Leccion 10: Conceptos Basicos de
Programacion

En esta Leccion aprenderas algunos conceptos basicos de programacion en AutoPlay.
Aunque puedes llevar a cabo muchas tareas en AutoPlay sin ningn conocimiento de
programacion, aunque sea un poquito de préactica en programacion puede hacer una gran
diferencia. Puedes lograr mucho mas en un proyecto con un poco de programacion que
lo que harias sin ella. La programacién abre la puerta a todo tipo de técnicas avanzadas,
desde acciones gque son gecutadas solo cuando se cumplen condiciones especificas,
hasta funciones gue puedes definir, nombrar y luego Ilamar desde cualquier otro lugar.

¢Qué aprenderas?
En esta leccién aprenderas como:
e Mostrar un mensaje
e Utilizar unavariable
e Afiadir unadeclaracion if
e Probar valores numéricos
e Ajustar € texto de un objeto de Boton
e Edabonar (unir) cadenas
e Comparar cadenas
e Utilizar unciclo for

e Crear funciones

¢cCuanto tiempo tomar a esto?

Esta leccién dura aproximadamente 30 minutos.

Comenzando la Leccion

Para esta Leccion, vamos a crear un nuevo proyecto desde cero. Si estas continuando
desde la Leccion 9, deberias tener gjecuténdose el AutoPlay con € proyecto Tutorial
aun abierto.

Si no es asi, necesitaras abrir primero el AutoPlay Media Studio.

1) Si tienes gecutandose e Autoplay con e proyecto Tutorial abierto,
elige File> New.



Al elegir File> New se abrira el cuadro de didogo New Project Options.

Unavez abierto, avanza al paso 3.

2) De otro modo, si no tienes g ecutandose e AutoPlay, utiliza e menu
Inicio de Windows para abrir e programa AutoPlay Media Studio.
Cuando € cuadro de dialogo de Bienvenida aparezca, haz click en
“Create a new project”.

Encontrarés el AutoPlay Media Studio en:
Inicio > Programas > Indigo Rose Corporation > AutoPlay Media Studio 7.0
Una vez que € programa inicie y €l cuadro de didlogo de Bienvenida aparezca, haz

click en la opcién “Create a new project”. Al hacer esto se abrird el cuadro de didlogo
New Project Options.

3) Cambia el nombre del proyecto a Leccion 10.

Queremos reemplazar €l texto por defecto por € de un nombre Unico para este proyecto,
asi que seleccionatodo € texto del campo Project Name 'y escribe Leccién 10.

Este nombre serd utilizado por la carpeta del proyectoy el archivo de proyecto.

4) Selecciona Blank Project y haz click en Create Project Now

Cuando haces click en Create Project Now, € cuadro de didogo New Project Options
se cierra, AutoPlay configura la carpeta del proyecto y e archivo de proyecto Leccion

10y un nuevo proyecto en blanco es cargado dentro del ambiente de disefio.

Ahora estés listo para aprender algunos conceptos béasicos de programacion.

Mostrar un Mensaje

Bueno, primero lo primero. Antes de disefiar algo sofisticado, haremos un script que
realice algo muy simple, como mostrarle un mensaje a usuario.

Sin embargo, antes que nada necesitamos un lugar en el cual colocar nuestro script. Por
conveniencia, utilizaremos el evento On Click de un objeto de Boton.

1) Agrega un objeto de Boton en la pagina

Una forma rapida de afadir un objeto de Botdn es hacer click derecho en la pagina y
elegir Button desde el menu contextual. Luego simplemente selecciona € botén que
quieras utilizar desde la lista de archivos de boton en e cuadro de didogo Select Filey
haz click en OK.

Nota: No importa cua boton elijas, simplemente sel ecciona cual quiera que te agrade.



2) Haz doble click en e objeto de Botdn, luego haz click en la pestaiia
Script y por ultimo haz click en la pestafia del evento On Click.

Queremos afadirle una accién al evento On Click del objeto, asi que abre €l cuadro de
didlogo Button Properties (Propiedades del Botdn), conmuta a la pestafia Script y
asegUrate que estas editando € Script para el evento On Click.

3) En laprimeralinea escribe:

Dialog.Message(" Cada dia me levanto y digo..." , " jHola Mundo!");

Este script consta de una Unica accion Dialog.Message la cual asigna “Cada dia me
levanto y digo...” como la cadena que se va a mostrar en la barra de titulo, y “ jHola
Mundo!” como la cadena que mostrara € cuadro de didlogo. Cuando € script esté
terminado, deberd mostrar algo como esto:

Nota: Aunque este script tiene una sola accion, los scripts pueden ser mucho méas
extensos. De hecho, no hay limite para el tamafio de los scripts.

4) Haz click en OK para cerrar e cuadro de dialogo Button Properties.
Presiona F5 para previsualizar € proyecto. Cuando aparezca la vista
previa, haz click en el botén para ver e mensaje.

Al hacer click en el botdn, se activa su evento On Click y se gjecuta cualquier script que
haya sido afiadido en él. En este caso, €l script consta de una Unica llamada a la accién
Dialog.Message, la cual despliega el siguiente mensgje:

5) Haz click en Aceptar para cerrar el mensaje del cuadro de didlogo y sal
delavista previa.

Haz click Aceptar para cerrar €l mensaje, y luego sal de la vista previa (haciendo click
en el icono “X") pararegresar al ambiente de disefio.



Consg o: También puedes salir de lavista previa presionando Alt+F4.

Utilizando una Variable

Una de las méas poderosas caracteristicas de la programacion es la habilidad para hacer
uso de variables. Esencialmente las variables son solo “apodos’ o “contenedores’ para
valores que pueden necesitar ser modificados o reutilizados en el futuro. A cada variable
sele daun nombre, el cual puedes utilizar para acceder a su valor actual en tu script.

Nota: Decimos que los valores son “asignados a” o “almacenados en” las variables. Si
describes una variable como un recipiente que puede contener un valor, asignar un valor
aunavariable es como “colocar” ese valor dentro del recipiente.

Colocas un valor dentro de una variable a asignarle el valor con un signo de igua (=).
Por gemplo, e siguiente script le asigna el valor de 10 a una variable llamada
“cantidad” .

cantidad = 10;

Puedes cambiar este valor cuando quieras a asignarle un valor diferente a la variable.
(El nuevo valor simplemente reemplaza a vigo). Por gemplo, el siguiente script le
asigna el valor de 45 alavariable cantidad, reemplazando a nimero 10:

cantidad = 45;

...y €l siguiente script le asigna la cadena “jWoohoo!” a la variable, reemplazando al
numero 45:

amount = "Woohoo!";
Date cuenta que puedes reemplazar facilmente un valor numérico por una cadena en una
variable. Tener un nimero 0 una cadena en una variable no la “bloquea’ para que solo

acepte ese tipo de valor. A las variables no lesimporta el tipo de datos que contengan.

Esta habilidad para contener informacion cambiable es o que hace a las variables tan
Utiles.

1) Haz doble click en €l objeto de Botén. En € script On Click, reemplaza
la cadena“jHola Mundo!” por unavariable nombrada strMsg.

Solo edita € script del evento On Click del objeto de Boton de modo que en su lugar se
vea como éste:

Dialog.Message(" Cada dia me levanto y digo...", strMsg);
Esto hara que cuando sea gjecutada la accion Dialog.Message, muestre € valor actual

de la variable strMsg. Sin embargo, antes de que probemos esto, necesitamos asignarle
un valor alavariable en algun lugar.



Nota: Una practica comun entre los programadores es darle a sus variables nombres con
prefijos que les ayuden a recordar 1o que las variables se supone que contienen. Uno de
esos prefijos es “str”, el cua es utilizado para indicar que una variable contiene una
string (cadena). Otro prefijo comin es “n” para un valor numérico (por gemplo
nCuenta, nTotal) y “b” para un valor Booleano true/false (por gemplo bCargado,
bListoParalniciar).

2) Haz click en Aceptar paracerrar e cuadro de dialogo Propiedades.

Cuando hayas modificado el script On Click, haz click en Aceptar para aceptar los
cambiosy cerrar €l cuadro de didogo Propiedades

3) Haz doble click sobre la pagina y luego haz click en la pestafia Script.
En laprimeralineadel script On Preload, escribelo siguiente:

strMsg =" jHola Mundo! " ;

El script debera verse como éste cuando esté terminado:

Esto le asignaré la cadena “ jHola Mundo;j” a la variable nombrada strMsg durante €l
evento On Preload de la pagina. El evento On Preload es activado tan pronto como la
pagina ha sido creada en la memoria, justo antes de que ésta aparezca en la pantalla.
Esto la hace que sea un buen lugar para colocar cualquier script de inicializacion, tal
como establecer valores por defecto o preparar variables que seran utilizadas una vez
gue la pagina sea mostrada.

4) Presiona F5 para previsualizar el proyecto. Cuando aparezca la vista
previa, haz click sobre el botén paraver € mensaje.

Laaccion Dialog.Message muestra el cuadro de mensaje de didlogo, igual que antes.



Observa que el nombre de la variable strMsg no se encuentra en ninguna parte... en
lugar de ésta, se muestra €l valor que esta actualmente en la variable. En este caso, es €
valor que le fue asignado alavariable en el evento On Preload de la pagina.

5) Sal de la vista previa. En € script On Preload de la pagina, cambia €
valor que estd asignado a la variable strMsg por € de* jBuenos Dias!”.

Haz doble click en la paginay edita el script del evento On Preload de modo que en su
lugar se vea como éste:

strMsg = “ jBuenos Dias!”;

6) Presiona F5 para previsualizar €l proyecto. Cuando se abra la vista
previa haz click sobre el botén paraver e mensaje.

Estavez, € mensgje se verd como éste:

Como puedes ver, acabas de cambiar €l mensgje sin ni siquiera tocar la accion
Dialog.Message.

Ahora imagina s tuvieras tales acciones Dialog.Message en cincuenta paginas a lo

largo de tu proyecto, y decidieras que quieres cambiarles el texto. Con las variablesy un
poco de planeacion, tales cambios son pan comido.

Anadiendo una Declaracion I f

La declaracion if les proporciona a tus scripts la habilidad de tomar decisiones, y hace
una cosa u otra dependiendo de las circunstancias.

Cada declaracion if consta de una condicion (o “prueba’), seguida por un paguete de
acciones de script que solo sera gjecutado si la condicion resulta ser verdadera.

Lasintaxis basicaes:
if condicion then

hacer algo aqui
end



Por gjemplo:

if edad < 18 then
Dialog.Message("iDisculpal”, "Debes tener 18 afios 0 mas para acceder a este CD.");
Application.Exit();

end

El script de arriba verificas el valor de una variable nombrada®edad” es menor que 18.
Si lo es, entonces coloca un mensgje diciendo “ Debes tener 18 afios 0 mas para
acceder a este CD.”, y luego cierrainmediatamente la aplicacion.

Por gjemplo, si primero gjustamos edad a 17:

edad = 17,

if edad < 18 then
Dialog.Message("iDisculpal”, "Debes tener 18 afios 0 mas para acceder a este CD.");
Application.Exit();

end

...el blogue de script que est4 entre las palabras clave “then” y “end” sera gecutado
debido a que 17 es menor que 18. En este caso, decimos que la condicion de la
declaracion if hasido “aprobada”.

Sin embargo, si gjustamos edad a 20:

edad = 20;

if edad < 18 then
Dialog.Message(" iDisculpal”, "Debes tener 18 afios 0 mas para acceder a este CD.");
Application.Exit();

end

... € bloque de script entre las palabras clave “then” y “end” no seré gjecutado debido a
gue 20 no es menor que 18. Esta vez decimos que la condicion de la declaracion if ha
“fallado”

Nota: La condicién de una declaracion if puede ser cualquier expresion que evalUe true
(verdadero) o false (falso).

Vamos modificando el script del evento On Click de nuestro objeto de Boton para que
se muestre el mensagje sélo si éste es* jHola Mundo!” .

1) Haz daoble click en e objeto de Boton. Edita € script On Click para
anadirle una declaracion if, tal como la siguiente:

If strMsg =="jHola Mundo!" then
Dialog.Message(" Cada dia me levanto y digo..." , strMsg);
end



Utiliza un caracter tabulador para sangrar la linea original "Dialog.Message..." un poco
a la derecha. (Es una buena practica aplicarle sangria a algunas lineas en €l interior de
una declaracion if para ayudar a que sean més féciles de comprender). Para insertar un
caracter tabulador al inicio de la linea, coloca €l cursor a la izquierda de la “D” y
presionalatecla Tab (latecla que estainmediatamente arriba de la tecla Blog mayus).

Consegjo: Puedes sangrar una 0 mas lineas alavez a seleccionarlas y presionando Tab
para incrementar € sangrado (a la derecha), o Shift+Tab para disminuir el sangrado (a
laizquierda).

El script debera verse como éste cuando |0 hayas terminado:

Los dobles signos de igual (==) comparan laigualdad de tal manera que la condicion de
la declaracion if sOlo sera verdadera s strMsg contiene “jHola Mundo!” con
exactamente las mismas mayusculas y ortografia.

Consgo: Una forma fécil de afiadir una declaracion if en e editor de Script es
seleccionar la linea de texto que quieras colocar en la if “interior”, hacer click en el
botén Add Code y luego elegir "if statement” del mend. Una“plantilla’ de declaracion if
sera afiadida en torno alalinea que has seleccionado. Después puedes editar la plantilla
para gjustarla a tus necesidades.

2) Presiona F5 para previsualizar el proyecto. Cuando se abra la vista
previa, haz click sobre el botén para activar € script.

Esta vez no sucede nada porque strMsg alin esta gjustado a “ jBuenos Dias!” en el
evento On Preload. “ jBuenos Dias!” no es igual a “jHola Mundo!” asi que la
condicion if no se cumple, y €l bloque de cddigo entre las palabras clave “then” y “end”
es ignorado compl etamente.

3) Sal de la vista previa. Edita € script On Click del objeto de Boton
cambiando €l == por ~=, como se muestra a continuacion:

if strMsg ~="jHola Mundo!" then
Dialog.Message(" Cada dia me levanto y digo..." , strMsg);
end



El script debera verse como éste cuando |o hayas terminado:

Los signos de tilde e igualdad juntos (~=) comparan la desigualdad de tal manera que la
condicion de la declaracion if seré verdadera solo s strMsg contiene cualquier cosa
digtinta de “jHola Mundo!” comparando exactamente las mismas mayulsculas y
ortografia.

Es decir, s por gemplo a strMsg le asignaras € vaor de “jHola mundo!” la
desigualdad si se cumpliria porque “ jHola Mundo!” difiere de“ jHola mundo!” porque
M no es exactamente igual que m.

4) Previsualiza el proyecto. Cuando se abra la vista previa, haz click en €
boton.

Esta vez, debido a que strMsg contiene “ jBuenos Dias!”, lo cual definitivamente es
desigual a*“ jHola Mundo!” , el mensaje si aparecera.

Los operadores == y ~= son bien precisos cuando quieres verificar cadenas con una
comparacion exacta ¢Pero qué tal s no estés seguro de las mayusculas? ¢Qué tal s €
usuario introduce datos y tu no te preocupas de que estén escritos correctamente?

Una solucién es utilizar un vigjo truco de programacion: solo haz que se conviertan en
minusculas (0 en mayusculas) todas las letras de la cadena desconocida, y haz 1o mismo
con la cadena que quieres compararla.

Vamos modificando nuestro script para preguntarle algo a usuario en e mensgje, y
luego mostrar lo que él escribio, pero solo si escribe las palabras “ hola mundo” entre
signos de admiracion.

5) Sal de la vista previa. Edita € script On Click del objeto de Boton de
modo que Se vea como éste:

strMsg = Dialog.I nput(" ", " Introduce tu mensaje:" );
if String.Upper(strMsg) =="ijHOLA MUNDO!" then
Dialog.Message(" Cada dia me levanto y digo..." , strMsg);
else
Dialog.Message(" Mm..." , " No escribiste jHola Mundo!");
end



La primera linea utiliza una accion Dialog.Input para desplegar un mensgje de didlogo
con un campo de entrada en el cua €l usuario puede escribir. Cualquier cosa que €l
usuario escriba es entonces asignada a la variable strMsg.

Nota: Este nuevo valor reemplaza a valor que le habia sido asignado a strMsg en €l
evento On Preload de la pagina.

En la condicion de ladeclaracion if utilizamos una accién String.Upper para convertir €l
contenido de strMsg a caracteres todos en mayusculas, y luego se comparacon “ jHOLA
MUNDOQ!".

Hemos afiadido una palabra clave “else” después de la primera accion Dialog.Message.
Esto basicamente divide la declaracion if en dos partes; la parte “then”, que solo sucede
s la condicion es verdadera; y la parte “else”, que solo sucede si la condicién es falsa.
En este caso, |a parte else utiliza una accion Dialog.Message para indicarle al usuario
gue no escribid el mensaje correcto.

6) Previsualiza el proyecto. Prueba haciendo click en € botén y
escribiendo difer entes mensajes dentro del campo de entrada.

Dependiendo de lo que escribas, podrés ver ya sea el mensagje “jhola mundo!”, o bien el
mensaje “No escribiste jHola Mundo!”.

Date cuenta que s escribes alguna variacion de “jhola mundo!”, tal como “ihola
mundo!”, o “ihOIA mUnDo!”, e uso de mayusculas que escribas sera preservado en €l
mensaj e que aparezca. Aun cuando utilizamos una accion Sring.Upper para convertir la
cadena del mensgje toda en letras mayusculas en la condicion de la declaracion if, €l
contenido actual de la variable permanece sin cambios.

Cuando la accion String.Upper convierte un valor a letras todas en mayusculas, ésta no
cambia el valor delavariable... sdlo laretoma, laconviertey la pasa de mano.

7) Sal delavista previa.

Ahora sabes como comparar dos cadenas sin ser melindroso con el uso de mayusculas.
Los programadores llaman a esto una comparacion case-insensitive (insensible a la
diferencia entre mayusculas y mindsculas), mientras que una comparacion que solo
concuerda con un uso de mayusculas perfecto es considerada case-sensitive (sensible a
la diferencia entre mayusculas y minasculas).

Consgo: También puedes utilizar una accion Sring.CompareNoCase para g ecutar una
comparacion case-insensitive.

Probando un Valor Numérico

Otro uso comun de la declaracion if es probar un valor numérico para ver s éste ha
alcanzado cierta cantidad. Para demostrar esto, vamos creando otro botén que muestre
un mensaj e después de gque hagas click sobre él 5 veces.
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1) Afddele otro objeto de Boton ala pagina.

No importa cudl botén €elijas, 0 en qué parte de la pégina cologques € boton. Sdlo
necesitamos algo sobre lo cua clickear, de modo que podamos activar un evento On
Click y gjecutar alguna accion.

2) Agrega € siguiente script en € evento On Click del objeto de Botoén:

nClicks=nClicks + 1;
Button.SetText(this, " Conteo de clicks: " .. nClicks);
if nClicks > 4 then
Dialog.Message(" jBravo! ", " Hicisteclick " .. nClicks.." veces.");
end

Haz doble click en el nuevo objeto de Boton que afiadiste, luego haz click en la pestaia
Script y escribe el script de arriba dentro del evento On Click.

Deberia verse asi cuando esté terminado:

La primera linea le agrega 1 a valor actual contenido en la variable llamada nClikcs.
(En € proximo paso le afiadiremos algun otro script al evento On Preload de la pagina
para gjustar esta variable a 0 cuando se cargue la pagina).

La segunda linea utiliza una accion Button.SetText para cambiar € texto del objeto de
Botén a“ Conteo de clicks: n”, donde n es el valor actual de nClicks.

La accion Button.SetText tiene dos parametros. ElI primer parametro es una cadena
conteniendo el nombre del objeto sobre el cual quieres operar. En este caso, utilizamos
lavariable especial this, lacual contiene el nombre del objeto sobre el que es activado el
evento On Click. Basicamente esto es lo mismo que utilizar el nombre del objeto, ta
como lo siguiente:

Button.SetText(" Button2", " Conteo de clicks: " .. nClicks);
El segundo pardmetro de la accion Button.SetText es una cadena conteniendo el texto

gue quieres mostrar en el objeto de Botdn. Utilizamos el operador de eslabonamiento
para unir € valor actua de nClicks al final de la cadena "Conteo de clicks: ". Observa
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que esta cadena tiene un espacio en blanco a final de ella, asi que habra un espacio
entre los dos puntos (:) y €l valor de nClicks. (De este modo, |a cadena resultante se vera
mejor).

El operador de eslabonamiento consiste en dos puntos seguidos (..). De hecho, con
frecuencia es referido como €l operador “punto-punto”. Este es utilizado para unir dos
cadenas juntas para formar una nueva cadena combinada. Es algo asi como un
“pegamento” de cadenas.

Nota: Técnicamente, € valor interno nClicks no es una cadena (es un nimero). Sin
embargo, realmente esto no importa. Cuando se hace un eslabonamiento, AutoPlay
automati camente convierte el nimero en la cadena equival ente como se requiera.

El resto del script es sdlo unadeclaracion if que prueba s e valor nClicks es mas grande
que 4, y muestra un mensaje cuando esto es verdadero. (Un par mas de operadores de
eslabonamiento son utilizados en la accion Dialog.Message para crear la cadena de su
segundo pardmetro. Observa que también puedes incluir facilmente el contenido de una
variable “ala mitad” de una cadena).

Una vez gue hayas terminado la edicion del script On Click del botén, haz click en
Aceptar paracerrar €l editor de Script.

3) Agrega la siguientelinea en e evento On Preload de la pagina:

nClicks=0;

Necesitamos inicializar nClicks antes de que € botén sea clickeado, asi que nuestro
script en e evento On Click del botdn iniciard contando desde 0. Date cuenta que no
podemos simplemente gjustar nClicks a 0 en el evento On Click del botén porque seria
regjustado a cero cada vez que el boton fuera clickeado.

Para afadirle una linea al evento On Preload de la pagina, solo haz doble click en la
superficie de la pagina, luego haz click en la pestafia On Preload del editor de Script y
agrégale la linea nClicks = 0; al script existente. Una vez que lo hayas hecho, debera
verse asi:

No importa si colocas la linea nClicks = 0; antes 0 después de la linea existente... €l
orden de las lineas individuales en este script no esimportante.
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4) Previsualiza € proyectoy haz click 5 veces en € objeto de Botdn.

Cada vez que hagas click en el botdn, su texto cambiara para mostrar cuantas veces has
hecho click sobre él. Después de que hayas clickeado 5 veces sobre el botdn, aparecera
un mensaj e diciéndote que hiciste click 5 veces.

5) Sal delavista previa.
Muy bien. Acabas de crear un pequefio programa muy sofisticado.

Consgo: S quieres aventurarte, intenta si puedes modificar el script para detener €l
anuncio del nimero de clicks unavez que se hayan alcanzado los 10 clickeos.

Te damos una pista: necesitas utilizar un operador I6gico como “or” y “and” para
probar més de una cosa a mismo tiempo en la condicién de la declaracion if. Por
giemplo, podrias hacer que la prueba sdlo sea verdadera entre 3 y 7 utilizando una
condicion como ésta:

if (nCount > 2) and (nCount < 8) then
-- s0lo es verdadera si es mayor que 2 y menor que 8
end

La segunda linea en € script de arriba es un comentario (el cual reamente no hace
nada). Todo lo que se escriba en una linea después de dos guiones (--) sera
completamente ignorado por AutoPlay. Puedes utilizar tales comentarios cuando
quieras afiadir notas o explicaciones “internas’ en tus scripts.

Uso deun Ciclo For

Algunas veces es Util poder repetir varias veces un montén de acciones sin tener que
escribirlas unay otravez. Unamanerade lograr esto es utilizando un ciclo for.

Lasintaxis basicadel ciclo for es:

for variable = start, end, step do
hacer algo aqui

end

Por gjemplo:

for n = 10, 100, 10 do

Dialog.Message(" "
end

, N);

Este script simplemente cuenta desde 10 hasta 100, de 10 en 10, mostrando el valor
actual de la variable n en un mensgje de cuadro de didogo. Esto logra € mismo
propésito que si escribes:
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Dialog.Message(" ", 10);
Dialog.Message(" ", 20);
Dialog.Message(" ", 30);
Dialog.Message(" ", 40);
Dialog.Message(" ", 50);
Dialog.Message(" ", 60);
Dialog.Message(" ", 70);
Dialog.Message(" ", 80);
Dialog.Message(" ", 90);
Dialog.Message(" ", 100);

Obviamente, € ciclo for hace mucho mas féciles las acciones de repeticion similar.

Vamos utilizando un ciclo for sencillo para sumar todos los digitos entre 1 y 100, y
mostrar el resultado.

1) Agrega un objeto de Boton en la pagina. Afade el siguiente script al
evento On Click de este boton.

n=0;

fori=1, 100 do
n=n+i;

end

Dialog.Message(" ", " La suma de todos los digitoses: " .. n);

El script deberiaverse asi cuando esté terminado:

Laprimeralinea crea unavariable lamadany lagustaa0. Lasiguiente linea le ordena
al ciclo for contar de 1 a 100, ailmacenando la “cuenta’ actual en cada etapa en una
variable llamadaii.

Durante cada “paso” através del ciclo, el script entre el “do” y el “end” ser& g ecutado.
En este caso, éste consiste en una Unica linea que suma los valores actualesde n y dei,
y luego almacena el resultado de nuevo en n. En otras palabras, le agrega i a valor
actual den.
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Este ciclo for eslo mismo que escribir:

n=n+1,
n=n+2
n=n+3
n=n-+4;

...hasta llegar a 100.

La Ultima linea de nuestro script simplemente le muestra a usuario € resultado del
célculo en un mensaje de cuadro de did ogo.

Consgo: Puedes utilizar e botén Add Code para insertar un giemplo de un ciclo for,

completando la sintaxis con comentarios explicativos. Luego puedes editar €l ejemplo
para ajustarlo a tus propias necesidades.

2) Previsualiza en proyecto y haz click en € objeto de Boton.

Cuando hagas click en el objeto de Botdn, €l ciclo for gecutara ala velocidad de laluz
el calculo 100 veces, y luego la accion Dialog.Message mostrara el resultado.

Todo esto sucede muy répido.

3) Sal delavista previa.

Probablemente no utilizards los ciclos for con la frecuencia que utilizaras las
declaraciones if, pero definitivamente vale la pena saber como se utilizan. Cuando
necesites repetir pasos, éstos pueden ahorrarte mucho esfuerzo.

Por supuesto que cuando hablamos de ahorrar esfuerzo, las verdaderas campeonas son
las funciones.
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Creacion de Funciones

Una funcién es solo una porcion de script que puedes definir, nombrar y luego llamar
desde cualquier otro lado.

Puedes utilizar funciones para evitar la repeticion del mismo script en diferentes lugares,
basicamente creando tus propias “acciones’ personalizadas (pudiendo completarlas con
parametrosy valores de retorno si asi lo quieres).

En general, |as funciones estén definidas como:

function function_name (arguments)
function script here
return return_value;

end

La palabra clave “function” le indica a AutoPlay que lo que sigue es una definicion de
funcion. La function_name es simplemente un nombre Unico para la funcién. La parte
arguments es la lista de pardmetros que pueden ser pasados a la funcién cuando ésta sea
Ilamada. Esta es basicamente una lista de nombres de variable que recibiran los valores
gue sean pasados. (Las variables resultantes son locales a la funcidn, y solo tienen
significado dentro de ella). Una funcion puede tener tantos argumentos como quieras
(incluso ninguno).

Lapalabraclave “return” leindicaalafuncion que devuelva uno o mas valores a script
que lallamo.

La forma mas fécil de aprender acerca de las funciones es probar algunos € emplos, asi
gue sumerjamonos en €ello.

1) Elige Project > Global Functions.

Esto abre &l cuadro de didlogo Global Functions
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El cuadro de didlogo Global Functions es el lugar conveniente para colocar cuaquier
funcion o variable que quieras tener disponible alo largo de todo tu proyecto. Cualquier
script que afiadas en este cuadro de didlogo serd gjecutado cuando tu aplicacion sea
lanzada, justo antes de que el evento On Sartup sea activado.

2) Afiade el siguiente script:

function DecirHola(nombre)
Dialog.Message(" ", "Hola" .. nombre);
end

Cuando hayas terminado, haz click en OK para cerrar el cuadro de
didlogo.

Este script define una funcion llamada DecirHola que toma un solo argumento (el cual
hemos [lamado “nombre”) y muestra un mensaje simple.

Date cuenta que esto solamente define la funcion. Cuando esté script sea € ecutado,
“cargard’ la funcién dentro de la memoria, pero realmente no mostrard e mensaje sino
hasta que la funcion sea llamada.

Debera verse asi cuando lo hayas terminado:

Unavez que has introducido la definicion de la funcion, haz click en Aceptar para cerrar
el cuadro de didlogo Global Functions.

3) Afiade un objeto de Boton a la pagina y agrégale este script en su
evento On Click:

DecirHola(" Sr. Andrade”);

Este script llama a la funcion DecirHola que fue definida en e cuadro de didogo
Global Functions, pasando la cadena “S. Andrade” como €l valor para € parametro
“nombre” de lafuncion.

4) Previsualiza € proyectoy haz click en el objeto de Boton.
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Cuando haces click en € objeto de Boton, el script del evento On Click llama a la
funcion DecirHola, la cual entonces muestra su mensgje.

Date cuenta que la funcion DecirNombre fue capaz de utilizar la cadena que le pasamos
y lamostro en € mensgje.

5) Sal de la vista previa. Elige Project > Global Functions y afiade €
siguiente script debajo dela funcién DecirNombre:

function ObtenerNombre()
local nombre = Dialog.Input(" ", " ¢Cual estu nombre?:");
return nombre;

end

Cuando lo hayas hecho, haz click en Aceptar para cerrar € cuadro de
didlogo.

El resultado final debera verse como éste;

Este script define una funcion llamada Obtener Nombre que no toma ningln parametro.
Laprimeralineaen e interior de lafuncién utiliza una accion Dialog.Input para mostrar
un didlogo de mensaje con un campo de entrada en €, pidiéndole a usuario que
introduzca su nombre. El valor devuelto de esta accidn (es decir, € texto que €l usuario
escriba) es entonces amacenado en lavariable local [lamada nombre.

La palabra clave “local” hace que la variable solo exista en €l interior de esta funcion.
Es basicamente como decir: “para €l resto de esta funcién, en cualquier momento que
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utilice “nombre” me estoy refiriendo a una variable local temporal, incluso si hay una
variable global “nombre”, la cua es posible que exista’. El uso de variables locales
dentro de funciones es una buena idea (esto previene que cambies € valor de una
variable global sin tener laintencion).

La segundalinea en el interior de lafuncion devuelve el valor actual de la variable local
“name” a script que llamé lafuncion.

Consgo: De hecho podriamos hacer que este script de la funcién se gjuste a una sola
linea, librandose completamente de la variable. En lugar de almacenar €l valor devuelto
de laaccién Dialog.Input en unavariable, y luego devolver el contenido de esa variable,
simplemente podriamos poner juntas esas dos declaraciones de |a siguiente manera:

function ObtenerNombre()
return Dialog.Input("", " ¢Cudl estu nombre?:");
end

Esto haria que la funcion ObtenerNombre retornara e valor que fue devuelto de la
accion Dialog.Input, sin almacenarlo primero en una variable.

6) Edita el script en el evento On Click del objeto de Boton de modo que,
en su lugar, se vea como:

strName = ObtenerNombre();
DecirHola(strName);

Debera verse asi cuando hayas terminado:

La primera linea llama a nuestra funcion ObtenerNombre para solicitarle a usuario su
nombre, y luego amacena €l valor devuelto de la variable ObtenerNombre en una
variable llamada strName.

Lasiguiente linea pasa el valor en strName a nuestra funcion DecirHola.

7) Previsualiza € proyecto. Prueba e script haciendo click en el objeto de
Boton.
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Cuando hagas click en €l objeto de Botdn, un cuadro de didlogo de entrada aparecera,
pidiéndote introducir tu nombre.

Después de que escribas tu nombre y hagas click en OK (o presiones Enter), un segundo
cuadro de didl ogo aparecerd, saludandote con el nombre que introdujiste.

¢Fantastico verdad?

8) Sal dela vista previa. Edita € script en ese mismo evento On Click del
objeto de Botén detal manera que se vea como:

DecirHola(ObtenerNombre());

Esta versiéon de script elimina por completo la variable strName. En lugar de eso, utiliza
el valor devuelto de la funcién ObtenerNombre como e argumento para la funcién
DecirHola.

En otras palabras, pasa el valor devuelto de lafuncion ObtenerNombre directamente ala
funcion DecirHola.

Cuando una funcién devuelve un vaor, puedes utilizar una llamada de la funcion de la
misma forma que s utilizaras €l valor, o una variable que contiene € valor. Esto te
permite utilizar el valor devuelto de una funcidn sin tener que proponer un nombre
anico para una variable temporal.

9) Previsualiza € proyecto y de nuevo prueba € script. Cuando hayas
terminado, sal delavista previa.

El script debera trabajar exactamente igua que antes. se te preguntara tu nombre y
luego seras saludado con €.
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Este es sdlo un jemplo sencillo, pero te daré una idea de lo increiblemente poderosas
gue son las caracteristicas de las funciones. Con ellas puedes condensar grandes piezas
de script dentro de simples llamadas de funcion, las cuales son mucho més féciles de
escribir y te dan una sencilla localizacion central para hacerle cambios a ese script.
También te permite crear flexibles “subrutinas’ que aceptan diferentes parametros y
devuelven resultados, igua que las acciones incorporadas en el AutoPlay.

Y apesar de todo ese poder, son realmente muy sencillas de utilizar.

¢A Dondelr aPartir de Aqui?

Bueno, ésta es la Ultima Leccidn. Esperamos que hayas disfrutado este entrenamiento en
AutoPlay y que esta Guia del Usuario haya sido Util y préactica.

El siguiente capitulo contiene una guia mas detallada del lenguaje de programacion del
AutoPlay.

Tomate la libertad de conectarte con usuarios de AutoPlay Media Studio en nuestros
foros en linea, donde abunda la asistenciay camaraderia. Puedes hacerlo eigiendo Help
> User Forums directamente desde el menu del programa AutoPlay.

Mientras estés ahi, asegurate de revisar lareferencia del programa en lineay también la
atil lista de preguntas “ ¢How do I...?". (También puedes acceder a estos recursos
directamente desde el menu Help del AutoPlay).

Hay mucho més que puedes aprender acerca de este producto si alguna vez |o necesitas
o lo deseas. Las oportunidades ahi estan, si hay algo que quieras hacer con € AutoPlay,
hay por o menos unaforma de conseguirlo, y probablemente més.

Como dijo una vez uno de nuestros usuarios mas instruidos. AutoPlay es facil de
aprender, pero dificil de dominar.

Resumen dela Leccion 10
En esta leccién aprendiste como:
e Mostrar un mensaje
e Utilizar unavariable
e Afiadir unadeclaracion if
e Probar valores numéricos
e Ajustar € texto de un objeto de Boton
e Edabonar (unir) cadenas

e Comparar cadenas
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Utilizar un ciclo for

Crear funciones
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