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INTRODUCCION

Con este texto busco introducir al lector en los
aspectos basicos de la primera version de
Meta_Javascript, un lenguaje de meta-programacion
que desarrollé para el principiante de la
programacion de aplicaciones web. Esta basado en
Meta_Processing y fue disefiado para ayudarte a
crear coédigo Javascript interactivo. Es una iniciativa
personal que es influenciada por mi trabajo como
director del Laboratorio Hipermedia® (Hitec Lab) en
la Fundacion Universitaria Los Libertadores (Bogota,
Colombia).

Lo que se busca con esta derivacion de
Meta_Processing es ir creando un ecosistema de
aplicaciones que le permitan al usuario programar
diferentes plataformas haciendo uso de un mismo
lenguaje de programacién. En la actualidad es casi
indispensable aprender un lenguaje diferente para
programar cada plataforma.

Este entorno de programacién se fundamenta en las
necesidades que identifiqué durante los afos que
oriente un curso de programacion basica para
disefadores graficos en la Fundacion Universitaria
Los Libertadores. También responde a parte de mis

'Laboratorio Hipermedia http://hiteclab.libertadores.edu.co/
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intereses investigativos desde cuando estaba
realizando mi doctorado en Disefio y Creacion, el
cual finalicé con la tesis: “Programar el mundo en el
contexto de las tecnologias libres y las culturas
Hacker-Maker. Caso de estudio: Hitec Lab” (cuartas,
2017).

Meta_Javascript es una de varias iniciativas que he
estado liderando en busqueda de desmitificar las
tecnologias y de contribuir en que se pueda cumplir
una de las promesas incumplidas del software libre:
Permitir que cualquier persona puedan modificar y
adaptar el software que usa, para que pueda
ajustarlo a sus necesidades particulares y gustos
personales. Por ello hacer que el cddigo de
programacion sea mas facil de escribir y de leer es
uno de los propédsitos de Meta Processing y
Meta_Javascript.

Jose David Cuartas Correa
Bogota, Colombia
2020

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



Agradecimientos:

Al apoyo incondicional recibido por parte de
la Fundacién Universitaria Los Libertadores
quienes han creido en cada proyecto que
desarrollamos desde el laboratorio Hitec.

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



[ 4 | Meta_Javascript Alpha 1.0

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



Meta_Javascript Alpha 1.0 [ 5 ]

Dedicatoria:
A mi esposa Shahzadi y a mis hijas Helen y

Megan, quienes llenan de amor y alegria mi
existencia.

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



[ 6 | Meta_Javascript Alpha 1.0

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



CONTENIDO

1. META_JAVASCRIPT PRIMEROS PASOS ......cccooi e 11
1.1. ¢, Como abrir Meta_Javascript? .........cccoveviiiiiininicncs 11
1.2. Ventanas que se abren al iniciar Meta_Prosessing ........... 14
1.3. Elementos basicos de la interface ...........cccoceviviiciencnnns 15
1.4. ¢, Como seleccionar [diomas?.........ccccceeveneiieienieeneiens 16
1.5. ¢,Como ejecutar el cOdigo? .....ccovrieiiereee e 16
1.6. ¢,Cémo agregar una linea de codigo? .......cccccvvveiverennnnn. 17
1.7. ¢, Coémo eliminar una linea de cAdigo? .........cccevvrvrveneninns 17
1.8. ¢,COmo agregar instrucCiones? .........ccoccveecveveeeseeeee e 18

1.9. ¢, Cual es la estructura de archivos y carpetas en
Meta_JavasCript? ......ceeoeeeeeees e 20
1.10. ¢,Cémo abrir la carpeta data del proyecto actual? ............. 22
1.11. ¢,COmo crear un NUEVO Proyecto?........ccceecveveeeiveeseeesenennne 22
1.12. ¢,COmMo abrir un proyecto?.......ccceccvveveeiieee e 23
1.13. ¢,Cémo guardar el proyecto actual?...........cccccevvveieennnnnne. 24
1.14. ¢,Cémo exportar el proyecto actual como aplicacion? ....... 24
1.15. icono de configuracion ...........c.ceeeeeveeeeeeeereeeeeeenee e 24
1.16. Funciones: principal, teclado y ratdn ..........ccccceeoveivennnnnn. 26
1.16.1. PrinCipal ......ooeeeieecie e 26
1.16.2. RALON ... 27
1.16.3. TeClado ..o 27
2. INSTRUCCIONES BASICAS ......coovvierercieeeeeesesie e 29
2.1. Documentar €l COdigo........ooiuiiiiiiiiiieeeeeeee e 30
2.2. Coordenadas de pantalla ...........ccccceeeviieeiiine e, 31
2.3. Instrucciones para graficos en pantalla ...........cccccoeeveenee. 33
2.3.1.FONAO . 33
2.3.2. lIN@@...ciii e 34
2.3.3. TECHANGUIO ... 34

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



2.3.4. €lIPSE .o 35
2.3.5. tHANGUIO......eieiee e 36
2.3.6. tAMEEXTO...eieeieie e 36
PR T (=4 o TSRS 37
PR TR T 1 0 =T 11 o USRS 38
2.3.9. COIOMNINEA ... 38
2.3.10. FEIIENO . 39
2.3.11. SINFEIENO ...t 40
2.3.12. SININEA ..o 41
2.4. Instrucciones multimedia.........ccccoeveeeiiiieniieee e, 41
241, t0CANOTA. ... et 41
2.4.2. SONIAO ....eeieeieie ettt 42

3. VARIABLES Y CONDICIONES.......cccociiiieirinereeeeeeeeeeeee 43
3.1. Variables ..........ooooiiiiii e 43
3.1.1. 4 Cémo se mira el listado de variables?..........cc.ccccevveennnnns 44
3.1.2. ;COmo se crea una variable? ............cceeveeieeieecee e 44
3.1.3. {,Como se elimina una variable?............cccoceiiiiiieieeeeee 45
3.1.4. ;Como se inicializa una variable? ............ccccooviiiiiiniees 46
3.1.5. ;Como asignarle un nuevo valor a una variable? .............. 47
3.1.6. ,Como se le suma un valor a una variable? ...................... 48
3.1.7. {Como se le resta un valor a una variable? ....................... 49
3.1.8. ¢, Como se le asigna un valor aleatorio a una variable? .....50
3.2. CONICIONES ... 51
4. EJEMPLOS DE CODIGO CON META_JAVASCRIPT ................ 56
4.1. Dibujos abstractos con lin€as .........cccccoeceeeieeniiiiieenincieene 56
4.2. Ejemplo basico con el Teclado........ccccoeveiiieiiiiiieiniiiicene 57
43. Ejemplo basico con el Raton ...........cccceeiiiiieiiiiiiieniecicee 58
4.4. ANIMACION ..o 59
4.5. PIan0 ... 60

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



Meta_Javascript Alpha 1.0 [ 9 ]

4.5.1. Piano SIMPIE ...cooiiiiiiee e 61
4.5.2. Piano pantalla de Colores .........cooveveenienceeieene e 61
4.5.3. Piano colores y notas en pantalla ..........c.ccoceeoeneniiccncnenn. 62

4.6. [T I LU= o [ SRS 65
Fuentes de referencia ...........cccooeeiiiiiiiieneeee e 67

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



Meta_Javascript Alpha 1.0

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



1. META_JAVASCRIPT
PRIMEROS PASOS

1.1.  ¢Cémo abrir Meta_Javascript?

Meta Javascript fue desarrollado para que
funcionara en los sistemas operativos: Windows,
Mac y GNU/Linux. Los pasos para abrir
Meta_Javascript varian un poco segun el sistema
operativo que se use, a continuacion se describen
los paso para cada sistema:

Windows

En Microsoft Windows se debe hacer doble clic en el
archivo MetaJavascript.bat

M 1 ~ | Meta_javascript - m]
-« v 1 1 > Esteequipo > DatfyD) » Meta Javascript v O Buscar en Meta_lavascript

~

# Acceso répido @’

= Este equipo Metalavasc  processing  Projects  Metalavasc
¥ Descargas ript riptbat
=l Documentos o,

4 elementos

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC
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Mac OS

En Mac Os se debe hacer clic con el botdn derecho
del ratén sobre el archivo MetaJavascript.command
y seleccionar la opcién: Open o Abrir

eoe [11] Meta_JavascriptAlphal.0.MacOS

<[> BH= oo = % Q Search

Favorites
& Rocents e e @
¢ iCloud Drive —_— _—_—

. » - Open
icati MetaJavascript Projects pProcessing  [IEDEG

/A Applications Oven With N

[ Desktop

— Move to Trash

£ Projects

[ Documents Get Info

Rename

© pownloads Compress "MetaJavascript.command"

Devices Duplicate
B Make Alias

CEmeaEzs Quick Look “MetaJavascript.command”

Tags Share >

Copy “MetaJavascript.command”

Clean Up Selection
Show View Options

LN NN N

En la ventana que se abre se debe seleccionar la
opcién: Open o Abrir

“MetaJavascript.command” is from an
unidentified developer. Are you sure you
want to open it?

\tg' "

Opening “MetaJavascript.command” will always allow
it to run on this Mac.

Safari downloaded this file today at 11:38 AM from
github.com.

.

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



GNU/Linux

En GNU/Linux se debe hacer doble clic en el archivo
MetaJavascript.sh

Recent

starred

Home processing Projects MetaJavascri
pt pt:sh

Documents

Downloads

Music

En la ventana que se abre se debe seleccionar la
opcion: Run o Ejecutar (también puede usar Ejecu-
tar en Terminal si desea ver la ventana terminal de
Meta_Javascript)

MetaJavascri processing Projects MetaJavascri
Dt

pLsh

Do you want to run “MetaJavascript.sh”, or display
its contents?

cbures “MetaJavascript.sh” is an executable textfile.
Pictures

Videos
RuninTerminal Display Cancel

Si el script no abre al hacer doble clic sobre este, se
puede ejecutar el siguiente comando en el terminal
de Linux, para activar el anterior cuadro de dialogo.

gsettings set org.gnome.nautilus.g

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



1.2.  Ventanas que se abren al iniciar
Meta_Prosessing

Una vez se hace ejecuta el archivo
Meta_Prosessing sin importar el sistema operativo
en el que se esté trabajando primero se abre la
ventana terminal donde se pueden ver mensajes
que provienen de la ventana principal de
Meta_Javascript.

Luego se abre una segunda ventana animada de
bienvenida a Meta_Javascript. Al hacer clic sobre
esta ventana o al cerrarla se abre la ventana
principal de Meta_Javascript.

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



1.3. Elementos basicos de la interface

En el panel superior estan los botones: Ejecutar,
Variables, Data, Nuevo, Abrir, Guardar, Exportar,
Idiomas y Configuracion.

veecabpe o

En el panel inferior se encuentran las pestanas:
Principal, Raton y Teclado. Y se encuentra la barra

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



de descripcion: en donde se muestra los nombres
de los botones y el prototipo de las instrucciones.

1.4. ¢Como seleccionar Idiomas?

Para cambiar el idioma de Meta_Javascript se debe
hacer clic en el icono idiomas en la barra superior.

> MR Ga B o

Luego en la ventana que se abre se debe hacer clic
en el idioma deseado.

Espaiiol

laliano

i
Portugués
English

New Language

1.5. ¢Cémo ejecutar el cédigo?

Para ejecutar el cédigo se debe hacer clic en el
icono ejecutar en la barra superior.

(>) e GaBlz 6
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Se espera uno segundos y debe aparecer una nue-
va ventana en la que se ejecutara el codigo creado.

1.6. ¢Como agregar una linea de cédigo?

Para agregar una linea de cédigo se debe mover el
cursor del ratén hasta que aparezca un circulo verde
con el caracter mas (+) en su interior.

© meta - O *

> MaGgamBm o

fondo ( px )i

2  sumar(px,05) 0*

Aparecera una nueva linea de cédigo una vez se
haga clic en el circulo verde.

© meta — O x

> MraGgaRB

fondo ( px )

2  sumar(px,0.5)
vacio

1.7.  ¢Coémo eliminar una linea de cédigo?

Para eliminar una linea de cédigo se debe mover el
cursor del ratén hasta que aparezca un circulo rojo
con el caracter menos (-) en su interior, y se vea una
linea gris que tacha toda la instruccion.
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M & G a8 @

fondo ( px )l
stmar{px0-5)

3

La linea desaparece una vez se hace clic.

© meta
> M & G & B O

fondo (px )l

1.8. ¢Como agregar instrucciones?

Para agregar una instruccién se debe hacer clic en
la palabra que dice vacio.

M G &B . e &

Una vez se hace esto, se abrira una nueva ventana
en donde apareceran todas las instrucciones dispo-
nibles en Meta_Javascript organizadas por catego-
rias asi:
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comentario

linea
tiangulo
rectangulo
elipse
texto
imagen

fondo
colorlinea
relleno
sinrelleno
sinlinea
tamtexto

tocanota
sonido

si

asignar
sumar
restar
aleatorio

Cuando se ubica el cursor del ratén sobre alguna de
estas instrucciones se resalta la instruccion, es este
ejemplo se puede ver como se resalta la instruccion
triangulo. Al hacer clic se abrira una nueva ventana
en la que se podran ingresar las propiedades de
cada instruccién. La descripcion de cada una de
estas instrucciones se hara en el capitulo 2.
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1.9.  ¢Cual es la estructura de archivos y
carpetas en Meta_Javascript?

Dentro de la carpeta de Meta_Javascript se en-
cuentra el archivo que ejecuta Meta_Javascript y
tres sub-carpetas. La carpeta Metadavascript con-
tiene los archivos que le permiten funcionar. En la
carpeta processing hay una distribucion de este len-
guaje que se usa para ejecutar Meta_Javascript.

= | Meta_avascript - u] x

Archivo. nicia Compartir vista (7]

1 Este equipo > DatpD) > Meta Javaseript

# Accesa rapida m

™ Este equipo Metalavasc  processing  Projects  Metalavasc
& Descargas ipt riptbat
Documentos o,

ementos =

En la capeta Projects contiene las carpetas de cada
uno de los proyectos de programas escritos usando
el entorno de programacion Meta_Javascript.

» U 9 0w I I

™ Este equipo anima animafond imagen meta minigame  mousegam nota

W Red

En la carpeta de cada proyecto se encuentran algu-
nos archivos .json, un archivo .js y un archivo .html.
Los archivos .json contienen las instrucciones en
lenguaje Meta_Javascript, el archivo .js contiene la
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Meta_Javascript Alpha 1.0 [ 21 ]

libreria necesaria para reproducir notas usando el
navegador de Internet y el archivo .html contienen
el codigo JavaScript del proyecto, y es generado
cada vez se hace clic en el icono ejecutar.

| < | meta - [m] X

inido  Compartir  Vista b v @

« v 1 « Data (D) > Meta_Javascrip > Projects > meta ~ O | Buscar en meta P

Documentos

me 0 ) /) o)

=] Imagenes data configuraci metahtml  metajson  ratonjson  simpleTone tecladojso
D Musica onjson sjs n

¥ Objetos 30
& videos
variablesjs

on
. Data (D) v
8 elementos

Y en la carpeta data de cada proyecto se guardan
los archivos que se usaran en la ejecucion del pro-
grama como pueden ser imagenes, sonidos y videos.

> s Acceso rapido G @ @

> @ Este equipo datatxt logolabpn  melowav  melo2wav
]
> & Red

4 elementos
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1.10. ¢Cémo abrir la carpeta data del proyecto
actual?

Para abrir la carpeta data del proyecto actual, se
debe hacer clic en el icono data en la barra superior.

> (e anc oo

Una vez se hace clic se abre en otra ventana la car-
peta data del proyecto actual

# Acceso iapido GCI o °

= Este equipa datatt  logolabpn  melowar  meloZway
9
& Red

1.11. ¢Cémo crear un nuevo proyecto?

Para crear un nuevo proyecto se debe hacer clic en
el icono nuevo en la barra superior.

> M r(zlamez @ @

En la ventana que se abre se debe escribir el nom-
bre que se le quiere dar al nuevo proyecto y hacer
clic en el botén aplicar.
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Proyecto

metal|
Cancelar Aplicar

1.12. ¢Cémo abrir un proyecto?

Para abrir un proyecto se debe hacer clic en el icono
abrir en la barra superior.

> M rac@BE e @

A continuacion se abre una nueva ventana en la que
se puede seleccionar la carpeta del proyecto que se
quiere abrir y se hace clic en botén abrir.

Ma G B C ® &

] proyecto

Buscar en: | Projects

anima
animafondo
dibujo
imagen
meta

nota
piramide
sonido
texto

video

Este equipo

&) wombre de carpeta:

R Archivos de tipo: Todos los Archivos
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1.13. ¢Cémo guardar el proyecto actual?

Para guardar el proyecto actual se debe hacer clic
en el icono guardar en la barra superior.

> B maa®s e e

1.14. ;Cémo exportar el proyecto actual como
aplicacion?

Para exportar el proyecto actual como aplicacion se
debe hacer clic en el icono exportar en la barra
superior.

La aplicacion se guarda en la subcarpeta llamada
app dentro de la carpeta del proyecto actual.

1.15. icono de configuracién

Para cambiar las acceder a la opcion de configura-
cion se debe hacer clic en el icono configuracion
en la barra superior.

M rGaBo o (s)

A continuacién se abre una nueva ventana en la que
se ofrece la opcion para revisar cual es ultima ver-
sion de Meta_ Javascript.
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o - m} X

Configuracion

Nuevo Meta_Javascript:

La opcion Nuevo Meta_Javascript permite revisar
ultima versién de Meta_Javascript publicada en in-
ternet. La informacién que aparece después de los
dos puntos es la version disponible para descargar.
Si se desea descargar esa nueva versién se puede
hacer clic en el botén Website que apunta a al sitio
web oficial de descarga de Meta_Javascript.
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1.16. Funciones: principal, teclado y ratén

Para escribir el codigo en Meta_Javascript, se
pueden usar tres funciones: Principal, Ratén y
Teclado. Cada una de estas funciones se selecciona
haciendo clic en su pestafa correspondiente.

1.16.1. Principal

El cédigo que se escribe en la pestafia Principal se
ejecuta en un ciclo infinito, hasta que se cierre la
ventana de la aplicacion.

M &G amB &
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1.16.2. Ratén

El cédigo que se escribe en la pestafia Ratéon se
ejecuta en el momento que se presiona cualquier
botdn del raton.

M&aGaBDB e &

1.16.3. Teclado

El cédigo que se escribe en la pestafia Teclado se
ejecuta en el momento que se presiona cualquier
tecla.
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2. INSTRUCCIONES
BASICAS

En esta seccién se abordaran las instrucciones ba-
sicas para programar con Meta_Javascript. Como
se explicé en el punto 1.8. para agregar una instruc-
cion se debe hacer clic en la palabra que dice vacio.

MmaGgaBB e @

Luego, se abrira una nueva ventana en donde se
muestran todas las instrucciones disponibles en
Meta_Javascript organizadas por categorias asi:

comentario

linea
triangulo
rectangulo
elipse
texto
imagen

fondo
colorlinea
relleno
sinrelleno
sinlinea
tamtexto

tocanota
sonido

si

asignar
sumar
restar
aleatorio
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21. Documentar el cédigo

Documentar el codigo de programacion es una de
las primeras cosas que debe aprender cualquier
persona que quiera aprender a programar. Para
este propdsito todos los lenguajes de programacion
permiten agregar lineas de comentario. La principal
caracteristica de esta linea de cédigo es que no se
ejecuta, estd alli solo para darle informacion al
programador sobre cémo funciona esa parte del
cédigo. Para agregar un comentario se debe hacer
clic en la opcion comentario dentro de la categoria
de Documentar.

comentario

Entonces se abrira una nueva ventana en la cual se
escribe el comentario y se hace clic en aplicar.

Comentario

Cancelar Aplicar
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2.2. Coordenadas de pantalla

Para poder hacer graficos en pantalla es necesario
primero conocer como funcionan las coordenadas
de pantalla en Meta Javascript. La posiciones en
pantalla se miden en pixeles y cada pantalla tiene
un cierto numero de pixeles en el eje Xy en el eje Y.

Como se puede observar en la grafica 1, la esquina
superior izquierda de la pantalla es el punto de
origen del sistema de coordenadas. Este punto es la
posicion 0 en el eje X y la posicién 0 en el eje Y. Las
coordenadas siempre se organizan primero el valor
en el eje X, luego una coma y después el valor en el
eje Y, asi pues este punto es (0,0).

(0,0)
Xy

Grafica 1 Punto de origen en el sistema de coordenadas
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Las posiciones en el eje X aumentan de izquierda a
derecha y las posiciones en el eje Y aumentan de
arriba hacia abajo. En la grafica 2 se muestra un
ejemplo para ilustrar un poco mejor este concepto.

Si se quiera ubicar el punto (400,200) en pantalla, lo
que se hace es contar 400 pixels hacia la derecha
desde el punto (0,0) de la pantalla y contar 200
pixels de hacia abajo desde el punto (0,0) de la
pantalla. Asi se ubica el punto (400,200).

X=400
; > X
Y= 20p) l
(400,200)
X ’ y
) 2
y
v
L \

Gréfica 2 Punto en la posiciéon 400 en Xy 200 en Y de la pantalla
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2.3. Instrucciones para graficos en pantalla

Entre algunas de las instrucciones para mostrar en
pantalla se encuentra: linea, triangulo, rectangulo,
elipse, texto, imagen. A continuacién se explicara
cdmo usar cada una de ellas.

2.3.1. fondo

La instruccion fondo sirve para definir el color de
fondo de toda la ventana de la aplicacion. Esta
instruccion borra todo que se esté mostrando en
pantalla y deja toda la pantalla del color
seleccionado.

Vr

Seleccionar

I #FFAC2C38

I Gris: 50

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



2.3.2. linea

La instruccion linea sirve para dibujar una linea en
pantalla. Para traza una linea se requiere definir la
posicién x,y del punto donde inicia la linea y la
posicidn x,y del punto donde termina la linea.

linea

Posicion1 X: I |
Posicion1 Y: I |
Posicion2 X: I |
Posicién2 Y: I |

Cancelar Aplicar

2.3.3. rectangulo

La instruccion rectangulo sirve para dibujar un
rectangulo en pantalla. Para usar esta instruccion se
debe definir en las dos primeras casillas la posicion
X,y de la esquina superior izquierda desde donde se
dibujara el cuadrado, y en las dos casillas siguientes
definir su ancho vy alto.
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rectangulo

Posicion x: )V ]
PosicionY: N[V |

Ancho: Al
Ao Tl

Cancelar Aplicar

2.3.4. elipse

La instruccién elipse sirve para dibujar una elipse
en la pantalla. Para usar esta instrucciéon se debe
definir en las dos primeras casillas el punto central
X,y desde donde se dibujara la elipse y en las dos
casillas siguientes definir su ancho y alto.

elipse
Posicionx: |
Posiciony: |

Ancho Tl
Al I ][ |

Cancelar Aplicar
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2.3.5. triangulo

La instruccién tridngulo sirve para dibujar un
triangulo en pantalla. Para dibujar cualquier triangulo
se requiere definir los tres puntos correspondientes
a cada una de sus esquinas. Para usar esta
instruccion se debe definir en las dos primeras
casillas la posicion del primer punto, en las dos
siguiente casillas definir la posicion del segundo
punto y en las ultimas dos casillas de finir la posicién
del tercer punto.

triangulo
Posician1 X: s
Posicidn1 Y: s
Posician2 X: I
Posicidn2 Y: I
Posicion3 X: I
[ |

Posicion3 Y:

Cancelar Aplicar

2.3.6. tamtexto

La instruccion tamtexto sirve para definir el tamafio
de la fuente a la hora de mostrar un texto en
pantalla. Para usar esta instruccion se debe llenar la
casilla de tamafio con el numero correspondiente al
tamano de fuente que se desea aplicar.
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Para que esta instruccion tenga efecto se debe
agregar antes de la instruccion texto.

tamtexto

Tamafio [
Cancelar Aplicar

2.3.7. texto

La instruccion texto sirve para mostrar texto en
pantalla. Para usar esta instruccién se debe escribir
en la primera casilla el texto que se desea mostrar, y
definir en las dos siguientes casillas la posicién x,y
de la esquina inferior izquierda desde donde se
comenzara a mostrar el texto en pantalla.

texto
Texto: I
Posicién X: |
Posicién Y: |3

Cancelar Aplicar
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2.3.8. imagen

La instruccion imagen sirve para mostrar una
imagen en pantalla. Para usar esta instruccidon
primero se debe guardar dentro de la carpeta data
del proyecto la imagen que se quiere usar, luego se
debe seleccionar la imagen que fue guardada en la
carpeta data y por ultimo definir en las dos
siguientes casillas la posicion x,y de la esquina
superior izquierda desde donde se comenzara a
mostrar la imagen en pantalla.

imagen

imagen: I
Posicionx: ][V |
Posicionv: ][V |

Cancelar Aplicar

2.3.9. colorlinea

La instruccion colorlinea sirve para definir el color
de las lineas y color del borde de las figuraras
rectangulo, elipse y triangulo. Para asignar el color
de linea usando esta instruccion se puede, utilizar
el selector de color, o el selector de escala de grises
y hacer clic en el boton Aplicar. También se puede
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usar una variable para cambiar de forma dinamica el
color. Para que esta instruccién tenga efecto se
debe agregar antes de las instrucciones con las que
se dibuja lineas, o figuras en pantalla.

colorlinea Jj Vr

Seleccionar

[ #FFC79938

Seleccionar

B Gris: 50

Seleccionar

2.3.10. relleno

La instruccion relleno sirve para definir el color de
relleno de las figuraras rectangulo, elipse y triangulo.
Para asignar el color de relleno usando esta
instruccion se puede, utilizar el selector de color, o
el selector de escala de grises y hacer clic en el
boton Aplicar. También se puede usar una variable
para cambiar de forma dinamica el color. Para que
esta instruccion tenga efecto se debe agregar antes
de las instrucciones con las que se dibuja figuras en
pantalla.
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relleno | Vi

Seleccionar

#FFD4C138

Seleccionar

B Gris: 50

2.3.11. sinrelleno

La instruccion sinrelleno sirve para quitar el relleno
de las figuras rectangulo, elipse y triangulo. Esta se
veran transparentes y solo se vera su borde. Para
usar esta instruccion solo se necesita que en la
ventana de agregar instruccién, se haga clic en
sobre la instruccion sinrelleno dentro de la
categoria Propiedades y automaticamente se
agregara esta linea al cddigo del proyecto.

fondo

colorlinea
relleng
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2.3.12. sinlinea

La instruccion sinlinea sirve para quitar el borde de
las figuras rectangulo, elipse y tridngulo. Si se
agrega esta instruccién antes de la instruccién linea
entonces no se mostrara en pantalla la linea. Para
usar esta instruccion solo se necesita que en la
ventana de agregar instruccion, se haga clic en
sobre la instruccién sinlinea dentro de la categoria
Propiedades y automaticamente se agregara esta
linea al cédigo del proyecto.

fondo
colorlinea

relleno
jpralleno

Csinlinea

2.4. Instrucciones multimedia

Entre algunas de las instrucciones multimedia que
se puede usar con Meta_Javascript se encuentra:
tocanota, sonido y video. A continuacién se expli-
cara codmo usar cada una de ellas.

2.4.1. tocanota

La instruccidon tocanota sirve para reproducir el
sonido de una nota de la escala musical. Para usar
esta instruccién se debe seleccionar la nota que se
quiere tacar y luego seleccionar la octava que se
quiere que suene la nota. Por ultimo se debe hacer
clic en el botén Aplicar.
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tocanota
Nota: m Octava:

2.4.2. sonido

La instruccion sonido sirve para reproducir un
archivo de sonido en formato wav o mp3. Para usar
esta instruccién primero se debe guardar dentro de
la carpeta data del proyecto, el archivo de sonido
que se quiere usar, luego se debe hacer clic en el
boton Seleccionar para elegir el archivo que fue
guardado previamente en la carpeta data y por
ultimo se debe hacer clic en el boton Aplicar.

sonido

Cancelar Aplicar Seleccionar
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3. VARIABLES Y
CONDICIONES

En esta seccion se abordara los conceptos de
variables 'y condiciones, los cuales son
fundamentales a la hora de aprender a programar.

3.1. Variables

Una variable es un espacio de memoria reservado
para almacenar un valor que va cambiando durante
el trascurso de la ejecucién del programa. En
Meta_Javascript se hay dos tipos de variables: Las
variables del sistema y las variables creadas por el
usuario.

Las variables del sistema son: fecla, click, ratonX,
rafonY, anchoy alto. La variable fec/a almacena el
valor de la ultima tecla presionada en el teclado. La
variable click amacena el valor del ultimo boton
presionado en el raton. La variable rafonX
almacena la posicidon actual del ratén en el eje X. La
variable ratonY almacena la posicién actual del
raton en el eje Y. La variable ancho almacena el
valor del ancho de la pantalla en la que ese esta
ejecutando el codigo. Y la variable affo almacena el
valor del alto de la pantalla en la que ese esta
ejecutando el codigo.
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3.1.1. ¢;Como se mira el listado de variables?

Para mirar el listado de variables del proyecto se
debe hacer clic en el icono variable.

> (Memosans e

En la ventana que se abre se veran las variables
que se estan usando. Las que se muestran en color
gris son las variables del sistema y las que se
muestran de color blanco son las variables creadas
por el usuario.

3.1.2. ;Como se crea una variable?

Para crear una variable se debe hacer clic en el
icono mas (+) que esta a un lado del icono variable.

> R G a B >3 e @
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En la ventana que se abre se debe escribir el
nombre que se le quiere dar de la variable que se va
a crear, en este ejemplo se le da el nombre px.

o — O X
Variable

3.1.3. ¢Coémo se elimina una variable?

Para eliminar una variable se debe hacer clic en el
icono menos (-) que estd a un lado del icono
variable.

> HQ G a B O e @

En la ventana que se abre se debe hacer clic sobre
el nombre de la variable que se quiere eliminar. Solo
se pueden eliminar las variables que han sido
creadas por el usurario, es decir, solo le pueden
eliminar las variables que su texto es color blanco.
Las variables en color gris son las variables del
sistema y no se pueden eliminar.

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



3.1.4. ;Coémo se inicializa una variable?

Para inicializar una variable creada por el usuario se
debe hacer clic en el icono variable.

> (Memocens oo

En la ventana que se abre se hace clic sobre la
variable que se quiere inicializar.
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Hecho esto aparecera otra ventana en la que se
debe escribir el valor con el que se quiere inicializar
la variable. En este ejemplo se inicializa la variable
con el valor 200.

Valor Variable

200

3.1.5. ;Coémo asignarle un nuevo valor a una
variable?

Dentro del codigo se le puede asignar un nuevo
valor a una variable, para ello se debe agregar la
instruccion asignar que se encuentra dentro de la
categoria Matematicas en la ventana de agregar
instruccion.

Il

Luego en la ventana que se abre, en la primera
casilla se selecciona la variable a la que se le quiere
asignar un nuevo valor y en la segunda casilla se
escribe el valor que se le va a asignar.
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asignar

Variable: [N
asignar Valor [

Cancelar Aplicar

3.1.6. (Como se le suma un valor a una
variable?

Dentro del cddigo se le puede sumar un valor a una
variable, para ello se debe agregar la instruccion
sumar que se encuentra dentro de la categoria
Matematicas en la ventana de agregar instruccion.

asignar

Luego en la ventana que se abre, en la primera
casilla se selecciona la variable a la que se le quiere
sumar el valor y en la segunda casilla se escribe el
valor que se le va a sumar.
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sumar

Variable:
sumar Valor: ]

Cancelar Aplicar

3.1.7. ;Como se le resta un valor a una
variable?

Dentro del cédigo se le puede restar un valor a una
variable, para ello se debe agregar la instruccion
restar que se encuentra dentro de la categoria
Matematicas en la ventana de agregar instruccion.

asignar
ma

Luego en la ventana que se abre, en la primera
casilla se selecciona la variable a la que se le quiere
restar el valor y en la segunda casilla se escribe el
valor que se le va a restar.

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



restar

Vaiable: [ V)
restar Valor: I

Cancelar Aplicar

3.1.8. ¢Coémo se le asigna un valor aleatorio a
una variable?

Dentro del cédigo se le puede asignar un valor
aleatorio a una variable, para ello se debe agregar la
instruccidon aleatorio que se encuentra dentro de la
categoria Matematicas en la ventana de agregar
instruccion.

asignar

sumar

<>

Luego en la ventana que se abre, en la primera
casilla se selecciona la variable a la que se le quiere
asignar el valor aleatorio y en la segunda casilla se
escribe el valor maximo que se podria generar



aleatoriamente. De manera que se generaria un
valor aleatorio entre 0 y el valor maximo que se le
asigne a la instruccion.

aleatorio

Varabe: N 7]
Valor Maximo: ||

Cancelar Aplicar

3.2. Condiciones

Las condiciones son un tipo de estructuras
algoritmicas que le permiten al programa tomar
decisiones segun se cumpla una condicion.

Para agregar una condicién se debe agregar la
instruccidon si que se encuentra dentro de la
categoria Estructuras en la ventana de agregar
instruccion.
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Luego en la ventana que se abre en la primera
casilla se puede escribir un valor o seleccionar una
variable. Luego se debe selecciona un operador, el
cual puede ser igual (=), menor que (<), mayor que
(>) o diferente (j=). Y en la segunda casilla se puede
escribir un valor, seleccionar una variable, elegir una
tecla o elegir uno de los botones del ratén.

o
si
Valor 1 (A
El=IRIE=]
Valor 2: I )

Cancelar Aplicar

Una vez se hace clic en el boton Aplicar se podra
ver la condicion en la ventana de cédigo de Me-
ta_Javascript. Para agregar una instruccién dentro
de la condicion, se debe mover el cursor del ratdon
hasta que aparezca un rombo azul con el caracter
mas (+) en su interior.

© meta — m| e

> M &G & B .

1 si (tecla="a")

L3
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Una vez se hace clic aparecera la nueva linea de
cbdigo vacia y se hace clic para asignarle la instruc-
cion deseada. Si se quiere crea una instruccion mas
dentro de la condicion entonces, se debe mover el
cursor del raton hasta que aparezca un rombo azul
con el caracter mas (+) en su interior.

MG aB o

si (tecla="a")
fondo ( #FF1ED538 ) .

Si una vez se termina de agregar las instrucciones
dentro de la condicion, lo que se quiere es agregar
otra linea de cddigo pero por fuera de la condicién,
entonces se debe mover el cursor del ratén hasta
que aparezca un circulo verde con el caracter mas
(+) en su interior.

O meta — O x

> M &G & B .

si (tecla="a"

)
2 fondo ( #FF1ED538 )l 0*

Si por el contrario lo que se quiere es agregar una
linea para el caso cuando no se cumpla dicha con-
dicidén entonces se podran agregar lineas dentro del
sino. Para esto se debe mover el cursor del ratén
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hasta que aparezca un rombo amarillo con el carac-
ter mas (+) en su interior.

M@ G & B .

si (tecla="a")
fondo (#FF1ED538 )l v‘)*

Una vez se seleccione la instruccion que se quiere
usar se veria que adelante de la instruccién aparece
la palabra Sino. Para cuando se quiera agregar mas
instrucciones dentro del Sino se debe mover el cur-
sor del raton hasta que aparezca un rombo azul con
el caracter mas (+) en su interior.

© meta — ] x

> MaGaB &

si (tecla="a")

2 fondo ( #FF1ED538 )i
3 Sino fondo (50)

Si por el contrario se quiere es agregar otra linea de
codigo pero por fuera del Sino, entonces se debe
mover el cursor del ratdon hasta que aparezca un
circulo verde con el caracter mas (+) en su interior.

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



MG aB e

fondo ( #FF1ED538 )i
Sino_fondo (50)

si (tecla="a")

Al hace esto entonces aparecera una nueva linea
vacia por fuera de las instrucciones de la condicion.

© meta - O X

> M &G & B &

si (tecla="a")
fondo ( #FF1ED538 )l

Sino fondo (50 )
4 vacio
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4. EJEMPLOS DE
CODIGO CON
META_JAVASCRIPT

A continuacién se presentan una serie de ejemplos
de como usar Meta_Javascript. El primero de ellos
nos muestra cdmo hacer dibujos abstractos con
lineas. El segundo no permite experimentar con la
funcién teclado. El tercero nos permite dibujar
circulos en pantalla al presionar el raton. El cuarto
es un ejemplo de coémo se puede crear una
animacién. El quinto nos muestra tres formas de
programar un piano. Y el ultimo nos muestra como
crear un sencillo mini juego.

4.1. Dibujos abstractos con lineas

La siguiente linea de cddigo se debe escribir en la
pestafia Principal y al ejecutar el codigo se debe
mover el cursor del ratdon para generar los dibujos
abstractos con lineas.

> M@ G a B . @

linea (ancho , alto , ratonX , ratonY )
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Al ejecutarse se vera en el navegador algo asi:

4.2. Ejemplo basico con el Teclado

El siguiente cddigo se debe escribir en la pestafia
Teclado de manera que se ejecute en el momento
que se presione cualquier tecla.

> M&x G aB . e &

fondo ( #FFOB3BYY )

tamtexto ( 180 )
texto ( Hello World! , 500 , 500 )

La ideas es que al presionar cualquier tecla, se pone
la pantalla azul y aparece en la pantalla un texto en
color blanco.
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Hello World!

4.3. Ejemplo basico con el Ratén

El siguiente cédigo se debe escribir en la pestafia
Ratén de manera que se ejecute en el momento
que se presione cualquiera de los botones del raton.

> M G &aB . e ©

sinlinea

2 relleno ( #FFFDD738 )i
3 elipse ( ratonX , ratonY , 80, 80 )

La ideas es que al presionar cualquiera de los
botones del ratdén se dibujen circulos amarillos en
pantalla.
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4.4, Animacion

A continuacion se muestra un ejemplo de cémo se
puede hacer una animacion en Meta_Javascript.
Primero se debe crear dos variables una llamada px
y otra llamada py. Se debe inicializar la variable px
con el valor 10.

Valor Variable
Cancelar Aplicar

Y variable py se debe inicializar con el valor 950.

Valor Variable
Cancelar Aplicar

Luego se debe agregar el siguiente cddigo en la
pestafa Principal:

> M & G & s ® ©
1 fondo ( px )i
sumar ( px , 0.5)

restar (py, 0.5)

relleno (#FFF2E138 )l

elipse (200, py, 200, 200)
relleno ( #FFOB259A )

rectangulo ( 0, 800, ancho , 400 )
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Al hacer clic en el icono ejecutar se veria que la
animacion empeza recreando una escena nocturna
en el mar, y lentamente ird amaneciendo hasta tener
el firmamento completamente iluminado.

4.5, Piano

A continuacién se muestra tres ejemplos de como
hacer un piano en Meta_Javascript. El primero es un
piano simple, el segundo es un piano que ademas
cambia el color de la pantalla y el tercero es un
piano que cambia el color de la pantalla y muestra
un texto con la nota que suena.
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4.5.1. Piano simple

Para programar este piano se debe agregar en la
pestafa Teclado el siguiente codigo:

> M & G & (K
si (tecla='a")
tocanota (C4)
si (tecla='s")
tocanota (D4 )
si (tecla='d")
tocanota (E4 )
si (tecla="'f)
tocanota (F4)
si (tecla='g")
0  tocanota (G4 )
11 si (tecla="'h")
z tocanota (A4 )
13 si (tecla=17)
tocanota (B4 )

Con este codigo se puede tocar la 7 notas
musicales usando las teclas a, s, d, f, g, h, j. Para
que funcione bien el teclado no puede estar en
modo mayusculas.

4.5.2. Piano pantalla de colores

Para programar este piano se debe agregar en la
pestafia Teclado el siguiente codigo:
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> M&aGaRB B ® &

si (tecla="a")
tocanota ( C4)
fondo ( #FF2AD538 )i
si (tecla="s")
tocanota ( D4 )
fondo ( #FFC72538 )
si (tecla='d")
tocanota ( E4)
fondo ( #FF3348AE )
si (tecla="f")
tocanota (F4 )
fondo ( #FFFCD138 )i
3 si(tecla='g")
tocanota ( G4 )
5  fondo ( #FFF48COE )i
si (tecla="h")
tocanota ( Ad)
fondo ( #FFEF1EC8 )

si (tecla=17")
tocanota (B4 )
fondo ( #FF57938D )

Con este cédigo se puede tocar la 7 notas
musicales usando las teclas a, s, d, f, g, h, j. Para
que funcione bien el teclado no puede estar en
modo mayusculas.

4.5.3. Piano colores y notas en pantalla

Para programar este piano se debe agregar en la
pestafia Teclado el siguiente codigo:
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> S VI e [ -V e ®

tamtexto (220 )
si (tecla="a")
tocanota ( C4)
fondo ( #FF2AD538 )i
texto ( C , 500, 500)
si (tecla="'s")
tocanota (D4 )
fondo ( #FFC72538 )
texto (D , 500, 500)
10 si (tecla='d")
tocanota (E4)
fondo ( #FF3348AE )
3 texto (E,500,500)
si (tecla=17)
tocanota (F4 )
fondo ( #FFFCD138 )i
texto ( F, 500, 500)
8 si (tecla="g")
tocanota ( G4 )
fondo ( #FFF48C0E )i
texto (G, 500, 500 )
si (tecla="h")
tocanota ( A4)
fondo ( #FFEF1ECS8 )
texto ( A, 500, 500)
si (tecla=17")
tocanota (B4 )
fondo ( #FF68B0OAD )il
texto (B, 500 , 500 )

Con este codigo se puede tocar la 7 notas
musicales usando las teclas a, s, d, f, g, h, j. Para
que funcione bien el teclado no puede estar en
modo mayusculas.

El piano al ejecutarse se veria asi:
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4.6. Mini Juego

A continuacion se muestra un ejemplo de cémo se
puede hacer un mini juego en Meta_Javascript. En
la pestana Principal se debe agregar el siguiente
codigo:

© mousegame — O x

>
1 sinlinea

relleno ( #FF5ADB38 )i
sumar ( contador , 0.1)

si ( contador > 5)
aleatorio ( px , 1900)
aleatorio ( py , 1040)
rectangulo ( px , py , 40, 40)
asignar ( contador , 0)

Y en la pestafia Ratén se debe agregar el siguiente
codigo:

© mousegame - m} X

> MG & B &

1 relleno ( 205)l

2 elipse ( ratonX , ratonY , 100, 100 )
3 tocanota ( C4)

El juego consiste en una serie de cuadrados verdes
que van apareciendo aleatoriamente en la pantalla.
El propdsito del juego es tratar hacer desaparecer
todos los cuadros verdes haciendo clic sobre ellos.
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El juego al ejecutarse se veria algo asi:
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