Veamos ahora la cuarta secci—n:

/l Cuarta seccion

while (renglon < 5) {
showAt("Esto no se ejecuta”, 2, renglon);
renglon =renglon + 1;

}

Estasecci—separecenuchoala anterior despliggaun mensajeenla pantalla
mientrasqueel valorderenglon seamenorquecinco.La primeravez que

ejecutastel programacompleto(con ») Anuncaesplg—el mensaje'Esto
no se ejecuta" ! Estosedebeaque,alllegaraesapartedel programa,

renglon contieneun 14y esono esmenorguecinco.Hazclick en Py ob-
senac—magesaltael cuerpodelwhile parair inmediatamentala siguiente
secci—n del programa:

/I Quinta seccion

contador = 0;

while (contador < 4) {
setForeground(0, 0, 31);
pause(.2);
setForeground(31, 31, 31);
pause(.2);
contador = contador + 1,

}

Aqu’ hayun blogueun pocom#slargo. Inicializa contador enceroy pasa
al ciclo, endondeprimerocambiael color de las letrasal mismo color azul
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guetieneel fondo.Lasletrasdesaparecemunquesiguenenla pantallanolas
podemosrer. Haceunabreve pausay vuelve a ponerel color delasletrasen
blanco.Las letrasaparecemtravez. DespuZsie otrabreve pausancrementa
enuno el valor decont ador antesdevolver achecar lacondici—A del whi | e.
Ejeccetala paso por paso para @asc—mo funciona.

La celtima secci—n estf interesante:

/I Sexta seccion
var columna = 11;
while (columna < 32) {
var renglon = 0;
while (renglon < 24) {
showAt("<:+++<", columna, renglon);
renglon = renglon + 1;
}

columna = columna + 7;

}

El sggundowhile estfdentrodel cuerpodel primero.A estosele conoce
comociclos anidados:

cuerpo externo

while ( columna < 32 ) {

var renglon = 0 ;
while ( renglon < 24 ) {

showAt ( "<:+++<" , columna , renglon ) ; R
cuerpo interno

renglon = renglon + 1 ;

}

columna = columna + 7 ;

Empiezaa ejecutarlopasopor pasoy obsenalo quepasacuandoejecutada
I'nea que dice:

var renglon = 0;

En la vista de la memoriaapareci—etro ambientecon una nueva variable
renglon
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1.

columna
contador 4

Cuandocreasvariablesdentrode un bloque,la computadoracreaun nuevo
ambienteparaponerah’ esassariables Sedice queesun ambiente local y las
variablegquecontienesonvariables locales. Enunprogramayranddasvaria-
bleslocalessonmuy cetileste permitendefinir variablessintenerquepreocu-
partesi enalgunaotraparteya existe unavariableconel mismonombreque
se estZ usando para otras cosas.

Comoel ambientdocal esel queestial principiodelalistadeambientewisi-
bles (es el nomero uno) cuando lacomputadorabusca unavariable que sellama
renglon la queencuentreesla queestten esteambienteY, mientrasque
esteambienteseael primerode la lista, la variablerenglon  queesttenel
ambienteGlobal no esvisible parael programalPor esoen la vistade la
memoria aparece de color gris.

Sigue g ecutando € programa paso por pasoy Ve c—mo vadesplegando <: +++<
en cada rengl—n de la pantalla. Cuargtesa a la I'nea que dice:

while (columna < 32) {

Vuelve a ocurrir algo interesante. La vista de la memoria muestra:

columna
contador 4
renglon

El ambientdocal desapareci-Estooccurreporqueel programayasesali—€el
bloque que constituyeel cuerpodel while interno.La variablerenglon
gueesttdentrode Global apareceahoraennegro, esdecir, sehacevisible
otra \ez.

Sigueejecutandeel programgpasopor pasoy verfsqueal volver a pasampor
la I'nea:

var contador = 0;
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Vuelve a crear un ambiente local para em@able.

Sigueejecutand@| programagpasopor pasoy f’jate c—mahoraestthaciendo
unasggundacolumnade<:+++< | esoesporqueahorael valor de columna
esl18.

Ahorita, conun pocode pacienciapodr’asseguir haciendoclick en P hasta
llegar al final del programaMzsadelantervamosa ver ciclos queseejecutan
cientosdevecesParala computador&seno esun problemaEjecutaunciclo
el noemerdevecejueseanecesariy ademi$o hacemuyripido.APerpara
unapersonaser’amuy tediosoandarhaciZndolgasopor paso!Poresoenel
devkit, cuandoestten el modode ejecuci—pasopor paso,hay unamanera
depedirlequeunapartedel programaseejecutemtsripido.Sihacesindoble
click enunal’'neadel programala computador@jecutaodadasinstrucciones
hasta que liga a esa I'nea.

PruZbalo, haz un doble click sobre la I'nea que dice:
print("Fin");

La computadorgerminadellenarlascolumnason<:+++<y sedetieneantes

deejecutaresal’nea.Un click misen P, aparecd=in enel Log y terminade
ejecutarse el programa.

Procedimientos

Un procedimiento esunaseriedeinstruccionegonun nombre Podemosisar
ese nombre cadavez que queremos que lacomputadora € ecute esasinstruccio-
nes. Yahemos usado a gunos procedi mientos predefinidos tales como s howAt

y pause . Ahoravamosa ver c—malefinir nuestroropiosprocedimientos.

Haz click enl=y seleccionael programapr ocedi mi ent os. sj paraabrirlo
en el editor:

/I Primera seccion
parpadea() {
vari=0;
while (i< 4){
setForeground(0, 0, 31);
pause(0.2);
setForeground(31, 31, 31);
pause(0.2);
i=i+1;
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}
}
showAt("simpleJ"”, 12, 4);
parpadea();
showAt("Procedimientos", 8, 6);
parpadea();

/I Segunda seccion
multiShowAt(mensaje, X, y, cuantos) {
vari=0;
while (i < cuantos) {
showAt(mensaje, x, y +i);
i=i+1;
}
}

multiShowAt("Hola", 2, 8, 3);
multiShowAt("Adios", 12, 8, 4);

/I Tercera seccion
porLaDerecha(mensaje, X, Y, tiempo) {
vari=31;
while (i >=x) {
showAt(mensaje, i, y);
pause(tiempo);
i=i-1;
}
}

porLaDerecha("Uno", 25, 8, .1);

/I Cuarta seccion
nuevoPorLaDerecha(mensaje, X, Y, tiempo) {
vari=31;
mensaje = mensaje + " ";
while (i >= x) {
showAt(mensaje, i, y);
pause(tiempo);
i=i-1;
}
}

nuevoPorLaDerecha("Uno", 25, 9, .1);
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/I Quinta seccion
porLalzquierda(mensaje, x, y, tiempo) {
var i = length(mensaje);
i =-i;
while (i < x) {
showAt(" " + mensaje, i, y);
pause(tiempo);
i=i+1;
}
}

porLalzquierda("Dos", 10, 15, .1);

/l Fin
print("Fin");

Haz click en® para ejecutarlo. El programa:

1. DespliasimpleJ en la pantalla.

2. Hace parpadear £eessimpled

3. DespligaProcedimientos  en la pantalla.

4. Hace parpadear &vessimple] y Procedimientos
5. Despliga tres ecesHola en la pantalla.

6. Despliga cuatro ecesAdios en la pantalla.

7. HacequeentrelapalabraUno por laderechadelapantalla(dejando varias
copias de la letra al final).

8. Hacequeentreotravezla palabraJno porla derechalela pantalla(esta
vez sin dejar basura fihal).

9. Hace que entre la palabra Dos por la izquierda de la pantalla.
10. DespliaFin en elLog.

Al terminar de ejecutarse el programa la pantalla queda as’:
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SimpleJ

Procedimientos

adios
adios
adios
adios

Vamosa ver c—mduncionacadaunade las seccionesle esteprogramala
primera secci—n es:

/I Primera seccion
parpadea() {
vari=0;
while (i < 4) {
setForeground(0, 0, 31);
pause(0.2);
setForeground(31, 31, 31);
pause(0.2);
i=i+1;
}
}

showAt("simpled”, 12, 4);
parpadea();
showAt("Procedimientos”, 8, 6);
parpadea();

Hazclick en P parapasara modode ejecuci—pasopor paso.Haz click en
P una ez mis para ejecutar la I'nea:
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parpadea() {

ALacomputadoraesaltavariasl’'neas!Ahoraestiresaltadaobrefondoama-
rillo la I'nea que dice:

showAt("simpleJ, 12, 14);

Y lavistadela memoriamuestrajuehayunanuevavariablellamadaparpa-
dea:

parpadea parpadeal)

La I'nea queejecutamo®sel principio de unadefinici—de procedimiento.
Un procedimiento tiene un nombre y un cuerpo:

nombre
parpadea ( ) {
var i = 0 ;
while ( 1 < 4 ) {

setForeground ( 0 , 0 , 31 ) ;
pause ( 0.2 ) ;

setForeground ( 31 , 31 , 31 ) ; cuerpo
pause ( 0.2 ) ;

i=1i+1;

Cuandola computadorajecutala definici—rde un procedimientcalmacena
el cuerpodel procedimientalentrode unavariableconel nombredel procedi-
miento.En la vistade la memoria,no muestracomocontenidode la variable
el cuerpo del procedimiento con todas susinstrucciones porque ocupar’amucho
espacioEn vezdeesomuestrael nombredel procedimientseguido de abrir
y cerrar parZntesiparpadeal)

Definir un procedimientae permitealmacenaunaseriede instruccionesy
ponerleun nombre DepuZgpuedesisaresenombreparaqueseejecuteresas
instruccionesEsto permiteejecutaresasmismasinstruccioneen diferentes
partes del programa sin tener qéver a escribirlas.
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Hazclick en P, el showAt despligasimple] enla pantallaAhoraestts
a punto de ejecutar la I'nea:

parpadea();

Estal'neale diceala computadorguedebeejecutatasinstruccioneslmace-
nadasenparpadea . Estoseconocecomollamar a un procedimiento. Haz

click otravezen P, el programasaltaal principio del procedimientgarpa-
dea y la vista de la memoria muestra:

parpadea parpadeal)

Cuandollamasa un procedimientcse creaun ambienteocal con el nombre

de eseprocedimientoUsa el bot—r™ parair ejecutandcel procedimiento.
F’jate c—mo al ejecutar la I'nea

vari=0;

la variablei se crea dentro del ambiente locapdepadea :

1. parpadea
&B
parpadea parpadeal)

Cadavezquecreasunavariable Zstasealmacenalentrodel primerambiente
enla listadeambientewisibles,el quesemuestraconel ncemera enlavista
de la memoria. Se dice que este esidliente actual.

Sigueejecutandcel procedimientgasopor paso.Usala variablei comoun
contadorparacambiarel color de lasletrasal color del fondoy deregresoa
blancocuatroveces.Al terminarde ejecutarel procedimientose regresaa
dondesehab’aguedada@uanddlam—al procedimientoAhoraesttenlal'nea:

showAt("Procedimientos”, 8, 6);

Sigue e ecutando paso por paso y observac—mo, despuZs de desplegar Pr oce-
dimientos  enla pantalla,vuelve a llamar al procedimientgparpadea .
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Cuandaterminasde ejecutampasopor pasoel procedimientola computadora
seregresaadondesequed-enel programaAl principiodela segundasecci—n:

/I Segunda seccion
multiShowAt(mensaje, X, y, cuantos) {
vari=0;
while (i < cuantos) {
showAt(mensaje, x, y +i);
i=i+1;
}
}

multiShowAt("Hola", 2, 8, 3);
multiShowAt("Adios", 12, 8, 4);

Aqu’ vamosa definir el procedimientanultiShowAt . Peroestavez,entre
los parZntesislespuZglel nombredel procedimientotenemosunallista de
nombres separados por comas. mensaj e, X,y y cuant 0s. Sonlaospardmetros

del procedimiento. Haz click en P! paragjecutar ladefinici—a del procedimiento.
La vista de la memoria queda as’

multiShowAt| multiShowAt()
parpadea parpadea()

AunguemultiShowAt  esun procedimientacon parfmetrosenla vistade
la memoriano muestrdos parimetrosTe hasde estarpreguntandoAparajuZ
sirvenlos partmetrosZsoesjustamentdo quevamosaverahoralacompu-
tadora estt a punto de ejecutar la I'nea que dice:

multiShowAt("Hola", 2, 8, 3);

Esainstrucci—asparadecirleala computadorguequieredlamaral procedi-
mientomultiShowAt .Y comoeseprocedimientdue definido con cuatro
parfmetrosal llamarlohayquepasarlecuatrovalores Enestecasdo estamos

llamandoconlosvalores:"Hola" , 2, 8 y 3. Hazclick en P paraqueseeje-
cute el llamado. La vista de la memoria muestra:
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ShowAt |
cuantos 3
mensaje| "Hola"
X 2
¥ 8

multiShowAr| multiShowArt()
parpadea parpadeal)

Ahora,envezdecrearun ambientevac’o parael procedimientola computa-
doraemple—es cuatrovaloresguele pasamosl llamaral procedimientgpara
inicializar cuatrovariablesconlos nombresie suspartmetrosEjecutael pro-
cedimiento paso por passl.pasar por la I'nea que dice:

vari=0;

La vista de la memoria queda as’:

ShowAt |
cuantos 3
i 0
mensaje| "Hola"
X 2
¥ 8

Lavariablelocali secreadentrodelmismoambientequelasvariablesusadas
paralos partmetrosLos parfmetrosonvariableslocales;que simplemente
secreaneinicializanal llamaral procedimientaonunosvalores A estosva-
loresselesconocecomoargumentos. Sigueejecutandel procedimientgaso
porpasoy obsenac—mel parfmetranensaje contieneel mensajexdesple-
gar, X contienelaposici— horizontal (columna), y contienelaposici—a vertical
(rengl—ninicial y cuantos el neemerale vecesque se debedesplgar el
mensaje.

Al terminarde ejecutarel procedimientola computadoraeregresaalal'nea:
multiShowAt("Adios", 12, 8, 4);

Ah’ vuelve allamaral procedimientanultiShowAt  conotrosamgumentos.
Ejeccetalpasopor pasoparaqueveasc—mahoraseejecutariasmismasins-
trucciones con otrosvalores. Al terminar de gjecutar el procedimiento [legamos
a la tercera secci—n del programa:
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/I Tercera seccion
porLaDerecha(mensaje, X, Yy, tiempo) {
vari=31;
while (i >=x) {
showAt(mensaje, i, y);
pause(tiempo);
i=i-1;
}
}

porLaDerecha("Uno", 25, 8, .1);

El procedimientqporLaDerecha esparaqueun texto entremoviZndosea
la pantalla por la derecha. Sugamnentos son:

1. mensaje : el texto a desplgar.

2. x:la posici—n horizontal (columtidal en la pantalla.
3. y:la posici—nertical (rengl—n) en la pantalla.

4. tiempo : duraci—n de la pausa para la animaci—n.

Esteprocedimiente@mpleaunavariablei quevadecrementadencadaitera-
ci—rmdeun ciclo, mientrasqueseamayoro igual ax, paraprimerodesplgar
Uno enla columna31, depuZ®nla 30y as’succesiamentehastaguelo de-
pliegaenla columnax. Ejecoetalpasgporpasoy f'jate c—mencadaiteraci—n
vadesplgandoUno cadavezmisalaizquierdaAl ejecutarldambiZrpuedes
ver que hay un error en el procedimientoesttdejandola celtimdetra de la
palabraUno en la pantallay por esoacabagquedandocomo Unooooo. A
errores como Zste, se les conoce chmge.

Hayunbugcuandaunoescribeunprogramay al ejecutarlaesultaquenohace
exactamentéo queesperibamaguehiciera.Escomeeimueun programajue
acabamos de escribir tengabugs, eso nos pasaatodos, hastaalos programadores
con muchaxperiencia.

Cuandoun programatiene un bug hay que corregirlo. Paraesoprimerohay
queentendempor quZel programano estthacienddo que esperabamogue
hiciera.Casisiempreesmiso menodicil darsecuentadelo queestipasando.
Peroa veceshay bugs que no sonnadaolvios. Uno puedellegar a pasarse
horastratandode entendeglgcerromportamientanisteriosode un programa.
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Yaquesesabepor quZocurreel bug, hay quemodificarel programaparaco-
rregirlo. En el casodel procedimientqporLaDerecha ya sabemogutles
el problema: no estamos borrando laaltimaletradel mensaje. Lacuarta secci—h
del programatieneun procedimientmuevoPorLaDerecha endondeese
bug ya estf argtado:

/I Cuarta seccion
nuevoPorLaDerecha(mensaje, X, Y, tiempo) {
vari=31;
mensaje = mensaje + " ";
while (i >= x) {
showAt(mensaje, i, y);
pause(tiempo);
i=i-1;
}
}

nuevoPorLaDerecha("Uno", 25, 9, .1);
En este caso la correcci—n del problema estt en la I'nea que dice:
mensaje = mensaje + " ";

Ejecutael programapasopor paso DespuZsle ejecutaresal’neala vistadela
memoria muestra:

mensaje "Uno "
tiempo 0.1
X 25

y 9

La variablemensajeahoracontienela palabraUno conun espacicenblanco
al final. A los textos entrecomillasque sealmacenarentrode las variables
selesllamastrings. Cuandausamogl operador condosstringsla computa-
doralos uneparaformarun nuevo stringconel texto del primeroseguidoin-

mediatamentgor el texto del sggundo.A estosele llama contatenacion de

strings.

Sigueejecutandcel procedimientgpasopor pasoy f’jate c—ma@horaya no
estamoslejandcenla pantallda celtimdetradel mensajeeomobasuraBueno,
enrealidadseguimosdejandoenla pantallala celtimdetradel mensajepero,
comoesaletraesun espacicenblanco,escomosi borrtramoda celtimdetra.
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La quintasecci—tieneun procedimientaque hacequeel mensajeentreala
pantalla por el lado izquierdo:

/I Quinta seccion
porLalzquierda(mensaje, X, y, tiempo) {
var i = length(mensaje);
i=-i;
while (i < x) {
showAt(" " + mensaje, i, y);
pause(tiempo);
i=i+1;
}
}

porLalzquierda("Dos", 10, 15, .1);
Ejecuta la secci—n paso por pAbejecutar la I'nea que dice:
var i = length(mensaje);

La vista de la memoria muestra:

. porlLalzquierda

f 3
mensaje "Dos"
tiempo 0.1
X 10

' 15

El procedimientgpreddinido length  esperacomo argumentoun string y

devuelve la longitud del string (cutntoscaracteresiene).Aqu’ length  de-
vuelveun3 quealmacenamosnlavariablel . Esteesel primerprocedimiento
guevemosquedevuelve unvalor. Misadelantereremoss—ma@uedesiefinir

procedimientogjuedevuelvenun valor. A los procedimientogjuedevuelven

unvalor se les llamgunciones.

La I'nea que sigue contiene:
i =-i

Ejeccetala y la vista de la memoria queda as’:
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mensaje "Dos"”
tiempo 0.1
X 10

¥ 15

Yahab’amowisto quesepod’aemplearel operador entredosvaloresnumzZ-
ricospararestarel segundodel primero. TambiZnsepuedeusardelantede un

valor numZrico para obtener su complemento (si es positivo se vuelve negativo,

si esnegativo sevuelve positivo). Cuandoponemo<l - entredosvaloresnu-
mZricosparahacerunarestalo estamosusandocomo un operadorbinario.

Cuando lo ponemos delante de un val or numZrico para obtener su complemento

lo estamos usando como un operadmirio.

Parahacerunaanimaci—deltexto entrandala pantallapor el ladoizquierdo
tenemosjueempezapor desplgar el mensajeenunacolumnaqueestZantes
dela primeracolumnaEnotraspalabrasenunacolumnamenorquecero,una
columnanegativa.Y la columnaqueseleccionamodependalela longituddel
mensaje, para un mensaje migddnay que empezar mis a la izquierda.

En la siguientel’nea del procedimientdlamamosa showAt paradesplgar
el mensaje:

showAt(" " + mensaje, i, y);

Yasabemosjuehayquetenercuidadoconel bug quevadejandaunaletraen
la pantallaEn estecasoser’ala primerletraenvezdela celtimgporqueahora
el texto semueve deizquierdaa derecha)Ahora,envez de modificarel con-
tenidodela variablemensaje , estamosprosechandgaramostrargquetam-
biZnsele puedepasarcomoargumentcaun procedimientel resultadaleuna
expresi—tEl primerargumentaquele estamopasandashowAt esel resul-
tado de concatenar un espacio delante del mensaje.

Terminade g ecutar € programapaso por paso paraque veas c—o vamoviendo
el texto de izquierda a derecha por la pantalla.

El ejemplo del nivel 02

Ahorayapuedentendetodolo queesttenel programaleejemplodelnivel

02.Hazclick enl= y seleccionael programamain.sj . Ejeccetalpasopor
paso para age@rarte que entiendes c—mo funciona.
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