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cir, a usar computadores, tablets y celulares pa-

ra crear programas. Usaremos sitios web como
[www.code.org |y[www.codeguppy.com|para codificar
(o sea, programar). Si estas en algun nivel avanzado
en programacién puedes avanzar independientemente
con el objetivo de crear un video juego.

E n este curso aprenderemos a codificar, es de-

1. Introduccion

En este curso aprenderas JavaScript, el idio-
ma mas usado en el mundo para programar.
Primero exploraremos las actividades del sitio
[www.code.org| Te sugiero comenzar con esta activi-
dad| hups://hourofcode.com/mchoc| Luego de que
termines dicha actividad usaremos codeguppy para
programar.

A continuacién te presento un curso de JavaScript
desde cero creado por el profesor Tarig Rashid
[https://codeguppy.com/download.html| y adaptado

por mi.

2. Comenzamos con un circulo

Entra a codeguppy, ve al bot6n verde que dice CODE
NOW vy escribe:
circle(300, 300, 200);

Modifica los valores, observa los cambios y responde:
El primer valor (300) es para
El segundo valor (300) es para
El tercer valor (200) es para

Figura 1: Cambiando el color de una figura.

2.1. Cambiamos el color del circulo

Escribe las siguiente lineas:
fillCred");
circle(300, 300, 200);
Puedes cambiar el color escribiendo los nombres de los
colores en inglés. Por ejemplo blue, green, black, white,
grey, violet, pink.

2.2. Dibujamos cuadrados

Escribe las siguientes lineas:
fillCred");
square(300, 300, 200);
Cambia su color, ubicacién y tamano.
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2.3. Circulos y cuadrados juntos

Escribe lo siguiente:
fillCred’);
square (300, 300, 200);
circle(300, 300, 200);
¢Qué sucedié? Ahora eres libre de modificar y crear
nuevas lineas. Intenta con este tipo de lineas.
fillCred’);
circle(300, 300, 200);
circle(300, 300, 150);
circle(300, 300, 100);
circle(300, 300, 50);
O éstas:
fillCyellow’);
circle (400, 300, 200);
fillCgreen’);
circle(200, 200, 150);
fill(Cblue);
circle(150, 400, 100);
fillCred’);
circle(300, 300, 50);

2.4. Cambiando de lugar las figuras

Ahora usa estas lineas como inspiracién para dibujar
algo que te sorprenda.
circle(200, 300, 200);
circle(300, 300, 200);
circle (400, 300, 200);
circle(500, 300, 200);

3. Numeros aleatorios

3.1. Tamanos aleatorios

Escribe lo siguiente:
circle (400, 300, 200);
circle(400, 300, 150);
circle(400, 300, 100);
circle(400, 300, 50);
Ahora hay cuatro circulos concéntricos ubicados en el
centro de la tela. La diferencia de esos circulos es el
radio. Ahora vamos a modificar un poco esas lineas para
que sea el computador quien escoja aleatoriamente los
tamafios de las figuras. Veamos:
noFill();
stroke(’blue’);
circle(400,300,randomNumber(200));
circle(400,300,randomNumber(200));
circle (400,300, randomNumber(200));
circle(400,300,randomNumber(200));
El comando noFill sirve para dejar en blanco los circulos
y el comando stroke(’blue’); es para dar el color al
conjunto de figuras.

3.2. Colores Aleatorios

Hagamos que nuestra computadora elija colores, no
solo tamafios. Eche un vistazo a este cédigo:
fillCorange’);
circle(400, 300, 300);
fillCyellow’);
circle(400, 300, 200);

Ejecute el codigo y vera que dibuja un pequefio circulo
amarillo sobre un circulo naranja grande. Para ello
necesitamos una lista de colores para elegir. Para codi-
ficar una lista de cosas las ponemos entre corchetes [].
Aqui hay una lista de tres colores:

fillCorange’);

circle(400, 300, 300);

fill( random( [’red’, ’purple’, ’green’] ) );

circle (400, 300, 200);

Ejecute el cddigo nuevamente varias veces. ¢Puedes
conseguir todos los colores?

3.3. Desafio!

Usa lo que has aprendido para dibujar cuatro circulos
donde:

= ]a ubicacidn es un lugar aleatorio en el lienzo

= el tamafio es un numero aleatorio

= el color se elige aleatoriamente de una lista de
colores

4. Variables simples

Qué haremos En este proyecto vamos a:

= aprender cémo las variables pueden recordar nu-
meros
= ver como las variables pueden ser ttiles

4.1. Tres circulos

Comencemos el nuevo programa con tres circulos
simples.
circle(200, 200, 25);
circle(200, 250, 25);
circle(200, 300, 25);
¢Puedes ver la diferencia entre estos tres circulos? La
coordenada x permanece igual en 200. La coordenada
y comienza en 200 y aumenta en 50 para cada nuevo
circulo. Ejecute el cédigo para ver qué sucede. iAja!
Los tres circulos parecen una cadena. Estan en una
linea vertical porque solo cambia la coordenada y.

4.2. Dibuja la cadena en lugares aleato-
rios
¢Cémo dibujariamos la linea de circulos en un lugar

aleatorio?. Ya hemos utilizado la instruccién random-
Number para elegir una ubicacién aleatoria en el lienzo.
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Figura 2: Dibuja esta figura en JavaScript.

Eche un vistazo a este cédigo. Utiliza randomNumber
para seleccionar nimeros para las coordenadas x e y.
circle(random(800), randomNumber(600), 25);
circle(random(800), randomNumber(600), 25);
circle(random(800), randomNumber(600), 25);
Ejecute el cédigo para comprobar que funciona.

Ese codigo no hizo lo que queriamos. ¢Puedes ver por
qué?

No funciona porque todos los circulos estdan dibujados
en ubicaciones aleatorias. Nuestro cédigo anterior no
hacia eso. Mire nuevamente ese cédigo anterior:
circle(400, 300, 25);

circle(400, 350, 25);

circle(400, 400, 25);

Podemos ver que las coordenadas x no son totalmente
aleatorias. se mantienen lo mismo para todos los circu-
los. También podemos ver que las coordenadas y no
son totalmente aleatorias. Ellos aumentan en pasos de
50 desde el primer circulo. Eso significa que debemos
elegir una ubicacion aleatoria sélo para el primer circu-
lo.

También debemos recordar esa ubicacién para poder
dibujar los otros dos circulos al lado. Podemos pedirle a
nuestra computadora que recuerde un nimero usando
una variable. Hablaremos de variables a continuacidn.

5. Usando Variables

Las variables son como cuadros en los que podemos
poner nimeros. La figura 3 muestra una variable 1la-
mada x. Puedes ver que estamos poniendo el niimero
10 dentro. Siempre que usemos x en nuestro cédigo,
nuestra computadora buscard dentro del cuadro y usa-
ra el nimero 10. Eche un vistazo a este nuevo codigo.
¢Puedes averiguar qué hace?

X

Figura 3: Ejemplo de variable.

var x = randomNumber(800);

var y = randomNumber(600);

circle(x, y, 25);

circle(x, y + 50, 25);

circle(x, y + 100, 25);

Estamos creando una nueva variable x y colocando
un numero aleatorio entre 0 y 800 dentro de ella. No
podemos adivinar qué nimero serd. S6lo sabemos que
estara entre 0 y 800. Estamos creando otra variable
llamada y y poniendo un nimero aleatorio entre 0 y
600 dentro de él.

¢Qué crees que hard el primer comando circular circu-
lo(x, v, 25)? ¢Qué crees que hard el comando del se-
gundo circulo circulo (x,y + 50, 25)? Pruebe el codigo
usted mismo y vea qué sucede. Deberias obtener una
cadena de tres circulos, en algun lugar del lienzo.

La primera instruccién de circulo (x, y, 25) utiliza los
numeros aleatorios que se colocaron dentro de las va-
riables x e y. La siguiente instruccion de circulo (x,y +
50, 25) también usa los mismos nimeros que se colo-
caron dentro de x e y. Ejecute el cédigo nuevamente.
La cadena de circulos estara en un lugar diferente. Esto
se debe a que la ubicacién del primer circulo se elige
al azar. iBuen trabajo por haber llegado tan lejos!

6. Progresando

6.1.

En este proyecto vamos a:

Funciones simples

= aprender a empaquetar codigo ttil como una fun-
cién
= ver cémo las funciones pueden ser titiles

En el dltimo proyecto aprendimos a usar variables
para dibujar un grupo de formas en cualquier lugar del
lienzo. Echa un vistazo a esta imagen que muestra una
flor hecha de circulos. ¢{D6nde esté el centro del circulo
amarillo? Puedes ver en la imagen que estd en (X, y).
Estamos usando letras en lugar de niimeros. ¢Dénde
esta el circulo rojo inferior? Esta un poco mas abajo
del circulo amarillo. Al mirar la imagen, puedes ver
que estd en (x, y + 50).

Si el centro del circulo amarillo estd en (x, y), enton-
ces podemos calcular los centros. de todos los circulos
rojos:
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= e] circulo rojo superior estd en (x, y - 50)
= el circulo rojo inferior estéd en (x, y + 50)
= el circulo rojo de la derecha estd en (x + 50, y)
= el circulo rojo de la izquierda esté en (x - 50, y)

Si configuramos x en 100 y y en 100, entonces la flor

deberia dibujarse cerca de la parte superior izquierda
del lienzo, como antes. Si establecemos x en 400 y y en
300, entonces la flor deberia dibujarse en el medio del
lienzo. Podemos establecer xey en cualquier ubicacién
del lienzo, y la flor se dibujara alli. Aqui hay un cédigo
para dibujar esa flor en (x, y).
var x = 400;
vary = 300;
fillCyellow’);
circle(x, y; 50);
fillCred’);
circle(x, y - 50, 25);
circle(x + 50, y, 25);
circle(x, y + 50, 25);
circle(x - 50, y, 25);
Al comienzo del cédigo configuramos x en 400 e y
en 300. Puedes ver las instrucciones para los circulos
amarillo y rojo, usa x e y. en lugar de niimeros. Cuando
nuestra computadora vea la x en el circulo (%, y, 50),
tomara el nimero dentro de la variable x y lo usara.
Lo mismo sucedera con y. Entonces el circulo (x, y,
50) se convertira en circulo (400, 300, 50). Ejecute el
cédigo para comprobar que dibuja la flor en el medio
del lienzo en (400.300).

6.2. Dibuja la flor en un lugar aleatorio

Cambiemos el cédigo para dibujar la flor en un lugar
aleatorio del lienzo. Solo necesitamos cambiar los nu-
meros en los que estan configurados x e y. En lugar de
que nosotros elijamos un niimero, dejamos que nuestra
computadora elija uno por nosotros.
var x = randomNumber(800);
var y = randomNumber(600);

Ejecute el codigo para comprobar que la flor esté dibu-
jada en otro lugar.

X - 50 X X + 50
r/f
y - SO \
4 - X, Yy
an 2
Y \ \ J
~ - d
P |
y + SO

k/ X, Y + 50

Figura 4: Una flor hecha de circulos.

Figura 5: Bien! Ha funcionado.

6.3. Dibujar muchas flores

Hagamos algo nuevo y emocionante: idibujemos 5
flores! ¢{Como dibujamos 5 flores? Podriamos escribir
todo ese cddigo nuevamente 5 veces, pero seria muy
largo y aburrido. Seria mejor si le ensefidramos a nues-
tra computadora a dibujar una flor solo una vez y luego
le pidiéramos que la dibujara muchas veces. Seria co-
mo una receta de tarta de chocolate. Lo escribimos
una vez y lo usamos muchas veces. También podemos
escribir recetas en codigo. Se llaman funciones. Eche
un vistazo a este cédigo.

function my_flower()

{

var x = randomNumber(800);

var y = randomNumber(600);

fillCyellow’);

circle(x, y, 50);

fillCred’);

circle(x, y - 50, 25);

circle(x + 50, y, 25);

circle(x, y + 50, 25);

circle(x - 50, y, 25);

b

Si miras con atencién, veras que es el mismo cddigo
que ya escribimos para dibujar una flor en un lugar
aleatorio del lienzo. La tnica diferencia es que tenemos
la funcién my flower() { en la cima, y } en el fondo.
Lo que hace este nuevo cddigo es crear una receta
o funcién llamada my flower. Las instrucciones de
la receta estan dentro de las llaves {y}. Escriba este
cédigo para crear la funcién my_flower. Si ejecuta este
cédigo obtendrd un lienzo vacio.

Esto se debe a que creamos la receta my_flower, pero
ain no la hemos usado. Para usarlo, simplemente
escribimos el nombre de la funcién my_flower fuera
de la funcién.

my_flower();

No olvide los corchetes vacios () después del nombre
de la funcién. Ejecute el cédigo para comprobar que el
uso de nuestra nueva instrucciéon my_flower realmente
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funciona.
My _flower se cae del borde del lienzo. El tuyo estara
en alguna parte mas en el lienzo.

6.4.

¢Qué crees que pasara si escribimos cinco instruccio-
nes my_flower una tras otra?
my_flower();
my_flower();
my_flower();
my_flower();
my_flower();

Iterando funciones

Inténtalo!

6.5. Desafio

Intenta dibujar 10 flores de circulos de manera que
los colores sean aleatorios.

7. Repitiendo instrucciones

En este proyecto vamos a:

= aprender a repetir instrucciones
= Vea cémo la repeticion puede hacer mucho trabajo
sin escribir mucho cédigo.

7.1. Comenzando con una Funcion sim-
ple

Comencemos este proyecto con una funcién real-
mente simple que dibuja un pequefio circulo lleno de
un color elegido al azar de una lista. Eche un vistazo a
este codigo. Hablaremos de ello a continuacién.
function bubble()

{ var x = randomNumber (200, 600);

var y = randomNumber (200, 400);

var r = randomNumber(15, 50);

fill( random([’pink’, ’yellow’, ’lightgreen’]) );

circle(x, y, 1);

b

Puedes ver que hemos elegido ntimeros aleatorios para
x e y. Esta sera la ubicacién del circulo.

¢Viste que la instruccion RandomNumber tiene dos
numeros entre paréntesis? Antes so6lo tenia uno. La
instruccion ahora elige un nimero aleatorio que se
encuentra entre esos dos numeros. Entonces Random-
Number(200, 600) elige un nimero entre 200 y 600.
También puedes ver que r se establece en un nimero
aleatorio entre 15 y 50. Este sera el radio del circulo.
También elegimos un color aleatorio de una lista de
rosa, amarillo y verde claro. Llamemos a esta funcién
de burbuja cinco veces. Llamar a una funcién es lo
que dicen los codificadores cuando usan una funcion.

Ejecute el cédigo para ver cinco burbujas de colores.

Figura 6: Estas burbujas parecen muy dulces!

7.2. Dibujando 20 burbujas

Ese dibujo necesita mas burbujas. Dibujemos 20.
Podriamos repetir la instruccién de la burbuja 20 veces,
pero eso resultaria agotador. Debe haber una mejor
manera. iHay una mejor manera! Las computadoras
son muy buenas para repetir cosas y no se aburren.
Eche un vistazo a este nuevo codigo:
repeat(20, bubble);

¢Puedes adivinar qué hace? La instruccién de repeti-
cién repite una funcion. Le decimos qué funcién repetir.
Aqui le hemos dicho que repita la funcién de burbuja.
Ese numero 20 le dice a repetir que llame a la funcién
burbuja 20 veces. Reemplace sus cinco llamadas a la
burbuja con esta tnica instruccién de repeticion.
Cambia tu cédigo para dibujar 200 burbujas. iSi, 200!
Cambié la funcién de burbuja para hacerlas mas pe-
queiias. También aumenté el rango de nimeros entre
los que se eligen x e y, de modo que se use mas lienzo
para dibujar.
var x = randomNumber(100, 700);
var y = randomNumber(100, 500);
var size = randomNumber(10, 25);
Esto es lo que dibuja mi cédigo:

Figura 7: Burbujas aleatorias.
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7.3. Desafio!

Si miras de cerca la figura 8 puedes ver que esta
formado por muchas pequefias gotas. iHay 200 gotas,
pero no es necesario contarlas! Cada gota tiene un
pequeio circulo amarillo encima de un circulo mas
grande rojo, verde o azul. ¢{Puedes escribir cddigo para
hacer un dibujo similar?
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Figura 8: Desafio en JavaScript.

8. Mas Funciones

En este proyecto vamos a:

= aprender a pasar informacién a funciones
= vea como esto hace que las funciones sean atin
mas utiles

8.1. Dibujando flores en el lugar que
queremos

Ya hemos aprendido cémo escribir una funcién-
cédigo que podemos usar una y otra vez. Aqui estd la
funcién my_ flower que escribimos para dibujar una
flor.
function my_flower()

{ var x = randomNumber(800);

var y = randomNumber(600);

fillCyellow’);

circle(x, y;, 500);

fillCred’);

circle(x, y - 50, 25);

circle(x + 50, y, 25);

circle(x, y + 50, 25);

circle(x - 50, y, 25);

b

No sabemos dénde dibujard una flor. Esto se debe a
que el centro de la flor (%, y) se elige al azar.

Seria bueno si pudiéramos decirle a nuestra funcién
exactamente donde dibujar la flor.

Eso significa que necesitamos una manera de decirle

a nuestra funcién my_flower cuédles deberian ser x e
y. Eche un vistazo a este nuevo cédigo. Es igual que
antes pero con algunos pequefios cambios.

¢Puedes ver las diferencias?

function my_flower(x,y)
{
fillCyellow’);
circle(x, y, 50);
fillCred’);
circle(x, y - 50, 25);
circle(x + 50, y, 25);
circle(x, y + 50, 25);
circle(x - 50, y, 25);
b

Hay dos diferencias:

= el nombre de la funcién ahora tiene (x, y) entre
paréntesis.
» Eliminamos el cédigo para elegir x e y al azar.

Cambiar el nombre de my_flower() a my_flower(x, y)
significa que Ahora es necesario indicarle a la funcién
qué x e y usar. Asi es como le decimos a my_flower qué
queremos que sean x € y:

my_flower(100, 200);

Esto llama a my_flower, como antes, pero pasa el
ntimero 100 a la funcién para usarla como x. También
pasa 200 para usarse como Y.
iVamos a intentarlo! Asi es como se ve mi cddigo y el
resultado, una flor dibujada en (100, 200). Le hemos

Figura 9: Flor dibujada en (100,200)

dicho a la funcién dénde dibujar la flor pasandole in-
formacidn. Esto se llama pasar pardmetros.

La palabra pardmetros significa la informacién que le
das a una funcién cuando la usas. Podemos decir que
la funcién my_flower(x, y) toma 2 pardmetros, X e ¥.
Pruebe su nueva funcién my flower(x, y) con diferen-
tes parametros. Intenta dibujar varias flores con dife-
rentes parametros para cada una. Mira si puedes hacer
un patrén de flores. Aqui hay un patrén que hice.
(Fin de la primera parte)
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