ChucK es un lenguaje orientado a la composicion musical. Contiene, entre otros paradigmas,
el de POO. Fue creado por Ge Wang y Perry R. Cook, basado ligeramente en C.

En este manual se transcribe de manera cronoldgica del cuaderno donde fue apuntado por
Oscar A. Montiel.

Primero aprenderemos a hacer strings. Para ello se escribe basicamente:

<<<”0Osa Menor’>>>; //Se escriben los <<<”’>>> para denotar que es un string que se vera en
la consola.
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1 <<<"0Osa menorT>>>;

[ = consoe oo e

[chuck] : (2:5¥5TEM) : initializing virtual machine... -
[chuck] : (2:5YSTEM) : | probing 'real-time' audioc subsystem...
[chuck] : (2:5Y5STEM) : | locking down special objects...
[chuck] : (2:5YSTEM) : | ‘allocating shreduler...
[chuck] : (2:5YSTEM) : | allocating messaging buffers...
[chuck] : (2:5¥5TEM) : | behavior: LOOP
[chuck] : (2:5YSTEM) : | real-time audio: YES

|

|

|

|

|

|

[chuck] : (2 :5¥5TEM) : mode : CALLBACK

[chuck] : (2 :SYS5TEM) : sample rate: 44100

[chuck] : (2 :5¥5TEM) : buffer size: 512

[chuck] : (2 :5¥5TEM) : num buffers: 8

[chuck] : (2 :5¥5TEM) : ade: 0 dac: 0

[chuck] : (2 :5¥5TEM) : adaptive block processing: 0
[chuck] : (2 :5¥5TEM) : channels in: 0 out: 2

[chuck] : (2 :5¥5TEM) : | initializing compiler...
[chuck] : (2:5YSTEM)} : | type dependency resolution: MANUAL
[chuck] : (2 :5¥5TEM) : | initializing synthesis engine...
[chuck] : (2:5¥5TEM) : running virtual machine...
[untitled] :1ine (1) .char (15} : syntax error

[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 {(untitled})...
"Osa menor" @ (string)

De igual forma sirve la concatenacion:
<<<”0Osa Menor se casé con “+variableDelINombreDeSuEsposa>>>;

Normalmente se usa para juntar strings con variables, y ambas seran representadas en la
consola.

Una cosa importante, bueno, mejor dicho vital, es que debemos iniciar la maquina virtual, es



decir, donde se ejecutara el codigo. Simplemente se le pone en ChucK - Start Virtual Machine.
Cuando ejecutamos el codigo (Add Shred), se crea un Shred que es como el cédigo
almacenado en una caja que se ejecuta. Uno puede tener tantos shreds (cédigos) diferentes
trabajando de manera independiente, pero eso se vera después.

Ahora pasaremos a lo que es una onda senoidal:
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Perddn por la onda tan rara, pero demuestra lo que es. Basicamente, una onda senoidal es una
onda con curvas bonitas, donde su frecuencia (velocidad de oscilacién) afecta el pitch, y la
altura (amplitud) a donde llegue su cresta (punto mas alto de la onda) es su volumen.
Sin embargo, hay un concepto clave: sin tiempo no puede haber sonido.
Bueno, vayamos a la parte de programacion. En ChuckK, para empezar a escuchar soniditos:
SinOsc mi_sonido => dac;

e SinOsc es el nombre de una clase dentro de ChucK que contiene todos los datos para

generar una onda senoidal.

e mi_sonido no es mas que el nombre de la variable. O sea, de la clase SinOsc “nace” un



objeto llamado mi_sonido.
=> es la manera de decir “es igual a”, como el = pero en ChucK es =>.
dac es para que suene el sonido.

En ChuckK, se “conectan” los diferentes médulos, como si fueran hardware siendo conectados
via cable. Por eso, cuando se dice mi_sonido => dac; es como estar conectando un aparato de
ondas senoidales SinOsc llamado mi_sonido conectado a un altavoz, o dac (digital to analog
converter). Asi puede sonar )
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1 5in0sc mi_sonido => dac;

=> Console
[chuck] : (2:5Y5TEM) : behavior: LOOP
[chuck] : (2:5Y5TEM) : real-time audio
[chuck] : (2:5Y5TEM) : mode: CALLBACEK
[chuck] : (2:5Y5TEM) : zample rate: 441
[chuck] : (2:5Y5TEM) : buffer =size: 514
[chuck] : (2:5Y5TEM) : num buffers: 8
[chuck] : (2:5Y5TEM) : adc: 0 dac: 0
[chuck] : (2:5Y5TEM) : adaptive block f
[chuck] : (2:5Y5TEM) : channels in: 0 ¢
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | initializing compil
[chuck] : (2:5YSTEM) : | tyvpe dependency reg
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | initializing syntheg
[chuck] : (2:5Y5TEM) : running virtual machig
[untitled] :1line (1} .char(15): syntax error
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1
"Osa menor™ : (string)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1

: sporking incoming shred: 1

: no shreds to remove...
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1

Sin embargo, si le puchamos Add Shred (que es para ejecutar el codigo) no se escuchara
nada. ¢Por qué? Porque no hemos agregado ni la frecuencia, volumen ni el ingrediente
principal que es el tiempo.

Volumen: Para ponerle un volumen a nuestro sonido mi_sonido, se usa un método del objeto
llamado .gain:

0.6 => mi_sonido.gain; /0.6 es el volumen (del 0 al 1) ;)
Frecuencia (o pitch): Se usa el método .freq.

220.776 => mi_sonido.freq; //La frecuencia corresponde a una nota de una escala (diatonica,



melancdlica, la que sea), pero, dado que puede tener decimal, alcanza notas microtonales :)

Tiempo: Para usar el tiempo en ChucK no se usa un método especifico, sino un codigo
especial para ello.
Tenemos los siguientes keywords para manejar el tiempo:

samp // duracion de 1 sample en tiempo ChucK.

ms //duracién en milisegundos (1000ms es un segundo).
second //duracién de 1 segundo.

minute //duracién de 1 minuto.

hour //duracién de 1 hora.

day //duracién de 1 dia.

week //duracion de 1 semana.

Para empezar, podemos aplicar tiempo a mi_sonido de la siguiente manera:

1::second => now //1 segundo (1::second) al(=>) tiempo actual (now). Es un poco dificil de
explicar, pero cuando se programa se entiende intuitivamente. Los :: siempre se ponen. Porque
Si.

Tipos de datos:

En ChucK, como en la mayoria de los lenguajes de programacion, podemos encontrar los floats
(decimales) y los int (numeros enteros). Ambos pueden ser + 6 -. La manera de asignar valores
a variables de algun tipo es la siguiente:

int entero; //Primero se pone el tipo de dato, en este caso int (nimero entero), y, luego, el
nombre que queramos.

float decimal; //namero decimal.

Ahora, para aplicarle un valor, se hace lo siguiente:

2 => entero, //entero valdra 2.

3.1 => decimal; //decimal valdra 3.1.

iFacil! De igual forma podemos aplicar valores inmediatamente a la creacion de una variable:

2 => jnt mi_nuevo_entero;



0.548 => float mi_nuevo_decimal;

También podemos realizar operaciones aritméticas con las variables y, de paso, asignarla a una
nueva variable:

decimal * mi_nuevo_decimal => float super_nuevo_decimal;

<<<decimal+" * "+mi_nuevo_decimalt+" = "+super_nuevo_decimal>>>;

imagene:

manuales
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1 float decimal;
232.1 =» decimal;
3
4 0.542 =>» float mi nuevo decimal;
5
6decimal * mi nuevo decimal => float super_nuevo_decimal;
7
8 <<<decimal+” * "+mi nuevo decimal+" = "+super nuevo_decimal>>>;
3

= Console EI@
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | initializing virtual machine... -
[chuck] : (2:5YSTEM) : | | probing 'real-time' audio subsystem...
[chuck]: (2:5Y5TEM) : | | locking down special objects...
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | allocating shreduler...
[chuck] : (2:5YSTEM) : | | allocating messaging buffers...
[chuck]: (2:5Y5TEM) : | | behavior: LOOP
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | real-time audio: YES
[chuck] : (2:5YSTEM) : | | mode: CALLEBACK
[chuck]: (2:5Y5TEM) : | | sample rate: 44100
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | buffer size: 512
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | num buffers: 8
[chuck]: (2:5Y5TEM) : | | adc: 0 dac: O
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | adaptive block processing: 0 =
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | channels in: 0 out: 2 1
; [chuck]: (2:5Y5TEM) : | initializing compiler...
A [chuck] : (2:5Y5TEM) : | type dependency resolution: MANUAL
7 [chuck] : (2:5Y5TEM) : | initializing synthesis engine...
[chuck]: (2:5Y5TEM) : running virtual machine...
[untitled] :1ine (4) .char(26): syntax error
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
.. FS.JOOO * 0.5480 = 1.6988" : (string
s

Tenemos también otro tipo de datos, unos que manejan letras (strings):

e char //Manejan un sélo caracter. ejem “a”;
e string //Manejan una palabra, o palabras. ejem “Ad infinitum”;

He aqui unos cuantos ejemplos:

“Ad infinitumae” => string yo;
<<<"’Yo soy “+yo>>>;
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arguments

1 "As infinitumaese"™ =» string vo;

2 <<<"Yo =0y "+yor»>:

= (Conzole EI @
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | adc: 0 dac: O -
[chuck] : (2:5Y5TEH) : | | adaptive block processing: 0
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | channels in: 0 out: 2

[chuck] : (2:5Y5TEH) : | initializing compiler...

[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | type dependency resolution: MANUAL
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | initializing synthesis engine...
[chuck] : (2:5Y5TEM) : running wvirtual machine...
[untitled] :1ine (1)} : undefined type 'char'...

[untitled]:line (1) : in declaration ...
[untitled] :1ine (1) : undefined type 'ztring'...
[untitled]:line(l): in declaration ...

[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 {(untitled)...

mar (string)

[untitled] :1line (1) : undefined type 'Char'...

[untitled]:line (1) : in declaration ...
[untitled] :1line (1) : undefined type 'char'... =
[untitled]:line (1) : in declaration ...

[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...

"Asz infinitumaes" [string)

[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...

"Yo soy As infinitumae™ [string)

« [m —

Tiempo:

La manera

en la que ChucK maneja el tiempo es lo que lo hace destacable de entre los

lenguajes de programacion orientados a la musica. Ademas de su sintaxis simple, ChucK
mantiene un reloj interno (que se activa al iniciar el Virtual Machine). now es la palabra/variable
reservada que mantiene la cuenta de dicho reloj dentro del programa. Es por eso que cuando
escribimos:

SinOsc sine => dac; //Todo lo que queramos que suene va conectado al dac.

while (true) //Es un bucle “infinito”.

{

441 => sine.freq; //Aqui asigna qué frecuencia (o nota) queremos que suene.

0.3 => sine.gain; //Aqui volumen



1::second => now; /*Aqui decimos que queremos que dure 1 segundo el codigo escrito
arriba.  cualquier cosa por debajo de ésto ya no tiene efecto, ya que el cddigo se lee linea por
linea, de arriba a abajo.”/

220 => sine.freq; //Asignamos un nuevo valor de frecuencia a sine.
500::ms => now; //Ahora sonaré » segundo, o 500 milisegundos. Terminando regresara
nuevamente hasta arriba y seguird haciendo lo mismo hasta que detengamos el shred actual.

}

Usar for:

El uso de for es el basico. Sin embargo, dado que en ChucK se usa el => en vez del =, el
cédigo for quedaria asi:

for (0 =>inti;i<10;i+1=>i)

Convertir MIDI a frecuencias y viceversa:

Las notas musicales suenan como tal debido a la frecuencia con la que oscilan. Un Do es
diferente a un Sol porque una tiene una frecuencia de 130.81hz y 196, respectivamente (en
escala 3). ChucK puede usar esos numeros para usar el método .freq. Pero también puede
usar el protocolo MIDI. En el MIDI, las notas, en vez de llamarse Do, Re, Mi, etc., se llaman 1, 2
, 3, hasta el 127 (cada 12 numeros es una octava).

ChucK puede convertir frecuencias a MIDI y MIDI a frecuencias con el siguiente codigo:

Std.mtof(int valor);
//Std es la libreria estandar en ChucK. mtof es MIDI to frequenci. int valor es donde se pone el
numero MIDI.

Std.ftom(float valor)
//Ahora, en vez de poner un int, normalmente se pone un float, usando la frecuencias que
queramos (o sea la nota), y ésta se convertira al MIDI correspondiente.

Asi podemos escuchar algun sonido en una nota especifica, ya sea MIDI o su respectiva
frecuencia )




Convertir a valor absoluto algun... valor:

El valor absoluto simplemente es cualquier nimero pero positivo. Para obtener el valor absoluto
de, digamos, 8, solo se deja como esta, ya que es positivo. Ahora, si queremos el valor
absoluto de -8, lo unico que tenemos que hacer es quitarle el signo de menos (-) y jvoila! O
bien, para los pendejos matematico que quieren todo matematicamente, se multiplica por -1,
para que pase a ser positivo. ¢ Por qué es “absoluto” el valor? No sé, pero asi es.

En ChucK tenemos un par de métodos para hacer tal labor:

Std.abs(int valor negativo);
/l.abs quiere decir absoluto.

Std.fabs(float valor negativo) ;
/Lo mismo pero en float (o decimal para los hippies).
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arguments
1-1 => int a:
2-1.5 =» float b:;
3
4 <<<"E1l walor absoluto de "+a+" es "+5td.abs (a) >>>;

5 <<<"El wvalor absoluto de "+b+" es "+5td.fabs(b)>>>;

=]

== Console

[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | real-time audio: YES

[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | mode: CALLBACK

[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | =ample rate: 44100

[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | buffer size: 512

[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | num buffers: 8

[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | ade: O dac: O

[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | adaptive block processing: 0O
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | channels in: 0 out: 2
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | initializing compiler...

[chuck] : (2:5Y5TEM) : | type dependency resolution: MANUAL
[chuck]: (2:5Y5TEM) : | initializing synthesis engine...
[chuck] : (2:5Y5TEM) : running wvirtual machine...

[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 [(untitled)...
=1 :{int)

[untitled] :line(5).char(16): syntax error

[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
"El walor abscluto de -1 e=s 1" : (=string)

[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
"El walor abscluto de -1 e=s 1" : (=string)

FEl valor absoluto de -1.5000 es 1.5000™ : (string)

-~

m

no de menos (-} y jvoila! O bien, |
nte, se multiplica por -1, para que




Convertir float a int (casting):

“Casting”, en la jerga de los programadores, se define como un valor de un tipo dado (digamos
float) queremos que salga entero (int).
Para hacer éso en ChucK se hace lo siguiente:

Std.ftoi(valor float);
//float to integer.

Simplemente se removeran los 0 extras o lo que esté después del punto decimal, para que
quede como un puro e inexacto entero ;)

Libreria Math:

iMatematicas! Para muchos la ciencia mas bella, madre de todas, para otros una mierda que te
ensefian en la escuela.

Random:

Usar la funcién random en ChucK dara como resultado un namero elegido “al azar’” mediante
una funcién matematica. Cabe resaltar que no sera 100% al azar, ya que, en realidad, el
resultado que arrojaria estd basado en varios parametros establecidos. ¢Hay algo
verdaderamente aleatorio en el Universo? Lo dudo.

Hay diferentes tipos de random en ChucK

Math.random(); //Genera un numero entero entre 0 y un numerote.
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untited* £
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arguments .
1 <<<Math.random(}>>>; |
= Console =
11478 : (int) -
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled) ...
29358 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
263962 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled) ...
24464 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
5705 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled) ...
28145 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
23281 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled) ...
16827 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
9861 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled) ... L
491 : (int) 3
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
28385 : (int)
< m i




Math.random2(int,int); //Genera un numero entre el rango especificado en los parametros
incluyéndose ellos mismos. Cabe destacar que solo seran enteros, sin decimales.
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1 <<<Math.random2 (1,10} >>>;

L1

= Console E@
10 : (int) -
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
5 :(int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
2 :{int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
1 :({int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
1 :{int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
4 :({int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
& & {int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
& :(int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
7 :{int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
7 :{int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)... =
2 :{int)
ik

Math.randomf(); //Daré decimales aleatorios entre 0 y 1. Todos decimales.

Math.randomZ2f(float,float); //Dara resultados decimales entre el rasgo especificado.

Para que funcione .random de cualquier tipo, éste se basa en un seed que es como un nimero
tomado de alguna parte del universo para arrojar numeros aleatorios. Por ejemplo, si todo el
tiempo usara tu edad (la mia, actual 19, por ejemplo) arrojaria numeros “al azar” basandose

so6lo en el 19. Si lo cambiaramos a 18, arrojaria otros.

Para controlar éso, ChucK cuenta con:



Math.srandom(int); //Especifica un seed de donde se puede basar los random. Si, por ejemplo,
en un while ponemos de seed 2, todas las veces que ejecutemos ese cdodigo saldran los
mismos numeros aleatorios. Por otro lado, si lo vamos cambiando, seran siempre “aleatorios”:

£5 miniAudicle (= ===
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untitled* [£J
arguments

1 Math.srandom(2) ;

2

31 => int X;

4

S while (x <= 10)

6 {

7 <<<Math.random() >>>;

8 X++;

9

=" Console EI @

45 :({int) -
29216 :(int)
24198 : (int)
17795 :(int)
29484 : (int)
13650 : (int)
14590 : {int)
26431 : (int)
10705 : (int)
18316 : (int)
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
45 :({int)
23218 :(int)
24198 : (int)
1 (17795 : (int)
29484 : (int)
19650 : ({int)
14590 : (int)
26431 : (int)
10705 : (int)
18316 : (int)

1

En cualquier ejecucion del cédigo, los numeros “al azar’ seran siempre los mismos. Qué
ironia, no?



Si cambiamos el seed a 3:

-
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untitled™ [£3

arguments
1 Math.srandom (3} ;
2
21 =» int x;
4
5 while (x <= 10)
8 {
7 <<<Math.random () >>>;
8 X++;
L
=" Console EI@
45 : (int) -
29216 :(int)
24198 :(int)
17795 :(int)
29484 : (int)| Math.srandom(2);
19650 :(int)
14590 : (int)
26431 :(int)
10705 :(int)
18316 : (int)
48 : (int)
7196 :(int)
~ || 9294 : (int)
<«| 13091 :(int)
7031 :(int) .
23077 1 (1m1) Math.srandom(3);
17702 :(int)
23503 :(int)
27217 :(int)
12168 :(int)
awxto —

Por eso es recomendable andar cambiando el seed constantemente, para evitar mantener la
rutina y generar, verdaderamente, jniumeros pseudorandom!

Hay otro tipo de random que se llama Math.sin(); que devuelve un nimero comprendido entre
-1y 1, por lo que, visualizando, es una oscilacion. Lo veremos mas adelante.



Panning:

El pan o panning es simplemente por donde sale el sonido en las bocinas. O sea, si por el
derecho o el izquierdo, en un sistema estéreo, o en mas en uno surround.
Para modificar tal configuracion en ChucK se escribe lo siguiente:

SinOsc sine => dac.right; //Asigno un SinOsc al speaker derecho.
SinOsc sine1 => dac.left; //Asigno otro pero al speaker izquierdo.
0 =>int x;

while (x < 10)
{

Math.random2(441/2,441) => sine.freq; //Establezco una frecuencia al azar.
Math.random2(441/2,441)*2 => sine1.freq;
//Hago lo mesmo pero lo multiplico por 2 para que suena diferente

0.3 => sine.gain; //Volumen del sine.
0.3 => sine1.gain; //del otro.
500::ms => now;
X++;
}
Asi suena algo diferente en cada speaker (en estereo).

Mas adelante haremos cosas con paneo mucho mas interesantes :)

Declarar arreglos:

Un arreglo es basicamente como un almacén con cajas que contienen una variable. Por
ejemplo, podemos tener un almacén que se llame almacén y dentro de ella tenemos, dentro de
cajas, numeros enteros guardados, como por ejemplo un 2, 3, 4, etc.

En ChucK, para hacer un arreglo se escribe lo siguiente:

[2,4,0,6,9,4] @=> int Arreglo]];
//Se escribe asi, pues. Siempre se pone el @, porque si. Y debemos tomar en cuenta qué tipo
de variables ponemos dentro de los corchetes, ya queno podemos combinar enteros con



decimales (floats), pero si decimales con enteros (ya que, técnicamente, un entero es un
decimal). Por eso ponemos el int, o float, segtin sea el caso. Después el nombre que queramos
del arreglo (en este caso “Arreglo”) y le ponemos un par de corchetes, y jvoila! Un arreglo en
ChucK.

Tenemos varios métodos con los que jugar usando un arreglo. Uno de ellos es para conocer la
capacidad:

Arreglo.cap(); //Regresa cuantos datos tiene dentro de si.
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untitled* [£3
arguments
1([2,4,0,6,9,4] @=> int Arreglo[]:
2
3 <<<hrreglo.cap() >>»; .
p tim
= Console [:::]I!!I[:::
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | initializing virtual machine... -
[chuck] : (2:53Y5TEH) : | | probing 'real-time' audio subsystem...
[chuck] : (2:53Y5TEH) : | | locking down special objects...
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | allocating shreduler... .
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | allocating messaging buffers...
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | behavior: LOOP
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | real-time audio: YES
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | mode: CALLBACE
[chuck] : (2:53Y5TEH) : | | sample rate: 44100
[chuck] : (2:53Y5TEH) : | | buffer =ize: 512
[chuck] : (2:53Y5TEH) : | | nmum buffers: 8
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | ade: O dac: 0O
[chuck] : (2:5Y5TEM) : | | adaptive block processing: 0O =
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | | channels in: O out: 2 r
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | initializing compiler...
[chuck] : (2:5Y5TEHM) : | tvpe dependency resolution: MANUAL
[chuck] : (2:53Y5TEH) : | initializing synthe=sis engine...
[chuck]: (2:53¥5TEM) : running wvirtual machine...
[untitled]:1line(3) .char(l8): syvntax error
[chuck] (VM) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
« [ nl|& :({int)

Podemos usarlo ampliamente con loops for, pero éso se vera mas tarde ;)



Ahora, si quisiéramos saber donde se encuentra un valor especifico dentro de ese arreglo,
¢,como le hariamos?

[2,4,0,6,9,4]
01 234 5+—_

indice (index)
12 3456

capacidad

Como habia mencionado, cada variable se guarda en una cajita. Para identificar la caja se usa
el indice. Cabe resaltar que las cajas empiezan a numerarse desde 0, por lo que el valor 2 se
encuentra en la caja 0.

Regresando a nuestro problema, ;qué pasa si yo quiero saber el valor de la caja 4 en mi
arreglo. Es muy facil:

<<<Arreglo[4]>>>;

//Ponemos el nombre del arreglo que queramos revisar y, dentro de los corchetes, el nombre de
la caja (indice) que nos interesa. Ese valor se almacenaréa dentro de otro valor (si es que uno
quiere).
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untitled* [£J
arguments

1[2,4,0,6,9,4] @=> int Arreglo[]:
2
3 <<<Arreglo[4]>>>:

= Console
[chuck] : (2:5Y5TEM) : |
[chuck] : (2:5Y5TEM) : |
[chuck] : (2:5Y5TEM) : |
[chuck] : (2:5Y5TEM) : |
[chuck] : (2:5Y5TEM) : |
[chuck] : (2:5Y5TEM) : |
[chuck] : (2:5Y5TEM) : |
[chuck] : (2:5Y5TEM) : |
|
|
|
|
|
|
|

| locking down special objects... -
| allocating shreduler...

| allocating messaging buffers...
| behavior: LOCP

| real-time audio: YES

| mode: CALLBACE

| sample rate: 44100

| buffer size: 512

| num buffers: &

| ade: 0 dac: 0O

| adaptive block processing: 0

| channels in: 0 out: 2
initializing compiler...

[chuck] : (2:5Y5TEM) type dependency resolution: MANUAL
[chuck] : (2:5Y5TEM) : initializing =synthesis engine...
[chuck] : (2:5Y5TEM) : running virtual machine...

[untitled] :1ine(3) .char(1l8): syntax error

[chuck] (VH) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...

[chuck] : (2:5YSTEM) :
[chuck] : (2:5YSTEM) :
[chuck] : (2:5YSTEM) :
[chuck] : (2:5YSTEM) :
[chuck] : (2:5YSTEM) :

m

& @ (int)
7 |_' [chuck] (VH) : sporking incoming shred: 1 (untitled)...
—1 |9 :(int)

1

lo. Es 1

Y asi se aprenden algunos conceptos basicos de programacién :*)



