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Introduccién

Aprender a programar bien ha sido siempre una tarea ardua. Aunque son muchas las personas
gue de manera autodidacta han aprendido lo suficiente como para hacer sus propios
programas, la verdad es que, como en todo, sin una buena base, programar bien no es trivial.

Sentarse delante de un ordenador a escribir un programa informético es una tarea que requiere
ademéas de una buena dosis de paciencia, unos conocimientos basicos que permitan al
programador tener una cierta seguridad de que lo que esta haciendo funcionara sin
demasiados problemas. Tener que probar lo que haces a cada paso representa una pérdida
considerable de tiempo, asi que si tienes claro todo lo que puedes o no hacer y como hacerlo,
siempre estaras en disposicion de mejorar la calidad de tus programas.

Este manual pretende ser una breve introduccion a la programacion. Est4 pensado
basicamente para que sea Util a aquellas personas que desean empezar a programar en
ActionScript, el lenguaje de programacion del Flash de Adobe (antes Macromedia). Sin
embargo también puede ser de gran ayuda para aquellas personas que quieran aprender a
programar, casi, para cualquier lenguaje de programacion.

Con este objetivo, una parte importante del manual utiliza un pseudolenguaje de programacién
propio que no puede compilarse ni interpretarse. La idea es que el lector se entretenga en
escribir sobre “el papel” sus programas; mas adelante ya tendra tiempo de hacerlo
directamente sobre la maquina.

Este pseudolenguaje esta pensado para que el salto desde él hasta ActionScript (el lenguaje
de programacién de Flash), sea muy sencillo. Eso complicara la existencia a aquellos que
quieran practicar con otros lenguajes de programacion, pero menos de lo que pudiese parecer.

Acabar con una advertencia. Este manual es una introduccién. Seguir los pasos que aqui se
indican facilitar4 a lector el aprendizaje de técnicas mas avanzadas de programacién. Eso si,
hay que tener paciencia y teson.
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Programas y datos

Programas

Al leer el titulo de esta etapa (Programas y datos) es facil pensar en ordenadores y en una
persona sentada delante de una pantalla durante horas, haciendo algo parecido al navegador
de Internet que estamos usando para leer este texto. Sin duda este material tratara el tema de
los programas desde un punto de vista similar, pero, para entender qué es wn programa,
debemos ser conscientes de que a lo largo de nuestra vida son muchas las ocasiones en las
gue nos dedicamos a programar muchas cosas que no son ordenadores.

Cuando nos vamos de viaje programamos el viaje. Cuando queremos que el video nos grabe
una pelicula de la television programamos el video. Si tenemos que dar unas clases tenemos
que preparar el programa que daremos.

A veces el programa ya viene hecho y nosotros sélo tenemos que utilizarlo. Y no estamos
hablando de programas informéticos. La lavadora, el lavavajillas, muchos electrodomésticos
tienen un conjunto de programas que nosotros debemos escoger para que hagan su funcion.
Podemos encontrar programas por todas partes sin necesidad de tener delante un ordenador.
¢ Qué es entonces un programa?

Podriamos definir un programa como un conjunto de instrucciones que nos permiten, dada una
situacion inicial, llegar a la situacién final que nosotros deseemos. Por ejemplo: el programa de
ropa delicada de la lavadora nos permite dada una situacion inicial (un conjunto de prendas
delicadas y sucias) llegar a una situacion final que nosotros deseamos (esas prendas limpias y
sin estropear). Cada uno de los programas de los que consta la lavadora nos permite partir de
una situacién inicial diferente para llegar a una situacion final similar.

El ejemplo de la lavadora nos ha mostrado como diariamente trabajamos con programas sin
darnos cuenta. Pero, ¢y programar? Programar también lo hacemos auque seguramente no
tan a menudo. Vamos a ver otro ejemplo: cuando queremos que el video nos grabe una
pelicula de la television debemos programarlo. ¢En qué consiste programar el video? La
verdad es que es muy sencillo. Le indicamos qué cadena tiene que grabar, a qué hora debe
iniciar la grabacién y a qué hora debe finalizarla. Asi, si queremos que grabe un programa de
TVE 2, que empieza a las 15:30 y calculamos que acabara sobre las 17:00, al video le daremos
estas instrucciones:

« A las 15:30 horas ponte en marcha.
* Selecciona la cadena TVE 2.

« Inicia la grabacion.

* Alas 17:00 detén la grabacion.

» Apagate.

Nuestro programa tiene 5 instrucciones que, si bien no las hemos escrito exactamente asi, si
qgue hemos hecho lo suficiente como para que el video las realice de esa manera. En este
programa la situacién inicial era una cinta de video vacia y dentro del video, y la situacion final
la misma cinta, en el mismo sitio, pero con el programa que queriamos ver grabado en ella.

Aunque parezca que el ejemplo del video estd muy lejos de un programa informético, no es asi.
Un programa informatico no es mas que un conjunto de instrucciones que el ordenador
obedece ciegamente. Sin duda, el lenguaje que utilizaremos para indicar al ordenador que
debe hacer es mas complejo que el que hemos usado aqui, pero la base es la misma. En el
programa informatico partiremos siempre de una situacion (estado) inicial y llegaremos a una
situacion (estado) final después de realizar un conjunto de instrucciones.
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Datos

Hasta aqui hemos hablado de como podemos hacer un programa que haga un determinado
trabajo y hemos intuido que hay mucha similitud entre un programa informatico y un programa
gue nos permita hacer algo con un electrodoméstico.

Sin embargo, cuando hacemos un programa informético, este trabaja con unos datos
(lamamos datos a cualquier informacion que introducimos en el ordenador), algo que no pasa
con el video o la lavadora. ¢O si? ¢Con qué trabaja la lavadora? Evidentemente con ropa
sucia. De alguna manera si hacemos un simil entre una lavadora y un ordenador, podriamos
decir que la lavadora tiene un programa que, a partir de unos datos introducidos (ropa sucia),
nos devuelve unos datos tratados (ropa limpia). Puede parecer dificil ver la ropa como un dato,
pero fijmonos ahora en el ejemplo del video. En este caso tenemos un programa que nos
permite, a partir de unos datos de entrada (hora de inicio, hora de final, cadena y los datos de
la antena de televisién), obtener unos datos de salida (un programa en una cinta de video).

Asi pues podriamos decir que cualquier programa informatico (y, generalizando, cualquier
programa) realiza un conjunto de instrucciones de manera que, a partir de una situacién y de
unos datos iniciales, llegar a una situacién y a unos datos finales.

Resumen y actividades

Para resumir vamos a definir algunos de los términos que hemos utilizado y que seguiremos
usando a lo largo de este documento.

Programa

Conjunto de instrucciones que indica a un ordenador que tiene que hacer para, a partir
de un estado inicial, llegar a un estado final.

Estado inicial
Situacién en que se encuentran el ordenador y los datos antes de ejecutar el programa.
Estado final

Situaciéon en que se encuentran el ordenador y los datos después de ejecutar el

programa.
Dato

Cualquier informacion que proporcionemos al ordenador.
Actividades

1. Escribe cuales son las instrucciones que realiza el programa de lavado suave de tu
lavadora (cargar agua, cargar jabon, ...)

2. Escribe un programa que permita a una persona desplazarse desde tu domicilio hasta
el ayuntamiento de tu localidad. ¢ Qué instrucciones has utilizado? Escribelas.

3. Escribe un programa que permita a un robot que sélo sabe interpretar las siguientes
instrucciones: ir a comedor, coger silla, dejar silla, ir a dormitorio; mover seis sillas del
comedor al dormitorio.

4. Escribe un programa que permita a una persona hacer una tortilla de patatas para dos
personas.

5. Modifica el programa que has hecho para la actividad anterior de manera que permita a
una persona hacer una tortilla de patatas para 2, 4 0 6 personas segun el nimero de
invitados que tenga.
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Algoritmos y programas

Lenguajes de programacion

Cuando debemos hacer un programa para un ordenador no podemos escribirlo de cualquier
manera. Una de las actividades de la etapa anterior consistia en hacer un programa que
permitiese a un robot mover unas sillas de una habitacién a otra. Ese ejercicio especificaba que
el robot sélo sabia interpretar cuatro instrucciones y por tanto para poder “explicarle” que tenia
gue hacer debiamos hacerlo sélo con ellas.

Cuando hacemos un programa para un ordenador nos encontramos en una situacién similar:
no podemos explicarle con nuestras propias palabras qué tiene que hacer. El ordenador es una
maquina electrénica que funciona a base de impulsos eléctricos de manera que, segin pase o
no electricidad por unos circuitos determinados, hace unas cosas u otras. No vamos a entrar
aqui en el sistema que utiliza el ordenador para trabajar, pero lo que es importante que
comprendamos es que no nos podemos comunicar con él en su propio lenguaje (de impulsos
eléctricos), ni en el nuestro. Por tanto, necesitamos algin lenguaje que esté a medio camino
entre lo que entiende el ordenador y lo que podemos explicar nosotros.

Desde hace algun tiempo existen investigaciones tendentes a buscar una forma de
comunicacién con los ordenadores lo mas cercana posible al hombre. Sin embargo todavia
estd lejos el dia en que podamos hablar con los ordenadores y ellos nos entiendan (a pesar de
“2001: Una odisea del espacio”). Asi pues, nos tenemos que conformar con lo que llamamos
lenguajes de programacién, que no son mas que “idiomas” que, simplificando el inglés, intentan
facilitar la creacién de programas.

Cuando una persona quiere crear un programa lo primero que debe hacer es planificar la tarea
a realizar, analizar los datos de que dispone, saber exactamente cual es el resultado a obtener.
En la asignatura Programacion: Programas y sistemas de autor | se explica con exactitud los
pasos a dar para la creacion de un programa. Como el objetivo de este documento es introducir
al lector en la programacion, nos limitaremos a hacer pequefios programas faciles de planificar
y dejaremos para dicha asignatura el saber cuales son los pasos necesarios parar crear un
programa complejo.

Lenguajes de programacién hay muchos, pro nosotros nos centraremos en un lenguaje en
particular: ActionScript, un lenguaje que nos permitira hacer que Flash se convierta en algo
mas que un programa de animacion. El ActionScript facilita que nuestras animaciones puedan
interactuar con el usuario.

A pesar de que nuestro objetivo es aprender a programar en ActionScript, lo cierto es que no
vamos a empezar directamente con él. Primero veremos una forma de expresar programas
algo mas sencilla que este lenguaje y que nos permitird escribir sobre el papel aquello que
después programaremos delante del ordenador: Empezaremos por hacer algoritmos.

Lenguajes de programacion

A lo largo de los afios, desde la creacion de los ordenadores hasta ahora, muchos son los
diferentes lenguajes que se han usado para programar. Inicialmente el lenguaje utilizado era el
cédigo maquina (un lenguaje que el procesador puede "entender" sin traduccion), pero ese
"lenguaje" basado en c6digos numéricos binarios (sélo con ceros y unos) era dificil de utilizar y
los programadores que lo usaban eran casi "seres de otro planeta". Conforme se fueron
construyendo méas ordenadores hubo que buscar una manera de poderlos programar de una
forma mas sencilla. Y aparecieron los compiladores, programas capaces de traducir un
conjunto de instrucciones escritas en un lenguaje mas o menos similiar al humano, al cédigo
binario que el procesador es capaz de entender.

En un primer momento los lenguajes de programacién eran muy similares al lenguaje maquina,
muchas veces no eran mas que transcripciones en letras de los los cédigos binarios. A ese tipo
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de lenguajes se les llama lenguajes de bajo nivel porqué estdn muy "abajo", muy cerca de la
maquina.

Mas adelante fueron apareciendo lenguajes mas cercanos al ser humano y, por tanto, mas
alejados de la maquina. Son los lenguajes de alto nivel, los que suelen usarse hoy en dia. Pero
lenguajes de programacién hay muchos, muchisimos y por tanto se clasifican de muy diversas
formas. Aunque no entraremos aqui a ver diferentes clasificaciones de lenguajes de
programacion si que comentaremos algunos lenguajes de programacion para entender un poco
mejor qué significa programar.

A continuacion hay una lista no exahustiva de lenguajes de programacién con una breve
explicacion sobre ellos.

Fortran Es un lenguaje creado en el afio 1957 para facilitar la creacion de programas de célculo
matematico.

Algol Creado en 1958, se cre6 pensando en que fuese independiente del ordenador en que se
usase. A pesar de ser bastante completo y de que fue evolucionando, su utilizacién aqiedo
reducida basicamente al entorno académico. Se considera al Algol como antecesor de los
lenguajes C, Pascal, Modula y otros.

Lisp Acronimo de List Processing es un lenguaje muy diferente a Fortran y Algol. Durante
tiempo se consider6 como un lenguaje modelo para la investigacion en inteligencia artificial.

Cobol Es un lenguaje de programacion creado en 1960 por un consorcio formado por
fabricantes de ordenadores y el gobierno de los Estados Unidos, con el fin de buscar un
lenguaje Unico que funcionase igual en todo tipo de ordenadores. Es un lenguaje pensado
sobre todo para facilitar la creacion de programas de gestion y durante mucho tiempo fue el rey
en las aplicaciones de las grandes empresas. Todavia hoy pueden encontrarse numerosos
programas escritos en cobol en dichas empresas.

Basic (Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code) Es un lenguaje creado a principio de
los afios 70 con el objetivo de facilitar el aprendizaje de programacién. Basado en parte en
Fortran, era sencillo de programar, aunque en su momento tuvo muchos criticos por no ser
estructurado. Hoy en dia una version de Basic estructurado, el Visual Basic, es habitualmente
utilizado por programadores de todo el mundo.

Pascal Creado por el profesor Niklaus Wirth a principio de los afios 70, pretendia ser un
lenguaje destinado al aprendizaje de lo que se llama programacién estructurada. A diferencia
del Basic inicial, nada estructurado, los programas en Pascal deben seguir toda una serie de
normas destinadas, sobre todo, a facilitar su cwmprensién y, por tanto, su mantenimiento.
Aunque se considera un lenguaje basicamente académico existe una versién orientada a
objetos, Delphi, de amplia utilizacién en entornos empresariales.

C Creado en 1972 por Dennis Ritchie, es famoso por ser el lenguaje de programacién con el
que se escribid el sistema operativo UNIX. Se considera un lenguaje de nivel medio y hoy en
dia se utiliza en todas aquellas aplicaciones en la que es mas importante que el programa
resultante sea rapido que la facilidad de programacion. Existe una versién orientada a objetos,
el C++.

Ada Fue desarrollado por el Departamento de Defensa de los Estados Unidos para tener un
lenguaje comun a todos los ordenadores que usaban. Su nombre es en reconocimiento a
Augusta Ada Byron, hija del poeta Lord Byron, considerada por algunos como la primera
programadora del mundo. Es uno de los primeros lenguajes en permitir la ejecucion de varios
procesos simultaneamente dentro de un mismo programa. Su sintaxis deriva del Pascal.

Prolog Acrénimo de Programacién Légica, Prolog es un lenguaje de programaciéon que analiza
estructuras logicas y obtiene resultados a partir ellas.

Perl Lenguaje de programacion surgido con la idea de facilitar las tareas de administracion en
UNIX pero usado como lenguaje de propdésito general.
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Java Creado en el afio 1995 por Sun Microsystems, Java es un lenguaje de programacion de
propésito general pero con unas caracteristicas que facilitan la creaciéon de programas que
funcionen a través de Internet.

JavaScript Nace en el afio 1995 cuando Netscape introduce la version 2.0 de Navigator y lo
incluye bajo el nombre de Mocha (posteriormente pasaria a llamarse LiveScript). Finalmente se
le bautiza con el nombre de JavaScript (a pesar de no tener relacién con Java) para llamar la
atencion de los medios y la industria de la informatica.

Otros lenguajes de programacion son PL/1, APL, B, Modula, RPG, Snobol, Eiffel, Simula,
Smalltalk, Clipper, PHP, ...

Algoritmos

Como ya deciamos en un parrafo anterior, antes de ponerse a programar es necesario
planificar el trabajo a realizar. Nosotros vamos a hacer parte de esa planificacién escribiendo
en un papel una aproximacién del programa que vamos a realizar. A esta aproximacion le
llamaremos algoritmo. ¢Es necesario escribir un algoritmo antes de escribir el programa? No,
de hecho generalmente los programadores suelen escribir directamente sus programas sin el
paso previo de la creacion del algoritmo. Sin embargo, para aprender a programar es
conveniente que nos acostumbremos a escribir primero € algoritmo antes de ponernos con el
programa. De esta manera podemos revisar con facilidad lo que hacemos y modificar todo lo
necesario antes de programar. Por otra parte, el hecho de escribir el algoritmo primero, nos
permite acostumbrarnos a pensar antes de programar y nos dara agilidad para, en un futuro,
poder programar directamente.

Por poner un ejemplo imaginemos un viajante que empieza a trabajar en una zona que no
conoce. Para poder llegar a todos los clientes que debe visitar un dia, debera primero planificar
su desplazamiento sobre el papel, para, de esta manera, no hacer mas quildometros de los
necesarios. Cuando lleve un tiempo recorriendo la zona, serd capaz de planificar el recorrido en
funcién de los clientes a visitar sin necesidad de usar el papel. De igual manera, para
ahorrarnos trabajo y tiempo, nosotros debemos empezar por "planificar" nuestros programas
sobre el papel. Una vez tengamos soltura ya podremos hacerlo directamente... jAunque una
planificacién previa sobre el papel siempre seré provechosal

Resumen

Para programar necesitamos algln sistema que nos permita indicar al ordenador las
instrucciones que debe seguir. Para ello utilizamos los lenguajes de programacion. Sin
embargo, antes de ponernos a programar debemos planificarnos. Una parte de esa
planificacién sera la creacién del algoritmo, una aproximacién a lo que después sera realmente
el programa.
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Datos, tipos de datos y variables

Hasta ahora hemos visto programas muy sencillos. Pero es facil ver que, para hacer programas
mas Utiles, las cosas se complicardn un poco. Continuando con el ejercicio de la receta de la
tortilla de patatas, pensemos en una hipotética receta para hacer pasteles de cumpleafios.
Como pasteleros, necesitaremos obtener algunos datos para hacer un buen pastel.
Necesitaremos, por ejemplo, saber si al homenajeado le gusta o no el chocolate (en caso
contrario, haremos un pastel de frutas), el nUmero de comensales y el nombre a poner en el
pastel. En funcidn de estos datos, variaremos el procedimiento a seguir.

Asi pues, necesitamos almacenar tres datos. Cada uno de ellos se guardara en una variable.

Variables

Para poder trabajar con los datos los almacenaremos en las variables. Una variable viene a ser
un almacén donde podemos guardar un dato determinado. De esta manera para cada dato
necesitaremos una variable.

Para diferenciar unas variables de otras a cada una le daremos un nombre que sera diferente
al nombre de cualquier otra variable. A los nombres de las variables también se les llama
identificadores, porque la identifican de manera Unica.

Asi podemos tener una variable que se llame precio que guarde un valor (numérico) que sera
el precio de un determinado articulo (por ejemplo 137). Y una variable que se llame producto
gue guarde un valor (de texto) aue sera el nombre del articulo que tiene ese precio (por
ejemplo camara). Es importante diferenciar el nombre de la variable (producto) del valor que
almacena (camara).

En primer lugar guardaremos un Si o un No en una variable "chocolate". A las variables que
s6lo pueden almacenar los valores "Si" y "No" (mas bien cierto y falso) se las llama booleanas
o logicas.

George Boole

Nacido el 2 de Noviembre de 1815 en Lincoln, Lincolnshire (Inglaterra), publicé en el afio 1854
las leyes del pensamiento sobre las cuales se basan las teorias matematicas de Ldégica y
Probabilidad. Boole aproxim6 la légica en una nueva direccion, reduciéndola a un algebra
simple, vinculando mas ldgica y matematicas. Agudiz6 la analogia entre los simbolos
algebraicos y aquellos que representan formas légicas. Su algebra consiste en un método para
resolver problemas de ldgica que recurre solamente a los valores binarios 1 y 0 y a tres
operadores: AND (y), OR (0) y NOT (no). Comenzaba el algebra de la légica, llamada Algebra
Booleana que ahora encuentra aplicacion en la construccion de ordenadores, circuitos
eléctricos, programacion, etc.

Boole también trabajé en ecuaciones diferenciales, el influyente Tratado en Ecuaciones
Diferenciales aparecié en 1859, el céalculo de las diferencias finitas, Tratado sobre el Calculo de
las Diferencias Finitas (1860), y métodos generales en probabilidad. Publicé alrededor de 50
escritos y fue uno de los primeros en investigar las propiedades basicas de los nimeros, tales
como la propiedad distributiva.

El trabajo de Boole llegé a ser un paso fundamental en la revolucién de los ordenadores
cuando Claude Shannon, en 1938, demostré6 como las operaciones booleanas elementales se
podian representar mediante circuitos conmutadores eléctricos, y cdmo la combinacion de
estos podia representar operaciones aritméticas y logicas complejas. Shannon demostré
asimismo que el algebra de Boole se podia utilizar para simplificar circuitos conmutadores.

A continuacién, guardaremos el nimero de comensales en la variable numérica "comensales".
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Finalmente, almacenaremos el nombre del homenajeado en una variable de texto, "nombre”.

En la realizacién del programa necesitaremos més variables (el nimero de huevos, el tiempo
de coccion, la temperatura del horno...) pero todos los tipos de datos que veremos a lo largo de
este texto se limitaran a los tres que acabamos de ver.

Hemos visto que los datos con los que trabajamos deben guardarse en un espacio al que
llamamos variable. En algunos lenguajes de programacién para poder utilizar una variable
debemos decir antes qué tipos de datos guardaremos dentro. No es el caso de ActionScript,
gue para diferenciar un texto de un numero utiliza sélo las comillas (los textos siempre irdn
entre comillas). Sin embargo, hay veces en que podemos tener dudas a la hora de decidir si el
dato que tenemos es un texto o un nimero. Vamos a ver algunos ejemplos:

“Hola” es evidente que es un texto
“Tengo 37 afos” también es un texto

“37” ¢ Qué es? ¢ Un texto o un nimero?
37 &Y esto?

A simple vista podemos decir que los dos treinta y siete son niumeros, pero sin embargo uno lo
tenemos puesto entre comillas (como el resto de textos) y el otro no. Las comillas indican que
lo que hay entre ellas es un texto, asi que el primer 37 es un texto y el segundo un nimero. En
la mayoria de lenguajes de programacién esto esta muy claro, y si en una variable sélo
podemos guardar textos, un “37” siempre sera un texto. Y si en una variable s6lo podemos
guardar nameros, un 37 siempre sera un nimero. Y, todavia mejor, en una variable de texto no
podremos guardar un 37 y en una variable numérica nunca podremos guardar un “37". Sin
embargo en ActionScript esto no es asi. No tenemos variables numéricas y variables de texto,
s6lo tenemos variables que pueden guardar de todo. Y nosotros deberemos preocuparnos de
que quede muy claro con qué tipo de valor estamos trabajando si queremos que el resultado de
nuestro programa tenga algun sentido.

La falta de tipos no es una caracteristica especifica de ActionScript. Pocos lenguajes de Script
tienen comprobacion de tipos.

Para diferenciarlas, a las variables les daremos un nombre. Los nombres de variables pueden
ser cualesquiera que incluyan letras, nimeros y el caracter de subrayado ( _ ), siempre que
comiencen por una letra. En general, para evitarnos complicaciones, es recomendable que las
variables sean palabras que indiquen que datos se van a almacenar en ellas. Las
empezaremos siempre con minuscula y si la palabra debe ser compuesta, la segunda palabra
la empezaremos con mayuscula.

Por ejemplo:
edad Seria una variable numérica donde guardariamos edades
precio Seria una variable donde guardariamos precios

nombreCliente  Seria una variable de texto donde guardariamos el nombre del
cliente

Aungue no siempre es necesario, es conveniente acostumbrarse a indicar, al principio del
programa, que variables vamos a usar. En algunos lenguajes de programacion este paso es
obligatorio, debiendo indicar, también el tipo de la variable. En ActionScript, sin embargo, no lo
es. A pesar de ello, es conveniente que nos acostumbremos a hacerlo. El hecho de tener todos
los nombres de las variables que usemos definidas al principio del programa nos facilitara el
trabajo, especialmente si el programa es muy largo.

Para indicar que variables usaremos en nuestro programa basta con asignarles un valor (valor
inicial) al principio del programa. De esta manera tenemos una lista de variables usadas y nos
aseguramos de no olvidarnos de poner un primer valor en la variable. Sin embargo, en
Actionscript tenemos una manera para definir nuevas variables que es mediante la sentencia
var. Veremos como usarla cuando hablemos de funciones.
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Nombres de variables

Aunque es recomendable seguir las pautas que se han indicado en el texto, apenas hay limites
a la hora de poner nombres. Asi, las Gnicas normas “reales” son:

- La longitud esta limitada a 256 caracteres.

- Siempre debe empezar por una letra.

- Sélo puede contener letras, nimeros y el caracter de subrayado

- No admite espacios, letras acentuadas, efie, ni ce cedilla ( ¢)
Asi pues serian nombres de variables correctos:

Lksjdflskfsdlknslsdf

ASKjoIWEIjcn2424klj32

r344231233

En_un_lugar_de_la_Mancha

Sin embargo, si tuviésemos que hacer un programa donde alguna de estas variables se usase
varias veces, el tenerlas que escribir en cada ocasion alargaria enormemente el tiempo
necesario para escribir el programa.

Por otra parte también seria correcto tener nombres de variables como:
Al
A2
A3

Pero en este caso resulta casi imposible saber para qué estamos usando cada una de las
variables. Y es muy importante no equivocarse a la hora de usarlas, pues si por error
mezclamos edades con quilos el resultado que obtengamos no sera el que deseamos.

Variables booleanas

Aunque ya se ha comentado no esta de mas insistir en el tipo de datos booleano, porqué se
usard mucho mas a menudo de lo que pueda parecer. Una variable booleana sé6lo puede
guardar dos valores: verdadero o falso (true - false). Tal vez pueda parecer que un tipo de
datos que solo tiene dos valores ha de ser poco Util pero no es asi. Muy a menudo en nuestros
programas nos veremos obligados a hacernos preguntas cuya respuesta sera si o no. Por
ejemplo, si al homenajeado le gusta chocolate. Y si la respuesta es si, guardaremos verdadero
en una variable booleana llamada chocolate. O al hacer el célculo del precio de un producto,
podemos tener una variable booleana donde guardar si ese producto esta en oferta o no. Y si
en oferta tenemos un cierto, calcularemos el precio después de aplicar el descuento
correspondiente y sino calcularemos el precio sin descuento.

En posteriores apartados de este mismo material veremos como el tipo de datos booleano es
muy usado en programacion. Y deberemos acostumbrarnos a operar datos de este tipo.

Carlos Casado Martinez Péagina 12




Graduado en Multimedia (UOC) Introduccién a la programacion

Asignacion, lecturay escritura de datos

Hemos visto que podemos guardar datos en las variables. ¢ Como se hace eso? Teniendo en
cuenta que nuestros programas los haremos con ActionScript, tendremos dos maneras de
guardar los datos en las variables. Por una parte, cuando en el programa nos interesa guardar
un valor en una variable podemos utilizar la asignacion.

En general la asignacion sera:
<variable> = <valor>

Donde <variable> ser4 un nombre que defina a esa variable de manera Unica (sin posibilidad
de confusion con otra). Y <valor> sera un valor cualquiera.

Esta expresion se leeria de la siguiente manera:
<variable> toma por valor <valor>
0
Asignamos el valor <valor> a la variable <variable>
0
Guardamos el valor <valor> en la variable <variable>

Hay que tener presente que en este caso el signo = no representa una igualdad, por eso

decimos: toma por valor, que de alguna manera pretende expresar que el valor se guarda en la
variable.

Con esta informacion ya podemos guardar algunos datos en nuestras variables:

edad = 37
preci o = 125. 37
nonbred iente = “César Moz Marin”

Por otra parte podremos permitir que el usuario (aquella persona que utiliza nuestro programa)
introduzca directamente los datos en las variables. Cuando hagamos eso diremos que leemos
los datos del teclado (el usuario usard el teclado para escribir) y en nuestros algoritmos
escribiremos leer.

Asi, cuando queramos obtener un dato del usuario escribiremos:
leer(variable)
Y la variable seréa cualquiera, una usada anteriormente 0 una que usemaos por primera vez.

También nos interesarad que el usuario vea en pantalla el resultado de ejecutar el programa.
Para hacer esto en nuestros algoritmos utilizaremos la instruccién escribir:

escribir (<expresion>)
Donde <expresion> sera un valor o una variable

De esta manera el resultado de una operacién podra presentarse en la pantalla para que el
usuario pueda verlo. En el ejemplo que viene a continuacién el programa seria:

{
val or = 0;
resul tado = 0;
| eer (val or);
resultado = valor * 2;
escribir(resul tado);
}
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Very probar ejemplo 1

Operadores y operaciones

Ahora que hemos visto como guardar datos en las variables, vamos a ver cémo operar con
esos datos. Empezaremos con las operaciones matematicas basicas:

Operaciones matematicas

Suma <valor> + <valor>
Resta <valor> - <valor>
Multiplicacion <valor> * <valor>
Divisién <valor> / <valor>
Médulo (resto de la division) <valor> % <valor>

La operacion %

El modulo (o resto de la divisién) es una operacién que dados dos nimeros nos dice cual es el
resto de la divisidn entera entre ambos operandos.

Asi, la operacion

c=4%2
Almacenara el valor 0 (el resto de dividir 4 entre 2 es 0) en la variable c.
Y la operacion

c=15%6

Almacenara el valor 3 en la variable ¢ (15 dividido por 6 es 2 y el resto 3).

Asi podriamos tener:
4 +

2
2
2
2
2

ADMDMD
L=+

Y si usamos variables nos podriamos quedar con:

a=4 /I La variable a toma por valor 4.

b=2 /I La variable b toma por valor 2.

c=a+b /I La variable c toma por valor el resultado de sumar el

/I contenido de la variable a al contenido de la variable b.

Después de realizar la dltima asignacién en la variable ¢ tendremos almacenado el valor 6.
Y si ahora hacemos:

c=a*bh

En la variable ¢ tendremos almacenado el valor 8.
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Autoincremento y autodecremento

Hay dos operaciones que son un poco especiales. Son el autoincremento y autodecremento.
Vamos a verlas:

Autoincremento
Se representa de la siguiente manera:
<variable>++
Por ejemplo:
i++
¢, Qué significa? De hecho i++ equivale a escribir i = i + 1. Si miramos esta expresién con una
“mirada matematica” puede parecer una expresion imposible
(iesiguali+ 1o que seriasimilar: 5 esiguala 5+ 1 =>5 es igual a 6).

Sin embargo no debemos olvidar que el simbolo = en este caso no representa igualdad sino
asignacion y que, en realidad, esta expresion deberiamos leerla como guardamos en i el valor
resultante de sumar 1 al valor actual de i (o i toma por valori + 1).

Asi, si antes de la operacion i++ la variable i valia 5, después de esta operacion su valor sera 6.

{

I = 33,

i ++;

escribir (i);
}

¢, Qué se escribiria en pantalla después de ejecutar este algoritmo? La respuesta es sencilla,
34.

Autodecremento

Es una operacion similar a la de autoincremento pero con la diferencia de que en vez de sumar
restamos. Se representaria de la siguiente manera:

<variable>--
Por ejemplo:
I

Asi pues, si el valor de i antes de ejecutar esta operacion era 7, después de ejecutarla sera 6.

Operaciones con cadenas

ActionScript nos permite hacer algunas operaciones con textos (cadenas de caracteres).
Nosotros aqui s6lo vamos a ver una de ellas:

Concatenacion
<cadena> + <cadena>

El resultado es una cadena de caracteres que contiene las dos que hemos concatenado.
Ejemplo:

¢ = “hola” + “adi6s”

Después de realizar esta operacion en la variable ¢ se habrd almacenado el valor “holaadiés”
(sin espacio, puesto que ninguno de los dos valores lo tenia).
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Comparaciones

En el caso de la receta del pastel teniamos varias comparaciones. De alguna manera
deberiamos comprobar si al homenajeado le gusta el chocolate o no. En un programa la
secuencia seria aproximadamente esta:

Preguntamos al homenajeado si le gusta 0 no el chocolate y guardamos su respuesta en una
variable.

Si el valor guardado en esa variable es No (comparamos el valor de la variable con la cadena
“No") haremos el pastel de frutas.

Otro caso guardaria relacion con el nimero de comensales. Supongamos que podemos hacer
el pastel para 6 o para 10 personas. Primero preguntaremos cuantos comensales habra y
guardaremos la respuesta en una variable. Después miraremos si el valor de esa variable es
mayor que 6 y entonces tendremos que usar los ingredientes necesarios para hacer el pastel
de 10 personas.

En muchas ocasiones nos interesa comparar dos valores. Sea para saber cudl de los dos es el
mayor, como para saber si son iguales o no, las operaciones de comparacion son de las mas
utilizadas en los programas informaticos. Las operaciones de comparacion que podemos usar
son:

Igualdad <valor> == <valor>
Mayor que <valor> > <valor>
Menor que <valor> < <valor>
Diferente <valor> != <valor>

Mayor o igual que <valor> >= <valor>

Menor o igual que  <valor> <= <valor>

La comparacion de igualdad se indica con dos signos = seguidos ( == ). De esta manera se
diferencia de la asignacion. Hay que tener siempre presente esta diferencia para evitar errores
indeseados.

Es muy importante no confundir la asignacion, que
implica guardar en, con laigualdad, que implica
comparacién.

La comparacién como operacion

Puede resultar dificil de entender que el resultado de una comparacién se guarde en una
variable. Pero deberiamos ver la comparacién como una operacion entre dos valores que da
como resultado un valor booleano: cierto o falso. Si partimos de la comparaciébn como
operacion podemos decir que si tenemos la expresion:

c=5==

Como el resultado de operar con la igualdad 5 con 4 es falso, el valor que se almacenara en la
variable booleana c es falso.

O visto de otra manera:
Es falso que 5 == 4, por tanto si pongo ¢ = 5 == 4 el valor que se almacenara en c es falso.

En cambio en la expresion:
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c=5>4

El valor que se almacenara en la variable ¢ seré cierto pues 5 es mayor que 4.

El resultado de hacer una comparacion siempre sera
un valor booleano.

Prioridad de las operaciones

Cuando tenemos que realizar varias operaciones (en una misma linea) hemos de tener
presente en qué orden se realizardn esas operaciones, porque dependiendo del orden, el
resultado final ser& diferente. Veamos un ejemplo:

c=4+4/4

En este caso si primero hacemos la suma (4 + 4 --> 8) y después la divisién (8 / 4 --> 2) el valor
gue se almacenara en la variable c sera 2.

Sin embargo, si primero hacemos la division (4 / 4 --> 1) y después la suma (4 + 1 --> 5) el
valor que se almacenara en la variable c sera 5.

¢,Cual de los dos resultados es el correcto?

Si hubiésemos usado paréntesis la cosa estaria muy clara:
Sitenemos la expresionc=(4+4)/4
El valor que se guardara en la variable c sera 2
Sin embargo si tenemos la expresionc =4 + (4/4)
El valor que se guardard en la variable c serd 5

Pero si no hemos usado paréntesis necesitamos saber en que orden realiza las operaciones el
ordenador para poder saber cual seré el resultado de la operacion. Ese orden es el mismo que
utilizan las calculadoras cientificas.

La siguiente lista muestra los operadores de mas a menos prioridad:
* [ % (mayor prioridad)
+ - (menor prioridad)

La multiplicacién, la division y el resto tienen la misma prioridad y la suma y la resta también.
En caso de que se encuentren dos operadores de la misma prioridad en una misma expresion
se evallan de izquierda a derecha (primero se calcula la operacion que hay mas a la izquierda
en la expresion).

Asi, si tenemos
c=4%*4]2;
Primero se calculara 4 * 4 y después se dividira el resultado por 2.

Los operadores de comparacién se evallan en ultimo lugar. En @aso de que hayan dos
operadores de la misma prioridad juntos, se evaluara primero el que esté mas a la izquierda en
la expresion.

Si tenemos en cuenta este orden resulta facil saber que el valor que se almacenara en la
variable c de la expresion c =4 + 4 / 4, ser4 5.
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Operadores l6gicos o booleanos

Igual que tenemos un tipo de datos booleano tenemos unos operadores booleanos que nos
permiten operar con los datos de ese tipo. Las operaciones basicas son:

Y légico
<valor> && <valor>

Da resultado cierto solo si los dos valores comparados son ciertos.

Asi tenemos cierto && cierto => cierto, pero en el resto de casos el resultado siempre es falso.

a b a&&hb
Cierto Cierto Cierto
Cierto Falso Falso
Falso Cierto Falso
Falso Falso Falso

O ldgico
<valor> || <valor>
Da resultado cierto si cualquiera de los dos valores comparados es cierto.

Asi si tenemos cierto || cierto => cierto, s6lo en el caso en los dos valores sean falso el
resultado es falso.

a b allb
Cierto Cierto Cierto
Cierto Falso Cierto
Falso Cierto Cierto
Falso Falso Falso

Leyes de lalégica

Cuando se trabaja con expresiones booleanas (como por ejemplo (X ==y 0 z ==r) ) conviene
tener presente las leyes de la légica porque muchas veces nos permitiran simplificar las

expresiones o, simplemente, escribirlas de forma mas clara.

Son estas: (el simbolo <=> se puede leer como equivale, es decir, que la expresion de la
derecha es equivalente a la expresién de la izquierda)

Dados unos predicados p, qy r
Ley de la doble negacién
no (no p) <=>p
Leyes conmutativas
pPyg<=>qyp
pog<=>qop

En las expresiones booleanas se cumple la propiedad conmutativa, de manera que el orden de
los operandos no altera el resultado.

Leyes asociativas
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py(gqyr)<=>(pyq)yr
po(gor)<=>(poqg)or

También se cumple la propiedad asociativa: no importa de que manera se agrupen los
operandos, siempre y cuando el operador sea el mismo.

Leyes distributivas
py(qor)<=>(pyq)o(pyr)
po(qyr)<=>(poq)y(por)

Otra propiedad que se cumple es la distributiva.
Leyes de dominacién
p y falso <=> falso
p o cierto <=> cierto

En lay, si cualquiera de los dos operandos es falso el resultado es falso. Por tanto si uno de los
operandos es falso el resultado sera falso independientemente del valor del otro operando.

Una cosa similar pasa en el caso de la o.
Leyes de elemento neutro
p y cierto <=>p
p o falso <=>p

Siguiendo el razonamiento de las leyes anteriores, cuando en una operacion y un operador
vale cierto, si p es cierto el resultado sera cierto y si p es falso el resultado sera falso.

Leyes de elemento inverso
p y no p <=> falso
p 0 no p <=> cierto

En la y, si cualquiera de los dos operandos es falso el resultado es falso. Por tanto si p es
cierto, no p sera falso y por tanto el resultado serd falso. Pero si p es falso el resultado también
sera falso.
Una cosa similar pasa en el caso de la 0. En este caso si uno de los dos es cierto el resultados
seré cierto.

Leyes de De Morgan
no(pyg)<=>noponogq
no(pog)<=>nopynogq

Las leyes de De Morgan nos dicen que (al contrario de lo que creeriamos) la negacién de dos
predicados no es equivalente a los dos predicados negados. Es decir que esta afirmacion:

no(pyq)<=>nopynoq No es correcta

Para finalizar es conveniente tener presente que en caso que en una expresion tengamos una
operacion y y una o primero se evaluara la y y después la o (la y tiene mas prioridad).

Ejemplo:
¢, Podemos simplificar la siguiente expresion?

py(gonop)
Si. Podemos aplicar la propiedad distributiva y nos quedaremos con:

(pyg)o(pynop)
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Pero sabemos que p y no p es falso (por la ley de elemento inverso) asi que nos quedaria

(pyq)ofalso
Y aplicando la ley de elemento neutro nos queda:

Pyq

No légico
I <valor>

Convierte cierto en falso y falso en cierto.

a la
Cierto Falso
Falso Cierto

También los operadores de comparacion tienen diferentes prioridades. En concreto se
ejecutard primero la negacién, después el y y finalmente el o. Asi el orden de prioridades es:

!
&&
I

Resumen y actividades

Resumen

Los datos son la razén de ser de todos los programas. Debemos tener claro como los
trataremos y qué podemos hacer con ellos. En estas paginas hemos visto algunos tipos de
datos y algunas de las operaciones qie podemos realizar con ellas. También hemos visto
donde guardaremos los datos mientras los estemos tratando en nuestro programa: las
variables. Cada variable tendra un nombre que la identifique.

Los datos con los que trabajaremos son de diferentes tipos; hemos visto tres, los numéricos,
los de texto y los booleanos (un tipo de datos “especial” que s6lo admite los valores cierto y
falso).

Algunas palabras que podriamos definir en esta etapa son:

Lugar donde almacenaremos los datos que usaremos a lo largo de

Variable
nuestro programa.

Simbolo que realiza una tarea, u operacién, sobre uno o varios

Operador datos, denominados operandos.

Ejecutar (un programa) Ponerlo en funcionamiento.

Expresion Conjunto de operadores y operaciones.
Usuario La persona que utilizara nuestro programa.
Actividades

1.- ¢ Cuéles de los siguientes nombres de variables son correctos y cuales no?

12345
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abcd
enUnLugar
enllLugar
_variable
Variable_1
NumMarios
Variable-1
2.- ¢ Qué valor se guardard en la variable a después de ejecutar el siguiente algoritmo?
{
X = 5;
y =7,
z = 3;
a=x+y *z
}
3.- ¢, Qué hace el siguiente algoritmo?
{
leer (a);
| eer (b);
c =a+ b;
escribir (c);
}

4.- Teniendo en cuenta el algoritmo que acabas de ver, escribe un algoritmo que lea dos
valores y escriba el resultado de multiplicar uno por otro.

5.- ¢ Qué crees que escribiria el siguiente algoritmo?

{
a = 5
b = “hola”;
c =a+ b
escribir (c);
}
¢Por qué?

6.- ¢, Qué valor se almacenaria en la variable ¢ en cada caso?
¢ = cierto || falso && cierto
c = falso || cierto && cierto
c = Icierto && cierto || falso
c=5<8
c=6+2==11-3
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Estructuras de control sencillas

Introduccioén

Hemos visto que los programas van ejecutando las instrucciones que nosotros escribimos.
Hasta ahora, en los diferentes ejemplos que hemos ido viendo, la ejecucion se hacia
instruccién a instruccidn, la primera se ejecuta primero, la segunda a continuacién, etc. Aunque
sin duda es un sistema sencillo y facil de entender no permite realizar grandes y complejos
programas.

Al orden en que se ejecutan las diferentes instrucciones le llamamos flujo y a las estructuras
que permiten variar ese flujo les llamamos estructuras de control de flujo o, simplificando,
estructuras de control.

Asi pues para escribir los programas no sélo deberemos tener en cuenta las operaciones e
instrucciones que necesitemos, sino que también que estructuras de control de flujo usaremos.
En esta etapa veremos las estructuras de control de flujo mas sencillas, la secuencial, la
condicional sencilla (si) y la condicional doble (si — sino).

Estructura secuencial

Se podria decir que la estructura secuencial es la falta de estructura, ya basicamente consiste
en escribir las instrucciones una detrds de otra, de manera que se ejecutardn en el mismo
orden en que las hayamos escrito.

Supongamos que queremos calcular la suma y la resta de dos valores (5 y 15). El programa
gue hariamos podria ser como este:

{
a = b;
b = 15;
suma = a + b;
resta = a — b;
}

Este es un caso tipico de estructura secuencial. Las instrucciones se ejecutan una detras de
otra hasta obtener el resultado final.

Hay un par de cosas que llaman la atencién en este pequefio algoritmo que acabamos de ver.
En un primer lugar después de cada instruccion hay un punto y coma (;). En muchos lenguajes
de programacion se utiliza este simbolo para indicar el final de la instruccidon y separar una
instruccion de la siguiente. Su utilizacién es obligatoria y por tanto no debemos olvidar nunca el
punto y coma al acabar una instruccion.

Por otra parte, al empezar el algoritmo hay un abrir llave y un cerrar llave al acabar. En general,
se utilizan las llaves para indicar donde empieza y donde acaba una parte de cédigo que debe
ir junta. En las siguientes estructuras de control veremos mas claramente la utilidad de estos
simbolos.

Observa y prueba el siguiente ejemplo de estructura secuencial.

Para probarlo debes introducir dos nimeros. Una vez lo hayas hecho aprieta el botén Iniciar y
veras que la primera llave cambia de color (pasa de negro a rojo). A partir de ese momento
cada vez que aprietes el botdn Avanzar se ejecutara una instruccion. En el cuadrado donde
pone Valor de las variables podras ver el valor que van tomando las diferentes variables
conforme va avanzando el programa.
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Ver y probar ejemplo 2

Estructura condicional sencilla

A veces interesa que no siempre se ejecute alguna parte del programa. Por ejemplo, cuando
gueriamos hacer un pastel de cumpleafios, uno de los datos que nos daban era si al
homenajeado le gustaba o no el chocolate. Deciamos que si no le gustaba el chocolate
hariamos el pastel de frutas. Asi, dependiendo del valor que haya en una variable (cierto o
falso segun le guste o no el chocolate) deberemos realizar unas acciones (para hacer un pastel
de chocolate) u otras (que nos permitan hacer un pastel de frutas). De alguna manera esto es
lo que nos permiten hacer las estructuras condicionales.

Vamos a ver otro ejemplo. Si en una variable se almacena la edad de una persona y queremos
mostrar el nombre de una pelicula sélo en el caso de que esa persona sea menor de 15 afios
necesitaremos comprobar si la edad es correcta antes de mostrar el titulo.

Esta estructura condicional se escribe de la siguiente manera:

si (condici 6n) {
i nstrucci ones
}

Donde la condicion estara generalmente formada por una expresion booleana.

Siguiendo con el ejemplo anterior y suponiendo que la edad de la persona que ejecuta el
programa se almacena en una variable llamada edad las instrucciones se escribirian de la
siguiente manera:

{
| eer (edad);
si (edad < 15) {
escribir (“Alibabd y I os 40 | adrones”);
}
escribir (“Adios”);
}

En este caso, se leera la edad del usuario y si tiene menos de 15 afios se escribira el nombre
de la pelicula. Tendremos dos posibles casos:

Edad introducida En pantalla se escribira

Al'i bab4d y | os 40 | adrones
Adi 6s

10

20 Adi 6s

¢, COmo se sabe que la instruccién Escribir (“Alibabd y los 40 ladrones”) debe ejecutarse sélo
cuando se cumple la condicién?

¢ Porqué la condicion no afecta también a la instruccién Escribir (“Adés”)?

La respuesta es simple. Después de la condicion tenemos un abrir llave. Si la condicién se
cumple se ejecutara aquello que hay entre las llaves y si no se cumple no se ejecutara.

Las llaves

Carlos Casado Martinez Péagina 23




Graduado en Multimedia (UOC) Introduccién a la programacion

Es importante tener claro el funcionamiento de las llaves. En la estructura de control Si
(recordemos:

Si (condicion) {
Instrucciones

}

) las instrucciones tienen que ir entre llaves. Sélo de esa manera el ordenador es capaz
de saber que instrucciones debe ejecutar cuando se cumple la condicion.

En el siguiente ejemplo se puede ver el funcionamiento de una estructura condicional simple. Si
el valor que introducimos es menor que 15 el flujo del programa nos llevara a la instruccion que
escribe “Alibaba y los 40 ladrones”. Sin embargo si el nimero introducido es mayor o igual a
15, el programa saltara esa instruccién y esa frase no se escribira en la pantalla.

Prueba el ejemplo introduciendo diferentes valores y comprobando que funciona tal y como se
espera.

Igual que en el ejemplo anterior hay que introducir el nimero que se desee y a continuacion
apretar Iniciar. Una vez iniciado el programa (se sabe, porqué la instruccién que se esta
ejecutando en ese momento aparece en color rojo), se puede ir avanzando apretando el botén
sobre Avanzar.

Ver y probar ejemplo 3

Estructura condicional doble

Siguiendo con el ejemplo anterior, podriamos querer que si no se cumple la condicién se nos
informase de ello, por ejemplo con un mensaje. En este caso utilizariamos la estructura
condicional doble cuya sintaxis es la siguiente:

Si (condici 6n) {
I nstrucciones a realizar si se cunple |la condicion
} sino {
I nstrucciones a realizar si no se cunple |a condici6n;

}
Por ejemplo, siguiendo con el algoritmo que ya habiamos hecho.
{
| eer (edad)
si (edad < 15 ) {
escribir (“Alibaba y los 40 | adrones”);
} sino {
escribir (“No cunple con | a edad”);
escribir (“Adiés);
}

Aqui las posibilidades serian:

Edad introducida En pantalla se escribira
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Al'i bab4d y | os 40 | adrones
Adi 6s

10

No cunple con el criterio de edad
Adi 0s

20

A diferencia del si (donde si la condicién no se cumplia no se hacia nada) en el si — sino si la
condicién no se cumple se ejecutan las instrucciones que hay en el sino.

Resumen

Las estructuras de control nos permiten hacer programas que ejecuten diferentes instrucciones
segun los datos que tenemos. De esta manera podemos adecuar los programas a diferentes

casos.
Actividades
1. Escribe un algoritmo que lea 2 valores (ancho y alto de un rectangulo) y escriba el area
de ese rectangulo.
2. Escribe un algoritmo que lea 1 valor (el diAmetro de un circulo) y escriba la longitud de
la circunferencia.
3. Escribe un algoritmo que calcule el valor absoluto de un namero (el valor absoluto de
un nimero es ese numero con signo positivo, es decir que si el nimero es mayor que
cero no hay que hacer nada y si es menor que cero hay que multiplicarlo por -1).
4. Escribe un algoritmo que lea dos nimeros y escriba el mayor de los dos.
5. Escribe un algoritmo que lea tres nimeros y escriba el mayor de los tres.
6. Escribe un algoritmo que lea tres nimeros y escriba los tres de mayor a menor.
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Estructuras de control complejas (bucles)

Introduccién

Una de las mayores utilidades de los ordenadores es su capacidad de realizar tareas
repetitivas en muy poco tiempo y con mucha facilidad. Hasta ahora las estructuras de control
gue hemos visto, no permitian la repeticién sino que tenian un principio y un fin claro que se
veia incluso sobre el papel.

En esta etapa vamos a ver estructuras que nos van a permitir repetir calculos un numero
determinado de veces. Las utilizaremos a menudo a pesar de que son mas complicadas y
“peligrosas” que las anteriores.

Para

Hay casos en que nos interesa repetir una operacion (o un conjunto de operaciones) un
nuamero determinado de veces. Por ejemplo, si queremos calcular la media de 20 nimeros nos
irfa muy bien poder pedir los 20 ndmeros de una vez sin tener que escribir una a una las 20
instrucciones de leer. Ademas podriamos incluso ahorrarnos variables. Veamos como
hariamos este algoritmo a partir de lo que hemos aprendido hasta ahora.

Nota: Para simplificar se hacen los célculos con sélo 5 valores. Es facil imaginar como seria
para 20 valores.

{
| eer (valorl);
| eer (valor2);
| eer (valor3);
| eer (valor4);
| eer (valorb);
suma = valorl + valor2 + valor3 + valor4 + val or5;
nedia = suma / 5;
escribir (nedia);
}
Con un para esto se haria de la siguiente forma (ahora para 20 nimeros):
{
suma = O;
para (i = 1; i <= 20; i++) {
| eer (valor);
suma = sunma + val or;
}
nmedia = suma / 20;
escribir (media);
}

suma = suma + valor

Cuando vimos la operacion de autoincremento vimos el significado de i = i + 1; Deciamos
entonces que lo que debiamos leer es que la variable i guardara el valor actual de i méas 1.

Este es un caso similar. En la variable suma guardaremos el resultado de sumar los
valores que haya en las variables suma y valor.
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Asi si tenemos:

{
suma = 3;
valor = 10;
suma = suma + valor;
escribir (suma);
}

En la pantalla el valor que se escribiria seria 13.

La sintaxis del para seria la siguiente:

para ( variable = valor_inicial; variable <= valor_final;
variable = variable + increnento) {
i nstrucci ones;

El funcionamiento del para hace que una vez se llega a la llave de finalizacion se vuelve al
para, se comprueba que no hemos acabado y se vuelven a ejecutar todas las instrucciones.

Donde:

variable: Es la variable que se ira incrementando a cada vuelta del bucle.
valor_inicial: Valor que se le asigna a la variable al iniciarse el bucle.
valor_final: Valor maximo al que puede llegar la variable.

incremento: Valor en que se incrementard la variable a cada vuelta.

En este ejemplo se pueden ver los diferentes resultados obtenidos al cambiar los diferentes
valores, el inicial, el final y el incremento.

Ver y probar ejemplo 4

Mientras

La instruccion para nos permite repetir un conjunto de instrucciones un numero determinado de
veces.

Sin embargo hay ocasiones en que nos interesa poder repetir esas instrucciones hasta que se
produce un hecho determinado. Por ejemplo § no sabemos con exactitud cuantos valores
vamos a introducir para calcular la media podria interesarnos acabar el céalculo al entrar un
valor negativo. Hay ademas, calculos que por sus caracteristicas no pueden hacerse con un
para. En un juego, un marcianito debera moverse (para lo cual programaremos un conjunto de
instrucciones) hasta que reciba un disparo. El conjunto de instrucciones que permiten moverse
al marcianito deberan repetirse, no un nimero determinado de veces, si no hasta que reciba el
disparo. Hay otros ejemplos en los que si bien el para podria usarse no es la eleccién mas
adecuada. Supongamos que hacemos un programa que dado un nimero nos dice si es primo
0 no. ¢Como lo hariamos? Es facil, sélo tenemos que comprobar si ese nimero es divisible por
alguno de los que son mas pequefios que él. Asi, si tenemos el 15 probaremos si es divisible
por 2 (no), por 3 (si), por el 4 (no), por el 5 (sf), por el 6 (no), ... asi hasta llegar al 14. Se puede
ver con facilidad que cuando llegamos al 3, como ya sabemos que es divisible, ya podriamos
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acabar. Con el para obligatoriamente deberiamos hacer todos los numeros. Con el mientras
veremos que podemos acabar antes.

La sintaxis del mientras es la siguiente:

m entras (condicién) {
i nstrucci ones;
}

Como se puede apreciar, esta instruccién tiene una sintaxis mas sencilla que la del para. Esto
hace que sea mas potente, pero a la vez, algo mas compleja de utilizar. Para entender el
mientras podriamos leer que mientras se cumpla la condicién (mientras la condicién sea
cierta) se repetiran las instrucciones.

Antes de entrar a ver ningun ejemplo hay un detalle que debemos tener siempre presente
cuando usemos un mientras. Las instrucciones que hay entre las llaves deben hacer alguna
operacién que nos acerque, cada vez mas, al final del bucle. Un “antiejemplo”:

{
valor = 1;
mentras ( valor <= 4 ) {
escribir ( “Hola”);
}
}

En este caso el bucle nunca se acabaria porque valor nunca llegaria a valer 4 (valor siempre
seria menor o igual que 4). Por tanto nuestro programa se quedaria “colgado”. Veamos ahora
un ejemplo correcto:

{
val or = 1;
mentras (valor <= 4) {
escribir (“Hola”);
val or ++;
}
}

En este caso, cada vez que se ejecutan las instrucciones que hay dentro del bucle se
incrementa la variable valor y, por tanto, cada vez estamos mas cerca de que el bucle se
acabe.

Vamos a ver ahora un ejemplo mas elaborado, vamos a calcular si un nimero es primo o no.
Enfoquemos primero el problema:
Datos de los que disponemos: Un nlimero entero entre 1 y 999999999
| eer (numero);
¢, Qué debemos hacer?: Comprobar si ese numero es divisible por alguno de los que son mas

pequefios que él. Si al hacer la divisién, el resto es 0, eso quiere decir que el nimero es
divisible y, por tanto, no es primo.

si (nunero % nmenor == 0) {
esprino = fal so
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Faltan méas cosas. La variable menor debe tener un valor. Inicialmente sera 2. Ademas
supondremos que el nimero es primo mientras no podamos demostrar lo contrario:

| eer (numero);
nmenor = 2;
esprinmo = cierto;

¢Cuando se acabara el mientras? El mientras se acabard cuando esprimo valga falso o
cuando menor sea igual a numero (en ese caso se habran acabado todos los numeros).
¢,Como expresariamos esa condicién?

(esprinmo == fal so o nmenor == numer o)

¢ Esta seria la condicién que deberiamos poner en el mientras?. No. Debemos recordar que el
mientras se repite mientras la condicion sea cierta. Y sin embargo hemos escrito la condicién
gue debe cumplirse para saber que hemos acabado. Curiosamente es justo lo contrario de lo
gue necesitamos. Pero usando las leyes de la légica pasar de una expresion a otra no es dificil.
Asi pues la condicién que deberemos poner en el mientras sera:

mentras (esprino != falso y nmenor != nunero)

Si intentamos leer la expresion veremos que tiene mas sentido de lo que parece: “mientras
esprimo sea diferente de falso (o sea, verdadero) y menor diferente de numero volver a hacer
los calculos” o, dicho de otra manera, “mientras no encontremos un divisor y no hayamos
probado todos los nimeros probamos otra vez”.

Vamos a escribir ahora el algoritmo segun lo que hemos visto:

{
| eer (nunero);
menor = 2;
esprinmo = cierto;
mentras (esprino != falso y nmenor != nunero) {
si (numero % nmenor == 0) {
esprino = fal so;
}
3 . .
si (esprinmp == cierto) {
escribir (“El nunero introducido SI es prinp”);
} sino {
escribir (“El nunero introducido NO es prino”);
}
}

¢Esta ya completo? No, hay una cosa que falta... Nunca vamos hacia el final del bucle. Para
poder acercarnos cada vez mas a la finalizacion del bucle, necesitamos incrementar el valor de
la variable menor para que probemos todos los nimeros menores que el que intentamos saber
si es primo. En el ejemplo en flash esta ya bien resuelto, sin embargo, antes de mirarlo vale la
pena intentar encontrar la solucion.

Ver y probar ejemplo 5
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Resumen

Los bucles nos permiten repetir instrucciones sin necesidad de volverlas a escribir. Sin
embargo hemos de tener presente que las instrucciones que hay dentro del bucle siempre
tienen que llevarnos hacia la conclusién del mismo.

Aunque no es evidente, el para es una versién simplificada del mientras. Un buen ejercicio
para comprobar si se ha comprendido correctamente el funcionamiento de ambas estructuras,
es escribir un programa usando el para y, a continuacion, repetirlo usando el mientras.

Actividades

1. Usando el para escribir un algoritmo que escriba 50 veces en pantalla la palabra
“Flash”

2. Escribir un algoritmo que usando el para nos permita calcular el factorial de un namero
dado. Hay que tener en cuenta la formula del factorial:

nt =2*3*4* _* (n1l) * n;

3. Usando el mientras escribir un algoritmo que calcule todos los divisores de un nimero
dado.

4. ¢Se podria haber hecho el programa anterior usando un para en vez de un mientras?

Escribir un algoritmo que escriba los 100 primeros nimeros de la serie de Fibbonaci.
Dicha serie esta definida como:

a0 = 1;
al = 1;
a2 = a0 + ail;
a3 = al + az;

an an-1 + an-2;
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Introduccion al ActionScript

Introduccioén

El ActionScript es el lenguaje de programacion de Flash. Permite que un programa de
animacion se convierta en una potente herramienta de creacion de aplicaciones interactivas
para la web. La programacioén facilita la realizacién de ciertas tareas que de otra manera serian
impensables. Sélo el hecho de poder hacer calculos matematicos ya es una utilidad de la
programacion pero, sin embargo, el que los objetos de la animacién atiendan a eventos del
ratén, o el poder hacer que dos objetos que se mueven libremente por la pantalla sepan
cuando chocan entre ellos o, simplemente conseguir que un determinado objeto siga al ratén
por la pantalla, son utilidades que esconden tras de si, una sencilla (0 a veces complicada)
programacion en ActionScript.

No es el objetivo de este material conseguir grandes programadores en ActionScript. El objetivo
principal es aprender a programar. Pero como para aprender a programar es necesario
practicar vamos conocer ActionScript para poderlo utilizar en nuestro aprendizaje

Tipos de datos y operaciones

Podemos decir que en ActionScript s6lo hay dos tipos de datos, los numéricos y los de texto.
En los numéricos podemos englobar todos los nimeros, tanto enteros como con decimales (en
este Ultimo caso deberemos tener presente que el separador decimal es el punto en vez de la
coma). Por otra parte para diferenciar datos numéricos de datos de texto usaremos las comillas
en este Ultimo caso. Asi seran datos numeéricos:

1

21
321.55
0.012

Y seran datos de tipo texto:

“hol a”

“chechar”

“op
A diferencia de otros lenguajes donde al crear una variable es obligatorio especificar que tipo
de datos se almacenara en ella, en ActionScript esto no es necesario y una misma variable
puede guardar datos numéricos y de texto en cualquier momento. Esto a la larga nos puede
crear un pequefio problema cuando trabajamos con ndmeros y es que podemos encontrarnos
con que Flash interpreta nimeros como si fuesen texto. Por ejemplo, supongamos que
tenemos en una variable (llamémosla variablel) guardado el valor 1 y en otra (variable2) el
valor “1". A pesar de que uno de los valores es texto y el otro numérico y en principio no
podriamos operar con ellos (como quien suma peras y manzanas) resulta que si escribimos

Vari abl e3 = vari abl el + vari abl e2;
a Flash le parecera una operacién correcta y la realizara. {Como? ¢Qué operacion hard? Pues

convertira el nimero en un texto y realizara la operacion + entre texto, es decir, la
concatenacion.

Por tanto en la variable Variable3 se almacenara el texto “11”.

En cuanto a las operaciones que podremos realizar con los datos en ActionScript, decir que
son muchas pero que, para nuestros propdsitos, nos servird saber que sirven todas las que
vimos en el apartado operadores y operaciones.
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Para finalizar un apunte importante. En ActionScript no se leen ni se escriben los valores.
Generalmente lo que hasta ahora llaméabamos leer ahora serd asignar a una variable el valor
almacenado en un campo de texto (que tendra un nombre que nos servira para podernos referir
a ella) y escribir consistira en guardar un valor en otro campo de texto.

El fichero de ejemplo ejemplo6.fla nos permitird ver como usar esa manera de obtener y
escribir los valores. En el apartado actividades de esta etapa hay una breve explicacién de
cémo se leen y escriben.

Revisar el archivo ejemplo6.fla

If else

La primera estructura de control que vimos fue la estructura secuencial. Dicha estructura no
tiene ninguna instruccién que la identifique y, por tanto, no es necesaria ninguna traduccion
para poder utilizarla en ActionScript.

La siguiente estructura fue la condicional que escribiamos como:

Si (condicién) {
| nstrucci ones

Si (condicion ) {

I nstrucciones a realizar si se cunple |a condicion
} sino {

Instrucciones a realizar si no se cunple |a condicion;
}

La traduccién de estas estructuras a ActionScript es sumamente sencilla:

i f (condicion) {
| nstrucci ones
}

if (condicion ) {

I nstrucciones a realizar si se cunple |la condicion
} else {

Instrucciones a realizar si no se cunple |a condicidn
}

Asi pasamos de tener un si — sino a tener un if — else.

for, while

Pues si la traduccién del si es sencilla la traduccién del para y del mientras también lo es.
Recordemos la sintaxis del para:

para ( variable = valor_inicial; variable <= val or_final
variable = variable + increnmento) {
i nstrucci ones;
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y del mientras:

m entras (condicion) {
i nst rucci ones;
}

¢ Y las traducciones a ActionScript? Nada mas facil, substituimos para por for y mientras por
while y ya lo tenemos. Quedaria:

for ( variable = valor_inicial; variable <= valor_final;
variable = variable + increnmento) {
i nstrucci ones;
whi | e (condicion) {
i NSt rucci ones;

Ahora ya estamos en condiciones de escribir pequefios programas en ActionScript.

Actividades

El fichero ejemplo6.fla consta de dos entradas de texto, una salida y un botén ejecutar. Dentro
de dicho botén podemos poner el programa que queramos que se ejecute. Asi, muchos de los
algoritmos que hemos ido haciendo a lo largo de este material podemos convertirlos en
programas de una forma muy sencilla.

¢ Como utilizar este fichero?

Primero lo abrimos con Flash
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Después seleccionamos el botdén de Ejecutar y hacemos un clic en la barra > Acciones y otro
sobre la barra > Propiedades.
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Ya estamos en condiciones de escribir nuestro programa. Sélo un par de cosas a tener en
cuenta. El archivo esta creado pensando en programas que tengan una o dos entradas y una
salida. Si el programa s6lo necesita una entrada la otra no la usaremos y ya esta.

Para guardar el valor de uno de los dos cuadros de texto de entrada en una variable hay que
escribir

nombreDelaVariable = vEntl;

Sin embargo esto hara que el valor siempre sea de tipo texto, aunque hayamos introducido un
namero. Si lo que deseamos es que el valor que se guarde en la variable sea un nimero, la
instruccién deberemos escribirla de la siguiente manera:

nombreDelLaVariable = Number(vEntl);

Evidentemente, si nos interesa guardar un valor introducido en el segundo cuadro de texto no
tendremos mas que cambiar el 1 por un 2.

Para escribir el resultado en pantalla usaremos el cuadro de texto llamado resultado. Para
guardar un valor en dicho cuadro de texto deberemos escribir:

resul = nombreDeLaVariable;

En el fichero ejemplo6.fla ya hay un pequefio programa creado para que sirva de ejemplo.
Simplemente lee los valores introducidos en los cuadros de texto de entrada y escribe la suma
de esos valores en el cuadro de texto resultado.

Revisar el archivo ejemplo6.fla
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A partir de aqui escribir los siguientes programas en ese archivo:
1. Un programa que calcule la division de dos nimeros
2. Un programa que dados dos nimeros nos diga cual es el mayor.

3. Un programa que dado el nombre del usuario escriba “Hola nombre” (donde se supone
gue nombre es el nombre que el usuario ha introducido.

4. Pasar el algoritmo que calcula si un nUmero es primo 0 no a un programa.

Un programa que dados dos nameros nos calcule el resultado de elevar el primero al
segundo.
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Otras estructuras

Introduccioén

Este apartado del material pretende dar al lector mas avanzado algunas pautas para poder
hacer programas més grandes y complejos. Hasta ahora, hemos vistos las estructuras basicas
de programacion, ahora iremos un poco mas alla. Es muy importante no entrar en estos temas
si no se tienen perfectamente asumidos los anteriores, el material que viene a continuacion va
mas alla de los objetivos de este documento, pero, sin embargo se incluye para que el lector
pueda, una vez acabado el tutorial, profundizar en el arte de la programacion.

Hay dos conjuntos de temas en este apartado. Por una parte seguimos con la introduccion a la
programacion con dos temas sumamente Utiles como los conceptos de busqueda y recorrido y
las funciones y procedimientos (subprogramas). La otra parte es la explicacion de como se
hacen algunas de las cosas explicadas en este material en Flash.

En concreto, los temas que se trataran son:

- Busqueda y recorrido. Un par de conceptos que facilitan la eleccidn de las condiciones de
un bucle.

- Funciones y procedimientos. Subprogramas.
- Variables en Flash.
- Declaracion de funciones en Flash.

- Objetos, métodos y propiedades en Flash.

Busqueday recorrido

Hasta ahora hemos visto como hacer bucles usando las instrucciones mientras y para. Sin
embargo no hemos visto en que ocasiones es conveniente usar estas instrucciones, aunque
con los ejemplos y los ejercicios, seguramente habra quedado bastante claro.

Sin embargo, en muchas ocasiones, aquello que queremos hacer con un bucle se puede
considerar como una busqueda o un recorrido y, por tanto, es interesante conocer como se
programan cada una de estas estructuras para, llegado el momento, hacer nuestro programa
de la manera mas simple posible.

Recorrido

Comenzamos con el recorrido porque es la estructura mas simple. Hacemos un recorrido
cuando nos interesa ir desde el principio hasta el fin. El ejemplo mas claro seria, dado un
conjunto de nimeros, mirarlos todos. ¢Cuando nos puede interesar eso? Pues cuando los
gueramos sumar todos, por ejemplo.

La caracteristica principal del recorrido es que acabamos cuando se acaben todos los datos.
Asi, podriamos definir el recorrido como algo parecido a esto:

M entras (nos queden datos por mrar) {
Trat anos | os dat os;

En este caso, el mientras tiene una sola condicién de final, que se acaben los datos. Veamos
ahora un ejemplo:

Programa que, dado un valor inicial y otro final nos calcule la suma de todos los nUmeros entre
los valores dados (incluidos).

Podriamos hacer este programa:
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| eer (valorlnicial);
| eer (val orFinal);
suma = 0;
mentras (valorlncial <= valorFinal) {
suma = sunma + val orl nici al
valorlinicial = valorlnicial + 1;
escribir (suma);
Pero, en general, en un recorrido el mientras puede substituirse con un Para:
Para ( i=valorlnicial ; i <=valorFinal ; i =i +1) {
suma = suma + i;

Otros ejemplos de programas que pueden resolverse con un recorrido serian:
- Contar el numero de letras que tiene una cadena de caracteres.
- Calcular todos los divisores de un namero.
- Revisar el interés de todos los clientes de un banco.

- Dado un conjunto de nimeros, buscar el mayor de ellos.

BUsqueda

La busqueda es una estructura un poco mas complicada, aunque no demasiado. Se llama asi
porqué es lo que hacemos cuando buscamos algo. Un caso simple seria, dado un conjunto de
nameros, buscar si hay algun 0. En este caso, dado que sdélo necesitamos saber si hay alguno,
el bucle se acabara cuando aparezca un 0. Pero, ¢y si no hay ninguno? Tendremos entonces
gue controlar también que no se acaben los numeros.

Asi, mientras que en el recorrido el mientras tenia una sola condicién (que hubiésemos llegado
al final) en la busqueda tenemos dos condiciones posibles, que hayamos llegado al final y que
hayamos encontrado el elemento que buscabamos.

A partir de esta informacién, podemos definir la busqueda como:

M entras (no_encontrenos_el el enent o_que_buscanos y
gueden_datos_por_mrar) {

Trat anos | os dat os;
}

si (henos_encontrado_el el enmento) {
i nst rucci ones;

} sino {
i nstrucci ones;

}

A diferencia del recorrido, donde una vez acabado ya teniamos el resultado sin mas, en el caso
de la busqueda, una vez acabado el bucle es necesario comprobar si hemos encontrado el
elemento que buscdbamos o no, de ahi que tengamos la condicién final.

Otros ejemplos de programas que pueden resolverse con una busqueda serian:
- Buscar si en una cadena de caracteres hay algun punto.

- Dado un ndmero decir si es primo o no.
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- Dado un conjunto de nimeros, decir si hay algin cero entre ellos.

Subprogramas: Funciones y procedimientos

En muchas ocasiones, cuando hagamos un programa, nos encontraremos con que hay trozos
de programa que necesitamos repetir en varios sitios distintos. Por ejemplo, si tenemos un
programa que calcule probabilidades seguramente necesitaremos calcular el factorial de un
namero en varias ocasiones. Lo ideal, en este caso, es poder tener el codigo necesario para
calcular el factorial de un nimero una sola vez y usarlo cada vez que necesitemos el calculo de
un factorial. Pero, ¢ Cémo se hace eso?

Todos los lenguajes de programacion permiten la creacidén de subprogramas que pueden ser
llamados desde cualquier punto del programa principal. De esta manera se pueden agrupar
conjuntos de instrucciones que se repitan a lo largo del programa y que asi sélo necesitamos
escribirlas una vez. Ademas, como a los subprogramas les pondremos un nombre, podremos
usarlos para ordenar mejor el programa y que sea mas comprensible.

En general estos subprogramas los podemos dividir en dos tipos. Aquellos que devuelven un
resultado y aquellos que no devuelven ningln resultado. A los que devuelven un resultado los
llamamos funciones y a los que no lo devuelven les llamamos procedimientos. Un ejemplo de
una funcion seria el calculo del factorial, en que, dado un ndmero, la funcién devuelve el
factorial de ese numero. Un caso de un procedimiento seria un subprograma que escriba unos
resultados en la pantalla de una determinada manera.

Generalizando, los procedimientos los podemos definir asi:

procedi mento (paréanetros) {
i nst rucci ones;
}

Donde los parametros son un conjunto de variables donde guardaremos los valores que nos
interesa que el programa haga llegar al subprograma (por ejemplo los valores que queremos
gue se escriban en la pantalla).

Y una funcién la podemos definir asi:

funci 6n (paranetros) {
i nstrucci ones;
retorna expresion;

}

Dénde los parametros son lo mismo que en los procedimientos y la expresion de retorno sera
el valor que queremos que retorne la funcién.

Parametros

Una parte importante de la declaracion y utilizacion de funciones y procedimientos radica en el
paso de parametros. Los parametros son los datos que recibird el subprograma para trabajar.
Para cada dato que pasemos usaremos una variable, separando los diferentes parametros con
comas. Asi, por ejemplo si hacemos un procedimiento que escriba varios datos en la pantalla,
podriamos hacer lo siguiente:

procedi mento pantalla (nonbre, apellidos, edad) {
escribir ("La edad de ");
escribir (nonbre + " " + apellidos);
escribir (" es de ");
escribir (edad + " afios");
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}

En este ejemplo se reciben 3 parametros que se convierten en tres variables que se usan
dentro del procedimiento.

En una funcién la situacién es similar

funci 6n cuadrado (x) {
X = X * X;
retorna x;

}

Lo mejor de esto es que esta funcion (o el procedimiento que hemos descrito anteriormente), la
podemos usar cuando nos vaya bien. Asi, por ejemplo, en un programa podriamos tener algo
como esto:

a = b5;
b =7
f = cuadrado (a) + cuadrado (b);

Cuando llamamos a la funcién cuadrado la primera vez, le enviamos como parametro un 5 (el
valor que almacena la variable a) y cuando lo hacemos la segunda le enviamos un 7 (el valor
gue almacena la variable b). Asi en f guardaremos el valor 74 (25 + 49).

Paso de parametros: Paso por valor y paso por referencia

El paso de parametros a un subprograma podemos hacerlo de dos maneras diferentes, por
valor y por referencia.

El paso por valor es el mas sencillo. Se pasa un valor. Asi, en el ejemplo de la funcion
cuadrado es como si en vez de poner

f = cuadrado (a) + cuadrado (b);

Se pusiese
f = cuadrado(5) + cuadrado(7)

Lo que recibira la funcion cuadrado sera en un caso 5y en el otro un 7.

Sin embargo el paso por referencia es un poco mas complicado. Lo que se pasa es una
referencia a la variable inicial. Asi, cuando ponemos (suponiendo que el parametro se pasa por
referencia)

cuadr ado( a)
lo que pasamos es una referencia a la variable a. Es como si pasasemos la variable y no su
valor. Asi, mientras que en el paso por valor x era una nueva variable, en el paso por referencia

X es un alias de la variable a, y, por tanto, cualquier modificacion de la variable x afectaria a la
variable a.

Vamos a verlo con un ejemplo.

a = b5;
b =17,
f = cuadrado (a) + cuadrado (b);

escribir (a);
escribir (b);
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Si el paso de parametros es por valor, en pantalla se presentarian los valores 5y 7, mientras
que si el paso es por referencia los valores que se escribirdn en pantalla seran 25y 49 (lo que
modificamos en x se ha modificado en a o b).

¢, Cémo sabemos si el paso de parametros es por valor o por referencia? Cada lenguaje utiliza
el paso de parametros de una manera diferente, aunque en un lenguaje que permita escoger,
lo habitual sera especificarlo en la definicién del subprograma. Siguiendo con el ejemplo del
cuadrado, y siguiendo la notacién similar a la que se usa en el lenguaje Pascal, el paso de
parametros seria por valor en este caso:

funci 6n cuadrado (x) {

}

Y por referencia en este otro:

funci 6n cuadrado (var x) {

}

¢, Qué utilidad tienen los diferentes pasos de parametros?

Habitualmente usaremos como paso de parametros el paso por valor. De esta manera
podemos hacer nuestros subprogramas mas independientes del programa donde los usemos.
Sin embargo dado que una funcion sélo permite retornar un valor, cuando necesitemos
devolver mas, deberemos usar un parametro por referencia para usarlo como segundo (o
enésimo) valor de retorno.

Variables en Flash

Flash tiene, basicamente, tres tipos de datos diferentes: de cadena, numéricos y booleanos
(String, Number y Boolean) y podemos usarlos indistintamente sin necesidad de declararlos ni
definir nada. Sin embargo, por claridad, siempre es conveniente definir las variables e indicar el
tipo de datos que queremos guardar en ellas.

Asi, si queremos usar una variable de tipo numérico la definiremos de la siguiente manera:

id variable = new Nunber;

O, mas practico,
id variable

5;

En cualquiera de los dos casos estamos haciendo lo mismo, sélo que en el segundo caso,
ademas, le damos un valor a la variable. De todas formas, en realidad, en Flash no importa el
sistema que utilicemos, ya que en cualquier momento podemos dar cualquier valor a una
variable, incluso de un tipo diferente al que usamos al declararla. Sin embargo, la declaracién
de variables nos facilitara la lectura e interpretacion del cédigo que escribamos, asi que
siempre sera mejor usarla.

Variables, variables locales y variables globales

En Flash podemos definir d ambito de visibilidad de las variables (donde se "ven" y por tanto
se pueden usar) de dos maneras diferentes. Por una parte, usando la palabra clave var,
podemos definir variables locales. Ademas, usando el objeto _global, podemos definir variables
globales.

Una variable local es aquella que sélo es visible (sélo se puede usar) en el entorno en el que
ha sido declarada, por ejemplo, una funcién. Una variable global, en cambio, es visible desde
todas partes. (Y el resto de variables? Dependera del momento en que hayan sido declaradas.
Si han sido declaradas en un procedimiento desde el cual se llama a otro, sera visible en
ambos. En general, es conveniente usar siempre variables locales (los parametros se
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comportan como variables locales) y especificar como globales aquellas que sea necesario.
Cuando usamos variables locales no tenemos que preocuparnos de si esa variable se usa en
algun otro sitio y, de esta manera, garantizamos que no sobrescribimos alguna variable
definida en algun otra funcién.

Veamos tres ejemplos de variables:

var a = 5;
b =7;
_global.c = 9;

Aqui tenemos una variable local (a) y una variable global (_global.c) Hay que tener presente
gue para referirnos a la variable global siempre deberemos usar el _global antes.

Finalmente, en b, como no hemos definido su ambito de actuacion, sera visible en el entorno
en que la hemos creado, pero, ademas, también sera visible en las funciones que llamemos
desde dicho entorno.

Funciones en Flash

Como en otros lenguajes de programacion, en Flash los subprogramas son siempre funciones,
no existen, como tales, los procedimientos. La declaracion de una funcién la haremos de la
siguiente manera:

function id_funcion (paranetros) : tipo_retorno {
i nstrucci ones;
return expresion;

Los parametros son opcionales, asi como el tipo de retorno. Si no se ponen los parametros,
cuando se llame a la funcion se tiene que poner con los paréntesis (aunque no tengan nada
dentro). En cuanto al tipo de retorno, indica el tipo del dato que retornara la funcion. Si se pone,
la instruccion return es obligatoria. Si no se especifica tipo de retorno, la instruccion return se
puede poner o no (pero si no se pone no retornara nada) y si se especifica como tipo de
retorno void, entonces la funciéon se comporta como un procedimiento.

Los parametros de una funcién se comportan como variables locales dentro de ella. Ademas, si
declaramos variables con la instruccién var delante, también seran consideradas locales.

Como ya se ha comentado al hablar de las variables, es muy importante que todas las
variables que se usen en una funcién sean declaradas como locales. De esta manera evitamos
conflictos con variables definidas en otras funciones o procedimientos.

En cuanto al paso de parametros hemos de tener presente que, en Flash, el paso de
pardmetros depende de si la variable guarda un valor de un tipo simple (Number, Boolean o
String) o si guarda un objeto (tipo Object).

Si la variable guarda un valor de un tipo simple el paso de parametros se hace siempre por
valor sin que Flash ofrezca ninguna posibilidad de hacer el paso por referencia. En cambio, si
la variable guarda un objeto el paso de parametros siempre es por referencia.

Objetos, métodos y propiedades en Flash
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ActionScript es un lenguaje de programacion que en algunos aspectos se acerca mucho a lo
que es la orientacion a objetos. De hecho, en ActionScript 2.0, podemos definir clases tal y
como lo hariamos en otros lenguajes orientados a objetos.

Aungue no vamos a ver aqui que es la orientacion a objetos y como funciona, si que vamos a
ver sus “consecuencias” en la utilizacion de algunas funciones, asi como la utilidad que puede
tener para nosotros el tipo Object que nos permite generar objetos a partir de la definicion de
sus propiedades y sin la definicién de una clase previa.

En un objeto (en cualquier lenguaje de programacion orientado a objetos) encontramos
métodos y propiedades. En las propiedades almacenamos los valores que asignamos al objeto
y los métodos son las funciones que nos permiten manipular esos datos.

En ActionScript tenemos una pseudoclase que nos es muy Util para trabajar con cadenas de
caracteres: la clase String. Vamos a ver un método y una propiedad de esta pseudoclase y
como podemos usarlos.

Para crear un objeto de tipo String usamos la instruccion new:

a = new String;
b = new String (“Hola”);

En el primer caso hemos creado el objeto a con una cadena vacia y en el segundo caso hemos
creado un nuevo objeto pero con un contenido.

Podemos decir que los objetos de tipo String tienen dos propiedades, la cadena de caracteres
gue contienen y el nUmero de caracteres que tiene esa cadena. Para acceder a la cadena de
caracteres lo haremos usando directamente el nombre de la variable, pero para acceder al
namero de caracteres, deberemos usar la propiedad length.

Asi, si ponemos x = b.length en x estaremos almacenando el valor 4 (de Hola).

Por otra parte, la clase String tiene algunos métodos que nos pueden ser de utilidad. Uno de
ellos es substr:

my_str.substr (inicio, [tanmafo])

Retorna una subcadena de my_substr iniciandola en inicio y tomando tantos caracteres como
indiqgue tamafio. Si no se especifica el tamafio, toma toda la subcadena a partir de la posicion
de inicio.

Ej.: x = b.substr(1,2) guardaria en x la cadena “ol” porque las cadenas de caracteres empiezan
a contarse a partir de la posicién 0y, por tanto, en la posicion 1 esta la o.

La pseudoclase String se comporta en algunas cosas como una clase (tiene métodos y
propiedades) y en otras como un tipo (en el paso de pardmetros se pasa siempre por valor).
El tipo Object

Un tipo que nos puede ser de mucha utilidad en algunos casos es el tipo Object. Con este tipo
de datos podemos crear objetos con sus correspondientes propiedades, de manera que
podamos guardar en una sola variable un conjunto de datos relacionados.

Por ejemplo, podriamos definir:

Persona = new (bj ect;

Per sona. nonbre = “Di ego”;

Per sona. apel | i dos = “Martinez Casanova’;
Per sona. edad = 22;
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De esta manera tenemos todos los datos de una persona juntos en una sola variable. Este tipo
de datos, tiene ademds una caracteristica que en algunos casos sera una ventaja y en otros un
inconveniente y es que siempre se pasa por referencia.

Ejercicios

Busqueday recorrido

Antes de hacer los siguientes ejercicios es recomendable pensar cémo lo resolverias: ¢Cémo
un recorrido o como una bisqueda?

1. Dado un nimero escribir 2 de sus divisores.

2. Dado un nimero escribir el mayor de sus divisores.

3. Dados dos numeros escribir la suma de todos los que estan entre ellos.
4. Dado un nimero decir si es primo.

5. Dado un nimero contar cuantos divisores tiene.

6. Dados dos numeros, contar cuantos divisores tiene el primero, que sean mas
pequefios que el segundo.

7. Dada una cadena de caracteres, contar cuantas veces aparece la letra a.

8. Dada una cadena de caracteres, decir si tiene alguna fi.

9. Dada una cadena de caracteres, eliminar todos los espacios en blanco.

10. Dada una cadena de caracteres, contar cuantos espacios hay antes de la primera letra.

11. Dada una cadena de caracteres, obtener la primera palabra.

Funciones
12. Haz una funcién de reciba un nimero y retorne cierto o falso segin sea primo o no.
13. Haz una funcién que reciba dos nimeros (a y b) y retorne a elevado a b.

14. Haz una funcion que reciba un ndmero y retorne el factorial de ese nimero. El factorial
de un namero n se obtiene multiplicando todos los nimeros menores o iguales que el.
Es decir:
nN=n*nl*n2*n3*..3*%2*1

15. Haz una funcién que reciba una cadena y una letra y retorne el nimero de veces que
aparece esa letra en la cadena.

16. Haz una funcion que reciba una cadena y retorne la misma cadena sin espacios.

17. Haz una funcién que reciba tres nimeros y retorne el mayor.

18. Haz una funcion que dado un nimero devuelva el nimero de divisores que tiene.
Una vez hechas esas funciones, puedes hacer estos programas que las usen:

19. Hacer un programa que dados dos numeros calcule la formula combinatoria n! / (m! *
(n-m)!) Nota: n! es factorial de n. Usa la funcidon que has definido antes para hacer los
calculos.

20. Dado un ndmero mayor que 2, escribir los dos nimeros primos mas grandes, que sean
mas pequefios que el nimero dado (si el numero dado es 10, los dos primos mas
grandes seran 5y 7). Utiliza la funcién que calculaba si un nimero era primo o no.

21. Dadas dos cadenas de caracteres, decir cual de las dos tiene mas a. Utiliza la funcién
gue hiciste en el apartado 4 de funciones para hacer este ejercicio.

Programacién
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Aprovechando el fichero de ejemplo ejemplo7.fla haz en ActionScript los ejercicios anteriores.

El programa deberéas hacerlo en la funcién programa, y debes usar como datos de entrada las
variables vl y v2 y como datos de salida las variables rl1 y r2. Modifica el fichero y adaptalo a
tus necesidades si deseas algun ejercicio diferente a los que te proponemos aqui.

Ten presente que las variables v1 y v2 son de tipo String. Si el dato de entrada es un nimero y
gueremos usarlo, deberemos definir una nueva variable y guardar en ella Number(vl) (nvl =
Number (v1);)

Ejemplos

En el archivo ejemplo71.fla esta el ejercicio 20 solucionado y en el archivo ejemplo72.fla esta el
ejercicio 9 solucionado. En caso de que tengas dudas, puede ser una ayuda el consultar estos
ejemplos.

Revisar los archivos ejemplo7.fla, ejemplo71.flay
ejemplo72.fla
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