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Como usar
este libro




A quién va dirigido y qué es necesario para
empezar

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

Asume que el lector tiene cierta base y quiere aplicarla en programas reales: juegos que
podra jugar. Pero como en la segunda parte se tratan los fundamentos tedéricos minimos
necesarios para seguir los primeros capitulos, también puede resultar ttil para lectores
sin experiencia previa en programacion.

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

La teméatica de los retos, los juegos, hace la obra atractiva para adolescentes (y
preadolescentes), que estan aprendiendo a programar en la escuela, en extraescolares o
motu proprio. Pero también para adultos de cualquier edad, que prefieran retos entretenidos
alos tediosos ejemplos habituales de personas, estudiantes, vehiculos, animales, pedidos,
néminas... Especialmente indicado como guia para los profesores de programacion 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 paginas web en las que
se podrian probar los mas sencillos desde un mévil o una tablet. Si bien no son los
dispositivos mas adecuados para programar, si te serviran para seguir aprendiendo.

Estructura del libro

La primera parte estd compuesta por nueve juegos, uno por capitulo, con un nivel
de dificultad creciente: se inicia con juegos muy simples, en modo texto, hasta llegar
a programas de varios cientos delineas de c6digo, aplicando la orientacién a objetos
y con interfaz grafica de usuario. En la segunda parte, «la teoria», encontraras los
conocimientos basicos que te apoyaran 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
afiadir las estructuras iterativas en Adivina un niimero. 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
version inicial basica y una versién final mejorada, aunque seguro que no sera «final»,

13



porque la seguiras evolucionando con los retos propuestos. Retos que encontrards al
final de cada capitulo para mejorar cada uno de los juegos. jEspero capturas o videos
de tus versiones! jMenciéname 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 programacién
estructurada, para introducir luego la orientacién a objetos en una versién jugable,
pero manteniendo la interfaz en modo texto, a la que rapidamente afiadiremos una
interfaz grafica para, a partir de ese momento, comenzar a ver colores en pantalla
y usar el ratén para jugar. Los tres juegos siguientes, el Memory, el Buscaminas y
el Lingo, ya se hacen directamente orientados a objetos y con interfaz grafica, con
el consiguiente aumento de dificultad de los algoritmos y con més funcionalidades
ofrecidas en cada capitulo.

Durante estos capitulos encontrards preguntas cuya respuesta comprobaras mediante
el c6digo QR que las acompafia.En paralelo, cuentas con la opcién de consultar la
parte tedrica, que empieza con la instalacién de los Entornos de desarrollo (en plural,
porque trabajamos en Python y/o en Java), seguida de las pautas basicas para llevar
a cabo el proceso de Depuracién, que te ayudard a entender los programas y
corregirlos si tuvieran errores. Siempre es importante contar con unos buenos
Fundamentos de la Programacién para avanzar con paso firme. Tras asentar las
bases, empezamos con las nociones de Programacién Estructurada, que te ayudaran
con los seis primeros juegos. Llegados a la mitad del capitulo sexto, cuentas con el
apoyo de los capitulos dedicados a la Programacién orientada a objetos, a la
Programacion dirigida por eventos y a la Interfaz Grafica de Usuario.

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

Convenios utilizados en este libro

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

* Los nombres de comandos, ments, opciones, cuadros de didlogo y otros elementos
aparecen en letra «de palo seco» para distinguirlos facilmente del resto del texto: por
ejemplo, la instruccién System.out.println.

* Los fragmentos de codigo los verdas como textos de ancho fijo, al igual que los
resultados de la ejecucion de los programas, el color del texto te dara la pista para
saber de qué tipo se trata:
fragmento de cdédigo
resultados de ejecucidn

* Alolargo dellibro aparecen notas informativas separadas del texto principal que
proporcionan informacién, tales como aclaraciones, advertencias, curiosidades
0 consejos:
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NOTA:
Para aportar informacion sobre el tema abordado. Son recomendaciones a tener en cuenta.

ADVERTENCIA:

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

TRUCO:
Consejos y artimafias para facilitar el trabajo o conseguir mejores resultados.

Informacién de soporte

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

ragcafs] Repositorio en git
=xE bitly/gitMlJuegos

i

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

Recomendaciones y buenas practicas

El libro es multilenguaje. Quizé has escogido seguir solo el camino Python, quiza has
preferido el camino Java, pero no descartes la otra mitad directamente... A veces ver
cOmo 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 m4s ttiles.

Te llevo de la mano para ir desarrollando mi solucién de los juegos, pero jhay que ser
valiente! jSuéltate de mi mano y avanza mas! Acepta los retos propuestos, échale
imaginacion y evoluciona atin mas los juegos. Cuando aprendas algo nuevo, vuelve atras
e intenta aplicarlo a los juegos anteriores. El espacio en el libro es limitado, tu capacidad
de aprendizaje es infinita. jQuiero ver tu creatividad en redes!

Fijate en los diagramas. Estan ahi para ayudar a entender la solucién propuesta. Puede
parecer extrafio, pero conviene que tengas papel y lapiz 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, escribelos ti. Como los cuadernos de caligrafia de la escuela, escribir letra
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a letra los programas te llevard a asimilar lo que estés escribiendo. Olvidate de copiar y
pegar hasta que no sepas perfectamente qué estas copiando y pegando.

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

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

Contacta conmigo

Tus sugerencias, comentarios, correcciones, propuestas. .. son una fuente de crecimiento
para mi 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 dia
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 ensefiados 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 intencién de abrir tu mente a aprender
ambos, o cualquiera de los dos.

Dicen que Python es mas facil para comenzar, porque tiene una sintaxis mas
ligera. Quizad porque yo empecé en Java, tengo la sensacién de que, al ser mas
estricto, facilita que el cédigo funcione bien, pero sensaciones aparte, ;qué
diferencias hay entre ellos?

Java es un lenguaje de tipado estético, asi que, al declarar una variable, hay que
decir de qué tipo es (un niimero, 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 dindmico: cuando se ejecute el programa, ya se inferira
de qué tipo es cada variable. Por eso Java nos dara més problemas de compilacién,
pero menos de ejecucién.

Los programas escritos en Python se interpretan para ser ejecutados: son rapidos
de escribir y ejecutar, mientras que el cédigo Java requiere ser compilado para
generar coédigo binario, que podra ser ejecutado en cualquier sistema que tenga
una maquina virtual Java (JVM). Ejecutar una vez puede ser mas lento, pero el
proceso de compilacién no habra que repetirlo en cada ejecucién.

Java es la eleccidon para aplicaciones empresariales, gracias a su escalabilidad y
rendimiento, mientras que Python estd en auge debido al aumento del desarrollo
del analisis de datos, la inteligencia artificial y la computacién cientifica.
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Ala hora de escoger un lenguaje u otro para desarrollar un proyecto, dependera
de sus requisitos.

¢Y a la hora de escoger con cudl empezar a aprender a programar? Yo apostaria
por Python si solo queremos curiosear en el mundo de la programacién y obtener
resultados rdpidos. Sin embargo, optaria por Java si tu objetivo es convertirte en
programador. Una vez tengas controlado Java, aprender Python serd més facil.

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? jClaro
que si! Al programar, mejorards tus habilidades en resolucién de problemas, tu
pensamiento critico y 16gico, la creatividad, la capacidad de organizacién y con
ello la eficiencia, ademdas de aumentar la tolerancia al fallo, la capacidad de
concentracién y la atencion al detalle.

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

jDiviértete programando estos juegos, y también jugédndolos!
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Los juegos
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* La implementacion de programas o juegos simples.
e La escritura de los mensajes de salida en pantalla.
e La lectura de la entrada del usuario mediante el teclado.



Introduccion

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

Lo haremos, como en todos los juegos de este libro, en dos lenguajes de programacion
distintos: Java y Python. Veras 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 practicas desde ya,
asi que iremos haciendo las cosas paso a paso.

Definicidn y analisis del problema

La definicién del problema surge de lo que nos cuenta el cliente que quiere que
programemos, sus requisitos. Para resolver bien el problema, debemos entenderlo, asi
que buscaremos una definicién lo mas precisa posible. En el andlisis del problema los
analistas (o programadores), sabiendo ya qué debemos hacer, pensamos en cémo hacerlo,
qué necesitamos, qué caso debemos contemplar...

Segtin avancemos, tendremos definiciones y anélisis mas 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 continuacién, lo animard a escribir algo, con el mensaje
«;eco?» y leerd lo que escriba el jugador mediante el teclado, para luego pintarlo por
pantalla, escribiendo «jeco!» seguido de lo escrito por el usuario.

Diseiio del algoritmo

Un algoritmo es una secuencia de pasos para resolver un problema, de una forma
secuencial (paso a paso), precisa y sin ambigiiedades. Debe terminar en un ntimero finito
de pasos y no depende del lenguaje de programacién (aunque quiza si del paradigma,
la forma de resolver los problemas, que utilicemos).

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

Eco, eco:

ESCRIBIR introduccidén: '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: "jeco!" + la frase.

FIN.
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He utilizado un par de palabras que quiza 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 programacion:
variable. En programacién 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
maés en los conceptos de programacion.

Implementacion

Sin mas dilacién, ya llegamos al momento de la verdad. Toca escribir el codigo en
un lenguaje que el ordenador entienda, para que pueda ejecutarlo. Si en pseudocédigo
teniamos cierta flexibilidad en lo que escribiamos, a la hora de escribir c6digo, da
igual qué lenguaje de programacion utilicemos, hay que cumplir las normas de
dicho lenguaje.

Implementacién en Python

Empezamos con el cédigo final, y luego te explico cada linea. Tienes que escribirlas en
un fichero cuya extensién sea .py, por ejemplo, eco.py.

eco.py Python

print ("Juego del "eco, eco": dime algo que yo lo repito')
02 frase = input("¢eco? ")
print ("jeco!", frase)

En la primera linea llamamos a la funcién print pasandole como parametro el mensaje
que queremos imprimir, mostrar, por pantalla. Los textos literales que escribimos en el
codigo 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 podriamos escaparlas como veremos que
se hace en Java.

La segunda linea 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 linea, volvemos a usar la funcién print y le pasamos dos
pardmetros, pero le podriamos pasar tantos como necesitemos. Seran los fragmentos de
texto que queremos concatenar. print se encargara de afiadir un espacio en blanco entre
fragmento y fragmento, y un salto de linea al final.
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Ejecucion y salida
El resultado de ejecutar este codigo serd el siguiente:

Juego del "eco, eco": dime algo que yo lo repito
ceco? hola
jeco! hola

Que en Spider (un IDE de Python) se veria ast:
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Figura 1.1. Ejecucién de eco, eco en Python, utilizando Spyder.

Implementacién en Java

EcoEco.java NEVE]

01 dimport java.util.Scanner;

02

03 public 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 ("seco? ");

09 String frase = s.nextLine();

10 System.out.println("jeco! " + frase);
11 s.close();

12 }

13 1}
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Como has observado, la sintaxis de Java es un poco mds pesada que la de Python,
necesitamos mas lineas para escribir el mismo programa, y utilizamos més signos.
Esto puede parecer un inconveniente, pero en ocasiones es una ventaja. En cualquier
caso, no es motivo suficiente para descartar un lenguaje, asi que dale una oportunidad,
porque tanto Python como Java son dos lenguajes de programacién muy importantes:
ambos estan en las primeras posiciones en los rankings de lenguajes mas utilizados.
Es como si dijeras «paso de aprender inglés, que tiene una ortografia muy rara; con
el espanol me basta». Ambos son idiomas muy extendidos, pero si conoces ambos,
se te abrirdn mds puertas. Pues con Java y Python, igual.

El c6digo no se suele escribir del tirén de inicio a fin, asi que te iré contando las
lineas de c6digo segtin se escriben.

Empezamos por las lineas 3 y 13. Java es un lenguaje orientado a objetos y todo el
c6digo debe ir metido dentro de una clase. En la linea 3 estamos declarando una
clase, llamada EcoEco, que sera ptblica, es decir, que podra ser vista por otras clases.
Hace falta que sea ptblica para poder ejecutarla. El fichero en el que guardamos el
cédigo se llamard exactamente como la clase, respetando maytsculas y mintsculas,
con la extensién .java. Es decir, su nombre serd EcoEco.java. Al final de la linea 3
abrimos una llave, {, que cerramos en la linea 13, }. Todo el c6digo correspondiente
a la clase debe ir entre esas dos llaves y, para que se lea mejor, todo lo que vaya ahi
dentro ird con una tabulacién al principio de la linea. Asi vemos facilmente que la
llave de cierre de la linea 13 esta a la misma altura que la primera letra de la linea
3, en este caso, al inicio de linea, sin tabulaciones.

Atencién, en Java es para que se lea mejor. En Python, jya verds cémo las
tabulaciones si importan!

Seguimos con las lineas 5y 12. En ellas estamos declarando el método main (principal)
que serd el que se ejecute cuando queramos ejecutar una clase. Y se declara tal cual
estd escrito en esa linea, sin cambiar nunca nada. De nuevo, abrimos y cerramos
llaves para indicar dénde empieza y termina el bloque, en este caso, el método. Estas
dos lineas llevan un nivel de indentacién, una tabulacién, porque estdn 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 cédigo «de verdad», el que conseguira que el programa haga
lo que queremos que haga.
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En la linea 6 pintamos el mensaje. La instruccién que pinta mensajes en Java es
System.out.printIn. Para este lenguaje, las comillas simples se utilizan para los
caracteres (letras sueltas) y las dobles, para los String (cadenas de texto), asi que, si
queremos escribir comillas dentro del texto, no nos queda otra que escaparlas, es
decir, poner un cardcter 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, \,
asi 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 estdndar, es un poco mas complicado en Java que en
Python. Tenemos que declarar un objeto de tipo Scanner que reciba como parametro
de dénde leeremos, System.in, como hacemos en la linea 7. Para poder utilizar la
clase Scanner, que esta definida aparte, en otro paquete, debemos importarla, y las
importaciones se ponen al principio del c6digo, como en nuestra linea 1.

A diferencia de Python, no podemos pasarle un prompt a la lectura de teclado, asi
que tenemos que hacer otro System.out para escribir «;eco?», pero como no
queremos que escriba una linea nueva, esta vez usaremos print en vez de printin.
En Java mandamos nosotros para indicar donde queremos o no que haya espacios
en blanco, asi 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
linea 8.

En la linea 9 llega el momento de leer, tenemos que pedirle al escaner, que hemos
llamado s, mediante su método next() que lea la siguiente linea. ;De dénde? De la
entrada estandar, el teclado, y que lo guarde en la variable frase, que serd 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
hard la vida mas facil, porque evitaremos confusiones de usar textos como si fueran
nimeros, por ejemplo.

En la linea 10 pintamos el resultado. Queremos juntar «jeco!» 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 separacién entre uno y otro, hemos de indicarlo. Por eso, hay un espacio
entre el signo de admiracién y las comillas. Si bien los espacios delante y detras del
igual, del mas... 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 si son
significativos.

Ya casi estamos. Solo nos falta cerrar al salir. Hemos abierto un escaner, mejor lo
cerramos, llamando a su método close(). Hay formas mejores de hacerlo, pero por
ahora nos vale asi.
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Ejecucion y salida
El resultado de ejecutar este codigo serd el siguiente:

Juego del "eco, eco": dime algo que yo lo repito

? hola

jeco! hola

Que en Eclipse (un IDE de Java) se veria as:
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Figura 1.2. Ejecucién de eco, eco en Java, utilizando Eclipse.

Rétate

Te propongo a continuacién algunos retos que puedes intentar por tu cuenta, tomando
como inspiracién el cédigo 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 jeco! y la frase en dos lineas en vez de en una sola.
* Pide primero el nombre, luego el apellido, y pintalos al final, a la vez.

Y si quieres retos mas dificiles (puede que requieran que consultes capitulos posteriores
o documentacién adicional, como otros libros, la documentacién oficial del lenguaje o
foros en internet), aqui va uno:

* Escribe la frase del usuario en maytisculas.
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