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Intr oducci—n
Para hacer un videojuego hay que aprender a programar. Una consola
de videojuegos es una computadora especializada, y un videojuego es un pro-
grama para esa computadora. Por lo tanto, para hacer un videojuego es necesario
saber programar.

Programar una computadora es como hacer magia. Los brujos tienen la
idea de que por medio de conjuros se pueden invocar esp’ritus para que hagan
lo que se les pide. Dentro de una computadora lo equivalente a un esp’ritu es
un proceso computacional. Invocamos a los procesos computacionales por
medio de nuestros programas, que son como los conjuros de los brujos.

Un proceso computacional es algo abstracto. No se puede ver ni tocar, pero
existe. Se pueden ver sus efectos. El arte de programar consiste en saber quŽ
"conjuros" escribir para que los procesos computacionales hagan exactamente
lo que nostrosos deseamos. Y, al igual que el aprendiz de brujo, un programador
principiante tiene que aprender a anticipar las consecuencias de sus conjuros.
Aœn peque–os errores (t’picamente conocidos como bugs) en un programa
pueden tener consecuencias complejas e inesperadas.

Por suerte aprender a programar es mucho menos peligroso que andar apren-
diendo brujer’a. Lo peor que puede ocurrir es que alguno de nuestros programas
no haga lo que esperamos.

Aprender a programar es como jugar un videojuego. Un programa de
computadora es una lista de instrucciones que le dicen a un proceso computa-
cional quŽ debe hacer en cada momento. Estas instrucciones se escriben en
unos lenguajes especializados llamados lenguajes de programaci—n. Existen
muchos lenguajes de programaci—n. El que nosotros vamos a emplear se llama
simpleJ.

Un lenguaje de programaci—n, al igual que los lenguajes que conocemos tales
como el espa–ol o el inglŽs, tiene su propio vocabulario, sintaxis y sem‡ntica
que hay que conocer para poder emplearlo. Por suerte, aprender un lenguaje
de programaci—n es mucho m‡s sencillo que aprender un nuevo idioma. De
hecho, aprender un lenguaje de programaci—n ni siquiera se parece a aprender
un idioma.
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ÀEntonces a que se parece aprender un lenguaje de programaci—n? Aprender
un lenguaje de programaci—n se parece a aprender a jugar un videojuego. Es
m‡s Ácada vez que usas un nuevo videojuego estas aprendiendo un nuevo len-
guaje!

El lenguaje de un videojuego consiste en las ordenes que le das a tu personaje
o veh’culo para que haga lo que tu quieres. En ese lenguaje presionar cierto
bot—n tal vez significa ÁSalta! y presionar otro bot—n significa ÁAg‡chate!

Obviamente, el lenguaje de un videojuego es un lenguaje muy limitado. S—lo
sirve para dar —rdenes. ÁNo se puede usar para expresar ideas abstractas o hacer
un poema! Pasa exactamente lo mismo con un lenguaje de programaci—n: s—lo
sirve para dar —rdenes.

Cuidado, aprender un lenguaje de programaci—n no es lo mismo que aprender
a programar. Es como la diferencia entre saber quŽ botones hacen quŽ cosa en
un videojuego y saber usar eso para pasar un nivel.

T’picamente, necesitas hacer varios intentos antes de poder pasar un nivel en
un juego. Tal vez al principio hasta te cuesta trabajo controlar el personaje,
pero a medida que vas avanzando te acostumbras y cada vez se te hace m‡s
f‡cil. Aœn ya sabiendo controlar el personaje hay veces que para pasar un nivel
es necesario hacer varios intentos hasta que uno descubre, por prueba y error,
una manera de superar los obst‡culos. Inclusive, diferentes personas encuentran
diferentes maneras de pasar un nivel y todas las maneras son buenas, ninguna
es mala, lo que importa es el resultado.

Exactamente lo mismo pasa con la programaci—n. Primero tienes que entender
el lenguaje que se usa para decirle a la computadora que hacer. DespuŽs tienes
que ir aprendiendo c—mo usar ese lenguaje para lograr que haga lo que tu
quieres. Al principio va a ser un poco dif’cil, pero con la pr‡ctica cada vez te
va a parecer m‡s sencillo.

Escribir un programa es como pasar un nivel en un videojuego. T’picamente,
la primera vez que lo intentas no lo logras. Pero fij‡ndote bien en por quŽ el
programa no hace lo que tu esperas y modific‡ndolo para corregir los errores,
despuŽs de unos cuantos intentos ya tendr‡s un programa que funcione correc-
tamente. Y diferentes personas, para hacer lo mismo, escriben diferentes pro-
gramas. Cada programa se puede escribir de muchas maneras diferentes y no
se puede decir que una de ellas es la buena y las otras son malas (lo que a veces
si se puede decir es que una manera es mejor que otra).
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Este libro est‡ dividido en doce niveles. Para cada nivel hay un proyecto del
simpleJ devkit con todos los programas de ejemplo de ese nivel. Al leer las
explicaciones de cada nivel es indispensable probar esos programas de ejemplo;
son para que entiendas m‡ f‡cilmente los conceptos que se explican ah’.

Al igual que cuando juegas un videojuego, cuando pruebas pasar un nivel por
primera vez puede que te parezca dif’cil, pero Áno te desesperes! T—malo con
calma. Si hay algo que no entiendes vuelve a leerlo con cuidado y prueba el
programa de ejemplo cuantas veces sean necesarias, hasta que te quede claro
c—mo funciona. TambiŽn es una buena idea ir siguiendo este tutorial junto con
un amigo, as’ pueden comentar entre los dos lo que est‡n descubriendo. Si hay
algo que no logras entender, aunque lo leas varias veces, entonces puedes ir al
sitio de Internet http://www.simplej.com  e inscribirte en el foro para
principiantes. Ah’ siempre habr‡ alguien dispuesto a contestar tus preguntas.

La simpleJ virtual console. No es sencillo hacer un videojuego. T’picamente
se requiere del trabajo de docenas de personas durante un par de a–os para hacer
un videojuego. Pero esto no fue siempre as’. Con las primeras generaciones de
consolas era comœn que un videojuego fuera hecho por una sola persona en
unos cuantos meses.

Para que sea m‡s sencillo hacer videojuegos la simpleJ virtual console es una
consola similar a las consolas de esa primera generaci—n.

El simpleJ devkit. Para hacer un videojuego para un consola se necesita su
Developer's Kit, un equipo especializado que cuesta miles de d—lares y es bas-
tante d’ficil de conseguir. El simpleJ devkit es lo que se emplea para desarrollar
videojuegos para la simpleJ virtual console.

Nota
En el ApŽndice D, Instalación, est‡n las instrucciones para instalar
el software de simpleJ que se encuentra en el CD que viene con este
libro.
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Nivel 1:  Primer os pasos
El simpleJ de vkit

Inicia el simpleJ devkit, selecciona el proyecto que se llama Nivel_01  y haz
click en el bot—n OK. En pocos segundos ver‡s aparecer la ventana del devkit.

La ventana del devkit est‡ dividida en 3 ‡reas:

Program Aqu’ puedes ver los programas de ejemplo,
escribir o modificar tus propios programas
usando el Editor.

Video Es la pantalla con la salida de video de la
consola de videojuegos.

Log Es la bit‡cora en la cual puedes ver los
mensajes de error. M‡s adelante ver‡s c—-
mo puedes desplegar ah’ informaci—n
desde tus programas.

Arriba de estas 3 ‡reas hay unos botones que corresponden a las acciones que
vas a usar m‡s frecuentemente. TambiŽn puedes tener acceso a estas acciones,
y unas cuantas m‡s, en los menœes que se encuentran arriba de esos botones.

En el Editor puedes ver ahora el siguiente programa que muestra todo lo que
vas a saber hacer al terminar este nivel. Seguramente no entiendes casi nada
de lo que dice ah’. No te preocupes. Dentro de poco te va a quedar claro quŽ
significa.

setBackground(0, 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);
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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 primero que vas a hacer es ejecutar el programa para ver quŽ hace. Haz
click en el bot—n  (Start) para ejecutar el programa.
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Nota
En computaci—n ejecutar un programa significa pedirle a la computa-
dora que haga (ejecute) lo que dice el programa.

Al ejecutarlo despliega unos mensajes en pantalla (dentro del ‡rea de Video),
haciendo unas breves pausas entre mensaje y mensaje, cambia el color del
fondo y de las letras, para finalmente terminar borrando la pantalla.

Ahora que ya lo ejecutaste y viste lo que hace, vuelve a leer el programa. Pro-
bablemente ya empiezas a entender un poco de lo que dice ah’.

Para desplegar mensajes se emplea showAt

Ahora vas a escribir un programa muy sencillo. Lo œnico que debe hacer el
programa es desplegar Hola!  en la pantalla.

Para empezar a escribir un nuevo programa haz click en el bot—n  (New).
Con eso le indicas al devkit que deseas editar un nuevo programa.

Nota
Si le hiciste cambios al programa que est‡ en el editor y aœn no los
has grabado en el disco duro entonces, al intentar crear un nuevo
programa, el devkit te indica que hay cambios que se perder’an y te
pregunta si quieres seguir adelante (y perder esos cambios) o cancelar
la operaci—n.

Para grabar un programa en el disco duro puedes usar el bot—n 
(Save), o el bot—n  (Save as) si es que lo quieres grabar con otro
nombre (o si todav’a no tiene un nombre).

Escribe esto en el editor:

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

Ten cuidado de escribirlo exactamente como est‡ escrito aqu’ arriba. F’jate
bien quŽ letras est‡n escritas con mayœsculas y cu‡les con minœsculas, es im-
portante. Tampoco olvides escribir el punto y coma que est‡ al final. Si haces
algœn error al escribirlo, entonces cuando trates de ejecutarlo el devkit te va a
desplegar un mensaje de error (de color rojo) en el ‡rea de Log.
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Ahora ejecœtalo haciendo click en el bot—n  (Start). Si te aparece un mensaje
de error en el Log al intentar ejecutarlo no te preocupes. Nada m‡s revisa lo
que escribiste, comp‡ralo con lo que dijimos que ten’as que escribir y corr’gelo
en donde te hayas equivocado al copiarlo. Ya que lo puedas ejecutar sin que
aparezca ningœn mensaje de error debe aparecer esto en la pantalla:

Para ejecutar un programa la computadora lo examina para ver quŽ es lo que
tiene que hacer. As’ es como ve este programa:

Al ver el showAt  la computadora sabe que lo que hay que hacer es desplegar
un mensaje. El mensaje es "Hola!" , o m‡s bien es Hola! , las comillas (" )
son nada m‡s para indicarle a la computadora en donde empieza y termina el
mensaje. Y hay que desplegar el mensaje empezando en la columna 13 del
rengl—n 6 (en simpleJ la pantalla puede desplegar 24 l’neas de 32 caracteres
cada una) tal como se ve aqu’:
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Nota
La numeraci—n empieza en cero en vez de uno. Las columnas est‡n
numeradas del 0 al 31 y los renglones del 0 al 23.

Prueba hacerle unos cambios al programa. Cambia el mensaje que despliega
y la posici—n en la que aparece en la pantalla. ÀPuedes hacer que despliegue el
mensaje en la esquina superior izquierda? O algo un poco m‡s dif’cil: ÀPuedes
colocar el mensaje en la esquina inferior derecha?

Con pause  se pueden hacer pausas

Ahora modifica tu programa para que quede as’:

showAt("Hola!", 13, 6);
pause(1.5);
showAt("Como estas?", 10, 9);
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Nota
Pusimos aqu’ con letras negritas (m‡s obscuras) las 2 l’neas que le
vas a agregar a tu programa, para que veas m‡s f‡cilmente quŽ es lo
que le tienes que cambiar. Cuando las escribas en el Editor no van a
aparecer con letras negritas.

De ahora en adelante vamos a usar letras negritas para indicar los
cambios que hay que hacer en un programa.

Ahora haz click en el bot—n  (Start) para ejecutar el programa. Al ejecutarse
primero despliega Hola! , despuŽs hace una pausa de segundo y medio antes
de desplegar Como estas? .

As’ es como la computadora ve la l’nea del pause :

El 1.5  quiere decir que se espere un segundo y medio. Si quieres que haga
una pausa de una dŽcima de segundo le pones pause(0.1); , y algo como
pause(4.0);  quiere decir que haga una pausa de 4 segundos.

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

En las pantallas de los televisores y las computadoras se obtienen todos los
colores por medio de combinaciones de rojo, verde y azul. Para que veas c—mo
funciona esto, 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);
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setForeground(0, 0, 31);
setBackground(0, 0, 0);
pause(2);
setForeground(31, 31, 31);

Y haz click en el bot—n  (Start) para ejecutarlo y ver lo que hace. Primero
pone las letras en negro, despuŽs en rojo, en verde, en azul (y pone el fondo
en negro porque Áletras azules sobre un fondo azul no ser’an visibles!), para
finalmente dejar las letras de color blanco.

As’ es como la computadora interpreta el setForeground  y setBack-
ground :

Tanto setForeground  como setBackground  necesitan tres nœmeros
que indican la cantidad de rojo, verde y azul respectivamente. Esos nœmeros
deben tener valores entre 0 y 31.

Un setForeground(0, 0, 31);  indica que hay que mostrar las letras
con el valor m‡ximo de azul y nada de rojo ni de verde, por lo tanto las letras
se ven azules. Mientras que un setForeground(31, 0, 0);  pone las
letras rojas y un setForeground(0, 31, 0);  pone las letras verdes.

Si pones cantidades iguales de rojo, verde y azul te da tonos que van del negro
hasta el blanco. Un setBackground(0, 0, 0);  quiere decir que no hay
nada de rojo, ni verde, ni azul, y por lo tanto pone el fondo en negro. Un
setBackground(31, 31, 31);  pone el rojo, verde y azul al m‡ximo,
con lo cual el fondo queda de color blanco, y un setBackground(15,
15, 15);  hace que el fondo se vea gris.
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Al emplear cantidades diferentes de rojo, verde y azul es como se obtienen los
otros colores. Por ejemplo, un setForeground(31, 31, 0);  pone las
letras amarillas. Y un setForeground(31, 0, 31);  las pone de color
magenta.

Hazle cambios a tu programa y experimenta con diferentes combinaciones de
rojo, verde y azul para que veas quŽ colores obtienes.

Nota
Tal vez te parezca extra–o que al combinar rojo con verde te dŽ ama-
rillo. Eso no es lo que pasa cuando usas l‡pices de colores sobre una
hoja de papel. Esto se debe a que cuando usas l‡pices de colores est‡s
usando un modelo de color sustractivo, y las pantallas de televisi—n
o de computadora usan un modelo de color aditivo.

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 haz click en el bot—n  (Start) para ejecutarlo. Al final borra todas las letras
de la pantalla.

El clear  es muy sencillo:
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Ya puedes entender todo el programa del Ni vel _01

Haz click en el bot—n  (Save as) para grabar tu programa a disco, ponle un
nombre como mi _pr ogr ama (o algo as’) y haz click en OK para que se grabe.

Ahora haz click en el bot—n  (Open), selecciona el archivo main.sj  y haz
click en OK para verlo en el Editor.

Lee lo que dice el programa. ÁYa puedes entender todo lo que hace!

TambiŽn puedes ejecutar el programa paso por paso. Haz click en el bot—n 
(Step). El ‡rea Program se divide en dos: ahora est‡ en el modo de ejecuci—n
paso por paso. En la parte superior est‡ la vista del programa que est‡s ejecu-
tando, con la l’nea que est‡ a punto de ejecutarse resaltada con un fondo ama-
rillo. En la parte inferior est‡ la vista de la memoria de la computadora:
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Ahorita no te preocupes por la vista de la memoria de la computadora, despuŽs
veremos quŽ quiere decir lo que est‡ ah’. Ahora puedes ir ejecutando el progra-
ma paso por paso. Haz click en  una vez m‡s para ejecutar la primera l’nea
del programa. En la salida de video el fondo cambia a negro. Cada vez que
haces un click en el bot—n  se ejecuta una l’nea del programa. Si sigues eje-
cutando el programa l’nea por l’nea, despuŽs de ejecutarse la œltima l’nea, el
‡rea de Program se regresa autom‡ticamente al modo de edici—n. En cualquier
momento puedes hacer click en el bot—n  (Stop) para interrumpir la ejecuci—n
del programa y regresar al modo de edici—n.

Las computadoras no piensan

Seguramente ya tuviste oportunidad de equivocarte al escribir algo y de ver
los mensajes de error que aparecen en el Log. Por ejemplo si te equivocas y
escribes esto (con un espacio entre show y At ):

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

Te aparece este mensaje de error en el Log:

-------------------------------
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 si tu error es olvidarte de poner la A mayœscula en showAt  y la escribes
con una minœscula:

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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Uno se pregunta ÀNo ser’a mejor si en vez de mostrar esos mensajes de error
tan misteriosos, la computadora nos dijera algo como "Te equivocaste al escribir
showAt "? Pues s’, ser’a mucho mejor. El problema est‡ en que las computa-
doras no piensan y, por lo tanto, tampoco pueden entender lo que est‡s tratando
de hacer.

Pero lo que nosotros podemos hacer es entender c—mo la computadora procesa
nuestros programas para ejecutarlos. Puedes encontrar mayor informaci—n
respecto a esto en el ApŽndice A, Compilación.

Se pueden poner comentarios

Un programa le dice a la computadora paso a paso lo que debe hacer. Para que
un programa sea un buen programa no basta con que funcione correctamente,
adem‡s debe estar escrito de manera que otras personas que lo lean puedan
entender f‡cilmente como funciona. A veces ayuda poner dentro del programa
explicaciones para los lectores, que la computadora simplemente debe ignorar.
A estas explicaciones se les llama comentarios.

En simpleJ existen dos maneras de poner comentarios dentro de un programa.
Para un comentario corto se puede emplear //  (2 barras inclinadas una junto
a la otra) que le indican a la computadora que ignore el resto de la l’nea. Por
ejemplo, si una l’nea del programa contiene:

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

La computadora ejecuta el comando setBackground(31, 31, 0);  e
ignora el //  y todo lo que viene despuŽs en esa l’nea.

Para un comentario m‡s largo, que ocupa varias l’neas, puedes emplear /*
(barra inclinada seguida de asterisco) que le indica a la computadora que ignore
todo lo que sigue hasta que encuentre * /  (asterisco seguido de barra inclinada).
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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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);

Dentro del proyecto Nivel_01  est‡ el mismo programa de ejemplo que ya
viste pero con unos comentarios. Para verlo, haz click en el bot—n  (Open)
y selecciona mej or ado. sj . Ejecœtalo, con el bot—n  , para que compruebes
que hace lo mismo que la versi—n sin comentarios. Si quieres puedes ejecutarlo
tambiŽn paso a paso, con el bot—n  , para que veas c—mo la computadora se
va saltando los comentarios.
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Nivel 2: Variab les, cic los y
procedimientos
Animaciones

Ahora vas a ver c—mo se usan variables, ciclos y procedimientos para hacer
unas animaciones sencillas.

En el menœ de Project selecciona la opci—n Switch to another project...
(Project > Switch to another project...) y selecciona el proyecto Nivel_02 .
Haz click en  para ver las animaciones que hace el programa: texto que par-
padea a diferentes velocidades, que desaparece y vuelve a aparecer gradualmen-
te, y que entra a la pantalla por los lados.

Con lo que ya sabes podr’as escribir un programa que haga todo esto. Para que
el texto desaparezca, basta con cambiarle el color a las letras para que tengan
el mismo color que el fondo y ya no se puedan ver (aunque siguen ah’). Para
que vuelvan a aparecer simplemente las devuelves a su color original. Si
quieres que desaparezcan gradualmente, les vas cambiando el color poco a
poco hasta que tengan el mismo color que el fondo. Y para que el texto se
mueva en la pantalla basta con irlo dibujando cada vez en una nueva posici—n
en la pantalla.

Esto es justamente lo que hace este programa para lograr estos efectos. Pero,
para que el programa no quede muy largo y sea m‡s f‡cil hacerle cambios, usa
variables, ciclos y procedimientos. Aunque se podr’a haber escrito este programa
sin usarlos, es importante entender c—mo funcionan porque es imposible hacer
un videojuego sin ellos.

Variab les

Las computadoras tienen una memoria en la cual almacenan el programa que
est‡n ejecutando y los datos sobre los cuales opera el programa. Los datos se
almacenan dentro de variables.

Una variable es como un caj—n dentro del cual puedes guardar un valor. Este
valor puede ser un nœmero, un texto o un procedimiento que le dice c—mo hacer
algo (tambiŽn hay otros tipos de valores que veremos m‡s tarde). En cualquier
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momento el programa puede leer el contenido de una variable o sustituirlo por
un nuevo valor.

Cada variable tiene un nombre. Dentro de un programa usas ese nombre para
decirle a la computadora cu‡l es la variable que quieres emplear en un momento
dado. Imag’nate que ese nombre es como una etiqueta que le pones a cada caj—n
para saber quŽ es lo que tiene adentro. Tœ escoges el nombre que le quieres
poner a cada variable. Por ejemplo, puedes tener una variable que se llama
vidas  en la cual almacenas cu‡ntas vidas le quedan al jugador y otra variable
que se llama puntos  que contiene la puntuaci—n a la que ha llegado en el
juego.

Las variables est‡n agrupadas en ambientes. En cada momento la computadora
tiene una lista de ambientes visibles. Cuando trata de accesar el valor almace-
nado en una variable recorre esta lista de ambientes hasta que encuentra un
ambiente que contiene una variable con ese nombre. El nombre de una variable
es œnico dentro del ambiente al que pertenece.

Para que esto te quede m‡s claro vamos a ver un ejemplo. Haz click en  y
selecciona el programa variables.sj  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);

Si haces click en  para ejecutar el programa no parece que haga nada intere-
sante. Simplemente te muestra estos nœmeros en el Log:

3
2
0
5
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Lo interesante de este programa es ver lo que pasa dentro de la memoria de la
computadora al ejecutarlo paso por paso. Haz click en  y f’jate en la vista de
la memoria, te muestra esto:

Global  y Builtin  son los dos ambientes que hay ahorita en la lista de
ambientes visibles. Est‡n numerados para que sepas en quŽ orden los va a re-
correr la computadora cuando estŽ buscando una variable. Global  es el am-
biente en donde vas a crear muchas de las variables en tus programas. Al iniciar
la ejecuci—n de un programa est‡ vac’o, no contiene ninguna variable. Bui l t i n
es el ambiente en donde est‡n las variables que contienen todos los procedi-
mientos predefinidos. Tœ ya conoces varios de estos procedimientos predefini-
dos: showAt , pause , setBackground , setForeground  y clear
(puedes usar la barra de scroll para recorrer la vista de la memoria y comprobar
que est‡n ah’, dentro de Builtin ). En el ApŽndice C, Procedimientos prede-
Þnidos est‡n documentados todos los procedimientos predefinidos.

Como por ahora no nos interesa seguir viendo lo que est‡ dentro de Builtin ,
haz un doble click sobre Žl para ocultar su contenido. La vista de memoria
queda as’:

En cualquier momento le puedes volver a hacer un doble click para volver a
ver lo que est‡ adentro.
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Ahora haz click en  para ejecutar la primera l’nea del programa. La vista de
memoria ahora muestra esto:

El programa cre— una variable que se llama vidas  dentro del ambiente Glo-
bal . La vista de la memoria siempre muestra en rojo los cambios que ocurrieron
al ejecutar una l’nea del programa para que sean m‡s f‡ciles de ver. As’ es como
la computadora vio la l’nea que acaba de ejecutar:

Haz click una vez m‡s en  para ejecutar la siguiente l’nea del programa. La
vista de la memoria cambia a:

Esa l’nea le dijo a la computadora que almacenara el nœmero 3 dentro de la
variable vidas :

Un click m‡s en  y la vista de la memoria se queda igual (simplemente ya
no muestra vidas  en rojo porque no cambi— al ejecutar esa l’nea). Pero en el
Log aparece un 3. El procedimiento pr i nt  se emplea para mostrar algœn valor
en el Log:
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Otro click en  y la vista de la memoria cambia a:

Esa l’nea del programa le indic— a la computadora que deb’a tomar el valor
que estaba almacenado en la variable vidas , restarle uno y almacenar el re-
sultado dentro de vidas :

Un click m‡s en  y muestra el nuevo valor de vidas  en el Log.

Otro click en  y la siguiente l’nea del programa crea una nueva variable lla-
mada puntos :

Aqu’ se puede ver que es posible asignarle un valor inicial a una variable al
momento de crearla:

El resto del programa muestra el contenido de la variable puntos , le suma
un 5 y vuelve a desplegar su contenido.
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Nota
Existen reglas que indican cuales son los nombres v‡lidos para una
variable. En el ApŽndice B, Expresiones, variables, constantes, tipos,
operadores y prioridades est‡n esas reglas, junto con m‡s informaci—n
acerca de todos los operadores aritmŽticos (suma, resta, multiplicaci—n,
etc.).

Ciclos

Un ciclo en un programa es cuando le pedimos a la computadora que ejecute
varias veces las mismas instrucciones. Veamos unos ejemplos de ciclos, haz
click en  y selecciona el programa ciclos.sj  para abrirlo en el editor:

// Primera seccion
var contador = 0;
while (contador < 3)
  contador = contador + 1;

// 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;
}

// Cuarta seccion
while (renglon < 5) {
  showAt("Esto no se ejecuta", 2, renglon);
  renglon = renglon + 1;
}

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

// Sexta seccion
var columna = 11;
while (columna < 32) {
  var renglon = 0;
  while (renglon < 24) {
    showAt("<:+++<", columna, renglon);
    renglon = renglon + 1;
  }
  columna = columna + 7;
}

// Fin
print("Fin");

Haz click en  para ejecutarlo. El programa:

1. Escribe 0, 1 y 2 en el Log.

2. Despliega cuatro veces la palabra Ciclos  en la pantalla.

3. Hace que parpadeen las letras 4 veces.

4. Dibuja 3 bandas verticales de s’mbolos.

5. Escribe Fin  en el Log.

Al terminar de ejecutarse el programa, la pantalla queda as’:
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El programa est‡ dividido en seis secciones. Veamos quŽ hace cada una de
ellas.

La primera secci—n:

// Primera seccion
var contador = 0;
while (contador < 3)
  contador = contador + 1;

Para empezar crea una variable contador  y la inicializa en cero.

DespuŽs viene algo nuevo: whi l e. El whi l e se emplea dentro de un programa
para decirle a la computadora que ejecute varias veces un grupo de instruccio-
nes. A este grupo de instrucciones se le llama el cuerpo del while . ÀC—mo
sabe la computadora cu‡ntas veces debe ejecutar el cuerpo? El whi l e tambiŽn
tiene una condición. Una condici—n es algo que puede ser cierto o falso. El
cuerpo se sigue ejecutando mientras la condici—n sea cierta (en inglŽs la palabra
while quiere decir mientras). Cuando un programa ejecuta varias veces el
mismo grupo de instrucciones se dice que el programa itera sobre esas instruc-
ciones, y que cada vez que las ejecuta es una iteración.
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La condici—n se coloca, entre parŽntesis, justo despuŽs de la palabra while .
DepuŽs de la condici—n viene el cuerpo. Revisemos la estructura del while :

Se sigue ejecutando la instrucci—n del cuerpo mientras el contenido de la varia-
ble contador  sea menor que tres. Aqu’ tenemos una sola instrucci—n dentro
del cuerpo del while  que incrementa en uno el valor almacenado en conta-
dor .

Usa el bot—n  para ejecutar la primera secci—n paso por paso. F’jate c—mo se
regresa a checar si el valor de contador  es inferior a tres antes de volverlo
a incrementar. Cuando el valor de contador  llega a 3 se salta el cuerpo del
while  para pasar a la siguiente secci—n:

// Segunda seccion
contador = 0;
while (contador < 3) {
  print(contador);
  contador = contador + 1;
}

Para tener varias instrucciones en el cuerpo de un while  hay que ponerlas
entre llaves ({  y } ). As’ le indicas a la computadora cu‡les son las instrucciones
que tiene que ejecutar mientras que la condici—n sea cierta. A un grupo de
instrucciones entre llaves se le llama un bloque. En esta segunda secci—n del
programa usamos un bloque para ir desplegando en el Log los valores que toma
la variable contador :

Ahora ejecuta la segunda secci—n paso por paso para que veas c—mo funciona.
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La tercera secci—n muestra c—mo puedes usar el contenido de una variable, en
este caso renglon , para que en cada iteraci—n del while  el programa des-
pliegue la misma palabra en otra posici—n de la pantalla:

// Tercera seccion
var renglon = 10;
while (renglon < 14) {
  showAt("Ciclos", 2, renglon);
  renglon = renglon + 1;
}

Ejecuta esta secci—n paso por paso, con el bot—n . F’jate que en cada iteraci—n
usa el valor de la variable renglon  para ir desplegando la palabra Ciclos
en los renglones 10, 11, 12 y 13.

Veamos ahora la cuarta secci—n:

// Cuarta seccion
while (renglon < 5) {
  showAt("Esto no se ejecuta", 2, renglon);
  renglon = renglon + 1;
}

Esta secci—n se parece mucho a la anterior, despliega un mensaje en la pantalla
mientras que el valor de renglon  sea menor que cinco. La primera vez que
ejecutaste el programa completo (con ) Ánunca despleg— el mensaje "Esto
no se ejecuta" ! Esto se debe a que, al llegar a esa parte del programa,
renglon  contiene un 14 y eso no es menor que cinco. Haz click en  y ob-
serva c—mo se salta el cuerpo del while  para ir inmediatamente a la siguiente
secci—n del programa:

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

Aqu’ hay un bloque un poco m‡s largo. Inicializa contador  en cero y pasa
al ciclo, en donde primero cambia el color de las letras al mismo color azul
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que tiene el fondo. Las letras desaparecen, aunque siguen en la pantalla no las
podemos ver. Hace una breve pausa y vuelve a poner el color de las letras en
blanco. Las letras aparecen otra vez. DespuŽs de otra breve pausa incrementa
en uno el valor de cont ador  antes de volver a checar la condici—n del whi l e.
Ejecœtala paso por paso para que veas c—mo funciona.

La œltima secci—n est‡ interesante:

// Sexta seccion
var columna = 11;
while (columna < 32) {
  var renglon = 0;
  while (renglon < 24) {
    showAt("<:+++<", columna, renglon);
    renglon = renglon + 1;
  }
  columna = columna + 7;
}

El segundo while  est‡ dentro del cuerpo del primero. A esto se le conoce
como ciclos anidados:

Empieza a ejecutarlo paso por paso y observa lo que pasa cuando ejecutas la
l’nea que dice:

var renglon = 0;

En la vista de la memoria apareci— otro ambiente con una nueva variable
renglon :
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Cuando creas variables dentro de un bloque, la computadora crea un nuevo
ambiente para poner ah’ esas variables. Se dice que es un ambiente local y las
variables que contiene son variables locales. En un programa grande las varia-
bles locales son muy œtiles, te permiten definir variables sin tener que preocu-
parte si en alguna otra parte ya existe una variable con el mismo nombre que
se estŽ usando para otras cosas.

Como el ambiente local es el que est‡ al principio de la lista de ambientes visi-
bles (es el nœmero uno) cuando la computadora busca una variable que se llama
renglon  la que encuentra es la que est‡ en este ambiente. Y, mientras que
este ambiente sea el primero de la lista, la variable renglon  que est‡ en el
ambiente Global  no es visible para el programa. Por eso en la vista de la
memoria aparece de color gris.

Sigue ejecutando el programa paso por paso y ve c—mo va desplegando <: +++<
en cada rengl—n de la pantalla. Cuando regresa a la l’nea que dice:

while (columna < 32) {

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

El ambiente local desapareci—. Esto occurre porque el programa ya se sali— del
bloque que constituye el cuerpo del while  interno. La variable renglon
que est‡ dentro de Global  aparece ahora en negro, es decir, se hace visible
otra vez.

Sigue ejecutando el programa paso por paso y ver‡s que al volver a pasar por
la l’nea:

var contador = 0;
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Vuelve a crear un ambiente local para esa variable.

Sigue ejecutando el programa paso por paso y f’jate c—mo ahora est‡ haciendo
una segunda columna de <:+++< , eso es porque ahora el valor de columna
es 18.

Ahorita, con un poco de paciencia, podr’as seguir haciendo click en  hasta
llegar al final del programa. M‡s adelante vamos a ver ciclos que se ejecutan
cientos de veces. Para la computadora ese no es un problema. Ejecuta un ciclo
el nœmero de veces que sea necesario y adem‡s lo hace muy r‡pido. ÁPero para
una persona ser’a muy tedioso andar haciŽndolo paso por paso! Por eso en el
devkit, cuando est‡ en el modo de ejecuci—n paso por paso, hay una manera
de pedirle que una parte del programa se ejecute m‡s r‡pido. Si haces un doble
click en una l’nea del programa, la computadora ejecuta todas las instrucciones
hasta que llega a esa l’nea.

PruŽbalo, haz un doble click sobre la l’nea que dice:

print("Fin");

La computadora termina de llenar las columnas con <:+++< y se detiene antes
de ejecutar esa l’nea. Un click m‡s en , aparece Fin  en el Log y termina de
ejecutarse el programa.

Procedimientos

Un procedimiento es una serie de instrucciones con un nombre. Podemos usar
ese nombre cada vez que queremos que la computadora ejecute esas instruccio-
nes. Ya hemos usado algunos procedimientos predefinidos tales como showAt
y pause . Ahora vamos a ver c—mo definir nuestros propios procedimientos.
Haz click en  y selecciona el programa pr ocedi mi ent os. sj  para abrirlo
en el editor:

// Primera seccion
parpadea() {
  var i = 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();

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

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

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

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

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

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

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

// Fin
print("Fin");

Haz click en  para ejecutarlo. El programa:

1. Despliega simpleJ  en la pantalla.

2. Hace parpadear 4 veces simpleJ .

3. Despliega Procedimientos  en la pantalla.

4. Hace parpadear 4 veces simpleJ  y Procedimientos .

5. Despliega tres veces Hola  en la pantalla.

6. Despliega cuatro veces Adios  en la pantalla.

7. Hace que entre la palabra Uno por la derecha de la pantalla (dejando varias
copias de la letra o al final).

8. Hace que entre otra vez la palabra Uno por la derecha de la pantalla (esta
vez sin dejar basura al final).

9. Hace que entre la palabra Dos por la izquierda de la pantalla.

10. Despliega Fin  en el Log.

Al terminar de ejecutarse el programa la pantalla queda as’:
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Vamos a ver c—mo funciona cada una de las secciones de este programa. La
primera secci—n es:

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

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

Haz click en  para pasar a modo de ejecuci—n paso por paso. Haz click en
 una vez m‡s para ejecutar la l’nea:
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parpadea() {

ÁLa computadora se salta varias l’neas! Ahora est‡ resaltada sobre fondo ama-
rillo la l’nea que dice:

showAt("simpleJ, 12, 14);

Y la vista de la memoria muestra que hay una nueva variable llamada parpa-
dea :

La l’nea que ejecutamos es el principio de una definici—n de procedimiento.
Un procedimiento tiene un nombre y un cuerpo:

Cuando la computadora ejecuta la definici—n de un procedimiento almacena
el cuerpo del procedimiento dentro de una variable con el nombre del procedi-
miento. En la vista de la memoria, no muestra como contenido de la variable
el cuerpo del procedimiento con todas sus instrucciones porque ocupar’a mucho
espacio. En vez de eso muestra el nombre del procedimiento seguido de abrir
y cerrar parŽntesis: parpadea() .

Definir un procedimiento te permite almacenar una serie de instrucciones y
ponerle un nombre. DepuŽs puedes usar ese nombre para que se ejecuten esas
instrucciones. Esto permite ejecutar esas mismas instrucciones en diferentes
partes del programa sin tener que volver a escribirlas.
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Haz click en , el showAt  despliega simpleJ  en la pantalla. Ahora est‡s
a punto de ejecutar la l’nea:

parpadea();

Esta l’nea le dice a la computadora que debe ejecutar las instrucciones almace-
nadas en parpadea . Esto se conoce como llamar a un procedimiento. Haz
click otra vez en , el programa salta al principio del procedimiento parpa-
dea  y la vista de la memoria muestra:

Cuando llamas a un procedimiento se crea un ambiente local con el nombre
de ese procedimiento. Usa el bot—n  para ir ejecutando el procedimiento.
F’jate c—mo al ejecutar la l’nea

var i = 0;

la variable i  se crea dentro del ambiente local de parpadea :

Cada vez que creas una variable, Žsta se almacena dentro del primer ambiente
en la lista de ambientes visibles, el que se muestra con el nœmero 1 en la vista
de la memoria. Se dice que este es el ambiente actual.

Sigue ejecutando el procedimiento paso por paso. Usa la variable i  como un
contador para cambiar el color de las letras al color del fondo y de regreso a
blanco cuatro veces. Al terminar de ejecutar el procedimiento se regresa a
donde se hab’a quedado cuando llam— al procedimiento. Ahora est‡ en la l’nea:

showAt("Procedimientos", 8, 6);

Sigue ejecutando paso por paso y observa c—mo, despuŽs de desplegar Pr oce-
dimientos  en la pantalla, vuelve a llamar al procedimiento parpadea .
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Cuando terminas de ejecutar paso por paso el procedimiento, la computadora
se regresa a donde se qued— en el programa. Al principio de la segunda secci—n:

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

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

Aqu’ vamos a definir el procedimiento multiShowAt . Pero esta vez, entre
los parŽntesis despuŽs del nombre del procedimiento, tenemos una lista de
nombres separados por comas: mensaj e, x, y y cuant os. Son los parámetros
del procedimiento. Haz click en  para ejecutar la definici—n del procedimiento.
La vista de la memoria queda as’:

Aunque multiShowAt  es un procedimiento con par‡metros, en la vista de
la memoria no muestra los par‡metros. Te has de estar preguntando Àpara quŽ
sirven los par‡metros? Eso es justamente lo que vamos a ver ahora. La compu-
tadora est‡ a punto de ejecutar la l’nea que dice:

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

Esa instrucci—n es para decirle a la computadora que quieres llamar al procedi-
miento multiShowAt . Y como ese procedimiento fue definido con cuatro
par‡metros, al llamarlo hay que pasarle cuatro valores. En este caso lo estamos
llamando con los valores: "Hola" , 2, 8 y 3. Haz click en  para que se eje-
cute el llamado. La vista de la memoria muestra:
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Ahora, en vez de crear un ambiente vac’o para el procedimiento, la computa-
dora emple— los cuatro valores que le pasamos al llamar al procedimiento para
inicializar cuatro variables con los nombres de sus par‡metros. Ejecuta el pro-
cedimiento paso por paso. Al pasar por la l’nea que dice:

var i = 0;

La vista de la memoria queda as’:

La variable local i  se crea dentro del mismo ambiente que las variables usadas
para los par‡metros. Los par‡metros son variables locales; que simplemente
se crean e inicializan al llamar al procedimiento con unos valores. A estos va-
lores se les conoce como argumentos. Sigue ejecutando el procedimiento paso
por paso y observa c—mo el par‡metro mensaje  contiene el mensaje a desple-
gar, x contiene la posici—n horizontal (columna), y contiene la posici—n vertical
(rengl—n) inicial y cuantos  el nœmero de veces que se debe desplegar el
mensaje.

Al terminar de ejecutar el procedimiento, la computadora se regresa a la l’nea:

multiShowAt("Adios", 12, 8, 4);

Ah’ vuelve a llamar al procedimiento multiShowAt  con otros argumentos.
Ejecœtalo paso por paso para que veas c—mo ahora se ejecutan las mismas ins-
trucciones con otros valores. Al terminar de ejecutar el procedimiento llegamos
a la tercera secci—n del programa:
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// Tercera seccion
porLaDerecha(mensaje, x, y, tiempo) {
  var i = 31;
  while (i >= x) {
    showAt(mensaje, i, y);
    pause(tiempo);
    i = i - 1;
  }
}

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

El procedimiento porLaDerecha  es para que un texto entre moviŽndose a
la pantalla por la derecha. Sus argumentos son:

1. mensaje : el texto a desplegar.

2. x: la posici—n horizontal (columna) final en la pantalla.

3. y: la posici—n vertical (rengl—n) en la pantalla.

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

Este procedimiento emplea una variable i  que va decrementado en cada itera-
ci—n de un ciclo, mientras que sea mayor o igual a x, para primero desplegar
Uno en la columna 31, depuŽs en la 30 y as’ succesivamente hasta que lo de-
pliega en la columna x. Ejecœtalo paso por paso y f’jate c—mo en cada iteraci—n
va desplegando Uno cada vez m‡s a la izquierda. Al ejecutarlo tambiŽn puedes
ver que hay un error en el procedimiento: est‡ dejando la œltima letra de la
palabra Uno en la pantalla y por eso acaba quedando como Unooooo . A
errores como Žste, se les conoce como bugs.

Hay un bug cuando uno escribe un programa y al ejecutarlo resulta que no hace
exactamente lo que esper‡bamos que hiciera. Es comœn que un programa que
acabamos de escribir tenga bugs, eso nos pasa a todos, hasta a los programadores
con mucha experiencia.

Cuando un programa tiene un bug hay que corregirlo. Para eso primero hay
que entender por quŽ el programa no est‡ haciendo lo que esperabamos que
hiciera. Casi siempre es m‡s o menos f‡cil darse cuenta de lo que est‡ pasando.
Pero a veces hay bugs que no son nada obvios. Uno puede llegar a pasarse
horas tratando de entender algœn comportamiento misterioso de un programa.
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Ya que se sabe por quŽ ocurre el bug, hay que modificar el programa para co-
rregirlo. En el caso del procedimiento porLaDerecha  ya sabemos cu‡l es
el problema: no estamos borrando la œltima letra del mensaje. La cuarta secci—n
del programa tiene un procedimiento nuevoPorLaDerecha  en donde ese
bug ya est‡ arreglado:

// Cuarta seccion
nuevoPorLaDerecha(mensaje, x, y, tiempo) {
  var i = 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 est‡ en la l’nea que dice:

mensaje = mensaje + " ";

Ejecuta el programa paso por paso. DespuŽs de ejecutar esa l’nea la vista de la
memoria muestra:

La variable mensaje ahora contiene la palabra Uno con un espacio en blanco
al final. A los textos entre comillas que se almacenan dentro de las variables
se les llama strings. Cuando usamos el operador + con dos strings la computa-
dora los une para formar un nuevo string con el texto del primero seguido in-
mediatamente por el texto del segundo. A esto se le llama contatenación de
strings.

Sigue ejecutando el procedimiento paso por paso y f’jate c—mo ahora ya no
estamos dejando en la pantalla la œltima letra del mensaje como basura. Bueno,
en realidad seguimos dejando en la pantalla la œltima letra del mensaje pero,
como esa letra es un espacio en blanco, es como si borr‡ramos la œltima letra.
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La quinta secci—n tiene un procedimiento que hace que el mensaje entre a la
pantalla por el lado izquierdo:

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

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

Ejecuta la secci—n paso por paso. Al ejecutar la l’nea que dice:

var i = length(mensaje);

La vista de la memoria muestra:

El procedimiento predefinido length  espera como argumento un string y
devuelve la longitud del string (cu‡ntos caracteres tiene). Aqu’ length  de-
vuelve un 3 que almacenamos en la variable i . Este es el primer procedimiento
que vemos que devuelve un valor. M‡s adelante veremos c—mo puedes definir
procedimientos que devuelven un valor. A los procedimientos que devuelven
un valor se les llama funciones.

La l’nea que sigue contiene:

i = -i;

Ejecœtala y la vista de la memoria queda as’:
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Ya hab’amos visto que se pod’a emplear el operador -  entre dos valores numŽ-
ricos para restar el segundo del primero. TambiŽn se puede usar delante de un
valor numŽrico para obtener su complemento (si es positivo se vuelve negativo,
si es negativo se vuelve positivo). Cuando ponemos el - entre dos valores nu-
mŽricos para hacer una resta lo estamos usando como un operador binario.
Cuando lo ponemos delante de un valor numŽrico para obtener su complemento
lo estamos usando como un operador unario.

Para hacer una animaci—n del texto entrando a la pantalla por el lado izquierdo
tenemos que empezar por desplegar el mensaje en una columna que estŽ antes
de la primera columna. En otras palabras, en una columna menor que cero, una
columna negativa. Y la columna que seleccionamos depende de la longitud del
mensaje, para un mensaje m‡s largo hay que empezar m‡s a la izquierda.

En la siguiente l’nea del procedimiento llamamos a showAt  para desplegar
el mensaje:

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

Ya sabemos que hay que tener cuidado con el bug que va dejando una letra en
la pantalla. En este caso, ser’a la primer letra en vez de la œltima (porque ahora
el texto se mueve de izquierda a derecha). Ahora, en vez de modificar el con-
tenido de la variable mensaje , estamos aprovechando para mostrar que tam-
biŽn se le puede pasar como argumento a un procedimiento el resultado de una
expresi—n. El primer argumento que le estamos pasando a showAt  es el resul-
tado de concatenar un espacio delante del mensaje.

Termina de ejecutar el programa paso por paso para que veas c—mo va moviendo
el texto de izquierda a derecha por la pantalla.

El ejemplo del nivel 02

Ahora ya puedes entender todo lo que est‡ en el programa de ejemplo del nivel
02. Haz click en  y selecciona el programa main.sj . Ejecœtalo paso por
paso para asegurarte que entiendes c—mo funciona.
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