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Girls Who Code en casa

Juego Meteor Catcher: Parte 1
Planificacion + Introduccidén a p5.js



Descripcion de la actividad
En este proyecto, aprenderds a programar un juego de recoleccién usando p5.js, una biblioteca de JavaScript

creada especialmente para artistas y disefiadores. En la Parte 1 de este proyecto, aprenderas como las
diferentes partes de un juego funcionan juntas como un sistema y exploraras los conceptos basicos de p5.js.
Crearas bordados usando funciones y aprenderas mas sobre el flujo del programa o cdmo se ejecuta el cédigo

en un programa.

PARTE 1 PARTE 2 PARTE 3 PARTE 4 PARTE 5
Planificacién Dibujar Hacer que Capturar Agregar un
+ Introduccién el meteorito el meteorito el meteorito aleatorizador

a p5.js caiga

Identifica Crea una forma Simula el Crea un Agrega

las partes de bésica para movimiento de capturador que aleatoriedad
un juego y representar tu tu meteo.rito siga a tu ratén _paraquetu
aprende sobre meteorito y usando variables para capturar juego sea mas
los concentos actualizar el los meteoritos desafiante y
basi P estilo, la que caen. divertido.
aSIF:OS del ubicacion,

flujo del el tamarfio y el

programa color de tu

en p5.js meteorito.

Objetivos del aprendizaje Materiales

-> Editor en linea p5.js

Al finalizar esta actividad, seras capaz de: .
. . . . . => Proyecto de muestra del juego Meteor
1 identificar las partes de un juego y explicar como Chteher
funcionan juntas como un sistema en el programa -  Guia de referencia de la parte 1 del juego
(1 describir la inspiracion detras de p5.js y navegar Meteor Catcher

por el entorno.

([ describir el flujo del programa utilizando
terminologia relevante, como sentencias
condicionales y flujo de control.

Conocimientos previos

Antes de comenzar este proyecto, te recomendamos que:
1 puedas explicar con tus propias palabras qué es una variable y
describir cdmo pueden usarse en un programa.
[ puedas explicar qué es una sentencia condicional con tus propias
palabras y describir cdmo pueden usarse en un programa.



https://editor.p5js.org/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP
https://drive.google.com/file/d/1JygNaFxYsmlM9R1aXCUhxTGuLCXMoV-d/view?usp=sharing
https://p5js.org/examples/data-variables.html
https://p5js.org/examples/control-conditionals-1.html

Articulo destacado sobre “Mujeres en tecnologia”: Cassie Tarakajian

Cassie Tarakajian es desarrolladora de software, ingeniera de hardware,
tecndloga creativa, musica y educadora. Cassie también se identifica como
no binaria y usa los pronombres ellos/ellas. Cassie aprendié por primera vez a
codificar en la universidad, tomando una clase de Java. Recuerdan aprender
solo mediante el uso de un editor de texto muy simple para completar tareas
basadas en texto muy simples. Mas adelante, se le pidid a Cassie que
contribuyera a un proyecto de cédigo abierto llamado p5.js, una biblioteca de
JavaScript para hacer arte y sonido interactivos basados en la plataforma de
Procesamiento. Como creadora y administradora principal del editor web
Fuente de la imagen: p5.js, desarrollé el entorno donde las personas podian escribir y ejecutar el

NYU Tisch cédigo directamente en navegador, lo que facilita el uso para principiantes.

Esta plataforma también es totalmente accesible para los miembros de la comunidad con discapacidad
visual, ya que ofrece compatibilidad con lectores de pantalla y vista de alto contraste.

Ademas del trabajo de Cassie en p5.js, son un ingeniero en Cycling ‘74, cofundadores de Girlfriends Lab, y
Profesores adjuntos en Tisch School of the Arts at NYU. Cassie continla representando todas estas
funciones todos los dias para demostrar que la imagen de un programador no se limita a una sola narrativa.

Ve este video (hasta 6:00) para obtener mas informacion sobre Cassie y su trabajo con p5.js. ;Deseas
obtener mas informacion sobre Cassie y su trabajo? Visita su sitio web personal. Lee este articulo sobre su
trabajo en torno a p5.js y cémo comenzaron.

Reflexion

Ser un experto informatico es mas que sencillamente ser bueno programando. Témate unos minutos para
reflexionar sobre cémo Cassie y su trabajo reflejan las caracteristicas que todos los verdaderos expertos
informaticos deben desarrollar en si mismos: valentia, resiliencia, creatividad y propésito.

290 Al crear p5.js, era importante para Cassie crear un entorno que facilitara el
aprendizaje de la programacién y que también fuera accesible para una variedad de
necesidades. Un gran componente de accesibilidad en p5.js es la compatibilidad con

PROPOSITO lectores de pantalla y ofrece configuraciones personalizables. ;Por qué crees que

era importante para Cassie crear un editor web “para todos"?

Comparte tus respuestas con un familiar o amigo. Animar a otras personas para que lean sobre Cassie y se
unan a la charla.


https://cycling74.com/
http://girlfriends.site/
https://tisch.nyu.edu/
https://youtu.be/MZKKA7ynIxQ
https://cassietarakajian.com/
https://medium.com/processing-foundation/a-p5-js-web-editor-for-all-64aaa3f9d767
https://www.glaad.org/amp/9-young-people-explain-what-being-non-binary-means-them
https://hackr.io/blog/what-is-java
https://editor.p5js.org/
https://tisch.nyu.edu/itp/itp-people/faculty/somethings-in-residence-sirs/cassie-tarakajian

Paso 1: Explorar el juego Meteor Catcher (10-15 minutos)

Conoce las partes de un juego (2 minutos)

Todos (o una gran cantidad de) los juegos tienen seis partes: un objetivo, un desafio, una
mecanica principal, componentes, reglas y espacio. Estas piezas funcionan juntas como un
sistema que genera juego entre las personas involucradas. Como disefiadora de juegos, es
esencial que comprenda cémo funcionan juntas todas las partes como un sistema para
programar su juego.

Objetivo: ;Qué tiene que hacer un jugador o equipo para ganar el juego?

Desafio: ; Qué obstaculos se encuentran en el camino del jugador para alcanzar el objetivo?
Mecanica principal: ;Qué acciones o movimientos principales hace el jugador para impulsar el juego?
Componentes: ;Qué partes conforman los materiales de juego?

Reglas: ;Qué relaciones definen lo que un jugador puede y no puede hacer en un juego?

Espacio: ;Ddonde se lleva a cabo el juego?

Vvl

Ejemplo de Tic Tac Toe

Ejemplo Objetivo: Ser el primero en obtener tres seguidos
Desafio: No sabe dénde colocara su oponente su simbolo
Mecanica principal: Bloqueo y escritura
Componentes: Utensilios de escritura, papel, reproductores, Xy O
Reglas: Hay 2 jugadores. Cada jugador alterna los turnos para escribir
sus simbolos hasta que la cuadricula esté llena o hasta que un jugador
obtenga tres en una fila, vertical, horizontal o diagonal.
Espacio: Cuadricula de 3x3 en un papel

Juegue (1 minuto)

La mejor manera de que un disefiador de juegos practique sus habilidades es jugar juegos. Vamos a probar el juego
que vamos a construir. Haz clic en este enlace para jugar el juego durante unos 30 segundos. Mientras juegas,
intenta identificar las partes de este juego.

Planificaremos y
construiremos un juego
sobre la captura de
meteoritos para aprender

nuevas habilidades de
programacion, pero en la
seccién Extensiones tendras
la oportunidad de
personalizarla



https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP

Paso 1: Explorar el juego Meteor Catcher (cont.)

Identifica las partes de un juego (5 a 10 minutos)
Nuestro objetivo en este paso es comprender cdmo funciona el sistema de nuestro juego Meteor Catcher al desglosar
los grandes problemas en partes mas pequefias. Este proceso se llama descomposicion.
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Digamos que tu tarea es hacer 100 pizzas para un grupo de nifios. Un
trabajo enorme, pero si lo dividimos en pasos y subproblemas mas
pequefios, es mucho mas manejable. Por ejemplo, preparar primero

'é%i?n::lar::ﬁ,a :;:Siflar toda la salsa, armar cinco por vez y luego i;a:::::

Hay muchas maneras diferentes de dividir un problema complejo en partes mas simples. Dado que ya tenemos el juego
que jugar, adoptaremos un enfoque de ingenieria inversa. Esto significa que en lugar de solo intentar construir el juego
desde cero, deconstruiremos el producto terminado para averiguar como se hizo. Primero, definiremos todas las partes
del juego Meteor Catcher y luego las usaremos para escribir el pseudocédigo. Intenta desglosar las partes del juego
Meteor Catcher en el espacio a continuacion. No olvides revisar tus ideas con la Guia de referencia.

Las partes de un juego Meteor Catcher
=> Describir el objetivo de Meteor Catcher, el juego que acabas de jugar en el Gltimo paso. ;Qué tiene que hacer
un jugador o equipo para ganar el juego?

-> Los componentes del Meteor Catcher incluyen el meteorito, el capturador, las paredes y el reproductor. Cada
componente tiene propiedades Unicas (p. €j., tamafio, color, forma, etc.) y acciones (es decir, las cosas que
hace, los verbos que asocia con ese componente) que contribuyen al sistema del juego. Por ejemplo, una
propiedad del meteorito seria redonda y una accion del meteorito incluiria caer desde la parte superior de la
pantalla hacia la parte inferior. Dedica 2-3 minutos a pensar en las propiedades y acciones de cada componente
de la tabla a continuacion.

COMPONENTE PROPIEDADES ACCIONES
¢Cuales son las ¢Cuales son los atributos o las
piezas esenciales caracteristicas del componente? (p. ej., ¢Qué hace? ;Qué verbos asocias con él?
para jugar? tamario, color, forma, etc.)

No olvides revisar tus ideas con la Guia de referencia en la pagina 2.




Paso 1: Explorar el Meteor Catcher (cont.)
Describir el espacio del juego. ¢En donde ocurre? (Ten en cuenta que a veces el espacio puede ser mas de una

cosa. Por ejemplo, el ajedrez tiene lugar en el tablero de ajedrez, pero también tiene lugar en una sala de estar,
parque o cafeteria).

Definir el desafio. ;Qué obstaculos se encuentran en el camino del jugador para alcanzar el objetivo?

Describir la mecanica principal del juego. ;Qué acciones o movimientos principales necesita hacer el jugador
para jugar el juego? ;Qué acciones o movimientos principales hace el jugador para impulsar el juego?

Escribir una lista de las reglas del juego. Las reglas determinan lo que podemos y no podemos hacer en nuestro
juego. Pueden aplicarse a jugadores, componentes, el espacio, etc.

lill e No olvides revisar sus ideas con la Guia de referencia en la pagina 3.




Paso 2: Escribir un pseudocodigo para tu juego (5-10 minutos)

En este paso, intente escribir las instrucciones para su programa a un nivel alto en un papel o en
la computadora. Esto se denomina pseudocédigo. El pseudocddigo es una descripcion en
lenguaje sencillo de lo que hard su cddigo. Le ayuda a pensar en el flujo y la I6gica de su
programa para que pueda determinar los pasos que debe seguir para escribir su programa. El
pseudocddigo puede tener un aspecto similar a un cédigo sin usar una sintaxis de cédigo
especifica. Por ejemplo, puedes usarlo u otras palabras clave principales que se aplican a todos
los lenguajes de programacion. Comienza siempre con el pseudocédigo.

Ya hemos completado algunas cosas para que comiences. También deberds usar las partes del juego de arriba para
ayudarte a determinar lo que necesitas incluir. Si te quedas atascado, hazte preguntas sobre el juego. Por ejemplo:

= ;Qué debe suceder al comienzo del juego?
= ;Qué debe suceder mientras se juega el juego?

Intenta ser especifico, pero no te preocupes si no capturas todo o si escribes algo que no sabes cdmo hacer. Cada
persona escribe el pseudocddigo de manera diferente. Volveremos a este pseudocédigo durante el proyecto, asi que
asegurate de guardar tu trabajo.

// Pseudocédigo de inicio
Declarar cualquier variable

HAZLO UNA VEZ
Establecer el tamafo del lienzo en 400 pixeles por 400 pixeles

HAZLO EN CADA BUCLE
Establecer el color de fondo
// Analizaremos por qué esto vive en draw() frente a setup() mas adelante.
Dibujar el meteorito
// jIntentar agregar el resto por tu cuenta!

¢Qué sucede en el juego después de dibujar el meteorito en la pantalla?
Intenta repetir el juego si no puedes recordarlo.

Consejo: Los componentes
y las reglas serdn
especialmente dtiles.

No olvides revisar tus ideas con la Guia de referencia en la pagina 4.



Paso 2: jConoce a p5.js! (10-15 minutos)

P5.js (o solo p5) te permite crear arte interactivo para navegadores web. Es una herramienta
para la codificacion creativa: proyectos que usan cédigo para la expresion en lugar de solo
funcionalidad. P5.js es una biblioteca de JavaScript, un lenguaje de programacion que te
permite agregar interactividad en la web. Ser una biblioteca significa que p5 es JavaScript, pero
los creadores crearon una coleccién (o biblioteca) de funciones/métodos especializados para
gue no tengas que hacer todo desde cero. Como estd basado en la web, jpuedes compartir

facilmente todo tu trabajo! Puedes leer mas sobre los origenes y la comunidad en la pagina de inicio de p5. Consulta
la pagina de Presentacion para ver algunos ejemplos de proyectos que las personas han realizado con ella.

La p en p5.js significa Procesamiento. El procesamiento es un lenguaje de programacién creado para que los
artistas y disefiadores integren el cédigo en sus proyectos. El procesamiento se disefié para que los principiantes
creen facilmente una gama de medios interactivos, desde animaciones hasta visualizaciones de datos, instrumentos
musicales, juegos e instalaciones a gran escala. Visita la pagina de inicio de Processing Foundation para obtener
mas informacion.

Crear tu cuenta (3 a 5 minutos)

Hay dos maneras de usar p5.js: el editor web en linea o un editor de texto y una copia de p5.js que
descarga en tu computadora local. La forma mas facil de comenzar con p5 es el editor en linea.
Esto te permite escribir cédigo y ejecutar tu programa en un navegador web. En este tutorial, solo
utilizaremos el editor web para consultar los pasos e ilustrar ejemplos.

Para comenzar con el editor web, debes crear una cuenta.

O Visita https://editor.p5js.org/signup.

(d Registrate. Completa todos los campos (nombre de usuario, correo electrénico, contrasefia y confirmacion
de contrasefia) y luego haz clic en “Registrate” o puedes elegir iniciar sesién con Google o GitHub.

(d Confirma tu correo electrénico. Recibiras un correo electronico para confirmar y verificar tu cuenta (verifica
el correo no deseado si no aparece en 3 a 5 minutos). Haz clic en el enlace, luego inicia sesién con tus
nuevas credenciales brillantes (es decir, nombre de usuario y contrasefia).

(d  Guarda tus credenciales en un lugar seguro para que puedas iniciar sesion nuevamente. Si olvidas tu
contrasefa, ve a la pagina Inicio de sesion y haz clic en “Restablecer su contrasefia” en la parte inferior.

Si tu conexion a Internet es intermitente o prefieres trabajar en un
editor localmente, puedes explorar la segunda opcion. Consulta esta
pagina de Introduccidn para obtener los materiales que necesitaras y
las instrucciones sobre como descargar la biblioteca. Si necesitas mas
apoyo, jno temas buscar en Google!

Si trabajas sin conexion, los ejemplos pueden parecer diferentes, pero el
resultado sera el mismo.



https://p5js.org/
https://p5js.org/showcase/
https://processingfoundation.org/
https://editor.p5js.org/signup
https://hq.girlswhocode.com/gwc/testbed-test-collection/proj-meteor-catcher-game/%E2%80%9Dhttps:/editor.p5js.org/login%E2%80%9D
https://hq.girlswhocode.com/gwc/testbed-test-collection/proj-meteor-catcher-game/%E2%80%9Dhttps:/p5js.org/get-started/

Paso 3: j{Conoce a p5.js! (cont.)

Explora el medio ambiente (5-8 minutos)

Ahora que tienes una cuenta, examinemos la interfaz del editor en linea de la pagina 5. Este es un entorno de
desarrollo integrado o IDE que te permite escribir y ejecutar programas en un solo lugar. Los programas escritos
en p5.js se denominan bordados. Puedes pensar en este entorno como un cuaderno de bordados que ya tiene
tus herramientas al alcance de tu mano.

[ ] p5.js Web Editor

& @ editor.p5js.org

p5' | Filev Editv Sketchv Help v | Barra de herramientas Hello, GWCEducation! v
>

° ] Auto-refresh  Unequaled scarecrow /* Ajustes o

sketch js Preview

function setup() {
createCanvas(400, 400);

function draw() {
background(220);
}

NoUAWwN =

Editor Presentacion preliminar

Console Clear V|

Consola

= Barra de herramientas: En la parte superior de la pagina se encuentra la barra de herramientas.
€ Enel mend Archivo, puedes crear un bordado, guardar un bordado, duplicar un bordado, compartir
un bordado en multiples formatos, descargar archivos de bordado, abrir un bordado y abrir
ejemplos. Nota: Algunas de estas opciones no apareceran hasta que guardes tu bordado.
€ El menu desplegable Editar te permite ordenar tu cédigo, encontrar un personaje o una palabra en tu
bordado y navegar por ellos.
En el menu Bordado, puedes agregar archivos o carpetas a tu cédigo y ejecutar o parar tu bordado.
Puedes encontrar accesos directos de teclado siempre Utiles, un enlace a la pagina de referencia de
p5 y mas informacion sobre p5 en el menu Ayuda.

L 2R 2

Ve algunos de los atajos del teclado en p5.js aqui.


https://p5js.org/learn/p5-screen-reader.html

Paso 3: jConoce a p5.js! (cont.)

Informacién de bordado: Debajo de la barra de herramientas hay un botén de reproducir y un botén de
parada. El botén Reproducir comienza a ejecutar el programa. El botén de parada detiene el programa.
Puedes marcar la casilla “Actualizacién automatica” si deseas que el programa siga funcionando
después de hacer cambios en lugar de tener que hacer clic en el botén de reproduccién nuevamente.

A la derecha, verds un titulo completado —

previamente para tu bordado. Para cambiar el > o Auto-refresh  Plant marionberry #
nombre de su bordado, haz clic en el icono del 1apiz

y escribe el nuevo titulo.

Configuracion: Puedes acceder a la configuracién haciendo clic en el icono de engranaje a la izquierda
de la informacién de Bordado. Aqui puedes cambiar el tema, el tamafio del texto y la configuracion de
accesibilidad (hablaremos mas sobre la accesibilidad en un momento). Te recomendamos que actives el

guardado automatico en la configuracién General.

Editor: El editor es donde escribes tu cddigo. Cada linea tiene un nimero para que puedas consultarla
facilmente. Las flechas pequefias junto a un nimero significan que puedes hacer clic en él para contraer
el texto. Por ejemplo, si no necesitas ver comentarios de varias lineas, puedes contraerlos.

Vista previa: Esta ventana muestra los resultados de tu cédigo cuando ejecutas el programa.
Consola: Debajo del editor se encuentra la consola. Esta ventana imprime informacién sobre tu

programa, como mensajes de error o datos a los que deseas acceder en un programa, como el valor de
una variable.

Accesibilidad en p5.js (2 min)

Los desarrolladores de p5 han dado una alta prioridad a hacer que el editor sea accesible
para aquellos que tienen problemas visuales. Estas herramientas estan en desarrollo
activo y forman parte de un proyecto de investigacién en curso mas grande que se
encuentra en NYU. El sitio web del editor en linea y el editor en si son legibles para los
lectores de pantalla. Gran parte del desarrollo de la accesibilidad ha sido para hacer que la
salida visual en la ventana de vista previa sea legible por un lector de pantalla. Para
obtener mas informacién sobre el uso de esta funcionalidad, consulta esta pagina en el

sitio web de p5.

Mientras contindas aprendiendo a programar en diferentes idiomas y plataformas, siempre debes mantener la
accesibilidad y la inclusién a la vanguardia. Histéricamente, los disefiadores, ingenieros y programadores no
priorizaron a las personas con discapacidades al crear software y hardware. Con el surgimiento del reconocimiento

facial y otros software, esto también se aplica a las personas de color, las mujeres y otras comunidades
marginadas, ya que los sesgos implicitos de los programadores pueden traducirse en su cédigo. Esto esta
comenzando a cambiar a medida que aumenta la conciencia, pero todavia queda mucho trabajo por hacer.
Témate el tiempo para asegurarte de que todos puedan usar lo que construyes.


https://p5js.org/learn/p5-screen-reader.html

Paso 4: Examinar las funciones de p5.js (5-10 min)

Un programa es un conjunto de instrucciones que usted crea para que una computadora las siga. En lugar de
escribir las mismas instrucciones una y otra vez, podemos agrupar las instrucciones en partes para poder volver
a usarlas mas adelante. Estos fragmentos se denominan funciones. Las funciones son lineas de cédigo que
realizan un conjunto de acciones. Puede pensar en ellas como verbos, hacen algo. En p5, damos instrucciones a
nuestro programa en la forma de funciones. La mayoria de las funciones que utilizara se definen en la biblioteca
p5.js (también puede crear sus propias funciones, pero no cubriremos cémo hacerlo en el tutorial actual).

400 pixeles
Nombre de la funcién
f—%
createCanvas(400, 400); ) 400 pixeles
—
Parametro 1 Parametro 2
ENTRADA SALIDA

Cuando llamamos o usamos la funcidn, el programa ejecuta el codigo dentro de él. Por ejemplo, una de las
funciones mas importantes es la funcion createCanvas( ). Esta funcién crea el elemento de lienzo que dibuja los
graficos y muestra el bordado. En otras palabras, determina el tamafio de la pantalla. Pero, ;c6mo le decimos a
la funcion qué tamafio de pantalla queremos? Para hacer esto, pasamos parametros a través de la funcion para
obtener la salida que queremos. Los parametros son valores de entrada que la funcién utiliza para ejecutar la
funcién. Examinemos la sintaxis de la funcion createCanvas():

JAVASCRIPT DESCRIPCION

createCanvas(width, height); ->
-

createCanvas: El nombre de la funcién.

(): Utilizamos paréntesis para informar a nuestro
programa que necesita llamar a la funcién. A veces
incluimos parametros o entradas en la funcién dentro de
nuestros paréntesis.

ancho: El primer parametro que establece el ancho del
lienzo en pixeles.

altura: El segundo parametro que establece la altura
del lienzo en pixeles.

;- todas las lineas de cédigo en JavaScript deben
terminar con un punto y coma.
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Los parametros establecen las dimensiones del lienzo en pixeles. Los
pixeles son los componentes graficos de las pantallas digitales. Cada pixel

Paso 4: Examinar las funciones p5.js (cont.)

representa un Unico punto en la pantalla y tiene un solo color. Deberds
incluir esta funcién en cada bordado de la pagina 5.

Intenta cambiar los valores de los parametros para cambiar el tamafio del

lienzo:

(1 Abre el editor web p5 e inicia sesion. Quizas hayas notado que el

bordado se completd previamente con el cédigo de inicio, incluido
nuestro amigo createCanvas(). El tamafio predeterminado del

lienzo es de 400 pixeles de ancho y 400 pixeles de alto.
(1 Haz clic en el boton Reproducir para ejecutar el cédigo. Observa

el tamano del lienzo.

(d Intenta cambiar uno o ambos valores, luego haz clic en el botén
Reproducir para ejecutar el codigo nuevamente. Marca la casilla
de actualizacién automatica para no tener que presionar el botén
de reproduccion después de cada cambio que realices.

iListo! En la ventana de vista previa debe aparecer un cuadro gris con el tamafio de tus pardmetros.

Paso 5: Aprender sobre el flujo del programa (5 a 10 minutos)

Sabemos como dar las instrucciones de nuestro programa, pero ¢dénde ponemos esas instrucciones? ;Cuando
corren? ¢Es importante el orden de esas instrucciones? ; Pueden las funciones entrar en otras funciones? Todas
estas preguntas se relacionan con el flujo del programa. Esto se refiere al orden en el que el programa ejecuta sus
lineas de cdédigo. En p5.js, el programa ejecuta cada linea de codigo en secuencia. Esto significa que ejecuta la
primera linea de cddigo, luego la linea 2, luego la linea 3, etc. Mdas adelante aprenderemos cémo controlar el flujo de
su programa con sentencias condicionales, pero primero necesitamos saber sobre las dos funciones principales en

p5.js: setup() y draw().

> sketch,js®

function setup() {
createCanvas(400, 400);

function draw() {
background(220);

// Draw a circle
ellipse(200, 200, 40, 40);

WoONOU A WN =

10
1
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Console

Preview

Solo se ejecuta el cédigo
UNA vez al abrir el programa.

Clear VvV
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Paso 5: Aprender sobre el flujo del programa (cont.)

DEFINICION CONTENIDOS
¢QUuE es? ¢Qué debo poner dentro de ella?

Cualquier funcién que desees ejecutar inmediatamente
cuando se inicie el programa, como el tamafio

de la pantalla con createCanvas( ), el color de fondo
(a veces) y cargar medios como imdgenes y fuentes

a medida que se inicia el programa. Si creas alguna
variable aqui, no podrés acceder a ella en draw()

o en otras funciones.

La funcion setup() se ejecuta solo una vez
cuando se inicia su programa. Solo hay una por
bordado y no se puede volver a llamar después de
la primera vez.

La funcion draw( ) ejecuta las lineas de codigo
contenidas dentro de su bloque continuamente
hasta que el programa se detiene. Es el bucle
principal y es donde ocurre la accién. Solo hay uno
por bordado y se llama después de la funcién
setup().

Cualquier cosa que desees que suceda repetidamente.

Para comprender mejor las diferencias entre ellos, examinaremos coémo cambia un bordado en funcion de dénde
colocamos la funcion background(). Esto establece el color utilizado para el fondo del lienzo p5.js. Puedes tomar
muchos parametros de valores de color diferentes, incluidos los valores RGB y hexadecimales. Hablaremos mas sobre
el color en la siguiente seccion. Por ahora, solo pasaremos un valor Unico entre 0 (negro) y 255 (blanco) para un color
en escala de grises.

JAVASCRIPT DESCRIPCION

background(redvalue, background: El nombre de la funcién.

, bluevalue) ; (): Utilizamos paréntesis para informar a nuestro programa que
necesita llamar a la funcién. A veces incluimos pardmetros o
entradas en la funcién dentro de nuestros paréntesis.
redValue: El valor rojo entre 0 y 255.
blueValue: El valor azul entre 0 y 255.

: El valor verde entre 0 y 255.
;: Todas las lineas de cédigo en JavaScript deben terminar con un
punto y coma.

vl

Vil

Colocar la funcion background en el setup() o draw() de un bordado produce resultados muy diferentes.
Considera este cddigo:

function setup() {
createCanvas (400, 400);

}

function draw() {
ellipse(mouseX, mouseY, 50, 50);

}

En este momento, este bordado no tiene un fondo. Crea un lienzo y dibuja un circulo o una elipse a la pantalla
en la posicion del ratén. Ya que la funcién ellipse() esta en draw( ), nuestro programa pinta un nuevo
circulo en la pantalla cada vez que el programa pasa por el bucle, casi 60 veces por segundo, para siempre o

hasta que le digamos al programa que se detenga. 13



https://p5js.org/reference/
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Paso 5: Aprender sobre el flujo del programa (cont.)

Veamos dos bordados de ejemplo para ilustrar el flujo de programa diferente de las funciones draw() y setup().
Una tiene background() en setup() y una lo tiene en draw().

@

A

(1 Abre el bordado 1 y mueve el ratén sobre el lienzo. El circulo sigue a tu raton y deja un rastro de otros
circulos en tu ruta.

(1 Abre el bordado 2 y mueve el ratén sobre el lienzo. Ahora el circulo sigue a tu ratén y no deja un rastro.

Piénsalo: ;Qué bordado tiene la funcién background() en setup()? ;Qué bordado tiene la funcion
background() en draw()? ;Por qué?

™ No olvides revisar tus ideas con la Guia de referencia en la pagina 5.

'
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Paso 6: Verificar la comprension (2 minutos)

Témate un momento para verificar su comprension del flujo del programa en relacién con las funciones setup()
y draw() en p5.js.

Tu decides sorprender a tu amigo preparando su favorito para la cena: una tanda de dumplings. Recuerdas los
pasos, pero quieres asegurarte de tenerlos en el orden correcto. Encuentras un programa anterior que escribiste
para dumplings, jpero esta incompleto!

Segun lo que aprendiste sobre el flujo del programa, ;donde pondrias las siguientes acciones o “funciones” en tu
“programa” para que funcione correctamente?

Funciones que necesitas agregar:
= Cerrar envoltorio Programa actual:
=> Medir los ingredientes de llenado

=> Sacar el dumpling de la bandeja setup() {

Mezclar ingredientes de relleno
Recolectar todos los envoltorios de dumplings

}

draw() {
Colocar el relleno en el envoltorio
Colocar los dumplings en la bandeja
Cocinar los dumplings
Comer los dumplings

}

No olvides revisar tus ideas con la Guia de referencia en la pagina 6.

Paso 7: Compartir su proyecto de Girls Who Code en casa (5 minutos)

Nos encantaria ver tu trabajo y sabemos que a otros también les gustaria. Comparte tu pseudocédigo con nosotros.
No olvides etiquetar @girlswhocode #codefromhome, jy quiza la destaquemos en nuestra cuental!

""" iEspera mas proyectos de Girls Who Code en casal!

v

-
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