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INTRODUCCION

Con este texto busco introducir al lector en los aspectos
basicos de la primera versién de Meta_Processing, un
lenguaje de meta-programacién que desarrollé para el
principiante de la programacién. Es una iniciativa personal
que es influenciada por mi trabajo como director del
Laboratorio  Hipermedia ' (Hitec Lab) de la Fundacién
Universitaria Los Libertadores (Bogotd, Colombia).

La idea de crear Meta_Processing surge durante el desarrollo
de mis estudios de doctorado en Disefio y Creacién, 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). Alli destaqué la
importancia de que los disefiadores, artistas y creativos
aprendan a programar, y pude presentar evidencias de la
gran variedad de oportunidades creativas que este
conocimiento les puede brindar a los estudiantes curiosos e
inquietos.

Durante este tiempo también escribi el libro “Digitépolis I:
Disefio de Aplicaciones Interactivas para Creativos vy
Comunicadores” el cual era una guia infroductoria al
lenguaje de programacién Procesing. Con este libro busqué
promover el interés por aprender programacién en los
estudiantes de disefio grdfico, publicidad, comunicacién. Sin
embargo para aquellos que no tenfan buenas bases de
inglés, se les dificultaba recordar las palabras claves del
lenguaie.

'Laboratorio Hipermedia http://hiteclab.libertadores.edu.co/
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Meta_Processing es un entorno de programacién disefiado
para evitar que el usuario principiante cometa errores
comunes de sintaxis. Es un lenguaje de meta-programacion
basado en el lenguaje Processing, y todo el cédigo creado
con Meta_Processing es exportado como cédigo Processing.
Con Meta Processing se puede escribir y leer el mismo
cédigo en diferentes idiomas, como Espafiol, Francés, Hindi,
Japonés, ltaliano, Chino, Portugués e Inglés.

El concepto de meta-programacién hace referencia a un
programa que es capaz de escribir o manipular ofros
programas. El concepto Meta viene de la preposicion griega
que significa: "después" o "mds alld" pero en este caso se usa
en la acepcién mds contempordnea que hace referencia al
prefijo "sobre". Un buen ejemplo es cuando se usa en la
palabra "meta-cognicién" que significaria "cognicién sobre la
cognicién".

Asi pues, Meta-Processing lo defino como un lenguaje de
meta-programacién que funciona sobre Processing. Es un
lenguaje de més alto nivel que Processing, pero que se
traduce y se ejecuta como cédigo Procesing. En otras
palabras asi como Processing es una abstraccién de Java,
Meta_Processing es una abstraccién de Processing. Asi pues,
Meta_Processing continda con la tradicion del Medialab del
MIT y de la misma manera como John Maeda se apoyé en
los hombros de Java para crear Design by numbers, y de la
misma manera que Casey Reas y Ben Fry se inspiraron en
Design by numbers para crear Procesing, igualmente
Meta_Procesing se apoya en los hombros de Processing para
ofrecer una experiencia de programacién mucho mds
amigable con el principiante de programacién.
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Este lenguaje de meta-programacién también surge
motivado por la reflexiones hechas por Bret Victor en sus
conferencias: Inventing on a Principle (2012) y Stop Drawing
Dead Fish (2013), en donde Victor demuestra la urgente
necesidad de construir nuevas herramientas que le permita a
los creadores, explotar el potencial que tienen por ofrecernos
las computadoras. Victor habla de la necesidad de alejarnos
del paradigma algebraico y textual que es el més usado a la
hora de programar, y propone un paradigma basado en
manipulaciones geométricas. Metra_Processing busca hacer
ofro tipo de aproximacién mezclando la metdfora de
programacién grafica (tipo Scratch) con la metédfora de
programacién basada en texto (tipo Processing), en una
herramienta hibrida que toma las mejores caracteristicas de
ambas, para ofrecer una experiencia amigable que no aleje
al usuario del paradigma predominante (que es el textual),
pero que le evite algunos momentos de frustracién causados
por errores insignificantes de sinfaxis, que comUnmente le
sucede a los principiantes.

Desde hace afios existen iniciativas fantdsticas de lenguaijes
de programacién para nifios como los son Logo y Scratch
(desarrollados en Estados Unidos por el MIT) o Pilas Blogues
(desarrollado en Argentina por la iniciativa program.ar). Sin
embargo Meta_Processing le apunta a ofro tipo de usuarios
que quieren aprender a programar sin senfir que estdn
usando herramientas disefiadas para nifios. También podria
llegar a ser usado por nifios y personas jévenes que no
quieren usar herramientas con interfaces de estilo infantil.

Jose David Cuartas Correa

Bogotd, Colombia
2020
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Introduccién Alpha 1.1.

En esta nueva version de Metaprocessing se incorporan
algunas mejoras. Ahora ofrece soporte para comuni-
carse con farjetas Arduino usando Firmata y permite
desplazar las lineas de cédigo con el mouse. Ya se
puede usar la instruccién fexto para mostrar variables.
Se agregan las instrucciones multiplicar, dividir y férmu-
la en la categoria Matemdticas, y la instruccién cédigo
nativo en la nueva categoria Avanzadas. Adicionalmen-
te cada vez que se hace clic en el botén ejecutar, se
exporta el cédigo meta del proyecto en tres archivos de
texto, los cuales se guardan dentro de la carpeta meta
del proyecto. El cédigo contenido en cada pestafia se
guarda en un archivo de texto con el mismo nombre de
la pestafia y con extensién .meta.

Jose David Cuartas Correa
Bogotd, Colombia

2020
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1. META_PROCESSING
PRIMERQOS PASQOS

1.1. éCémo abrir Meta_Procesing?

Meta Processing fue desarrollado para que funcionara
en los sistemas operativos: Windows, Mac vy
GNU/Linux. Los pasos para abrir Meta Procesing
varfan un poco segun el sistema operativo que se use,
a continuacién se describen los paso para cada
sistema:

Windows

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

o

T > Esteequipo > Data (D) > MetaProcessingAlphal.0 « O | Buscar en MetaProcessingAlp...
~
#* Acceso rapido B'
% Este equipo MetaProces  processing Projects  Metaproces
¥ Descargas sing sing.bat

=| Documentos
I Escritorio

=) Imgenes

4 elementos

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC

P



Meta_Procesing Alpha 1.1

Mac OS

En Mac Os se debe hacer clic con el botén derecho del
ratén sobre el archivo Metaprocessing.command y selec-
cionar la opcién: Open o Abrir

[ NoN ) [ MetaProcessingAlphal.0.MacOS
Favorites

<[> ] 2 R ERE | == OiSaarct
& Recents -
& iCloud Drive SHELL

A Applications ~ MetaProcessing (VIS = - w— _—
[ Open

[ Desktop Open With »

Projects Move to Trash
@ Documents Get Info
o Downloads Rename
c
Davicas Duplicate
Remote Disc Make Alias
Tags Quick Look “Metaprocessing.command”
Share >

Copy “Metaprocessing.command”

Clean Up Selection
Show View Options

R ..

En la ventana que se abre se debe seleccionar la op-
cién: Open o Abrir

= “Metaprocessing.command” is from an

P unidentified developer. Are you sure you
m want to open it?

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

Safari downloaded this file today at 6:33 PM from
github.com.
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GNU/Linux

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

@ Home MetaProces...1.0.Linux6:

Recent
Starred

MetaProce  processing Projects Metaproce
Home ssing ssing.sh
Documents
Downloads
Music

Pictures

<
(<]
*
o
a]
+
43
a
-

Videos

En la ventana que se abre se debe seleccionar la op-
cion: Run o Ejecutar (fambién puede usar Ejecutar en
Terminal si desea ver la ventana terminal de Me-
ta_Processing)

Metaproce
ssing.sh

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

“Metaprocessing.sh” s an executable text file

Run in Terminal Display Cancel

B i D& ®»O0

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.
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1.2. Ventanas que se abren al iniciar
Meta_Prosessing

Una vez se hace ejecuta el archivo Meta_Prosessing se
abre la ventana terminal donde se pueden ver mensajes
que provienen de la ventana principal de

Meta_Processing.

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

Meta_Processing.
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1.3. Elementos bésicos de la interface

En el panel superior estdn los botones: Ejecutar, Varia-
bles, Data, Nuevo, Abrir, Guardar, Exportar, Idiomas y

Configuracién.

O meta — O K

En el panel inferior se encuentran las pestafias: Princi-
pal, Ratén y Teclado. Y se encuentra la barra de des-
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cripcién: en donde se muestra los nombres de los bo-
tones y el prototipo de las instrucciones.

1.4. ¢&Cémo seleccionar Idiomas?

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

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

Espafiol
Francaise

B A
Italiano

i
Portugués
English
Nuevo |dioma
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1.5. éCémo ejecutar el cédigo?

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

© 'R GaBE 6@

Se espera uno segundos y debe aparecer una nueva
ventana en la que se ejecutard el cédigo creado.

1.6. ¢éCémo 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 cardcter més (+) en su interior.

© meta — O x

> VR e (= I e

fondo (px )il

2  sumar(px,0.5) ok

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

© meta — O *

>

fondo ( px )il

sumar ( px, 0.5)
vacio
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1.7. éCémo 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 cardcter menos (-) en su interior, y se vea una linea
gris que tacha toda la instruccién.

O meta — O X

> M&EaGaRBh o

fondo ( px )l
2 sumar{px,0.5)

La linea desaparece una vez se hace clic.

O meta - O X

> @ G & B 0@

fondo ( px )i

1.8. ¢&Cémo agregar instrucciones?

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

Una vez se hace esto, se abrird una nueva ventana en

donde aparecerén todas las instrucciones disponibles
en Meta_Processing organizadas por categorias asi:
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comentario

entradaanalogica
Senvo

codigo nativo

imagen

fondo
colorlinea
relleno
sinrelleno
sinlinea
tamtexto

tocanota
sonido
video

si

asignar
sumar
restar
multiplicar
dividir
aleatorio
formula

Cuando se ubica el cursor del ratén sobre alguna de
estas instrucciones se resalta la instruccién, es este
ejemplo se puede ver como se resalta la instruccién
rectdngulo. Al hacer clic se abrird una nueva ventana
en la que se podrdn ingresar las propiedades de cada
instrucciéon. La descripcién de cada una de estas ins-
trucciones se hard en el capitulo 2.
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1.9. éCudl es la estructura de archivos y
carpetas en Meta_Processing?

Dentro de la carpeta de Meta_Processing se encuentra
el archivo que ejecuta Meta Processing y tres sub-
carpetas. La carpeta MetaProcessing contiene los archi-
vos que le permiten funcionar. En la carpeta processing
hay una distribucién de este lenguaje que se usa para
compilar y ejecutar cada uno de los proyectos que sean
creados por el usuario.

A7 =

I o compate  vise 2]
1 | > Esteequipo > Data(D) > MetaProcessingAlphal.0 v O | Buscaren Me »
s Acceso rapido a'
8 Este equipo MetaProces  processing  Projects  Metaproces
& Descargas sing sing.bat
| Documentos
I Escritorio

= Imagenes
9 v

4 elementos ==

En la capeta Projects contiene las carpetas de cada uno
de los proyectos de programas escritos usando el en-
torno de programacién Meta_Processing.
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9 1 v | Projects - 8 X
EERN o compere v L]
= v 1T « Data (D) > MetaProcessingAlphal0 > Projects > v O | Buscar en Projects P

~
> o Acceso rapido ‘ ) ‘
) D) i
> W Este equipo anima animafond imagen meta minigame  mousegam nota
° e
> @ Red
pianocolors  pianocolors  pianosimpl  piramide  sonidorato texto video
e n o
15 elementos =R

En lo carpeta de cada proyecto se encuentran archi-
vos .json y archivos .pde. Los .json contienen las ins-
trucciones en lenguaje Meta Processing y los archi-
vos .pde contienen el cédigo processing, y son genera-
dos cada vez se hace clic en el icono ejecutar.

= | meta - O
Inicio Compartir Vista v @
« =2 v 1 <« MetaProcessingAlphal0 > Projects > meta > ~ @  Buscaren meta P
A
> s Acceso rapido 0 a a @ @ a a
> MEste equipo data configuraci metajson  metapde mousepde ratonjson tecladojso
onjson n
> W Red
teclado.pd  variables,s
e on o
9 elementos =~ |

Y en la carpeta data de cada proyecto se guardan los
archivos que se usaran en la ejecucién del programa
como pueden ser imdgenes, sonidos y videos.
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A Reproducir data - [m] x
Inicio Compartir Vista Herramientas de misica ~ @

- v 4 | « MetaProcessingAlphal0 > Projects > meta > data v U Buscarendata »

Y 5
> 3 Acceso rapido O

> = Este equipo data.tt logolab.on  melowav  melo2.wav
> ¥ Red ‘
4 elementos

1.10. éCémo 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.

G B 0o @ &

Una vez se hace clic se abre en otra ventana la carpeta
data del proyecto actual

. > Reproducic data = o x
_ Wce  Comparic  Veta  Herramentas de misica (]
« © 1 | « MetaProcessingAiphal0 > Projects > meta > data v O | Buscar en dat »
# Acceso dpido O o o)
> W Este equipo datatxt logolab.pn melowav meloZwav

9
@ Red
Ao
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1.11. éCémo crear un nuevo proyecto?

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

> v uzg)amez e @

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

Proyecto

meta|

1.12. éCémo abrir un proyecto?

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

> MR a@Bz © @

A continuacién 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.
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MG B C ® @&

|£] Proyecto

Buscaren: | Projects

> anima

= animafondo
Elemento... dibujo

imagen
meta
nota
piramide
sonido
texto
video

Nombre de corpeta:

Archivos de tipo: Todos los Archivos ~

1.13. éCémo guardar el proyecto actual?

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

> M raa@c e e

1.14. éCémo exportar el proyecto actual como
aplicacién?

Para exportar el proyecto actual como aplicacién se
debe hacer clic en el icono exportar en la barra supe-
rior.

> B mGaals) e
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La aplicacién se guarda en la subcarpeta llomada app
dentro de la carpeta del proyecto actual.

1.15. Opciones de configuracién

Para cambiar las opciones de configuracién se debe
hacer clic en el fcono configuracién en la barra supe-

rior.
> MeGcape (s

A continuacién se abre una nueva ventana en la que se
ofrecen tres opciones: cambiar el tamafo del sketch,
revisar cudl es Ultima version de Meta_Processing y
seleccionar puerto Arduino.

(-]
Configuracion

Tamano sketch:

mm@
Nuevo Meta_Processing: Alpha 1.1

Arduino puerto:

an

La opcién Tamado del sketck tiene dos botones, Panta-
lla para hacer que la aplicacién se ejecute en pantalla
completa o el botén Ventana para que la aplicacién se
abra en una ventana, a la cual se le puede cambiar el
tamafio manualmente.
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La opcién Nuevo Metaprocessing permite revisar Gltima
version de Meta Processing publicada en internet. La
informacién que aparece después de los dos puntos es
la version disponible para descargar. Si se desea des-
cargar esa nueva version se puede hacer clic en el bo-
ton Website que apunta a al sitio web oficial de des-
carga de Meta_Processing.

La opcién Arduino Puerto, muestra los puertos de los
dispositivos conectados a la computadora. En caso de
conectarse una tarjeta Arduino por el puerto USB, se
podrd seleccionar el puerto de conexién haciendo clic
en los botones — o +. (Para mds informacién ver Cap. 4)

(-] - O X
Configuracion
Tamafio sketch:

Pantalla Ventana

Nuevo Meta_Processing: Alpha 1.1

Arduino puerto:

- -+
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1.16. Funciones: principal, teclado y ratén

Para escribir el cédigo en Meta_ Processing, 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 aplicacién.

© meta - [m] X

M &E GO B B
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1.16.2. Ratén

El cédigo que se escribe en la pestafia Ratén se ejecuta
en el momento que se presiona cualquier botén del

ratéon.

Q meta — [m] X

A G aRBh i
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1.16.3. Teclado

El cédigo que se escribe en la pestaiia Teclado se
ejecuta en el momento que se presiona cualquier fecla.

D G & B B
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2. INSTRUCCIONES
BASICAS

En esta seccidn se abordardn las instrucciones bdsicas
para programar con Meta_Processing. Como se explicé
en el punto 1.8. para agregar una instruccién se debe
hacer clic en la palabra que dice vacio.

@G a8 b6 e ©

Luego, se abrird una nueva ventana en donde se mues-
tran todas las instrucciones disponibles en Me-
ta_Processing organizadas por categorias asi:

comentario

linea entradaanalogica
tidngulo servo

rectangulo

elipse codigo nativo
texto

imagen

fondo
colorlinea
relleno
sinrelleno
sinlinea
tamtexto

tocanota
sonido

video

si

asignar
sumar
restar
multiplicar
divi
aleatorio
formula
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2.1. Documentar el cédigo

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

comentario

Entonces se abrird 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 gréficos en pantalla es necesario
primero conocer cémo funcionan las coordenadas de
pantalla en Meta_Processing. La posiciones en pantalla
se miden en pixeles y cada pantalla tiene un cierto
nimero de pixeles en el eje Xy en el eje V.

Como se puede observar en la gréfica 1, la esquina
superior izquierda de la pantalla es el punto de origen
del sistema de coordenadas. Este punto es la posicién
O en el eje X y la posicion 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)
X,y

Gréfica 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 grdfica 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).

Gréfica 2 Punto en la posicién 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 pan-
talla se encuentra: linea, triangulo, rectdngulo, elipse,
texto, imagen. A continuacién se explicard cémo 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 aplicacién. Esta instrucciéon
borra todo que se esté mostrando en pantalla y deja
toda la pantalla del color seleccionado.

fondo i Vr

Seleccionar

. #FFAC2C38

B Gris: 50

Seleccionar
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2.3.2. linea

La instruccién 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 posicién
x,y del punto donde termina la linea.

linea

Posicién1 X: I |
Posicion1 Y: |3
Posicién2 X: I |
Posicion2 Y: I |

Cancelar Aplicar

2.3.3. rectangulo

La instruccién rectdngulo sirve para dibujar un
rectdngulo 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
dibujaré el cuadrado, y en las dos casillas siguientes
definir su ancho y alto.
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rectangulo
Posicion X: ] V" ]
PosicionY: || 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 instruccién se debe definir en
los dos primeras casillas el punto central x,y desde
donde se dibujard la elipse y en las dos casillos
siguientes definir su ancho y alto.

elipse
Posicionx: |
Posiciony: )

Ancho: IV ]
Alo ] ]

Cancelar Aplicar
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2.3.5. triangulo

La instruccién triéngulo sirve para dibujar un triangulo

en pantalla. Para

definir los tres puntos correspondientes a cada una de
sus esquinas. Para usar esta instruccion se debe definir

en laos dos prim

punto, en las dos siguiente casillas definir la posicién
del segundo punto y en las Gltimas dos casillas de finir

dibujar cualquier tridngulo se requiere

eras casillas la posicion del primer

lo posicién del tercer punto.

triangulo
Paosicion1 X:
Paosicion1 Y:
Paosicion2 X:
Posicion2 Y:
Paosicion3 X:

Posicion3 Y:

Cancelar

2.3.6. tamtexto

La instruccién tamtexto sirve para definir el tamafo de
la fuente a la hora de mostrar un texto en pantalla.
Para usar esta instruccién se debe llenar la casilla de
tamafio con el nimero correspondiente al tamafo de

fuente que se desea aplicar.
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Para que esta instruccién tenga efecto se debe agregar
antes de la instruccién texto.

tamtexto

Tamafio [
Cancelar Aplicar

2.3.7. texto

La instruccién texto sirve para mostrar texto en pantalla.
Para usar esta instruccion se debe escribir en la primera
casilla el texto que se desea mostrar, y definir en las
dos siguientes casillas la posicion x,y de la esquina
inferior izquierda desde donde se comenzard a mostrar
el texto en pantalla. Si se quiere mostrar el contenido
de una variable se puede hacer clic en el botén vr que
encuentra sobre la primera casilla.

-] - O X

texto

Texto:
PosicienX: ||V |
PosicionY: | ][V |

Cancelar Aplicar
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2.3.8. imagen

La instruccién imagen sirve para mostrar una imagen
en pantalla. Para usar esta instruccién 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 posicién
x,y de la esquina superior izquierda desde donde se
comenzard a mostrar la imagen en pantalla.

o

imagen
magen:
Posicion X: I |
Posicién Y: I |

Cancelar Aplicar

2.3.9. colorlinea

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

° s
colorlinea fi Vr

Seleccionar

| #FFC79938

Seleccionar

B Gris: 50

2.3.10. relleno

La instruccidon relleno sirve para definir el color de
relleno de las figuraras rectdngulo, elipse y trigngulo.
Para asignar el color de  relleno usando esta
instruccién se puede, utilizar el selector de color, o el
selector de escala de grises y hacer clic en el botén
Aplicar. También se puede usar una variable para
cambiar de forma dindmica el color. Para que esta
instruccién 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 instruccién sinrelleno sirve para quitar el relleno de
las figuras rectdngulo, elipse y tridngulo. Esta se verdn
transparentes y solo se verd su borde. Para usar esta
instruccién solo se necesita que en la ventana de
agregar instruccién, se haga clic en sobre la instruccién
sinrelleno dentro de la categoria Propiedades y
automdticamente se agregard esta linea al cédigo del
proyecto.

fondo

colorlinea
rellenc
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2.3.12. sinlinea

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

fondo
colorlinea

relleno

2.4. Instrucciones multimedia

Entre algunas de las instrucciones multimedia que se
puede usar con Meta_Processing se encuentra: tocano-
ta, sonido y video. A continuacién se explicard cémo
usar cada una de ellas.

2.4.1. tocanota

La instruccién 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 Gltimo se debe hacer clic en el botén
Aplicar.
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tocanota
Nota: m Octava:

2.4.2. sonido

La instruccién 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 botén
Seleccionar para elegir el archivo que fue guardado
previamente en la carpeta data y por Gltimo se debe
hacer clic en el botén Aplicar.

sonido

leccionar

0]
]
Q
o

“Cancolar [ Apiicar [ S

2.4.3. video

La instruccién video sirve para reproducir en pantalla
un archivo de video en formato mov, avi o mpg. Para
usar esta instruccién primero se debe guardar dentro de
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la carpeta data del proyecto, el archivo de video que se
quiere usar, luego se debe seleccionar el archivo que
fue guardado en la carpeta data y por Gltimo hacer clic
en el botén Aplicar.

video
video: e
Posicién X: I |
Posicién Y: I |

Cancelar Aplicar

2.5. Instrucciones Avanzadas

Por el momento la Unica instruccién avanzada disponi-
ble para Meta Processing es: cédigo nativo. A conti-
nuacién se explicard cémo usarla.

2.5.1. cédigo nativo

La instrucciéon cédigo nativo sirve para agregar lineas
de cbédigo que no estdn  disponibles con
Meta_Processing, pero que son nativas de los lenguajes
Processing o Java. Para usar esta instruccion se debe
escribir en la primera casilla, la linea de cédigo que se
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quiere agregar y luego se debe hacer clic en el botén
Aplicar.

(-] - O X

cadigo nativo

Cancelar

Un ejemplo puede ser usar la instruccién de Processing
llamada println que permite mostrar texto en el
terminal. Si se agregard la expresién:

println(mouseX);

Entonces se mostraria en la ventana terminal de
Meta_Processing la posicién actual del ratén en el eje x.
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3. VARIABLES Y
CONDICIONES

En esta seccién se abordard 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 Processing se hay dos tipos de variables: Las
variables del sistema y las variables creadas por el
usuario.

Las variables del sistema son: tecla, click, ratonX,
ratonY, ancho y alto. La variable tecla almacena el
valor de la ¢ltima tecla presionada en el teclado. La
variable click amacena el valor del Gltimo botén
presionado en el ratén. La variable ratonX almacena la
posicién actual del ratén en el eje X. La variable ratonY
almacena la posicion actual del ratén en el eje Y. La
variable ancho almacena el valor del ancho de la
pantalla en la que ese estd ejecutando el cddigo. Y la
variable alto almacena el valor del alto de la pantalla
en la que ese estd ejecutando el cédigo.
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3.1.1. éCémo se mira el listado de variables?

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

> ([Meosaeans e

En la ventana que se abre se verdn las variables que se
estdn 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. éCémo se crea una variable?

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

> WEm 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 - [} X
Variable

3.1.3. ¢Cémo se elimina una variable?

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

> MO G a B O @ ©

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.
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3.1.4. éCémo se inicializa una variable?

Para inicializar una variable creada por el usuario se

debe hacer clic en el icono variable.

> @Meosaeanc e

En la ventana que se abre se hace clic sobre la variable

que se quiere inicializar.
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Hecho esto aparecerd otfra 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. éCémo 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 instruccién
asignar que se encuentra dentro de la categoria
Matemdticas en la ventana de agregar instruccién.

I

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. ¢Cémo se le suma un valor a una
variable?

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

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. ¢Cémo 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 instruccién restar
que se encuentra dentro de la categoria Matemdticas

en la ventana de agregar instruccién.

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.
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restar

Vaiable: [ V)
restar Valor: I

Cancelar Aplicar

3.1.8. éCémo multiplicar una variable?

Dentro del cédigo se puede multiplicar una variable
por un valor, para ello se debe agregar la instruccion
multiplicar que se encuentra dentro de la categoria
Matemdticas en la ventana de agregar instruccién.

asignar

sumar

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



[ ] — | X
multiplicar

varsble:
[ tiplicar Valor: || NN

Cancelar Aplicar

3.1.9. éCémo dividir una variable?

Dentro del cédigo se puede dividir una variable por un
valor, para ello se debe agregar la instruccién dividir
que se encuentra dentro de la categoria Matemdticas
en la ventana de agregar instruccién.

asignar
sumar

restar
) inli

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



-] - a X
dividir

varsbe: [

dividir Valor: I

N

Cancelar Aplicar

3.1.10. ¢Cémo asignar 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
instruccién aleatorio que se encuentra dentro de la
categoria  Matem@ticas en la ventana de agregar
instruccion.

asignar
sumar

restar
multiplicar

Caleatorio)

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 mdximo que se podria generar aleatoriamente.
De manera que se generaria un valor aleatorio entre 0

y el valor méximo que se le asigne a la instruccién.

°
aleatorio
Variable: |
Valor Maximo: || I
3.1.11. ¢Cémo agregar una férmula

matemadética ?

Dentro del cédigo se puede una férmula matemética
para hacer operaciones mds avanzadas, para ello se
debe agregar la instruccion férmula que se encuentra
dentro de la categoria Matemdticas en la ventana de
agregar instruccién.

asignar
sumar
restar

multiplicar
dividir




Luego en la ventana que se abre, se debe escribir en la
primera casilla, la férmula que se quiere agregar vy
luego se debe hacer clic en el botén Aplicar.

(-] - a X
formula

Cancelar Aplicar

Un ejemplo podria ser calcular el promedio entre tres
valores:

promedio = (valorl +valor2+valor3)/3;

Entonces en la variable promedio se almacenaria el
resultado de esta operacién matemdtica.

3.2. Condiciones

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

Para agregar una condicién se debe agregar la

instruccién si que se encuentra dentro de la categoria
Estructuras en la ventana de agregar instruccién.
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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 (i=). Y en la segunda casilla se puede escribir
un valor, seleccionar una variable, elegir una tecla o
elegir uno de los botones del ratén.

si

Valor 1 ]
FEEE]
Valor 2: [ mfeE

Cancelar Aplicar

Una vez se hace clic en el botén Aplicar se po-
drd ver la condicién en la ventana de cédigo de
Meta_Processing. Para agregar una instruccion
dentro de la condicién, se debe mover el cursor del
ratén hasta que aparezca un rombo azul con el cardc-
ter mds (+) en su interior.
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©Q meta - O X

> Mt G & B .

1 si (tecla="a")

L3

Una vez se hace clic aparecerd la nueva linea de
cédigo vacia y se hace clic para asignarle la ins-
truccion deseada. Si se quiere crea una instruc-
cién mds dentro de la condiciébn entonces, se
debe mover el cursor del ratén hasta que aparezca un
rombo azul con el carécter mds (+) en su interior.

M G aB o

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

Si una vez se termina de agregar las instruccio-
nes dentro de la condicién, lo que se quiere es
agregar otra linea de cédigo pero por fuera de
la condicién, entonces se debe mover el cursor del
ratén hasta que aparezca un circulo verde con el cardc-
ter més (+) en su interior.
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M & G & B .

si (tecla="a")
fondo ( #FF1ED538 )l 0*

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

M ra G aB| e

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

Una vez se seleccione la instruccién que se quie-
re usar se veria que adelante de la instruccion
aparece la palabra Sino. Para cuando se quiera
agregar mds instrucciones dentro del Sino se
debe mover el cursor del ratén hasta que aparezca un
rombo azul con el cardcter més (+) en su interior.
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M &G & B B

si (tecla="a")
fondo (#FF1ED538 )l
Sino_fondo (50)[]

Si por el contrario se quiere es agregar otra li-
nea de cédigo pero por fuera del Sino, entonces
se debe mover el cursor del ratén hasta que aparezca
un circulo verde con el cardcter mds (+) en su interior.

© meta — O x

>

si (tecla="a")

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

Al hace esto entonces aparecerd una nueva linea vacia
por fuera de las instrucciones de la condicién.

M@ G & K]
si (tecla="a")

2 fondo (#FF1ED538 )
3 Sino fondo (50)
4 vacio
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4. ARDUINO CON
META_PROCESING

Para usar una tarjeta Arduino con Meta Processing se
requiere que el Ardunio se le cargue la libreria Firmata.
De esta forma se puede establecer una comunicacién
por el puerto USB con la tarjeta y controlar varias de
sus principales funciones. Prender y apagar pines, ha-
cer lectura digital de un pin, hacer lectura analégica de
un pin y controlar servos.

4.1. Instalacién de la libreria Firmata en
una tarjeta Arduino

Para cargar la libreria Firmata en la tarjeta el primer
paso es abrir el IDE de Arduino y elegir la tarjeta Ar-
duino a la que se va a cargar la librerfa Firmata.

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



@ StandardFirmata Arduino 1.8.13
Archivo Editar Programa Herramientas| Ayuda
Auto Formato
Archivo de programa.

Reparar codificacion & Recargar.

StandardFirmata

Administrar Bibliotecas.
Monitor Serie

Serial Plotter

WiFi101 / WiFiININA Firmware Updater
Placa: "Arduino Uno"

Puerto: "COM5 (Arduino Uno)”

Obtén informacién de la placa

Programador. “AVRISP mkil"
Quemar Bootloader

Arduino Uno

Luego se debe elegir el puerto
tarjeta Arduino.

@ StandardFirmata Arduino 1.8.13
Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda
Auto Formato
Archivo de programa.
Reparar codificacion & Recargar.

StandardFirmata

Administrar Bibliotecas.
Monitor Serie
Serial Plotter

WiFi101 / WiFININA Firmware Updater

Placa: "Arduino Uno"
Puerto: "COMS (Arduino Un&'
Obtén informacion de la pldta

Programador: "AVRISP mkil™
Quemar Bootloader

Luego se debe abrir los ejemplos de la libreria Firmata,

Ctrl+T

Ctrl+Mayts+L

Ctrl+Mayts+|
Ctrl+Mayts+M

Gestor de tarjetas.
Arduinain
®  Arduino Uno
3 SaduinaReeiilanove or Diecimila
3 Arduino Nano
Arduino Mega or Mega 2560
Arduino Mega ADK
Arduino Leonardo
Arduino Leonardo ETH
Arduino Micro
Arduino Esplora
Arduino Mini
Arduino Ethernet
Arduino Fio
Arduino BT
LilyPad Arduino USB
LilyPad Arduino

al que estd conectada

Ctrl+T

Ctrl+Mays+1
Ctrl+Mayts+M
Ctri+Maytis+L

3 D

& COM5 (Arduino Uno)

los cuales se acceden desde del mend archivo.
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Meta_Procesing Al

© sketch_jun16a Arduino 1813 - m} x
Archivo Editar Programa Herramienta: N N =
Ejemplos Construidos

Nuevo Crri+N 01.Basics 2
Abrir. Cul+0 02.Digital 2
Abrir Reciente 03.Analog >
Pfoyem 04.Communication &
Ejemplos N 05.Control Z
Cerrar Crl+W 06.Sensors e
Salvar Ctrl+S

Guardar Como...  Ctrl+Mayus+S

08.5trings >
Configurar Pagina Ctrl+Mayts+P 09.Us8 &
Imprimir Ctrl+P 10.StarterKit_BasicKit >

11.ArduinolSP >
Preferencias Ctrl+Coma

Ejemplos para cualquier tarjeta
=l Gkl Adafruit Circuit Playground >

Bridge >

Esplora >

Después se debe hacer clic en la opcién Firmata para
ver todos los archivos de ejemplo de esta libreria, y
abrir el ejemplo: StandardFirmata

@ sketch_jun16a Arduino 1.8.13 - [} X |
Archivo Editar Programa Herramienta; 4 .
Ejemplos Construidos
Nuevo Ctrl+N 01.Basics 5
Abrir. Ctrl+O 02.Digital 5
Abrir Reciente 03.Analog 5
Pfoyemo 04.Communication >
Bemplos 05.Control >
Cerrar Ctrl+W 06.Sensors 5
Salvar Ctrl+S 07.Display 5
Guardar Como..  Ctrl+Mayds+S 08 Strings 5
Configurar Pagina Ctrl+Mayts+P 09.Use &
Imprimir Ctrl+P 10.StarterKit_BasicKit >
11.ArduinolSP >
Preferencias Ctrl+Coma
Ejemplos para cualquier tarjeta
Saliy i) Adafruit Circuit Playground >
Bridge >
Esplora >
Ethernet >
AllinputsFirmata Firmata >
AnalogFirmata GSM >
EchoString LiquidCrystal >
OldStandardFirmata Rabot Control >
ServoFirmata Robot Motor >
SimpleAnalogFirmata SD >
isrpleBigrmitirmeta Servo >
SpacebrewYun >
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Con el ejemplo abierto, hacer clic en el icono subir.

@ SsEnaadFirmata Arduine 1.8.13 - ) x

Argiivo Edita; Programa Herramientas Ayuda

‘, Subir
StariadidFirmata

~

Arduino Uni

Cuando se termina de subir la libreria a la tarjeta Ar-
duino se debe ver algo asi:

@ StandardFirmata Arduino 1.8.13 - m] e

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

StandardFirmata
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El siguiente paso es abrir Meta_Processing y seleccionar
el puerto en el cual se encuentra conectada la tarjeta
Arduino. Para esto se debe hacer clic en el icono confi-
guracién para abrir la ventana de configuracion.

> MR GaBE  o(s)

En la ventana que se abre se puede ver que la tercera
opcién es: Arduino puerto.

o - O x
Configuracion
Tamano sketch:

Pantalla Ventana

Nuevo Meta_Processing: Alpha 1.1

Arduino puerio.

- [ |

Para seleccionar el puerto de conexién con la tarjeta
Arduino se debe hacer clic en los botones — o +.
Cuando estd conectado el Arduino al puerto USB el
primer valor que se muestra es el nombre del puerto, y
justo al lado se muestra un paréntesis con dos valores.
El primer valor dentro del paréntesis indica el nimero
del puerto actual y el valor seguido del / es el total de
puertos. En caso de no haber ningin dispositivo conec-
tado no se muestra el nombre del puerto, y en los ni-
meros de puerto se muestra: (0/0).
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4.2. Instrucciones Arduino

Las instrucciones de Arduino que se puede usar con
Meta_Processing Alpha 1.1 son: salidadigital, entrada-
digital, entradaanalégica y servo. A continuacién se
explicard cémo usar cada una de ellas.

4.2.1. salidadigital

La instruccion salidadigital sirve para prender o apagar
un pin determinado de la tarjeta Arduino. Si se encien-
de un pin significa que este pin suministrard un voltaje
superior a 3 voltios al dispositivo que esté conectado a
dicho pin. Por el contrario se apaga un pin significa
que este pin suministrard un voltaje inferior a 1.5 voltios
al dispositivo que esté conectado a dicho pin.

Para usar esta instruccion se debe hacer clic en la casi-
lla correspondiente al pin del Arduino que se quiere
prender o apagar. Cuando el fondo de la casilla es
negra enfonces se apaga ese pin, si el color es blanco
entonces se prende ese pin. Ejemplo pin 13 apagado:

o
salidadigital

Pin: 0|

Cancelar Aplicar

Jose David Cuartas Correa - Fundacion Universitaria Los Libertadores -CC



Eiemplo pin 13 prendido:

(-] = ] X
salidadigital

Pin: : : 7 7 4|—

Cancelar Aplicar

Si se quisiera crear un proyecto que prenda el pin 13
cada vez que se haga clic con el ratén y que se apague
cada vez que se oprima cualquier tecla, en la pestafia
ratén se pondria el siguiente cédigo:

> TG aBl i e =

1 salidadigital (13, 1)
2 sevo(7,0)

Y en la pestafia teclado se pondria el siguiente cédigo:

> M G aB o e &

1 salidadigital ( 13, 0)
2 servo(7,180)
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Para usar el anterior cédigo no serfa necesario construir
ningUn circuito con el Arduino, ya que se usaria el Led
que estd incorporado en todas las tarjetas Arduino y
que por defecto estd conectado al pin 13.

A continuacién se muestra un circuito que se podria
construir para prender y apagar una lémpara conecta-
da a los 110 voltios, haciendo uso del mismo cédigo.
Para esto serfa necesario un médulo relé de estado
sélido para Arduino.
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4.2.2. entradadigital

La instruccién entradadigital sirve para leer el estado de
un pin digital de la tarjeta Arduino. Esta instruccién fue
creada para poder conectar un pulsador directamente
a cualquier pin digital, sin necesitar construir un circuito
adicional (Pull Up). Uno de los terminales de pulsador
deberd estar conectado al pin GND vy el otro al pin
digital que se desee usar. En este ejemplo pin 12:

Esta instruccién almacena en una variable el estado del
pin digital, si es 1 significa que el pulsador estd presio-
nado si por el contrario es O significa que el pulsador
no esté siendo presionado.

Para usar esta instruccion se debe hacer clic en la casi-
lla correspondiente al pin del Arduino que se quiere
leer y en la segunda casilla se debe seleccionar la va-
riable que va a almacenar el estado del pin.
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[ »] - O X
entradadigital

Pin:

Bvariable: I

Cancelar Aplicar

Si se quisiera crear un proyecto con un pulsador que
cada vez que se presione el color de fondo cambie a
verde, y que cuando no esté presionado se ponga el
fondo de color rojo, en la pestaia principal se pondria
el siguiente cédigo:

> G a B B e &

1 entradadigital (12, x )

si (x=1)
fondo ( #FF15ED38 )
4 Sino fondo (#FFDC3338)

Para usar este cédigo de ejemplo se debe tener conec-
tado un terminal del pulsador al pin GND del Arduino y
el otro terminal al pin 12 del Arduino.
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4.2.3. entradaanalégica

La instruccién entradaanalégica sirve para para leer el
estado de un pin analégico de la tarjeta Arduino. El
rango de valores que se puede obtener de esta lectura
estd entre 0 y1023.

Esta instruccién almacena en una variable el estado del
pin analégico, equivaliendo O una lectura de un voltaje
inferior a 0.0049 voltios y 1023 una lectura de un vol-
taje de 5 voltios.

Para usar esta instruccion se debe hacer clic en la casi-
lla correspondiente al pin analégico del Arduino que se
quiere leer y en la segunda casilla se debe seleccionar
la variable que va a almacenar el estado del pin.

o — O bad

entradaanalogica

Pin;

Ly
vareble:

Cancelar Aplicar
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Si se quisiera crear un proyecto con un potenciémetro
conectado al pin analégico 2 y que al girarse cambie el
color de fondo, en la pestafia principal se pondria el
siguiente codigo:

> G a BB e @

entradaanaldgica ( 2, giro )
si (giro>100)
fondo (218 )i

si ( giro
fondo ( 158 )
6 si (giro>600)
i fondo ( 87 )

El circuito necesario para usar el anterior cédigo de
ejemplo seria el siguiente:

>
3
o
c
s
E
o,
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4.2.4. servo

La instruccién servo sirve para controlar el dngulo al
cual se desea girar un servomotor conectado a alguno
de los pines digitales de la tarjeta Arduino.

Para usar esta instruccion se debe hacer clic en la casi-
lla correspondiente al pin del Arduino al cual estd co-
nectado el servomotor, y en la segunda casilla se debe
seleccionar el valor del éngulo al que se quiere girar el

servomotor.

] — O %
Servo

1 3 B 7 9 11 13
Pin:

0 2 4 B 8 10 12
Angulo: [ 7] [V |

N

Cancelar Aplicar

Si se quisiera crear un proyecto con un servomotor co-
nectado al pin digital 7 para que gire en un sentido
cuando se haga clic con el ratén y que gire en el senti-
do contrario cuando se oprima cualquier tecla, en la
pestafia ratén se pondria el siguiente cédigo:
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> M@ G & B B e &

servo (7,0)

Y en la pestaia teclado se pondria el siguiente cédigo:

> TG a BB @ @

servo (7, 180)

El circuito necesario para usar el anterior cédigo de
ejemplo seria el siguiente:
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5. EJEMPLOS DE CODIGO
CON
META_PROCESSING

A continuacién se presentan una serie de ejemplos de
cémo usar Meta Processing. El primero de ellos nos
permite experimentar con la funcién teclado, el
segundo nos permite dibujar circulos en pantalla al
presionar el ratén. El tercero es un ejemplo de cémo se
puede crear una animacién. El cuarto nos muestra tres
formas de programar un piano. Y el Gltimo nos muestra
cdémo crear un sencillo mini juego.

5.1. Ejemplo bésico con el Teclado

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

> M G & B G @

fondo ( #FFOB3BY9 )

1
2 tamtexto (180 )
3 texto ( Hello World! , 500 , 500 )
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La ideas es que al presionar cualquier tecla, se pone la
pantalla azul y aparece en la pantalla un texto en color
blanco.

Hello World!

5.2. 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 ratén.

> Ma G aBdi e @

sinlinea

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

La ideas es que al presionar cualquiera de los botones
del ratén se dibujen circulos amarillos en pantalla.
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Meta_Procesing Alpha 1.1

5.3. Animacién

A continuacién se muestra un ejemplo de cémo se
puede hacer una animacién en Meta Processing.
Primero se debe crear dos variables una llamada px y
ofra llamada py. Se debe inicializar la variable px con
el valor 10.

(-]
Valor Variable

Luego se debe agregar el siguiente cédigo en la
pestafia Principal:
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> AV S | Ko e o
1 fondo(px)l
sumar (px, 0.5)

restar (py, 0.5)

relleno ( #FFF2E138 )l

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

rectangulo ( 0, 800, ancho , 400)

Al hacer clic en el icono ejecutar se veria que la
animacién empeza recreando una escena nocturna en
el mar, y lentamente ird amaneciendo hasta tener el
firmamento completamente iluminado.
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5.4. Piano

A continuacién se muestra tres ejemplos de cémo hacer
un piano en Meta Processing. El primero es un piano
simple, el segundo es un piano que ademds 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.

5.4.1. Piano simple

Para programar este piano se debe agregar en la pes-
tafa Teclado el siguiente cédigo:
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M & G & B O

si (tecla="a")
tocanota ( C4)
si (tecla="s")
tocanota ( D4 )
si (tecla="d")
tocanota ( E4 )
sl (tecla="T)
tocanota ( F4)
si (tecla="g'
0 tocanota (G4)
si (tecla="h'
tocanota ( Ad )
13 si (tecla=1)
tocanota ( B4 )

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

5.4.2. Piano pantalla de colores

Para programar este piano se debe agregar en la
pestaia Teclado el siguiente codigo:
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> ARG O G e @
si (tecla="a")
tocanota ( C4)
fondo ( #FF2AD538 )i
si (tecla="'s")
tocanota (D4 )
fondo ( #FFC72538 )
si (tecla='d")
tocanota (E4)
¢ fondo ( #FF3348AE )
10 si (tecla=")
tocanota (F4)
fondo ( #FFFCD138 )i
3 si(tecla='g")
tocanota ( G4 )
fondo ( #FFF48COE )i
si (tecla="h")
tocanota ( A4)
fondo ( #FFEF1EC8 )

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

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.

5.4.3. Piano colores y notas en pantalla

Para programar este piano se debe agregar en la
pestafia Teclado el siguiente cédigo:
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> S TV e -V e &

1 tamtexto ( 220)
2 si(tecla="a")
3 tocanota (C4)
4 fondo ( #FF2AD538 )i
5 texto ( C , 500, 500 )
6 si(tecla="'s")
7 tocanota ( D4 )
8 fondo ( #FFC72538 )
9 texto (D, 500, 500 )
10 si (tecla="d")
tocanota (E4 )
fondo ( #FF3348AE )
texto ( E , 500, 500 )
si (tecla=")
tocanota (F4 )
fondo ( #FFFCD138 )
texto ( F , 500, 500 )
si (tecla='g")
tocanota ( G4 )
fondo ( #FFF48COE )i
texto (G, 500, 500 )
si (tecla="h")
tocanota (A4 )
fondo ( #FFEF1EC8 )
texto ( A, 500, 500)
si (tecla=1")
tocanota ( B4 )
fondo ( #FF68BOA0 )l
texto (B, 500 , 500 )

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

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

A continuacién se muestra un ejemplo de cémo se
puede hacer un mini juego en Meta_Processing. En la
pestafa Principal se debe agregar el siguiente cédigo:
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© mousegame — O ®

> MraGamaoo

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 pestaiia Ratén se debe agregar el siguiente
cédigo:

© mousegame - O b4

> M G & B OB

1 relleno (205l

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

El juego consiste en una serie de cuadrados verdes que
van apareciendo aleatoriamente en la pantalla. El pro-
poésito del juego es tratar hacer desaparecer todos los
cuadros verdes haciendo clic sobre ellos.

El juego al ejecutarse se veria algo asi:
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