


Python y Java

Retos de 
programación 
con juegos



MI



MIMariona Nadal FarréMIMariona Nadal FarréMI
Manual Imprescindible

Python y Java

Retos de 

MI
Retos de 

MIprogramación MIprogramación MIcon juegosMIcon juegosMI



Todos los nombres propios de programas, sistemas operativos, equipos 
hardware, etc., que aparecen en este libro son marcas registradas de sus 
respectivas compañías u organizaciones.

Manual Imprescindible

Montaje de cubierta: Celia Antón Santos

Diseño de maqueta: Laura Apolonio Guerra

Revisión:  Yohana B. Martínez Abreu y Gelsys M. García Lorenzo

Maquetación: Claudia Valdés-Miranda Cros

Responsable editorial: Eugenio Tuya Feijoó 

Edición española:

© EDICIONES ANAYA MULTIMEDIA (GRUPO ANAYA, S.A.U.), 2024
 Valentín Beato, 21
 28037 Madrid.

www.anayamultimedia.es

 Depósito legal: M-536-2024
 ISBN: 978-84-415-4900-5
 Printed in Spain

Reservados todos los derechos. El contenido de esta obra está protegido 
por la Ley, que establece penas de prisión y/o multas, además de las 
correspondientes indemnizaciones por daños y perjuicios, para quienes 
reprodujeren, plagiaren, distribuyeren o comunicaren públicamente, en 
todo o en parte, una obra literaria, artística o cientí� ca, o su transformación, 
interpretación o ejecución artística � jada en cualquier tipo de soporte o 
comunicada a través de cualquier medio, sin la preceptiva autorización.

Imágenes no aportadas por el autor: Copyright © 2003-2024 Shutterstock, Inc.



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.



SOBRE LA AUTORA

Mariona Nadal Farré

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.

Web DSR School
bit.ly/dsrschoool

Cursos en LinkedIn Learning
bit.ly/lilmnadal



gracias 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.



8

índice de índice de ícontenidosícontenidosí
Cómo usar este libro 12
Introducción 17

PARTE 1. Los juegos 21
1. Eco, eco 23

Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 24
Definición y análisis del problema  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
Diseño del algoritmo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 25

Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python 25
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

2. Pares o nones 31
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 32
Definición y análisis del problema  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
Diseño del algoritmo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 33

Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python 34
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41

3. Adivina un número 43
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 44
Definición y análisis del problema  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
Diseño del algoritmo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 47

Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python 48
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

4. Piedra, papel, tijeras 53
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 54
Definición y análisis del problema  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54
Diseño del algoritmo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 56

Fases de la implementación  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56
Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python 58
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 65

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 74



Retos de programación con juegos. Python y Java  9

5. El ahorcado 77
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 78
Definición y análisis del problema  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 78
Diseño del algoritmo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 79
Implementación (versión inicial) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 80

Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python 81
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 83

Implementación (versión final)  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 86
Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación en Python 87
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 91
Mejoras en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 96

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 101

6. Tres en raya 103
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 104
Representación de un tablero de tres en raya . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 104

Definición y análisis del problema. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 104
Diseño del algoritmo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 105
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 106

Tres en raya orientado a objetos en modo texto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 110
Diagrama de clases . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 110
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Implementación 111

Tres en raya orientado a objetos en modo gráfico . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 124
Diagrama de clases . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 125
Interacción: diagrama de secuencia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 127
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 128

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 147

7. Memory 149
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 150
Definición y análisis del problema  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 150
Diagrama de clases . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 150
Interacción: diagrama de secuencia. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 152
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 154

Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación en Python 155
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 166

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 181

8. Buscaminas 183
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 184
Definición y análisis del problema  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 185
Diagrama de clases . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 185
Interacción: diagrama de secuencia. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 186

Método ponerMinas() . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 186
Método mostrar()  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 188

Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 188
Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación en Python 191
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 203

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 219



10  Índice de contenidos

9. Lingo 221
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 222
Definición y análisis del problema  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 222
Diagrama de clases . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 225
Interacción: diagrama de secuencia. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 229
Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación 234

Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación en Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Implementación en Python 234
Implementación en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 259

Rétate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 295

PARTE 2. La teoría 297
10. Entornos de desarrollo 299

Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 300
Spyder para Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 300

Instalación de Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Instalación de Python . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Instalación de Python 300
Instalación de Spyder . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 301
Uso básico de Spyder . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Uso básico de Spyder . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Uso básico de Spyder 301
Ejemplo de Spyder en uso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 303

Eclipse para Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 305
Instalación de Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 305
Instalación de Eclipse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 305
Uso básico de Eclipse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 306
Ejemplo de Eclipse en uso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 313

11. Depuración 317
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 318
Conceptos básicos de la depuración . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Conceptos básicos de la depuración . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Conceptos básicos de la depuración 318
Depuración con Spyder (Python)  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 320
Depuración con Eclipse (Java) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 323

12. Fundamentos de programación 329
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 330
Historia de la programación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Historia de la programación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Historia de la programación 330
Los paradigmas y los lenguajes de programación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Los paradigmas y los lenguajes de programación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Los paradigmas y los lenguajes de programación 333
Los algoritmos en la programación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Los algoritmos en la programación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Los algoritmos en la programación 334

13. Programación estructurada 337
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 338
Métodos o funciones . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 338

Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 339
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 341

Secuencias . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 344
Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 344
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 345

Selecciones  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 345
Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 347
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 348



Retos de programación con juegos. Python y Java  11

Iteraciones . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 352
Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 353
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 354

14. Programación orientada a objetos 359
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 360
Clases . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 360

Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 361
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 362

Objetos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 364
Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 365
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 365

Herencia  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 366
Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 368
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 370

Encapsulación y principio de ocultación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Encapsulación y principio de ocultación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Encapsulación y principio de ocultación 373
Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 373
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 376

Enumerados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 379
Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 379
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 381

Excepciones  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 384
Sintaxis y ejemplos en Python  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 385
Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 386

15. Programación dirigida por eventos 391
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 392
Detección de eventos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 393
Gestión de eventos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 393
Sintaxis y ejemplos en Python (Tkinter) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 393

Nombres de eventos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 394
Ejemplo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 395

Sintaxis y ejemplos en Java . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 396
Ejemplo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 401

16. Interfaz gráfica de usuario 411
Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Introducción 412
Componentes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 412

Contenedores . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 412
Distribución (layout) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 412
Elementos (widgets) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 413

Sintaxis y ejemplos en Python (Tkinter) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 414
Sintaxis y ejemplos en Java (Swing)  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 419
Sigue retándote  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 425

Respuestas 426
Índice alfabético 427



CCCómo usar CCeste libroC



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», 
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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 es e 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:
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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. 

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.git para sacarle el máximo provecho.git

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 
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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.

18  Introducción



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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En este capítulo practicarás:

• 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.

1
Eco, eco
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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.

De� nición 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.
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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

01 print('Juego del "eco, eco": dime algo que yo lo repito')
02 frase = input("¿eco? ")
03 print("¡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.
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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:

Tu código

La salida por consola

Botón para Ejecutar Variables: Nombre Variables: Valor

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

Implementación en Java

EcoEco.java Java

01 import java.util.Scanner;import java.util.Scanner;import
02 
03 public class EcoEco {
04 
05 public static void main(String[] args) {public static void main(String[] args) {public static void
06   System.out.println("Juego del \"eco, eco\": dime algo que yo lo repito");
07   Scanner s = new Scanner(System.in);new Scanner(System.in);new
08   System.out.print("¿eco? ");
09   String frase = s.next Line();
10   System.out.println("¡eco! " + frase);
11   s.close();
12  }
13 }
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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 c ómo 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.
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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.
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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:

Tu código

La salida por consola

Botón para Ejecutar

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






