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			A mis queridos alumnos de primero de DAM y DAW (curso 2023/24 en EEP iGroup, con quienes me habría encantado utilizar este libro, pero aún estaba «en construcción». Día a día me ayudáis a ser consciente del nivel de quienes empiezan, y así ajustar mejor cómo explico las cosas.

			A mis alumnos de cursos anteriores, donde se sembraron las semillas de muchos de los juegos presentados en este proyecto.

			A mis compañeros de carrera, de jugar con vosotros al Lingo en las mesas nació la implementación inicial del juego final presentado en esta obra.
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			Mariona Nadal es ingeniera informática por la Universidad Politécnica de Madrid (2003. Cursó el máster habilitante del profesorado en la Universidad Complutense de Madrid (2023.

			Actualmente ejerce como profesora de programación (y otros módulos) en grados superiores de Formación Profesional (rama Informática). Es instructora de LinkedIn Learning, donde cuenta con un número creciente de videocursos sobre fundamentos de la programación y Java.

			Este es su tercer libro. El primero fue Manual Imprescindible. Curso de programación Java (2021 y el segundo, Estructuras de datos y algoritmos. Guía ilustrada para programadores (2022, ambos del sello Anaya Multimedia.

			Antes de su plena dedicación a la docencia, sumó más de 20 años de experiencia en la práctica del desarrollo de aplicaciones Java en entornos empresariales para grandes clientes internacionales.

			Su metodología fresca, directa y realista hace sus cursos amenos, claros y útiles, cercanos al aprendiz novel. Te lleva a través de la práctica a un estilo de programación de fácil mantenimiento y alta empleabilidad, y crea la base necesaria y firme para convertirte en un programador profesional.

			En https://school.dsrroma.es encontrarás todos sus cursos y más recursos.
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			A todas las personas que ya mencioné en mi primer y segundo libros, pues, para llegar al tercero, los anteriores debían de existir.

			Especialmente, a Pablo, quien ha leído uno a uno, largos o cortos, todos los capítulos para verificar que no decía ninguna tontería ni olvidaba nada importante. Así como a Virginia, quien los ha leído con la curiosidad y el entusiasmo del aprendiz, detectando lo indetectable.

			Evidentemente, un enorme agradecimiento para el equipo de Anaya Multimedia que con su profesionalidad me ha ayudado a construirlo:

			- A Eugenio, por dirigir la orquesta.

			- A Gelsys, por corregir una y otra vez los errores, erratas y despistes en los textos originales.

			- A Claudia, por lograr facilitaros la lectura del código y de los diagramas con su estupenda maquetación.

			- A Celia, por tener la portada lista cuando fue necesario.

			- Al resto del equipo de Anaya Multimedia y empresas vinculadas, que se encargan de hacer llegar los píxeles escritos en mi pantalla hasta el libro que tienes entre manos.

			- A Juan Miguel, Azucena, Laura y demás miembros del equipo de Antwology por darme la oportunidad de participar en su programa y «hablar de mi libro», una buena recarga de energía para terminarlo con fuerza.

			Gracias también a todas aquellas personas que, aunque no mencione explícitamente, han hecho aportaciones a lo largo de mi vida que me han llevado a escribir este volumen.

			No quiero olvidarme de quienes me ayudaron a escoger portada, ni de todos aquellos que, con sus reseñas sobre mis cursos y libros, me ilusionan para seguir generando nuevos contenidos.
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A quién va dirigido y qué es necesario para empezar

			Este libro va dirigido a programadores noveles que están dando sus primeros pasos en el mundo de la programación, bien siguiendo una educación formal, bien en modo autodidacta.

			Asume que el lector tiene cierta base y quiere aplicarla en programas reales: juegos que podrá jugar. Pero como en la segunda parte se tratan los fundamentos teóricos mínimos necesarios para seguir los primeros capítulos, también puede resultar útil para lectores sin experiencia previa en programación.

			Se trata de una obra multilenguaje en Python y Java, así que puede ser utilizada por quienes están aprendiendo Python como su primer lenguaje de programación, o por quienes están empezando por Java, o por quienes no saben por cuál de los dos comenzar, o por los que, conociendo ya uno, quieren aprender el otro.

			La temática de los retos, los juegos, hace la obra atractiva para adolescentes (y preadolescentes), que están aprendiendo a programar en la escuela, en extraescolares o motu proprio. Pero también para adultos de cualquier edad, que prefieran retos entretenidos a los tediosos ejemplos habituales de personas, estudiantes, vehículos, animales, pedidos, nóminas… Especialmente indicado como guía para los profesores de programación de estudiantes de secundaria y bachillerato.

			Para afrontar los retos propuestos e implementar los juegos, necesitas un ordenador en el que instalar los entornos de desarrollo necesarios, aunque hay páginas web en las que se podrían probar los más sencillos desde un móvil o una tablet. Si bien no son los dispositivos más adecuados para programar, sí te servirán para seguir aprendiendo.

			
Estructura del libro

			La primera parte está compuesta por nueve juegos, uno por capítulo, con un nivel de dificultad creciente: se inicia con juegos muy simples, en modo texto, hasta llegar a programas de varios cientos delíneas de código, aplicando la orientación a objetos y con interfaz gráfica de usuario. En la segunda parte, «la teoría», encontrarás los conocimientos básicos que te apoyarán para seguir el ritmo al que sube el nivel de los juegos.

			El primero, Eco, eco, es tremendamente simple, para romper el hielo. En Pares o nones, empezamos a programar «de verdad» con estructuras condicionales, para añadir las estructuras iterativas en Adivina un número. En Piedra, papel, tijeras se complica el algoritmo y aumenta el entretenimiento del resultado obtenido. En el famoso juego de El ahorcado, trabajamos el desarrollo incremental proponiendo una versión inicial básica y una versión final mejorada, aunque seguro que no será «final», porque la seguirás evolucionando con los retos propuestos. Retos que encontrarás al final de cada capítulo para mejorar cada uno de los juegos. ¡Espero capturas o vídeos de tus versiones! ¡Mencióname cuando las publiques en redes sociales!

			El juego del Tres en raya presenta también varias versiones: empezamos con el ejercicio de representar un tablero en modo texto, utilizando programación estructurada, para introducir luego la orientación a objetos en una versión jugable, pero manteniendo la interfaz en modo texto, a la que rápidamente añadiremos una interfaz gráfica para, a partir de ese momento, comenzar a ver colores en pantalla y usar el ratón para jugar. Los tres juegos siguientes, el Memory, el Buscaminas y el Lingo, ya se hacen directamente orientados a objetos y con interfaz gráfica, con el consiguiente aumento de dificultad de los algoritmos y con más funcionalidades ofrecidas en cada capítulo.

			Durante estos capítulos encontrarás preguntas cuya respuesta comprobarás mediante el código QR que las acompaña.En paralelo, cuentas con la opción de consultar la parte teórica, que empieza con la instalación de los Entornos de desarrollo (en plural, porque trabajamos en Python y/o en Java), seguida de las pautas básicas para llevar a cabo el proceso de Depuración, que te ayudará a entender los programas y corregirlos si tuvieran errores. Siempre es importante contar con unos buenos Fundamentos de la Programación para avanzar con paso firme. Tras asentar las bases, empezamos con las nociones de Programación Estructurada, que te ayudarán con los seis primeros juegos. Llegados a la mitad del capítulo sexto, cuentas con el apoyo de los capítulos dedicados a la Programación orientada a objetos, a la Programación dirigida por eventos y a la Interfaz Gráfica de Usuario.

			Se deja al criterio del lector determinar el orden de lectura: primero la teoría, luego el juego, o bien la teoría como apoyo, si fuera necesario, durante el desarrollo del juego.

			
Convenios utilizados en este libro

			Para facilitar la comprensión de este manual se han utilizado algunos formatos especiales:

			•Los nombres de comandos, menús, opciones, cuadros de diálogo y otros elementos aparecen en letra «de palo seco» para distinguirlos fácilmente del resto del texto: por ejemplo, la instrucción System.out.println.

			•Los fragmentos de código los verás como textos de ancho fijo, al igual que los resultados de la ejecución de los programas, el color del texto te dará la pista para saber de qué tipo se trata:

			fragmento de código

			resultados de ejecución

			•A lo largo del libro aparecen notas informativas separadas del texto principal que proporcionan información, tales como aclaraciones, advertencias, curiosidades o consejos:

			Nota:

			Para aportar información sobre el tema abordado. Son recomendaciones a tener en cuenta.

			Advertencia:

			Para evitar posibles errores como consecuencia de una operación mal realizada.

			Truco:

			Consejos y artimañas para facilitar el trabajo o conseguir mejores resultados.

			
Información de soporte

			Los ejemplos y proyectos desarrollados en este libro están disponibles en el repositorio git de acceso público https://github.com/DSRschool/Anaya-MI-Juegos.
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Repositorio en git

						bit.ly/gitMIJuegos

						Puedes descargarte todo en un fichero zip, pero te recomiendo aprender las operaciones básicas de git para sacarle el máximo provecho.


				

				
			

			
			
			
			
			
			
Recomendaciones y buenas prácticas

			El libro es multilenguaje. Quizá has escogido seguir solo el camino Python, quizá has preferido el camino Java, pero no descartes la otra mitad directamente… A veces ver cómo se hacen las cosas en el otro lenguaje puede abrirte la mente y ayudarte a entenderlo. O a lo mejor, simplemente, las distintas palabras que utilizo para explicar lo mismo, cuando coinciden, te resultan más útiles.

			Te llevo de la mano para ir desarrollando mi solución de los juegos, pero ¡hay que ser valiente! ¡Suéltate de mi mano y avanza más! Acepta los retos propuestos, échale imaginación y evoluciona aún más los juegos. Cuando aprendas algo nuevo, vuelve atrás e intenta aplicarlo a los juegos anteriores. El espacio en el libro es limitado, tu capacidad de aprendizaje es infinita. ¡Quiero ver tu creatividad en redes!

			Fíjate en los diagramas. Están ahí para ayudar a entender la solución propuesta. Puede parecer extraño, pero conviene que tengas papel y lápiz a mano. Tomar apuntes, hacer esquemas y diagramas ayuda, y mucho, a la hora de programar.

			Tienes todos los ficheros disponibles para descargar, pero, si de verdad quieres aprender a programar, escríbelos tú. Como los cuadernos de caligrafía de la escuela, escribir letra a letra los programas te llevará a asimilar lo que estás escribiendo. Olvídate de copiar y pegar hasta que no sepas perfectamente qué estás copiando y pegando.

			Para generar buenos programas, debemos ordenar nuestra mente, pero también nuestros ficheros. Clasifícalos en carpetas, da nombres significativos tanto a las carpetas como a los ficheros, de forma que te resulte fácil recuperar lo que estés buscando.

			Por cierto, yo propongo una solución, a veces dos. Pero no la solución, porque en programación, la solución no existe. Todo se puede resolver de muchas maneras.

			
Contacta conmigo

			Tus sugerencias, comentarios, correcciones, propuestas… son una fuente de crecimiento para mí y mis contenidos. Puedes escribirme a school@dsrroma.es. Procuraré contestar tan pronto como las circunstancias tengan a bien. También puedes seguirme en X (antes Twitter) en mi perfil @MarionaJava o en LinkedIn como marionanadal, para estar al día de mis nuevas publicaciones.
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			¿Python o Java? ¿Java o Python? Ambos son lenguajes punteros, muy demandados por las empresas y muy enseñados en institutos y universidades. Elegir uno u otro no debe ser por fanatismo, cada uno tiene sus pros y sus contras, pero lo que demuestras escogiendo este libro es tu intención de abrir tu mente a aprender ambos, o cualquiera de los dos.

			Dicen que Python es más fácil para comenzar, porque tiene una sintaxis más ligera. Quizá porque yo empecé en Java, tengo la sensación de que, al ser más estricto, facilita que el código funcione bien, pero sensaciones aparte, ¿qué diferencias hay entre ellos?

			Java es un lenguaje de tipado estático, así que, al declarar una variable, hay que decir de qué tipo es (un número, un texto, un objeto representando un coche o una persona) —aunque esto ha cambiado en las versiones modernas—, mientras que en Python el tipado es dinámico: cuando se ejecute el programa, ya se inferirá de qué tipo es cada variable. Por eso Java nos dará más problemas de compilación, pero menos de ejecución.

			Los programas escritos en Python se interpretan para ser ejecutados: son rápidos de escribir y ejecutar, mientras que el código Java requiere ser compilado para generar código binario, que podrá ser ejecutado en cualquier sistema que tenga una máquina virtual Java (JVM). Ejecutar una vez puede ser más lento, pero el proceso de compilación no habrá que repetirlo en cada ejecución.

			Java es la elección para aplicaciones empresariales, gracias a su escalabilidad y rendimiento, mientras que Python está en auge debido al aumento del desarrollo del análisis de datos, la inteligencia artificial y la computación científica.

			A la hora de escoger un lenguaje u otro para desarrollar un proyecto, dependerá de sus requisitos.

			¿Y a la hora de escoger con cuál empezar a aprender a programar? Yo apostaría por Python si solo queremos curiosear en el mundo de la programación y obtener resultados rápidos. Sin embargo, optaría por Java si tu objetivo es convertirte en programador. Una vez tengas controlado Java, aprender Python será más fácil.

			En cualquier caso, aprovecha la oportunidad que te da este libro de conocer ambos en paralelo para comparar y escoger con criterio.

			¿Vale la pena aprender a programar en la era de la inteligencia artificial? ¡Claro que sí! Al programar, mejorarás tus habilidades en resolución de problemas, tu pensamiento crítico y lógico, la creatividad, la capacidad de organización y con ello la eficiencia, además de aumentar la tolerancia al fallo, la capacidad de concentración y la atención al detalle.

			Programar es una tarea apasionante. Puede resultar frustrante, pues raramente sale todo a la primera, pero la satisfacción de lograrlo tras muchos intentos no tiene precio. Si además el resultado de dicho esfuerzo es un juego funcional, que se puede enseñar a familiares y amigos, e incluso, que se puede ver cómo lo disfrutan los demás, es mucho más gratificante.

			¡Diviértete programando estos juegos, y también jugándolos!
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			•La implementación de programas o juegos simples.

			•La escritura de los mensajes de salida en pantalla.

			•La lectura de la entrada del usuario mediante el teclado.

		

	
		
			
			
Introducción

			Empecemos con un juego muy sencillo: eco, eco. El ordenador mostrará en pantalla lo que escribamos por el teclado.

			Lo haremos, como en todos los juegos de este libro, en dos lenguajes de programación distintos: Java y Python. Verás que la sintaxis a veces es muy distinta y otras veces se parece mucho. No te preocupes: separaré ambos programas, para que no los confundas.

			Aunque este ejemplo es muy sencillo, empezaremos con las buenas prácticas desde ya, así que iremos haciendo las cosas paso a paso.

			
Definición y análisis del problema

			La definición del problema surge de lo que nos cuenta el cliente que quiere que programemos, sus requisitos. Para resolver bien el problema, debemos entenderlo, así que buscaremos una definición lo más precisa posible. En el análisis del problema los analistas (o programadores), sabiendo ya qué debemos hacer, pensamos en cómo hacerlo, qué necesitamos, qué caso debemos contemplar…

			Según avancemos, tendremos definiciones y análisis más complejos, pero de momento esto nos vale:

			El ordenador debe explicar al usuario el juego, con el mensaje «Juego del “eco, eco”: dime algo que yo lo repito». A continuación, lo animará a escribir algo, con el mensaje «¿eco?» y leerá lo que escriba el jugador mediante el teclado, para luego pintarlo por pantalla, escribiendo «¡eco!» seguido de lo escrito por el usuario.

			
Diseño del algoritmo

			Un algoritmo es una secuencia de pasos para resolver un problema, de una forma secuencial (paso a paso), precisa y sin ambigüedades. Debe terminar en un número finito de pasos y no depende del lenguaje de programación (aunque quizá sí del paradigma, la forma de resolver los problemas, que utilicemos).

			Los algoritmos se pueden definir mediante pseudocódigo o mediante diagramas de flujo. En este juego usaremos pseudocódigo, que no es más que un lenguaje de programación «inventado» que, como lo tenemos que entender las personas y no los ordenadores, no tiene una sintaxis tan estricta.

			Eco, eco:

			ESCRIBIR introducción: ‘Juego del “eco, eco”: dime algo que yo lo repito’.

			ESCRIBIR el prompt: “¿eco?”.

			LEER teclado guardando la frase en una variable.

			ESCRIBIR la frase: “¡eco!” + la frase.

			FIN.

			He utilizado un par de palabras que quizá no entiendas. Primero, un anglicismo, prompt, que se utiliza para referirnos a ese texto que se le proporciona al usuario para animarlo a, o para sugerirle, que escriba algo. Luego, un término de programación: variable. En programación utilizamos las variables para almacenar los datos que necesita manejar nuestro programa como cuando, echando cuentas a mano, apuntas en una esquina un valor intermedio. En la segunda parte del libro profundizaremos más en los conceptos de programación.

			
Implementación

			Sin más dilación, ya llegamos al momento de la verdad. Toca escribir el código en un lenguaje que el ordenador entienda, para que pueda ejecutarlo. Si en pseudocódigo teníamos cierta flexibilidad en lo que escribíamos, a la hora de escribir código, da igual qué lenguaje de programación utilicemos, hay que cumplir las normas de dicho lenguaje.

			
Implementación en Python

			Empezamos con el código final, y luego te explico cada línea. Tienes que escribirlas en un fichero cuya extensión sea .py, por ejemplo, eco.py.

			
				
					
					
				
				
					
							
							eco.py

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							01print('Juego del "eco, eco": dime algo que yo lo repito')

							02frase = input("¿eco? ")

							03print("¡eco!", frase)

						
					

				
			

			En la primera línea llamamos a la función print pasándole como parámetro el mensaje que queremos imprimir, mostrar, por pantalla. Los textos literales que escribimos en el código tienen que ir entrecomillados; en Python, podemos usar las comillas simples o las dobles. Como dentro de la frase necesitamos utilizar las comillas dobles, mejor utilizamos fuera las simples, aunque también podríamos escaparlas como veremos que se hace en Java.

			La segunda línea se encarga de darle el prompt al usuario, recoger lo que se escribe por teclado y guardarlo en la variable frase.

			Finalmente, en la tercera línea, volvemos a usar la función print y le pasamos dos parámetros, pero le podríamos pasar tantos como necesitemos. Serán los fragmentos de texto que queremos concatenar. print se encargará de añadir un espacio en blanco entre fragmento y fragmento, y un salto de línea al final.

			Ejecución y salida

			El resultado de ejecutar este código será el siguiente:

			Juego del “eco, eco”: dime algo que yo lo repito

			¿eco? hola

			¡eco! hola

			Que en Spider (un IDE de Python) se vería así:

			[image: ]

			Figura 1.1. Ejecución de eco, eco en Python, utilizando Spyder.

			
Implementación en Java

			
				
					
					
				
				
					
							
							EcoEco.java

						
							
							Java

						
					

				
				
					
							
							01import java.util.Scanner;

							02

							03public class EcoEco {

							04

							05 public static void main(String[] args) {

							06 System.out.println("Juego del \"eco, eco\": dime algo que yo lo repito");

							07 Scanner s = new Scanner(System.in);

							08 System.out.print("¿eco? ");

							09 String frase = s.nextLine();

							10 System.out.println("¡eco! " + frase);

							11 s.close();

							12 }

							13}

						
					

				
			

			Como has observado, la sintaxis de Java es un poco más pesada que la de Python, necesitamos más líneas para escribir el mismo programa, y utilizamos más signos. Esto puede parecer un inconveniente, pero en ocasiones es una ventaja. En cualquier caso, no es motivo suficiente para descartar un lenguaje, así que dale una oportunidad, porque tanto Python como Java son dos lenguajes de programación muy importantes: ambos están en las primeras posiciones en los rankings de lenguajes más utilizados. Es como si dijeras «paso de aprender inglés, que tiene una ortografía muy rara; con el español me basta». Ambos son idiomas muy extendidos, pero si conoces ambos, se te abrirán más puertas. Pues con Java y Python, igual.

			El código no se suele escribir del tirón de inicio a fin, así que te iré contando las líneas de código según se escriben.

			Empezamos por las líneas 3 y 13. Java es un lenguaje orientado a objetos y todo el código debe ir metido dentro de una clase. En la línea 3 estamos declarando una clase, llamada EcoEco, que será pública, es decir, que podrá ser vista por otras clases. Hace falta que sea pública para poder ejecutarla. El fichero en el que guardamos el código se llamará exactamente como la clase, respetando mayúsculas y minúsculas, con la extensión .java. Es decir, su nombre será EcoEco.java. Al final de la línea 3 abrimos una llave, {, que cerramos en la línea 13, }. Todo el código correspondiente a la clase debe ir entre esas dos llaves y, para que se lea mejor, todo lo que vaya ahí dentro irá con una tabulación al principio de la línea. Así vemos fácilmente que la llave de cierre de la línea 13 está a la misma altura que la primera letra de la línea 3, en este caso, al inicio de línea, sin tabulaciones.

			Advertencia:

			Atención, en Java es para que se lea mejor. En Python, ¡ya verás cómo las tabulaciones sí importan!

			Seguimos con las líneas 5 y 12. En ellas estamos declarando el método main (principal) que será el que se ejecute cuando queramos ejecutar una clase. Y se declara tal cual está escrito en esa línea, sin cambiar nunca nada. De nuevo, abrimos y cerramos llaves para indicar dónde empieza y termina el bloque, en este caso, el método. Estas dos líneas llevan un nivel de indentación, una tabulación, porque están dentro de la clase.

			Este esqueleto lo repetiremos en casi todos los programas, cambiando solo el nombre de la clase.

			Vamos ahora a por el código «de verdad», el que conseguirá que el programa haga lo que queremos que haga.

			En la línea 6 pintamos el mensaje. La instrucción que pinta mensajes en Java es System.out.println. Para este lenguaje, las comillas simples se utilizan para los caracteres (letras sueltas) y las dobles, para los String (cadenas de texto), así que, si queremos escribir comillas dentro del texto, no nos queda otra que escaparlas, es decir, poner un carácter delante que avise a Java de que eso no debe interpretarlo como una comilla de cierre, sino como parte del texto. Se utiliza la contrabarra, \, así que pondremos \” cada vez que queramos pintar unas comillas dobles. El final de cada sentencia debe llevar un punto y coma.

			Leer del teclado, de la entrada estándar, es un poco más complicado en Java que en Python. Tenemos que declarar un objeto de tipo Scanner que reciba como parámetro de dónde leeremos, System.in, como hacemos en la línea 7. Para poder utilizar la clase Scanner, que está definida aparte, en otro paquete, debemos importarla, y las importaciones se ponen al principio del código, como en nuestra línea 1.

			A diferencia de Python, no podemos pasarle un prompt a la lectura de teclado, así que tenemos que hacer otro System.out para escribir «¿eco?», pero como no queremos que escriba una línea nueva, esta vez usaremos print en vez de println. En Java mandamos nosotros para indicar dónde queremos o no que haya espacios en blanco, así que si queremos que lo que escriba el usuario no se pegue al ?, tenemos que poner un espacio entre el interrogante y las comillas, como hemos hecho en la línea 8.

			En la línea 9 llega el momento de leer, tenemos que pedirle al escáner, que hemos llamado s, mediante su método next() que lea la siguiente línea. ¿De dónde? De la entrada estándar, el teclado, y que lo guarde en la variable frase, que será de tipo String. Java es un lenguaje fuertemente tipado, lo que significa que a cada variable u objeto tenemos que indicarle de qué tipo es. Puede parecer un engorro, pero nos hará la vida más fácil, porque evitaremos confusiones de usar textos como si fueran números, por ejemplo.

			En la línea 10 pintamos el resultado. Queremos juntar «¡eco!» con lo que ha escrito el usuario, frase. Para concatenar dos String utilizamos el signo +, el de sumar. En otras palabras, sumamos un texto con el otro, y se juntan. De nuevo, si queremos espacios de separación entre uno y otro, hemos de indicarlo. Por eso, hay un espacio entre el signo de admiración y las comillas. Si bien los espacios delante y detrás del igual, del más… son decorativos en Java, se ponen solo para facilitar la lectura, los que hay entre las comillas dobles que forman parte de los textos literales sí son significativos.

			Ya casi estamos. Solo nos falta cerrar al salir. Hemos abierto un escáner, mejor lo cerramos, llamando a su método close(). Hay formas mejores de hacerlo, pero por ahora nos vale así.

			Ejecución y salida

			El resultado de ejecutar este código será el siguiente:

			Juego del “eco, eco”: dime algo que yo lo repito

			¿eco? hola

			¡eco! hola

			Que en Eclipse (un IDE de Java) se vería así:

			[image: ]

			Figura 1.2. Ejecución de eco, eco en Java, utilizando Eclipse.

			
Rétate

			Te propongo a continuación algunos retos que puedes intentar por tu cuenta, tomando como inspiración el código sobre el que hemos trabajado.

			•Cambia los mensajes que el ordenador da al usuario.

			•Elimina todos los mensajes del ordenador, que este no diga nada, solo que espere a que el usuario escriba y luego repita lo que ha escrito.

			•Escribe ¡eco! y la frase en dos líneas en vez de en una sola.

			•Pide primero el nombre, luego el apellido, y píntalos al final, a la vez.

			Y si quieres retos más difíciles (puede que requieran que consultes capítulos posteriores o documentación adicional, como otros libros, la documentación oficial del lenguaje o foros en internet), aquí va uno:

			•Escribe la frase del usuario en mayúsculas.

		

	
		
			
			[image: ]
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			•Las estructuras condicionales (if).

			•El manejo de números y texto.

			•La generación de números aleatorios.

			•El control de errores.

			•Las comparaciones numéricas y textuales.

		

	
		
			
			
Introducción

			Segundo capítulo, segundo reto: pares o nones. ¿Sabes jugar a pares o nones? Se trata de un juego de manos, de dos jugadores, en el que ambos, de forma simultánea, deben mostrar uno o dos dedos de su mano. Pero antes, uno de ellos debe decir si saldrán pares o no. Ganará si acierta si la suma de dedos mostrados es par o impar.

			Para resolver este problema, trabajaremos algunos conceptos nuevos. Tendremos que manejar números y textos, hacer comparaciones, tener alternativas o generar números aleatorios, además de controlar posibles errores.

			
Definición y análisis del problema

			Empecemos definiendo inequívocamente el funcionamiento del juego: queremos jugar a pares o nones contra el ordenador. Tanto la persona como la computadora deben escoger entre 1 y 2. Según si la suma de los valores escogidos es par o impar, el ordenador responderá con los mensajes «¡Pares!» o «¡Nones!».

			Ahora, el análisis:

			Para que el ordenador escoja uno de los valores establecidos, debemos generar un valor aleatorio (random, en inglés) limitado a los valores 1 y 2. También la respuesta del usuario, que leeremos del teclado, debe limitarse a esos dos posibles valores, así que si lo que leemos es distinto, tendremos que dar un mensaje de error.

			Para calcular si el resultado del juego es «¡Pares!» o «¡Nones!», sumamos ambos valores y comprobamos si el resto obtenido al dividirlo entre 2 es 0 (número par) o 1 (número impar). En informática, para calcular el resto de la división entera se utiliza la operación módulo.

			¿Algo más a tener en cuenta? En principio, no. Podemos seguir con el siguiente paso.

			
Diseño del algoritmo

			Pares o Nones:

			GENERAR aleatoriamente 1 o 2 guardando el valor en la variable ordenador.

			ESCRIBIR el prompt: “¿1 o 2?”.

			LEER teclado guardando el valor en jugador.

			SI jugador != “1” Y jugador != “2” ENTONCES

			 ESCRIBIR ERROR “¡Mal!”.

			SI NO

			 CONVERTIR jugador en numero.

			 suma := ordenador + numero.

			 SI suma es par ENTONCES

			 ESCRIBIR “¡Pares!”.

			 SI NO

			 ESCRIBIR “¡Nones!”.

			 FIN SI.

			 ESCRIBIR “El ordenador dijo “ + ordenador + “ y el jugador “ + jugador.

			FIN SI.

			FIN.

			Poco importa si es el ordenador o el jugador quien decide primero, pero, para evitar suspicacias, mejor que sea primero el ordenador, cuando aún no sabe el valor que escogerá el jugador, quien juegue. El primer paso del algoritmo será la generación de un valor aleatorio, 1 o 2, por parte del ordenador.

			Para a continuación, invitar al usuario a hacer lo propio.

			Una vez conozcamos la elección humana, debemos comprobar que está entre los valores permitidos. Si no es así, escribiremos un mensaje de error indicándoselo al usuario. Si no, si el valor es válido, podemos seguir con el juego.

			Lo que leemos del teclado son letras, pero para hacer sumas necesitamos números, así que hay que convertir el “1” o el “2” del jugador en un 1 o un 2 que podamos sumar al generado aleatoriamente. Fíjate en que los textos los pongo entre comillas, mientras que los números, los escribo sin ellas.

			Cuando ya tenemos los dos números, los sumamos, y comprobamos si el resultado, guardado en la variable suma, es par. Si es par, escribimos «¡Pares!». Si no lo es, escribimos «¡Nones!».

			Para tranquilizar al usuario (y para verificar que todo ha ido bien), escribiremos un mensaje adicional por pantalla en el que mostraremos la jugada de ambos participantes.

			
Implementación

			En este reto hay cosas nuevas para aprender… por ejemplo, la operación módulo. En este caso Python y Java coinciden. Para calcular el resto de una división, ambos utilizan el operador %, llamado módulo. En otros lenguajes se usa la palabra mod.

			Por cierto, el código esta vez será un poco más largo, pero sin miedo, línea a línea, te ayudo a entenderlo. Utilizaremos una estructura condicional (if / else) y, por tanto, también condiciones. Las condiciones son expresiones booleanas, para comprobar si algo se cumple (es cierto, true) o si no (es falso, false). En ocasiones, podemos necesitar que se cumplan varias condiciones (y, and) o solo una de ellas (o, or).

			
Implementación en Python

			En el capítulo anterior hablamos de las tabulaciones en Java, que usábamos para que el código fuera más fácil de leer, pero que no eran obligatorias y adelantábamos que en Python sí iban a ser importantes. Si en Java utilizamos la apertura y cierre de llaves para indicar el ámbito de un bloque, en Python se hace de forma más sutil: anidando con una tabulación adicional cada bloque.

			Advertencia:

			En Python es fundamental respetar las tabulaciones, ya que indican el ámbito de los bloques.

			
				
					
					
				
				
					
							
							paresnones.py

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							01import random

							02

							03ordenador = random.randint(1, 2

							04jugador = input("¿1 o 2?\n")

							05

							06if not jugador == "1" and not jugador == "2":

							07 print("¡Mal!")

							08else:

							09 numero = int(jugador)

							10

							11 suma = ordenador + numero

							12

							13 if suma % 2 == 0:

							14 print("¡Pares!")

							15 else:

							16 print("¡Nones!")

							17

							18 print("El ordenador dijo", str(ordenador), "y el jugador", jugador)

						
					

				
			

			En la línea 3 estamos generando un valor entero (un número), entre 1 y 2. Utilizamos la función randint del módulo random. Para ello, necesitamos importar el módulo, como hacemos en la línea 1.

			En la cuarta línea, como ya hicimos con eco, eco, utilizamos la función input para preguntarle al usuario qué valor quiere jugar. Fíjate en que en el prompt, tras el cierre del interrogante, hay un \n, esta combinación la utilizamos para indicar que queremos meter un salto de línea. La respuesta la guardamos en la variable jugador.

			Nota:

			Funciones, métodos y procedimientos hacen referencia a conceptos muy similares pero no idénticos. No quiero profundizar en ello ahora, pero normalmente utilizaré el término «método» cuando hable de Java y el término «función» en Python.

			El siguiente paso de nuestro algoritmo es comprobar una condición y, en función del resultado, actuar de una forma u otra. Necesitamos utilizar el if. En la línea 6, comprobamos una condición compuesta: si jugador no es un “1” y jugador no es un “2” (que en lenguaje natural diríamos: si jugador no es ni uno ni dos). En Python, para negar un booleano utilizamos la palabra reservada not (no); para exigir que se cumplan dos condiciones, la palabra reservada and (y); y si fuera suficiente con que solo se cumpliera una de ellas, utilizaríamos un or (o).

			Pero aún tenemos otra novedad en la sexta línea, la comparación entre una variable (jugador) y un valor literal (“1” o “2”). En Python, para hacer comparaciones, duplicamos el signo igual (==). Así pues, no te líes con los iguales: un igual (=) sirve para asignar un valor nuevo a una variable, dos iguales (==) sirven para comparar: el resultado que obtendremos será un booleano (cierto o falso, true or false).

			Terminamos la línea con dos puntos (:), para completar la sintaxis del if e indicar que empieza un bloque. A partir de ahora, todo lo que tengamos que hacer si se han cumplido las condiciones de la línea 6 hay que ponerlo con un nivel de tabulación. En este caso, simplemente pintamos en la línea 7 el mensaje “¡Mal!”, con la función print, que ya conocemos.

			Y ya no tenemos que hacer nada más, así que, vamos a por el otro caso. Si no se ha cumplido la condición (else:), seguimos con el juego. Todas las instrucciones dentro del bloque else tendrán que ir también anidadas con su tabulación.

			Estamos en la línea 9, ya hemos comprobado que la jugada del humano es válida, así que vamos a convertirla a número (recuerda que era un texto, pulsó la tecla 1 o 2 de su teclado). Para ello, llamaremos a la función int, pasándole como parámetro jugador y recogiendo el resultado en la variable numero.

			En la línea 11, seguimos manteniendo el nivel de tabulación y hacemos la suma de la jugada del ordenador más la del jugador, convertida a numero.

			En la línea 13 llega el momento de comprobar si la suma de las jugadas es par o no… Por eso, volvemos a utilizar un if, si es par, escribiremos “¡Pares!” (línea 14, con dos niveles de tabulación) y, si no lo es (else, línea 15, a la misma altura que el if, con una tabulación), escribiremos “¡Nones!” (línea 16, de nuevo con dos tabulaciones). Como ves, podemos anidar bloques dentro de otros bloques, aunque no conviene abusar de ello.

			En la línea 18 también tenemos detalles que observar. En ella estamos escribiendo una frase compuesta de cuatro fragmentos:

			•“El ordenador dijo”: texto literal.

			•str(ordenador): conversión a texto (a string) de la variable ordenador (que contiene el número que hemos generado aleatoriamente). Python no sabe imprimir números con print, debemos convertirlos antes a texto, con la función str.

			•“y el jugador”: otro texto literal.

			•jugador: en este caso no tenemos que convertir nada, porque la variable jugador es la que hemos leído del teclado, y ya es un string.

			Pero ¿cuándo se ejecutará esta línea? Para responder bien a esta pregunta debemos fijarnos en cuántas tabulaciones tiene, a qué profundidad está, para saber en qué bloque está. Si tuviera dos tabulaciones, estaría en el mismo bloque que el print(“¡Nones!”). Es decir, solo si la suma fuera impar. Si no tuviera ninguna tabulación, se ejecutaría siempre, fuera válida o no la respuesta del jugador. Pero, si te fijas bien, solo tiene una tabulación, está dentro del else de la línea 8, pero fuera del de la 15, así que se ejecutará si se supera el control de errores, independientemente de si el resultado es pares o nones.

			
				
					
					
				
				
					
							
							pregunta:

						
							
							Respuesta:

						
					

					
							
							¿Con cuántas tabulaciones pondrías una línea de despedida que se mostrara siempre?
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			Ejecución y salida

			[1]

			¿1 o 2?

			1

			¡Pares!

			El ordenador dijo 1 y el jugador 1

			[2]

			¿1 o 2?

			2

			¡Nones!

			El ordenador dijo 1 y el jugador 2

			[3]

			¿1 o 2?

			2

			¡Pares!

			El ordenador dijo 2 y el jugador 2

			He ejecutado tres veces el código, para ver distintos casos. En la ejecución [1] yo he dicho 1, el ordenador también, así que “¡Pares!”. En la [2] yo he dicho 2, pero el ordenador ha insistido en el 1, así que “¡Nones!”. Finalmente, en la [3], los dos hemos dicho dos, así que “¡Pares!” de nuevo. Si lo intentas reproducir tú, puede que las respuestas del ordenador no coincidan con las que yo muestro… recuerda que se genera de forma aleatoria, unas veces dirá 1, otras 2, pero no podemos predecirlo.

			[image: ]

			Figura 2.1. Ejecución de pares o nones en Spyder.

			Si nos fijamos en la pantalla de Spyder tras la ejecución de la tercera prueba, en la pestaña de exploración de variables vemos las intimidades de las cuatro variables que hemos utilizado:

			•jugador: es un texto (str) con valor 2.

			•numero: es un número (int) con valor 2.

			•ordenador: es un número (int) con valor 2.

			•suma: es un número (int) con valor 4.

			La exploración de variables nos ayuda a entender qué está pasando en el código, aunque, como hemos añadido la línea de «El ordenador dijo…», no nos ha contado nada nuevo, porque ya lo veíamos ahí.

			
Implementación en Java

			Resolvamos el mismo problema, pero esta vez utilizando el lenguaje Java.

			
				
					
					
				
				
					
							
							ParesNones.java

						
							
							Java

						
					

				
				
					
							
							01import java.util.Random;

							02import java.util.Scanner;

							03

							04public class ParesNones {

							05

							06 public static void main(String[] args) {

							07 Random r = new Random();

							08 int ordenador = r.nextInt(1, 3;

							09

							10 System.out.println("¿1 o 2?");

							11 Scanner s = new Scanner(System.in);

							12 String jugador = s.next();

							13

							14 if (!jugador.equals("1") && !jugador.equals("2")) {

							15 System.err.println("¡Mal!");

							16 } else {

							17 int numero = Integer.parseInt(jugador);

							18 int suma = ordenador + numero;

							19

							20 if (suma % 2 == 0 {

							21 System.out.println("¡Pares!");

							22 } else {

							23 System.out.println("¡Nones!");

							24 }

							25

							26 System.out.println("El ordenador dijo " + ordenador  + " y el jugador " + jugador);

							27 }

							28 s.close();

							29 }

							30}

						
					

				
			

			En la línea 4 declaramos la clase, bautizada como ParesNones, y, por tanto, guardada en un fichero llamado ParesNones.java. Cerramos la clase en la última línea, la 30.

			Entre las líneas 6 y 29, tenemos el método main, con el código que queremos ejecutar nuestro juego.

			Empezamos generando la jugada del ordenador, que debe ser un número entero entre 1 (incluido) y 3 (excluido). Una de las formas de Java para generar valores aleatorios es utilizando una instancia, la variable r en nuestro caso, de la clase Random. Necesitamos importarla, como hacemos en la línea 1. Creamos esta instancia en la línea 7, y la utilizamos en la línea 8, llamando a su método nextInt (siguiente entero). El resultado será un número, que guardamos en la variable ordenador.

			Dejamos una línea en blanco para facilitar la lectura.

			En la línea 10 escribimos el prompt para el usuario, pero, como vimos en el juego anterior, necesitamos crear una instancia de Scanner (línea 11 y pedir el siguiente token (fragmento) a s, valor que guardaremos en la variable jugador, de tipo String. No debemos olvidar la importación de esta clase tampoco, como en la línea 2.

			Ya tenemos la jugada de la máquina y la de la persona. Pero como no nos fiamos un pelo de los usuarios, mejor comprobamos que nos ha dado una de las dos respuestas válidas. Si hubiera más opciones, deberíamos hacerlo de otra forma, pero con solo dos casos nos vale así. Tenemos que utilizar una estructura condicional, el if. La sintaxis del if en Java requiere la condición entre paréntesis, y las llaves para abrir el bloque.

			Así pues, en la línea 14, hacemos un and, utilizando el signo ampersand duplicado (&&), ya que, para lanzar el mensaje de error, queremos que se cumplan las dos partes: que jugador no sea 1 y que jugador no sea 2. Para negar, utilizamos un signo de exclamación (!), y de comparar textos en Java… tenemos que hablar un poco.

			Si hubiéramos escrito jugador == “1” o, mejor aún, jugador != “1”, no lo estaríamos haciendo bien: en Java la comparación de String se hace llamando al método equals, ya que queremos comprobar su contenido, no su ubicación en memoria.

			Por tanto, leo la línea 14 en lenguaje natural: si jugador no es igual a 1 y jugador no es igual a 2, y sigo con la línea 15: pintamos el mensaje de error «¡Mal!». Conocemos ya System.out.println, pero esta vez estamos utilizando System.err.println. Funciona casi igual, pero, en vez de escribir el mensaje en la salida estándar, lo escribe en la salida de error. Según esté configurado el sistema, pueden ser, por ejemplo, ficheros distintos, pero en los IDE como Eclipse, lo pinta en la misma consola, en distinto color: normalmente, el error en rojo.

			Ya con el error controlado, llegamos a la línea 16 que, aunque es bien breve, estamos haciendo dos o tres cosas. Primero, una llave para cerrar el bloque del if; luego, la palabra reservada else y la llave de apertura para empezar el bloque de código que se ejecutará si no se cumplió la condición.

			Dentro de los bloques en Java también ponemos una tabulación adicional. Si no lo haces, a cualquier programador que lea tu código le dolerán los hojos (como a ti ahora mismo, con esta hache que sobra), pero el programa funcionará igual.

			Bien, el bloque else abarca las líneas 17 a 26, la lógica principal de este juego.

			En la línea 17 convertimos el valor textual, que hemos guardado en jugador, en un entero y lo guardamos en la variable llamada numero. Para convertir debemos llamar al método estático parseInt de la clase Integer. Como el método es estático, no necesitamos crear una variable con una instancia de Integer para poder llamarlo.

			Ahora que ya tenemos dos números, el del ordenador y el del jugador, los sumamos, y asignamos el valor resultante a la variable suma.

			Tomamos aire en la línea 19; y en la 20 vamos a por el segundo nivel de condiciones. Ahora queremos comprobar si la suma es par. Ya hemos comentado cómo se hace, calculando el módulo dos y comprobado que da 0. Para comparar enteros sí podemos (y debemos) utilizar el doble igual (==). Como en el caso de Python, un igual es asignación y dos son comparación (pero solo de tipos básicos, en Java).

			En las líneas 21 y 23 pintamos el resultado del juego, «¡Pares!» o «¡Nones!», según si vamos por el if (es par) o por el else (no lo es).

			Ya casi terminamos. En la línea 26 pintamos el mensaje que nos ayuda a entender el juego, mostrando los valores en juego. Java sí sabe pintar números, así que no necesitamos convertir el valor ordenador a texto, como sí hemos tenido que hacer en Python.

			Finalmente, en la línea 28, cerramos el escáner que habíamos abierto (s), ya que no lo necesitaremos más.

			Ejecución y salida

			Como ya vimos todos los casos correctos en Python (puedes consultarlos en las páginas anteriores, si te has saltado esa sección), esta vez ejecutaré solo un caso bueno:

			¿1 o 2?

			1

			¡Pares!

			El ordenador dijo 1 y el jugador 1

			Pero también uno malo:

			¿1 o 2?

			x

			¡Mal!

			Veamos la captura de justo este caso:

			[image: ]

			Figura 2.2. Resultado de una ejecución fallida de pares o nones en la consola de Eclipse.

			Posiblemente cueste apreciarlo en esta imagen en escala de grises, pero en tu IDE sí lo podrás ver: la primera línea, ¿1 o 2?, está en negro, porque es la salida estándar. La segunda, lo escrito por el usuario, en verde, y la tercera, el mensaje de error, en rojo.

			
Rétate

			Ahora que ya sabes reaccionar según lo que responda el usuario, ¿te atreves con los siguientes retos?

			•Crea una conversación, si el usuario dice «Hola», responde «¿Qué tal?»; pero si dice otra cosa, di «¡Hasta luego!».

			•Pídele un número al usuario, si es menor que 0, di «¡Negativo!» y, si no, «¡Positivo!».

			•Casi lo mismo, pero ahora, si es mayor o igual que 0 dices «¡Positivo!» y, si no, «¡Negativo!».

			•Antes de pedir la jugada, pregunta si serán «pares» o «nones», y luego comprueba si ha acertado.

			¿Subimos de nivel?

			•Pregúntale al usuario un número de mes (del 1 al 12 y responde con el número de días que tiene ese mes (ignora los años bisiestos).
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			•Las estructuras iterativas (bucle while).

			•Las estructuras condicionales (if).

			•La generación de números aleatorios.

			•Las estructuras anidadas.

			•Los comentarios en el código.

		

	
		
			
			
Introducción

			Poco a poco vamos implementando juegos más entretenidos e interesantes. Ahora jugaremos contra el ordenador para adivinar un número entre 1 y 100. Nos dirá si el número buscado es mayor o menor que el que le hemos dado y lo volveremos a intentar hasta adivinarlo. Así pues, aprenderemos a repetir una y otra vez las mismas instrucciones. Pero no sabemos cuántas veces, dependerá de la suerte y la habilidad del jugador. Por eso, aprenderemos a utilizar estructuras iterativas (llamadas bucles), en concreto, el bucle while (mientras), que hace repetir el código mientras se cumpla una condición.

			
Definición y análisis del problema

			Es un juego sencillo, pero vamos a definirlo. El ordenador debe establecer un número entre 1 y 100 que será el objetivo. Seguidamente, le pedirá al usuario un número y evaluará la jugada. El usuario puede haber acertado, en cuyo caso el juego termina, o puede que el número buscado sea mayor o menor que el jugado, en cuyo caso, tras comunicar esa pista al jugador, le pedirá otro, y repetirá la evaluación, hasta que acierte.

			Como funcionalidad adicional se puede indicar, al terminar el juego, cuántos intentos han sido necesarios.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Pregunta:

						
							
							Respuesta:

						
					

					
							
							Si utilizas una estrategia óptima, ¿cuántos intentos necesitas, como máximo, para adivinar cualquier número entre 1 y 100?
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			¿Lo analizamos con más detalle?

			Como en el juego anterior, generaremos un número aleatorio, esta vez entre 1 y 100 y, como antes también, le tenemos que pedir al usuario su jugada, pero esta vez necesitamos vigilar si el usuario ha acertado ya (para parar) o no (para seguir jugando). A priori, no sabemos cuántas veces tendremos que repetir la operativa, pero sí cuándo tenemos que parar: cuando el jugador haya adivinado el número buscado. Repetiremos las mismas acciones mientras no se haya adivinado el número.

			¿Y qué acciones tenemos que repetir?

			Para comparar los números necesitamos que sean números, así que lo primero es convertir la entrada del teclado, que es un texto, en un número entero.

			Y empezamos las comprobaciones. Si el número coincide con el objetivo, mostramos el mensaje con la solución y nos apuntamos que ya lo ha adivinado, y así detenemos las repeticiones.

			Si no, tenemos que ver si es un número demasiado bajo o demasiado alto, para poderle dar la pista correcta al usuario.

			Sea mayor o menor, tenemos que pedirle otra apuesta al jugador.

			Hasta aquí tendríamos la versión simple del algoritmo. Pero podemos añadir el mostrar el número de intentos que han sido necesarios, al terminar. Para ello, necesitaremos llevar un contador que inicializaremos en cero e incrementaremos en cada intento, en cada iteración del bucle.

			¿Te parece que esto resuelve nuestro juego? Vamos a formalizarlo, y lo probamos.

			
Diseño del algoritmo

			Como esto se está complicando, escribiremos el algoritmo en dos fases, primero la versión simple y luego ya añadimos la funcionalidad adicional con el contador de intentos.

			Adivina un número:

			ESCRIBIR “=== Adivina un número del 1 al 100 ===”.

			GENERAR aleatoriamente un número del 1 al 100 guardando el valor en objetivo.

			INICIALIZAR adivinado := falso.

			MIENTRAS NO adivinado

			 ESCRIBIR el prompt: “Dime un número del 1 al 100:”.

			 LEER teclado guardando el valor en entrada.

			 CONVERTIR entrada en numero.

			 SI numero == objetivo ENTONCES

			 ESCRIBIR “¡¡Bien!! Era “ + numero.

			 adivinado := cierto.

			 SI NO

			 SI numero < objetivo

			 ESCRIBIR “Mayor, mayor”.

			 SI NO

			 ESCRIBIR “Menor, menor”.

			 FIN SI.

			 ESCRIBIR “Vuelve a intentarlo”.

			 FIN SI.

			FIN MIENTRAS.

			FIN.

			La parte de generar el número aleatorio, escribir el prompt y leer del teclado la respuesta del usuario y guardarla en una variable ya la tenemos controlada, así que vamos con las novedades.

			Para vigilar si el usuario ha acertado ya o no, utilizaremos una variable booleana, llamada adivinado, que inicializaremos a falso, pues cuando empezamos el juego aún no se ha adivinado el resultado. Ahora ya está todo preparado para entrar en la parte repetitiva del juego. A priori, no sabemos cuántas veces tendremos que repetir la operativa, pero sí cuándo tenemos que parar: cuando el jugador haya adivinado el número buscado. En estos casos, el bucle (que es como se llaman en programación las estructuras iterativas) que escogemos es el while (mientras). Repetiremos las mismas acciones mientras se cumpla una condición: que no se haya adivinado el número, que adivinado sea falso o, dicho un poco más artificialmente, que se cumpla que «no adivinado».

			Ya estamos dentro del bucle, ahora repitamos hasta que el usuario acierte: pedimos su jugada al usuario, la convertimos en número y hacemos la primera comprobación: ¿el número introducido es igual al objetivo?

			Si sí, entonces escribimos el mensaje felicitando al usuario y, muy importante, modificamos la variable auxiliar que nos ayuda a controlar el bucle para que ya sea cierta, el jugador ya ha adivinado el número: adivinado := cierto.

			Si no, tendremos que darle pistas al usuario. Si es menor que el objetivo, decimos «Mayor, mayor»; si no, decimos «Menor, menor».

			Y aquí se termina el algoritmo, pero no el juego porque, como estamos dentro del bucle, al llegar al final regresamos al principio del bucle, comprobamos si «no adivinado», pedimos y convertimos la entrada, comprobamos… y al llegar al final del bucle regresamos al principio del mismo, comprobamos… Por eso es muy importante que en algún momento dentro del bucle cambiemos los valores de las variables que utilizamos en la condición. Si no, si nunca se deja de cumplir esa condición, jamás podríamos salir del bucle y entraríamos en un bucle infinito.

			Este algoritmo ya necesita ser probado antes de darlo por bueno, así que simulemos una ejecución: generamos un número aleatorio, por ejemplo, el 25. Adivinado es falso. Entramos en el bucle. Pedimos al usuario un número, dice “50”. Convertimos el “50” en 50. Comparamos ambos números. ¿50 == 25? No, entonces, ¿50 < 25? Tampoco, entonces “Menor, menor”. Adivinado sigue siendo falso. Volvemos a intentarlo. En el segundo intento el usuario dice “25”. Convertimos “25” en 25, como 25 == 25, “¡¡Bien!! Era 25” y adivinado := cierto. Adivinado es cierto, ya terminamos. Puedes hacer algunas pruebas más por tu cuenta, ejecutando el algoritmo como si fueras un ordenador.

			Habíamos propuesto una mejora al juego, que indicara el número de intentos; vamos a ello:

			Adivina un número:

			ESCRIBIR “=== Adivina un número del 1 al 100 ===”.

			GENERAR aleatoriamente un número del 1 al 100 guardando el valor en objetivo.

			INICIALIZAR adivinado := falso.

			INICIALIZAR contador := 0.

			MIENTRAS NO adivinado

			 INCREMENTAR contador.

			 ESCRIBIR el prompt: “Dime un número del 1 al 100:”.

			 LEER teclado guardando el valor en entrada.

			 CONVERTIR entrada en numero.

			 SI numero == objetivo ENTONCES

			 ESCRIBIR “¡¡Bien!! Era “ + numero.

			 adivinado := cierto.

			 SI NO

			 SI numero < objetivo

			 ESCRIBIR “Mayor, mayor”.

			 SI NO

			 ESCRIBIR “Menor, menor”.

			 FIN SI.

			 ESCRIBIR “Vuelve a intentarlo”.

			 FIN SI.

			FIN MIENTRAS.

			ESCRIBIR “Lo has conseguido en “ + contador + “ intentos.”.

			FIN.

			En negritas las líneas añadidas. Antes de entrar en el bucle debemos inicializar una variable contador, con valor . Lo primero que hacemos dentro del bucle es incrementar el contador (sumarle uno). Así, cuando salgamos del bucle, ya podremos pintar cuántos intentos han sido necesarios.

			
Implementación

			En las implementaciones de este juego te encontrarás comentarios. Son líneas que escribimos para ayudarnos a entender el código, son para ser leídas por humanos, no por el ordenador. En Python, los comentarios se marcan con una almohadilla (#), mientras que en Java utilizaremos dos barras (//). Se considera comentario todo lo que viene detrás del símbolo conveniente, hasta el final de la línea. Notarás que en tu entorno de desarrollo se coloreen de forma distinta. En los listados de código los marcaré en cursivas.

			También pondré como comentario (pero sin cursivas) la línea que pinta el objetivo, que no queremos que se ejecute normalmente, solo si necesitamos hacer alguna prueba en concreto, en cuyo caso descomentaremos (quitaremos la almohadilla o las barras). A veces, algunas líneas no las necesitamos, pero nos da cosa quitarlas: podemos comentarlas, aunque no es buena práctica abusar de ello, en este caso sí podemos permitírnoslo.

			Otra novedad a la que nos enfrentamos es el bucle while, el que utilizamos para repetir un fragmento de código mientras se cumpla una condición. En ambos lenguajes se implementan de la misma forma, aunque cambie un poco la sintaxis.

			
Implementación en Python

			La sintaxis del bucle while es muy similar a la del if: pondremos la palabra reservada while, la condición y los dos puntos, y todo el bloque que queramos incluir dentro del bucle, anidado un nivel más.

			
				
					
					
				
				
					
							
							adivina.py

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							01import random

							02

							03# Título del juego

							04print("=== Adivina un número del 1 al 100 ===")

							05

							06# Generación del número aleatorio

							07objetivo = random.randint(1, 100

							08# Chuleta para pruebas, mantener comentado

							09# print(objetivo)

							10

							11# Inicialización de variables auxiliares

							12adivinado = False

							13contador = 0

							14

							15# Bucle para repetir hasta que no se haya adivinado

							16while not adivinado:

							17 # Incremento del contador de iteraciones

							18 contador += 1

							19 # Petición de jugada al usuario

							20 entrada = input("Dime un número del 1 al 100: ")

							21 # Conversión de texto a entero

							22 numero = int(entrada)

							23

							24 # Evaluación

							25 if numero == objetivo: # Acertado

							26 print("¡¡Bien!! Era", numero)

							27 adivinado = True

							28 else:

							29 if numero < objetivo: # Número demasiado pequeño

							30 print("Mayor, mayor")

							31 else: # Número demasiado grande

							32 print("Menor, menor")

							33

							34# Al terminar, indicación del número de intentos

							35print("Lo has conseguido en", contador, "intentos.")

						
					

				
			

			Si te fijas, en la línea 12 inicializamos adivinado al valor falso; y en la 27, modificamos el valor a cierto. Los valores booleanos en Python son False y True, con la primera letra en mayúscula.

			Quizá te llame la atención la línea 18, con ese operador +=. Es una forma de simplificar el código. Sería lo mismo que escribir contador = contador + 1.

			Una vez entiendas bien este código, si lo deseas, puedes juntar las líneas 20 y 22 en una, haciendo la conversión a entero en la misma línea y evitando utilizar la variable entrada:

			numero = int(input(“Dime un número del 1 al 100: “))

			Ejecución y salida

			Con este programa sí que será distinta cada ejecución… No sabemos qué número será nuestro objetivo.

			[1]

			=== Adivina un número del 1 al 100 ===

			Dime un número del 1 al 100: 50

			Mayor, mayor

			Dime un número del 1 al 100: 75

			Mayor, mayor

			Dime un número del 1 al 100: 87

			Mayor, mayor

			Dime un número del 1 al 100: 93

			Menor, menor

			Dime un número del 1 al 100: 90

			Mayor, mayor

			Dime un número del 1 al 100: 91

			Mayor, mayor

			Dime un número del 1 al 100: 92

			¡¡Bien!! Era 92

			Lo has conseguido en 7 intentos.

			Nos ha costado un poquito, pero hemos descubierto qué número era, ¡el 92!

			
Implementación en Java

			En el caso de Java, la sintaxis del bucle while también es equivalente a la del if: palabra reservada, condición entre paréntesis y bloque entre llaves. ¡Suerte que los lenguajes de programación son coherentes!

			Como en tus primeros pasos en Java pueden ser un poco abrumadoras tantas llaves, en este ejemplo verás que he añadido, en algunas de las llaves de cierre, un comentario que indica qué estamos cerrando. Está bien ponerlos mientras estamos aprendiendo. Con el tiempo dejarás de necesitarlos.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Adivina.java

						
							
							Java

						
					

				
				
					
							
							01import java.util.Random;

							02import java.util.Scanner;

							03

							04public class Adivina {

							05

							06 public static void main(String[] args) {

							07 // Título del juego

							08 System.out.println("=== Adivina un número del 1 al 100 ===");

							09

							10 // Creación de la instancia de Random

							11 Random r = new Random();

							12 // Generación del número aleatorio

							13 int objetivo = r.nextInt(1, 101;

							14 // Chuleta para pruebas, mantener comentado

							15// System.out.println(objetivo);

							16

							17 // Iniciación del Scanner para la lectura del teclado

							18 Scanner s = new Scanner(System.in);

							19

							20 // Inicialización de variables auxiliares

							21 boolean adivinado = false;

							22 int contador = 0;

							23

							24 // Bucle para repetir hasta que no se haya adivinado

							25 while (!adivinado) {

							26 // Incremento del contador de iteraciones

							27 contador++;

							28 // Petición de jugada al usuario como entero

							29 System.out.print("Dime un número del 1 al 100: ");

							30 int numero = s.nextInt();

							31

							32 //Evaluación

							33 if (numero == objetivo) { // Acierto

							34 System.out.println("¡¡Bien!! Era " + numero);

							35 adivinado = true;

							36 } else {

							37 if (numero < objetivo) { // Número demasiado pequeño

							38 System.out.println("Mayor, mayor");

							39 } else { // Número demasiado grande

							40 System.out.println("Menor, menor");

							41 } // if mayor/menor

							42 } // if acierto

							43 } // while

							44

							45 // Al terminar, indicación del número de intentos

							46 System.out.println("Lo has conseguido en " + contador + " intentos.");

							47 // Cierre del escáner (aprenderemos a hacerlo mejor)

							48 s.close();

							49 } // main

							50}

						
					

				
			

			Los valores booleanos en Java son false y true, con todas sus letras minúsculas. En este ejemplo lo usamos en la línea 21 para inicializar adivinado, y en la 35 para cambiarle el valor.

			En el ejemplo en Python hemos mencionado el incremento del contador con contador += 1. Eso también se puede hacer en Java, pero no lo encontrarás en Adivinado.java, porque hay otra opción aún mejor: si solo vamos a sumarle 1 utilizaremos el operador ++ (autoincremento) haremos contador++, como se aprecia en la línea 27. También existe el autodecremento, --.

			Ahora quiero que te fijes en la línea 30: le pedimos al Scanner que nos dé un entero, utilizando nextInt() evitamos la necesidad de hacer la conversión a mano. En Python podemos hacerlo en una o en dos líneas, pero necesitamos hacer la conversión de texto a número por nuestra cuenta.

			Ejecución y salida

			La única diferencia que encontrarás en la ejecución en Java respecto a la ejecución en Python es el número objetivo. Lo estamos haciendo adrede, ya que buscamos la misma interfaz de usuario, aunque lo implementemos en lenguajes distintos.

			=== Adivina un número del 1 al 100 ===

			Dime un número del 1 al 100: 50

			Menor, menor

			Dime un número del 1 al 100: 25

			Mayor, mayor

			Dime un número del 1 al 100: 37

			Mayor, mayor

			Dime un número del 1 al 100: 43

			Mayor, mayor

			Dime un número del 1 al 100: 46

			Menor, menor

			Dime un número del 1 al 100: 44

			¡¡Bien!! Era 44

			Lo has conseguido en 6 intentos.

			Entre esta ejecución de ejemplo y la anterior, ¿has deducido cuál es la forma óptima para encontrar el número en el menor número de pasos posibles?

			
Rétate

			Los juegos se van complicando, y los retos también:

			•Modifica el juego para que sea para adivinar un número entre 1 y 10 o entre 1 y 1000. ¿Sabrías hacerlo para números entre 100 y 200?

			•Controla que el número proporcionado por el usuario esté entre 1 y 100.

			¿Son retos demasiado fáciles? ¡Intenta esto!

			•Limita el número de intentos: si el usuario no lo consigue, pierde.

			•Convierte el juego a «adivina una letra», de la a a la z. ¡Tienes que seguir dando la pista de mayor o menor!

			•Modifica el juego para que sea el ordenador el que deba adivinar el número.
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[image: 4. Piedra, papel, tijeras. En este capítulo practicarás:]


			•Las estructuras iterativas (while, for y do while).

			•Las instrucciones break y continue.

			•Las estructuras condicionales (if y switch).

			•La comparación de textos, los arrays y las constantes.

			•La sintaxis para líneas largas.

			•El uso de métodos o funciones auxiliares.

		

	
		
			
			
Introducción

			En este capítulo trabajaremos con el juego de piedra, papel, tijeras entre un jugador humano y el ordenador. Lo conoces, ¿verdad? ¡Con este ya podemos pasar un buen rato jugando o, incluso, impresionar a la familia y a amigos!

			Empezaremos a ver diferencias más importantes entre las implementaciones en Python y en Java, a la vez que seguimos practicando las estructuras iterativas y condicionales. Trabajaremos con la comparación de textos (ignorando mayúsculas y minúsculas en el caso de Java), los arrays, las constantes o los métodos o funciones.

			
Definición y análisis del problema

			El juego de manos piedra, papel, tijeras es muy conocido, pero, por si no sabes las reglas o sigues algunas distintas, te las explico. Es un juego para dos jugadores. Ambos cantan unos versos que dependen de la versión, pero que pueden ser algo así como «Un, dos, tres; piedra, papel, tijeras; un, dos, tres, ¡ya!» y, justo al terminar la canción, cada jugador muestra su mano haciendo uno de estos signos:

			•piedra: el puño cerrado.

			•papel: la mano abierta, con los dedos extendidos.

			•tijeras: el dedo índice y el medio extendidos y separados haciendo una «V» y el resto de dedos cerrados.

			[image: ]

			Figura 4.1. Signos con las manos del juego piedra, papel, tijeras.

			El objetivo del juego es sacar el arma que gana a la que saque el oponente, teniendo en cuenta que:

			•Piedra gana a tijeras: la piedra aplasta las tijeras.

			•Papel gana a piedra: el papel envuelve la piedra.

			•Tijeras gana a papel: las tijeras cortan el papel.

			Si ambos jugadores sacan el mismo elemento, hay empate; entonces, se suele repetir. Se puede jugar al mejor de tres o de cinco, pero hay que acordarlo antes.

			Ahora que ya tenemos claro cómo se juega con las manos, pensemos cómo implementarlo en forma de juego de ordenador, que tendrá cuatro fases:

			1.Explicación del juego (y significado de cada letra).

			2.Generación de la jugada del ordenador (aleatoria).

			3.Petición al jugador humano de su jugada (utilizando la letra P para piedra, L para papel, T para tijeras o S para salir).

			4.Evaluación de la jugada para decidir el vencedor.

			Las fases dos, tres y cuatro se repetirán de forma indefinida, hasta que el jugador decida salir.

			
Diseño del algoritmo

			Por un lado, necesitamos diseñar el algoritmo general del juego, su mecanismo:

			Piedra, papel, tijeras:

			ESCRIBIR “=== Vamos a jugar al Piedra, Papel, Tijeras ===”

			MIENTRAS cierto

			 GENERAR aleatoriamente un número entre 0 y 2.

			 ESCRIBIR el prompt: “¿Cuál es tu jugada? [P]iedra, pape[L], [T]ijeras  o [S]alir”.

			 LEER del teclado la elección del jugador.

			 SI elección del jugador == “S” ENTONCES

			 SALIR del bucle.

			 FIN SI.

			 Convertir la elección del jugador en número.

			 SI jugada no válida ENTONCES

			 ESCRIBIR ERROR “No te he entendido.”.

			 VOLVER al principio del bucle.

			 FIN SI.

			 Determinar ganador.

			 Pintar ganador.

			FIN MIENTRAS.

			ESCRIBIR “¡Gracias por jugar!”

			FIN.

			Pero también debemos pensar cómo determinar el ganador. Por ejemplo, utilizando el propio orden del nombre del juego, «piedra, papel, tijeras», la jugada posterior gana a la anterior: papel gana a piedra, tijeras gana a papel y, si volvemos a empezar, piedra gana a tijeras. Para programarlo, en la solución propuesta, implica convertir la letra en un número, saber cuál es su posición en esa lista, comparar dichas posiciones y determinar el ganador del siguiente modo: si ambas están en la misma posición (distancia 0, empate. Si la del jugador humano está justo una posición después de la del PC (distancia 1, gana el humano. Si esa distancia es de dos posiciones (volviendo al principio si se acaba la lista), entonces gana el PC.

			
Implementación

			Este juego empieza a tener muchas cosas que implementar y, a medida que crecen los proyectos, cada vez es menos viable escribirlos linealmente, de principio a fin. Es conveniente ir implementándolo paso a paso, de forma que podamos probar, tras cada avance, que todo sigue funcionando bien. Llegará un punto en el que ya tengamos el juego funcionando y podamos parar el desarrollo o seguir avanzando incluyendo nuevas funcionalidades, según el presupuesto (en tiempo o en dinero), con el que contemos.

			Así pues, las fases en las que propondré el desarrollo de este programa son las siguientes:

			1.Definición de constantes.

			2.Instrucciones al usuario.

			3.Generación de las jugadas.

			4.Interpretación de las jugadas y determinación del ganador.

			5.Iteración del juego.

			
Fases de la implementación

			Definición de constantes

			Para evitar los números mágicos en el código (valores que se utilizan muchas veces), empecemos creando unas cuantas variables, tanto numéricas como textuales.

			Por un lado, tendríamos constantes técnicas como:

			•La lista de jugadas (o, mejor dicho, de las letras que las representan): “P”, “L” y “T”.

			•El código de salida.

			•Las distancias entre los valores que nos marcarán el empate (, la victoria (1 o la derrota (2.

			•Un código para las jugadas erróneas (-1.

			Y, por otro, las constantes textuales que formarán la interfaz de usuario, los mensajes de:

			•Bienvenida.

			•Despedida.

			•Error (si la letra no es válida).

			•El usuario gana, pierde o empata.

			Instrucciones al usuario

			Empecemos imprimiendo, mostrando los mensajes de bienvenida y de despedida. No es un gran avance, pero nos permite confirmar que vamos bien, que hemos construido bien la base de nuestro fichero y que podemos ejecutarlo.

			Generación de las jugadas

			Tenemos dos tipos de jugadores y, por tanto, dos formas de generar sus jugadas. Por un lado, tenemos la del ordenador, que es aleatoria: generamos un número entre cero y dos, que se corresponderá con la posición de esa jugada en la lista de jugadas. Por otro lado, nos encontramos con la jugada del jugador humano. En este caso, le pediremos una letra de entre las posibles, pero tenemos que explicarle el significado de cada una de las letras. Por eso, en el texto que utilizaremos para animarlo a participar, indicaremos entre corchetes la letra correspondiente a cada jugada.

			Interpretación de las jugadas y determinación del ganador

			El ordenador genera un número, el usuario juega con una letra. ¿Cómo comparamos estas jugadas? Las cuentas son más fáciles de echar con números que con letras, así que necesitamos saber qué posición, en el array JUEGO (la lista de jugadas), ocupa la letra indicada. La forma de conseguirlo dependerá del lenguaje en el que estemos implementando el programa.

			Ahora quizá llega la parte que requiere activar más neuronas. Podríamos contemplar todos los casos, uno a uno, en nuestra implementación, no son tantos:

			•piedra vs. piedra: empate

			•piedra vs. papel: gana papel

			•piedra vs. tijeras: gana piedra

			•papel vs. piedra: gana papel

			•…

			Sería fácil de entender, pero un poco tedioso de picar y, sobre todo, poco elegante. Otra alternativa, la que aplicaremos en nuestro código, es pensar un algoritmo. Ya les hemos asignado valores numéricos a cada jugada, su posición en el array JUEGO: piedra = 0, papel = 1, tijeras = 2. También dijimos que papel, que viene detrás de piedra, gana a esta; que tijeras que viene detrás de papel, gana a este; y que, piedra, que vendría detrás de tijeras, gana a estas, como se muestra en la figura 4.2.
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			Figura 4.2. Determinación del ganador en piedra, papel, tijeras.

			Programáticamente, podemos aprovechar esto para calcular con facilidad el ganador: calculamos la diferencia entre el valor numérico de la jugada del jugador y la del PC. Si es menor que cero, le sumamos tres (el número de jugadas que tenemos), para garantizar que el resultado sea un número entre cero y dos. Y, como ya adelantamos al preparar las constantes, cero significa empate, uno que gana el jugador y dos que quien vence es el ordenador.

			Por ejemplo, si el jugador sacó piedra y el PC tijeras, tendríamos  - 2, que da -2; como es negativo, sumamos 3 y nos da 1: uno significa que gana el jugador.

			Sin embargo, si el jugador sacó tijeras y el PC piedra, tendríamos 2 - 0, que da 2, que significa que gana el ordenador.

			Iteración del juego

			Jugar una sola vez ya es un logro, pero realmente lo atractivo, desde el punto de vista del usuario, es poder jugar una y otra vez, tantas veces como desee. Afortunadamente, los lenguajes de programación incluyen las estructuras iterativas, los bucles, que nos permiten implementar fácilmente esta repetición.

			Utilizaremos un bucle con la condición «cierto», que nos metería en un bucle infinito, sin salida, salvo que, cuando el usuario responda “S” (salir), rompamos el flujo y salgamos del bucle para despedirnos y terminar el juego.

			Siempre que contemos con respuestas del usuario, debemos contemplar la posibilidad de que el usuario se equivoque. Por tanto, también tendremos que comprobar que las respuestas que no dé estén entre las esperadas. De no ser así, hemos de resolver el asunto elegantemente, por ejemplo, mostrando un mensaje de error y continuando adelante con el juego, regresando al punto de volver a preguntar por su jugada, sin rencor, como si nada malo hubiera sucedido.

			
Implementación en Python

			Definición de constantes

			En Python no existe una sintaxis específica para la definición de constantes y no existen las constantes, pero las podemos simular utilizando una nomenclatura distinta a la del resto de las variables, por ejemplo, escribiendo sus nombres en mayúsculas, utilizando snake_case si el nombre está compuesto por más de una palabra, como se hace en Java y en otros lenguajes.

			
				
					
					
				
				
					
							
							piedrapapeltijeras_paso1.py

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							01# Declaración de constantes

							02JUEGO = ["P", "L", "T"]

							03SALIR = "S"

							04

							05EMPATE = 0

							06GANAS = 1

							07PIERDES = 2

							08ERROR_NO_ENCONTRADA = -1

							09

							10BIENVENIDA = "=== Vamos a jugar al Piedra, Papel, Tijeras ==="

							11DESPEDIDA = "¡Gracias por jugar!"

							12PEDIR_JUGADA = ("¿Cuál es tu jugada? "

							13 "[P]iedra, pape[L], [T]ijeras o [S]alir\n")

							14MSJ_GANAS = "¡Has ganado!"

							15MSJ_PIERDES = "¡Has perdido!"

							16MSJ_EMPATE = "¡Hemos empatado!"

							17MSJ_ERROR = "No te he entendido."

						
					

				
			

			Fíjate especialmente en PEDIR_JUGADA: como el texto es tan largo que no nos cabe en una línea (en una página del libro, seguramente en tu pantalla sí quepa), en Python ponemos el texto entre paréntesis, rodeando los fragmentos de cada línea con sus comillas dobles (“).

			Advertencia:

			En Python nada nos impedirá, salvo el seguir las buenas prácticas de programación, modificar el valor de una supuesta «constante».

			Instrucciones al usuario

			En Python, podemos mezclar instrucciones a ejecutar con la definición de métodos, pero si queremos que nuestro código sea fácil de leer y de mantener, mejor no lo mezclamos. Cuando juntemos todos los elementos, pondremos atención en ordenarlos coherentemente, por ejemplo, declarando primero las (falsas) constantes, seguidas de las funciones y terminando con el código a ejecutar.

			
				
					
					
				
				
					
							
							piedrapapeltijeras_paso2.py (fragmento)

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							01# Declaración de constantes

							02# ...

							03print(BIENVENIDA)

							04print(DESPEDIDA)

						
					

				
			

			Ejecución y salida

			=== Vamos a jugar al Piedra, Papel, Tijeras ===

			¡Gracias por jugar!

			Es poquito, pero ya tenemos algo.

			Generación de las jugadas

			Para generar un número aleatorio en Python, como hemos visto y practicado en capítulos anteriores, importamos el módulo random y utilizamos la función randint, indicándole que queremos un número entre cero y la longitud de la lista de jugadas (JUEGO) menos uno, es decir, entre cero y dos.

			Para leer el teclado y recuperar la elección del usuario, utilizamos la función input, pasándole como parámetro el mensaje contenido en la constante PEDIR_JUGADA, cuyo valor es “¿Cuál es tu jugada? [P]iedra, pape[L], [T]ijeras o [S]alir\n”. Le añadimos un salto de línea al final para hacer más legible la interfaz de usuario. Guardaremos el resultado en la variable eleccionJugador.

			
				
					
					
				
				
					
							
							piedrapapeltijeras_paso3.py (fragmento)

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							01import random

							02# Declaración de constantes

							 # ...

							21print(BIENVENIDA)

							22eleccionPc = random.randint(0, len(JUEGO)-1

							23print(eleccionPc)

							24eleccionJugador = input(PEDIR_JUGADA)

							25print(eleccionJugador)

							26print(DESPEDIDA)

						
					

				
			

			Podemos incluir, de momento, el mostrar los valores de ambas jugadas, simplemente para comprobar que todo va bien.

			Ejecución y salida

			=== Vamos a jugar al Piedra, Papel, Tijeras ===

			2

			¿Cuál es tu jugada? [P]iedra, pape[L], [T]ijeras o [S]alir

			P

			P

			¡Gracias por jugar!

			En esta ejecución el ordenador ha generado un 2 (que serían tijeras), y yo, sabiéndolo, he hecho un poco de trampas y he dicho P (que sería papel). Pero como no está aún implementado el resto del juego… ¡las trampas no me han servido para ganar!

			Interpretación de las jugadas y determinación del ganador

			La interpretación de la jugada, tal cual la hemos planteado, en Python, es muy directa: llamando a la función index sobre el array JUEGO, pasándole como parámetro la jugada buscada, nos devuelve qué posición ocupa esta en el array.

			
				
					
					
				
				
					
							
							piedrapapeltijeras_paso4.py (fragmento)

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							41codElecJug = JUEGO.index(eleccionJugador)

						
					

				
			

			Como determinar el ganador no es tan inmediato, es buena idea implementarlo en una función, que recibirá el valor de las jugadas de PC y usuario y, como hemos explicado ya, calculará su diferencia. Si el resultado es negativo, le sumamos la longitud del array (el número de jugadas), y con ello obtendremos el 0, 1 o 2 que nos indicará quién ha ganado.

			
				
					
					
				
				
					
							
							piedrapapeltijeras_paso4.py (fragmento)

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							21 def determinarGanador(pc, jugador):

							22  res = jugador - pc

							23 if res < 0:

							24 res += len(JUEGO)

							25 return res

						
					

				
			

			En cuanto le añadamos a este código otra función, pintarResultado, que muestre de forma amigable el resultado, ya tendremos una versión jugable, pero eso sí, solo una vez.

			
				
					
					
				
				
					
							
							piedrapapeltijeras_paso4.py

						
							
							Python

						
					

				
				
					
							
							01import random

							02

							03# Declaración de constantes

							04JUEGO = ["P", "L", "T"]

							05SALIR = "S"

							06

							07EMPATE = 0

							08GANAS = 1

							09PIERDES = 2

							10ERROR_NO_ENCONTRADA = -1

							11

							12BIENVENIDA = “=== Vamos a jugar al Piedra, Papel, Tijeras ===”

							13DESPEDIDA = “¡Gracias por jugar!”

							14PEDIR_JUGADA = (“¿Cuál es tu jugada? “

							15 “[P]iedra, pape[L], [T]ijeras o [S]alir\n”)

							16MSJ_GANAS = “¡Has ganado!”

							17MSJ_PIERDES = “¡Has perdido!”

							18MSJ_EMPATE = “¡Hemos empatado!”

							19MSJ_ERROR = “No te he entendido.”

							20

							21def determinarGanador(pc, jugador):

							22 res = jugador - pc

							23 if res < 0:

							24 res += len(JUEGO)

							25 return res

							26

							27def pintarResultado(pc, jugador, resultado):

							28 print(“Tú has jugado”, JUEGO[jugador], “y el ordenador”,

							29 JUEGO[pc], end=” “)

							30 if resultado == GANAS:

							31 print(MSJ_GANAS)

							32 elif resultado == PIERDES:

							33 print(MSJ_PIERDES)

							34 else:

							35 print(MSJ_EMPATE)

							36

							37print(BIENVENIDA)

							38

							39eleccionPc = random.randint(0, len(JUEGO)-1

							40eleccionJugador = input(PEDIR_JUGADA)

							41codElecJug = JUEGO.index(eleccionJugador)

							42resultado = determinarGanador(eleccionPc, codElecJug)

							43pintarResultado(eleccionPc, codElecJug, resultado)

							44

							45print(DESPEDIDA)

						
					

				
			

			Nota:

			En Python la estructura condicional switch no existe, pero no es ningún drama. Como vemos en pintarResultado, el problema se resuelve perfectamente con la estructura condicional if.

			Ejecución y salida

			¡Ya podemos jugar! Pero, eso sí, un solo intento por ejecución.

			=== Vamos a jugar al Piedra, Papel, Tijeras ===

			¿Cuál es tu jugada? [P]iedra, pape[L], [T]ijeras o [S]alir

			P

			Tú has jugado P y el ordenador L. ¡Has perdido!

			¡Gracias por jugar!

			Iteración del juego

			El último paso para terminar la implementación del juego, buscando la repetición del juego una y otra vez, implica incluir todo el código que se encuentra entre el saludo inicial y la despedida en un bucle while que se ejecute hasta que el usuario responda “S”, en cuyo caso saldremos del bucle mediante la instrucción break, de la línea 43, que nos llevará a la línea 51.

			También es importante asegurarnos de que la elección del usuario es una de las letras válidas, así que, si no está en el array JUEGO, mejor imprimimos un mensaje de error y lo volvemos a intentar, terminando esta iteración de bucle y empezando una nueva mediante la instrucción continue, que nos llevará desde la línea 46 hacia atrás, hacia la 40.
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