Algoritmos y Programacién

Un artista en cada programador

Por Andreas Koch - 2019-09-26

Ademas de ser adecuados para introducir la programacion en la educacioén
escolar, Code It y p5 también son apropiados para proyectos en muchas otras
areas o temas. Se puede usar en clases de arte para ensefar sobre espacio, color,
forma, perspectiva, proporcion o estética; en las clases de matematicas para
algebra y geometria y en las clases de fisica puede proporcionar simulaciones e

ilustraciones.

¢Por qué la programacién creativa es un gran comienzo para ensefiar informatica?**
Por Andreas Koch

En un taller de programacion reciente, uno de mis alumnos tenia algo de experiencia
con JavaScript. No queria programar con bloques, porque le parecia un paso atras.
Sintié que habia superado ese "lenguaje infantil". Para nosotros fue un desafio
motivarlo a participar. Mas adelante en el taller, presentamos nuestro editor de
Processing y comenzamos a programar animaciones. Al instante se entusiasmoé con
las animaciones y, de repente, no le importd usar la programacién de bloques

"infantil".

A menudo nos encontramos con esta percepciéon de la programacion de bloques tipo
Scratch como un juguete para nifos mas pequenos. Especialmente por parte de nifios
mayores y aquellos que tienen alguna experiencia con los lenguajes de programacién
no graficos. A menudo prefieren usar lenguajes de programacién "reales", que son
utilizados por adultos y desarrolladores profesionales. Los argumentos sobre las

virtudes didacticas de Scratch no funcionan en contra de esa percepcién.

CREAR NUEVAS HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION


https://processing.org/reference/environment/
https://processing.org/reference/environment/
https://scratch.mit.edu/

Con base a estas experiencias, tuvimos la idea de desarrollar herramientas y entornos
gue combinen las ventajas de la programacion mediante bloques con aplicaciones o
lenguajes "reales". Aplicaciones que son populares entre los ninos (como los juegos), o

algo que ellos mismos quieran crear.

Queriamos crear herramientas de programacién que fueran divertidas, faciles y
rapidas de aprender. Herramientas que permiten una expresién creativa abundante,
con resultados que deleitan y motivan a los nifos. El primer entorno de programacién
que creamos fue nuestro espacio para crear Duck Race, donde los niflos pueden crear
sus propios juegos. A la mayoria de los nifos les encanta desarrollar juegos, pero las

posibilidades creativas de este espacio de creacién son limitadas.

En la bdsqueda de otras aplicaciones que tienen un gran potencial creativo,
descubrimos Processing, que es un entorno de programacion disefiado
especificamente para artistas. La idea detras de esto es proporcionar a los no
programadores una herramienta con la que puedan crear facilmente imagenes y
animaciones de alta calidad visual y estética. Processing es, a su manera, un nuevo
campo de programacion: la programacién creativa y la expresién artistica a través de

la programacion.

PROGRAMACION CREATIVA FACIL

Creamos un editor en el que el procesamiento se puede programar con

blogues. Usamos bloques porque facilitan comenzar con la programacién. El editor le
permite crear imagenes impresionantes con solo unos pocos bloques. Con cada nuevo
blogue y cada nuevo concepto de programacién, las posibilidades creativas se
multiplican. Los nifos en nuestros talleres, nifias y ninos por igual, estaban
entusiasmados con sus imdgenes y animaciones. Creemos que esta afinidad con las
imagenes se debe a que pueden compartir sus imagenes a través de servicios de

redes sociales como Instagram.



https://code-it-studio.de/online-coding-courses-for-kids/program-your-own-game?lang=en
https://processing.org/
https://processing.org/

El editor para Processing “Code it!”, basado en bloques, permite crear imagenes y

animaciones impresionantes

Un programa elaborado en Processing consiste en dibujar formas en un lienzo,
produciendo una imagen o una animacion. La estructura béasica de un programa esta
compuesta por una funcién de inicio y una de dibujo. La funcién Inicio contiene todas
las funciones que permanecen estaticas en todo el programa: el tamano del lienzo, el
numero de dibujos por segundo, las variables globales, etc. La funcién Dibujar
contiene las formas a dibujar, sus propiedades (color y tamafo, por ejemplo) e
instrucciones sobre como animarlas. Se dibuja un circulo con solo un blogue. Solo

unos blogues mas y el circulo ya esta animado o sigue la posicion del mouse.

Nuestro editor no proporciona todas las funciones de procesamiento.

Siguiendo el método de reduccién didéactica, limitamos el editor a las funciones de
dibujo esenciales (por ejemplo, formas, bucles, l6gica). En el futuro proporcionaremos
mas funciones que se pueden cargar como extensiones. Se planifican funciones para
fotos, videos y sonidos, junto con el machine learning (aprendizaje automatico). El
editor también permite una transicién facil a la programacion de texto. El programa
mediante blogues se puede ver como cédigo fuente y se puede exportar al editor web

de Processing.

El editor web de Processing “p5”, basado en texto, permite crear imagenes y

animaciones iguales al de la versidn de bloques “Code It!”

En agosto publicamos una Hora de Cédigo para presentar la programacién creativa y

nuestro editor de Processing; ademas de materiales para maestros. Siempre nos
complace recibir sugerencias e ideas sobre cémo mejorar la herramienta (info@code-

it-studio.de / @_codeit).

INSPIRATE
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Ademas de ser adecuado para introducir la programacién en la educacién escolar,
Processing también es apropiado para proyectos en muchas otras areas o temas. Se
puede usar en clases de arte para ensenar sobre espacio, color, forma, perspectiva,
proporcion o estética; en las clases de matematicas puedes usarlo para algebra y
geometria; En las clases de fisica puede proporcionar simulaciones e ilustraciones.
Hay innumerables proyectos en Internet que pueden servir como plantillas: filtros de
Instagram, generadores Piet Mondrian, historias en imagenes, animaciones en video,
instalaciones de arte o incluso aplicaciones de aprendizaje automatico (Machine

Learning).

Alrededor de esta propuesta surgié una gran comunidad de artistas, activistas y
educadores interesados en Processing. Puede encontrar muchas imagenes,
animaciones, proyectos de arte y mas en la web, como una gran fuente de inspiracién
para nuevos proyectos. Los nifos pueden formar parte de esa comunidad al publicar

sus imagenes y animaciones terminadas en un sitio web, Instagram, Twitter, Facebook

u otras plataformas. Esto les da a los nifios retroalimentacion y reconocimiento por su

trabajo, lo que a su vez los motiva.

Processing Foundation promueve activamente el uso de Processing con fines

educativos: Saber Khan es el Director de Educaciéon de la Comunidad. Los maestros
pueden encontrar una variedad de materiales para la enseflanza e inspiraciones en

linea. Por ejemplo, los excelentes libros introductorios y tutoriales de Daniel Shiffman,

guien también dirige uno de los canales de YouTube de programacién mas

entretenidos en la web, o el material didactico de CSforALL.

UNA GRAN COMUNIDAD DE ARTISTAS, ACTIVISTAS Y EDUCADORES HA EMERGIDO
ALREDEDOR DE PROCESSING
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