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1era semana - ¿Qué es programar?
¿Qué es programar?

Recuerdo claramente el momento en que escribí mi primer programa (y eso que yo tengo una memoria malísima; les cuento que no me acuerdo ni la mitad de las cosas importantes de mi vida como el primer beso que le di a una chica o el momento en que nació mi hijo o el día que me pusieron amonestaciones en el cole... bueno cosas como esas).

Supongo, ahora que miro hacia atrás en ese momento, que era un programa bastante complicado para alguien como yo (20 o 30 líneas, creo). Pero como yo estudiaba matemática en la facultad se suponía que era bueno en cosas como "pensar lógicamente". Entonces fui a la sala de computadoras de la facu, armado solamente con un libro sobre programación y mi ego, me senté en una de las computadoras y empecé. Bueno, "empecé" no sería la palabra correcta. O tampoco "programar". Digamos que me senté delante de la computadora y me sentí increíblemente tonto. Luego me sentí avergonzado. Y luego enojado hasta que finalmente me sentí pequeño hasta que después de 8 horas desesperantes el programa estaba terminado y andando. El hecho de que funcione no importaba mucho...era un momento de gloria.

Ya paso más de una década de ese momento, pero todavía siento el estrés y la humillación en mi estomago cuando me acuerdo. Claramente, esa no es la forma de aprender a programar. Pero porque fue tan difícil? Digo, ahí estaba yo, alguien medianamente lucido y capaz con entrenamiento matemático-vos pensarías que yo debería poder haberlo hecho! Y seguí con mi vida haciendo de esto de programar un trabajo e incluso llegue a escribir un libro, así que no era que yo no "tenia lo que hacía falta" ni nada parecido. De hecho, encuentro programar como algo relativamente sencillo, en su mayoría.

Entonces, porque fue tan difícil decirle a una computadora que haga algo medianamente complicado? Bueno, la parte difícil no es la "medianamente complicado" sino la parte de "decirle a una computadora"

En cualquier comunicación entre humanos, uno puede dejar muchas cosas sin decir, saltearse pasos y conceptos y entenderse. Claro que uno deja que la otra persona "complete" lo que falta. En realidad, uno tiene que saltearse cosas! Si no lo hiciésemos, no podríamos hacer nada! El ejemplo típico es el armarse un sándwich de jamón, queso y mayonesa. Normalmente, uno diría tranquilamente, "Che, me haces un sándwich de jamón y queso con mayonesa?" En cambio, si se lo tenés que pedir a alguien que nunca hizo uno, como un robot, tendrías que decirle como:

1. Agarra 2 rodajas de pan (y deja el resto)

2. Saca queso, jamón, mayonesa y un cuchillo.

3. Unta en 1 pan un poco de mayonesa

4. Pone arriba de la mayonesa 2 fetas de jamón y 1 de queso

5. Pone las otras rodajas de pan arriba, pone todo en un plato y tráemelo! Gracias! 

Me imagino que esas instrucciones son suficientes para un niño de 7 años. Pero un niño de 7 años es bastante inteligente como para hacer eso. En cambio, que habría que decirle a una computadora? Concentrémonos solamente en el primer paso:

· Agarra 2 rodajas de pan (y deja el resto) 

· Localizar la bolsa pan lactal
· Ir a una mesa
· Dejar bolsa de pan en la mesa
· Abrir la bolsa
· Agarrar 2 fetas de adentro de la bolsa
· .....


Bueno, lamentablemente estas instrucciones no alcanzan para nada. Por ejemplo: como es "localizar la bolsa de pan"? Bueno, tendríamos que tener una especie de base de datos donde se asocien las cosas con su ubicación. La base de datos debería también tener las coordenadas del jamón, heladera, mesa, cuchillo, plato, yo mismo....
Ah! Y qué pasaría si la bolsa de pan está en una panera? Entonces habría que abrir la panera? O por ahí está detrás de algo? O arriba de la heladera? Entonces tendríamos solamente para localizar la bolsa de pan lactal:

· Localizar la bolsa pan lactal
                                                              i.     Buscar coordenadas de la panera
                                                            ii.     Si esta la bolsa de pan en la panera
1.    Abrir la panera
2.    Meter la mano dentro de la panera
3.    Agarrar bolsa de pan lactal
4.    Sacar la mano de la panera
5.    Cerrar la panera
                                                           iii.     Si el pan está arriba de la heladera
1.    Ir hasta la puerta de la heladera
2.    Estirara la mano hacia arriba de la heladera
3.    Agarrar la bolsa de pan
4.    Sacar la mano de arriba de la heladera
...
Y así sigue y sigue. Además, que pasa si no hay cuchillo? O si la mesa está llena de cosas y no hay lugar para preparar el sándwich? Y además, habría que rezar al Santo que te parezca más apropiado, para que el pan este en buen estado! Aun los pasos más sencillos como abrir la panera deberían ser explicado y es por eso que todavía no hay robots que hagan sándwich para nosotros!: no es que los robots no puedan ser construidos, sino que no podemos programarlos para que nos hagan sándwich! Y eso es porque aunque no lo parezca, preparar un sándwich de jamón, queso y mayonesa es algo muy difícil de describir (pero fácil de hacer para criaturas inteligentes como nosotros, los humanos) y las computadoras solo son buenas para las cosas que son fáciles de describir. Y por eso para mí fue tan difícil hacer mi primer programa: las computadoras son mas tontas de lo que creía!

Hacer un sándwich es programar
Cuando uno le explica a alguien como hacer un sándwich, el trabajo es mucho más fácil porque esa persona ya sabe lo que es un sándwich. Es común que la gente sepa de "sandwicheria"  y por eso esa persona puede llenar los espacios de nuestra pobre explicación. El paso 3 dice "Unta en 1 pan un poco de mayonesa"  pero no dice que no lo unte en los dos lados. Tampoco dice cuanta mayonesa ni de qué manera untarlo (si poner más en el medio, o en los costados) ni aclara de usar el cuchillo para hacerlo y no las manos. Uno asume que esas cosas ya se saben. Bueno, creo que esta realidad ayudaría a explicar qué quiere decir programar o por lo menos dar una definición informal.

Programar es decirle a tu computadora cómo hacer algo. Las tareas grandes tienen que ser divididas o descompuestas en tareas más chicas, las cuales tienen que ser descompuestas en tareas aun mas chicas y así seguir hasta que las tareas son tan chiquititas y simples que no tienen que ser divididas porque la computadora sabe hacerlas. 
Estas tareas son cosas muy básicas como imprimir un texto en la pantalla o sumar 2 números. Mi problema más grande cuando yo estaba aprendiendo a programar fue que yo estaba aprendiendo al revés. Yo ya sabía lo que quería que la computadora hiciese y trataba de ir dividiendo en eso hasta llegar a tareas que de repente la computadora entendiese. Muy mala idea. En realidad yo no sabía lo que realmente la computadora podía hacer entonces no sabía bien en que tareítas descomponer mi tarea grande o lo que la computadora tenía que hacer. 
Por eso en Nahual, vas a aprender a programar en forma diferente. Primero vas a aprender estas tareítas básicas que la computadora puede hacer (algunas nomás) y después vas a encontrar tareas simples que puedan ser descompuestas en esas tareítas. Tu primer programa va a ser tan fácil que solamente te llevara menos de un minuto.

Lenguajes de Programación

De manera de poder decirle a tu computadora que haga algo tenemos que usar un lenguaje programación. Un lenguaje de programación es parecido al lenguaje que usamos para hablar en el sentido que está formado por cosas básicas como palabras (verbos y sustantivos) y por maneras de combinar esas palabras para dar sentido (oraciones, párrafos, novelas). Hay muchos lenguajes para elegir (C, Java, Ruby, Perl...) y cada uno tiene su conjunto de elementos básicos. Algunos tienen más que otros. Ruby tiene un conjunto sencillo pero elegante y es uno de los más fáciles para aprender así que vamos a usar ese. 
Probablemente la mejor razón para usar Ruby es que los programas en Ruby suelen ser cortos. Por ejemplo aquí hay un pequeño programa en Java.


Public class Hola Mundo {
Public static void main (String [] args) {
System.out.println("Hola Mundo");
{Color:#00004d}}

{color:}} 
* *

Y acá esta el mismo programa pero en el lenguaje Ruby:
Puts ' Hola Mundo'
Este programa, en ambos casos, escribe las palabras "Hola Mundo" en la pantalla de la computadora. En la versión en Ruby uno podría adivinar, pero en la versión de java adivinar esto no es tan sencillo.
El arte de programar

Una parte importante de programar es, claramente, que el programa haga lo que se supone que tiene que hacer y no otra cosa. En otras palabras el programa no debería tener errores o bugs (se pronuncia bags). Claro que cuando uno se concentra mucho en no tener errores uno se pierde la gran mayoría de las cosas buenas de la programación. 
Programar no es solamente acerca del producto final o del programa sino acerca del proceso que lleva a él. Los programas no se escriben de una como los puentes. Sino que los programadores charlan sobre él, piensan, discuten, escriben un poco, lo arreglan, lo estiran, juegan con él, lo cambian, lo mejoran, lo prueban, lo borran, lo vuelven a escribir...

Un programa no se arma: crece.
Dado que un programa siempre está creciendo y evolucionando siempre está cambiando y tiene que estar escrito pensando en que va a cambiar. Sé que esto no puede quedar muy claro hablando en términos prácticos pero este tema ira surgiendo durante todo el libro. Probablemente, la primera regla de un buen programador es evitar duplicar código. Esto a veces se llama la regla de: "No vuelva a escribir lo mismo". Si la vemos de otra manera, es como la ley del mínimo esfuerzo. Un buen programador tiene que ser un poco vago: pero no ser vago de no hacer nada, sino ser vago en forma inteligente para no tener que hacer nada después!!! Ahórrate trabajo siempre que puedas!! Si hacer cambios ahora significa ahorrarte trabajo más adelante, hacelo!

Trata de que tu programa haga lo menos posible para hacer lo que tiene que hacer. De esta manera programar no solo es mucho más interesante porque es muy aburrido hacer lo mismo una y otra vez sino que además el programa tiene menos errores y es más rápido! Es una situación donde todos ganan!

De cualquier manera, la idea es la misma: trata de que tus programas sean flexibles. Así, cuando hay que hacer los cambios (y te aseguro que siempre vienen) entonces vas a pasar menos y mejor tiempo haciéndolos.

Bueno, creo que con eso ya estamos. Otros libros sobre programas tienen un apartado que dice quienes debería leer este libro o como deberías leer este libro y esas cosas.  Yo creo que el libro lo puede leer cualquier y de adelante para atrás (los capítulos están ordenados por algo!). Bueno, vamos a programar!



 

Mostrar un programa 

Les mostramos un programa hecho en Ruby de los robots.

En este capítulo proponemos un role-play con un robot. Los chicos tienen que escribir los pasos del robot y el robot (uno de los instructores) tiene que repetirlo 

2da semana - Números y letras
Números

Ahora que ya tenemos todo listo, abran su editor de texto y escriban:

Puts 1 + 2

Guarden el programa (con CTRL + S) y pónganle como nombre calculadora.rb. Ahora ejecuten el programa con ruby calculadora.rb en la línea de comando (en la ventana de DOS) y debería poner un 3 en la pantalla. Vieron, tan difícil no fue!!!

Introducción al PUTS 

Entonces, que está pasando en ese programa? Estoy seguro de que podemos advinir que es lo que está pasando con el 1+2: nuestro programa hace lo mismo que este:

Puts 3

La instrucción puts sencillamente imprime en la pantalla aquello que le pones después.

Enteros y con coma 

 En la mayoría de los lenguajes de programación (y Ruby no es la excepción) los números sin coma se llaman enteros y los números con coma se llaman de punto flotante, o con coma! Por ejemplo: acá les mostramos algunos números enteros: 

5

-205

99999999999999999999

0

y acá van también algunos con punto flotante: 

54.321

0.001

-205.3884

0.0

En la práctica, no solemos usa números con coma. Solamente usamos números enteros (son los más comunes). Claro que hay una razón para ello y es que las cosas de todos los días se nos presentan de manera entera: tenemos 2 hermanos, alquilamos 4 películas, tenemos 17 años, etc. Los números con coma los usamos cuando queremos ser mucho más precisos y en general se usan para cosas científicas locas. Hasta la mayoría de los programas que manejan plata no usan la coma: llevan las monedas como enteros!!!

Vamos a hacer cuentas 

Hasta ahora, tenemos todo como para hacer nuestra calculadora. Las calculadores usan números con coma así que si queremos que nuestro programa haga de calculadora vamos a tener que usarlos! Los números los escribimos con el teclado (están en la parte de arriba). Para la coma, en el Ruby se usa el. (Punto) y no la coma!!! No metamos coma, en nuestros números con punto flotante. Esto se debe a que los que hicieron el Ruby viven en Estados Unidos donde no se usa la coma para los decimales sino el. Punto.

Para la suma y la resta usamos los clásicos signos + y - como vimos en el primer ejemplo. Para la multiplicación usamos el asterisco * y para la división usamos la barra /. Algunos teclados tienen todos estos símbolos a la derecha.

Ahora que sabemos esto, vamos a modificar el programa calculadora.rb para extenderlo un poco más.  

Puts 1.0 + 2.0

Puts 2.0 * 3.0

Puts 5.0 - 8.0

Puts 9.0 / 2.0

Esto es lo que nuestro programa escribiría por pantalla (acordate que el puts sirve para escribir algo en la pantalla, en este caso escribe el resultado de una cuenta!) :

3.0

6.0

-3.0

4.5

 Los espacios en el medio no son muy importantes pero hacen que el programa sea más fácil de leer para nosotros. A la computadora los espacios no le importan! Pero guarda, después del puts siempre va un espacio! Bueno, ahora vamos a probar con números enteros:

Puts 1+2

Puts 2*3

Puts 5-8

Puts 9/2

El resultado (lo que el programa escribe en la pantalla) es casi lo mismo, no?

3

6

-3

4

 Bueno, casi....salvo por ese 4 al final. Lo que pasa es que cuando haces cuentas con números enteros, el resultado siempre va a ser un entero. Y si la compu, al hacer una división, no le da justo, entonces redondea para abajo. Pero para qué sirve la división entera?

Bueno, imaginemos que la entrada al cine sale $8 y tenemos $50. Cuantas entradas podemos comprar con $50? 6! No podemos comprar 6, xxx! Digo, con los $2 que sobran de vuelto, en el cine no te van a dar un cuarto de entrada! Algunas cosas, no son divisibles.

Ahora vamos a experimentar un poco. Si queremos hacer cuentas más difíciles, podemos usar los paréntesis...por ejemplo:

Puts 5 * (12-8) + -15

Puts 98 + (59872 / (13*8)) * -51

 Lo que da como resultado,

5

-29227

Letras y Palabras

Bueno, ya aprendimos sobre los números en el Ruby. Pero qué pasa con las letras? y las palabras? En el mundo de la programación solemos referirnos a las letras como caracteres y a las palabras como cadenas de caracteres o strings (en inglés). En el Ruby siempre las cadenas de caracteres van encerradas entre ' ' (comillas simples) o " " (comillas dobles). Ejemplos de cadenas de caracteres serían:

' Hola.'

' Ruby esta re-bueno

' 5 es mi número favorito...y el tuyo?'

' Cuando me martillo un dedo digo #%^?&*@.'

' '

Como podemos ver, algunas cadenas no son solo con letras del abecedario. Los caracteres también pueden ser los signos de puntuación, los números, los espacios, el signo de pregunta y cualquier simbolito que puedas tener en el teclado. Si la cadena no tiene caracteres entonces se la denomina cadena vacía.

Bueno, antes habíamos usado la instrucción puts para escribir por la pantalla el resultado de una cuenta o un número. Ahora la vamos a usar para escribir cadenas! Para esto hagamos un nuevo programa que se llama presentacion.rb 

puts 'hola a todos'

Puts 'mi nombre es charly'

puts 'uf.........%$/%()"$/%'

Ustedes fíjense que es lo que el programa hace ahora!

 Operaciones con las cadenas

 Con las cadenas también podemos hacer algunas cuentas locas. No todas, pero algunas si...por ej:

puts 'me gusta' + 'el apio'

 Si lo ejecutamos (recordemos que para hacer esto hay que escribir ruby presentacion.rb en la ventana de DOS) vemos:

Me gusta el apio 

 Uy! Pucha! Me olvide de poner un espacio! No voy a esperar que el Ruby sepa castellano también! Hay un dicho que dice [image: image2.png]


:

"Las computadoras no van a hacer lo que vos querés, van a hacer lo que les dijiste que hagan”
 Para corregir esto podemos hacer cualquiera de estas dos opciones:

puts 'me gusta ' + 'el apio'

puts 'me gusta' + ' el apio'

Como se puede ver ( si ejecutamos el programa) no es muy importante donde ponemos el espacio!

Bueno, ahora sabemos que podemos sumar cadenas pero que pasa si hacemos:

puts 'hola soy charly'*4

El programa debería responder:

ya te escuche..cuantas veces me lo vas a decir!  

 Ja! No! El Ruby no es taaaaaan piola! Lo que se debería ver es :

hola soy charlyhola soy charlyhola soy charlyhola soy charly 

 Bueno, vamos a jugar un poco con todo esto ahora:

puts 12 + 12

puts ' 12' + ' 12'

puts ' 12 + 12'

Esto daría:

24

1212

12 + 12

 Y que tal esto?

puts 2 * 5

puts ' 2' * 5

puts ' 2 * 5'

a ver.... 

10

22222

2 * 5

 Ya empezamos a tener problemas....

A esta altura, capaz que alguno se sintió tentado de probar alguna cosa que no funciona como: 

puts ' 12' + 12

puts ' 2' * ' 5'

Esto debería dar un error como:

#<TypeError: cannot convert Fixnum into String> 

 Lo que dice el Ruby es algo así como "No puedo mezclar peras con bananas" [image: image3.png]


No! En realidad lo que dice es que no puede convertir un numero en una cadena de caracteres. El verdadero problema es que no se puede sumar el 12 al '12' ya que es sumar un numero a un texto. La línea de abajo tampoco funcionaría porque no podemos multiplicar dos cadenas. Simplemente, el Ruby no te deja! (ademas de que suene ilógico)

 Bueno, por ahora tenemos bastante.....

3er Semana - Variables y Compoteras

Variables

Hasta ahora, cada vez que hicimos puts (con un numero o una cadena) aquello a lo que le hacíamos el puts se perdía! [image: image4.png]


  Por ejemplo, si queremos que el programa imprima por pantalla las palabras "hola, como andas" muchas veces teníamos que hacer

puts ' ...hola, como andas..'

puts ' ...hola, como anda...'

Claro que esto es al cuete, pero estaría bueno poder guardar el valor en algún lado (en la memoria de la compu) y después usarlo cuando tenemos ganas. Para poder guardar una cadena en un lado le tenemos que poner un nombre. Los programadores decimos a esto asignación y los nombres que usamos se llaman variables.  Como nombre o variable podemos usar cualquier combinación de letras que queramos. La única condición es que el primer carácter tiene que ser una letra en minúscula. Vamos a probar el programa anterior pero ahora usando una variable para guardar el valor de la cadena que queremos imprimir por pantalla, le vamos a poner como nombre: mi_cadena.
mi_cadena = ' ...hola, como andas..'

puts mi_cadenaputs mi_cadena

Ahora ejecutemoslo y veamos que resulta...

Así, de esta manera, cada vez que queramos hacer algo con mi_cadena, el ruby va a usar el valor que está guardado en mi_cadena.  Una manera de verlo es que mi_cadena apunta un valor concreto. Vamos con un ejemplo más copado: 

mi_nombre = 'charly'

mi_apellido = 'lizarralde'

puts 'Yo me llamo ' + mi_nombre + '  y mi apellido es ' + mi_apellido

Si ejecutamos esto el programa mostraría por pantalla lo siguiente:

Yo me llamo charly y mi apellido es lizarralde



 Otra cosa que podemos hacer, es asginar a una variable un valor y después cambiarselo!!!! [image: image5.png]


Por ej: 

mi_nombre = 'charly

puts 'Yo me llamo ' + mi_nombre

mi_nombre = 'mariano'

puts 'El se llama ' + mi_nombre

Además, una variable puede apuntar a cualquier cosa, no solo cadenas... También números! 

cualquier_cosa = 'charly

puts ' Esto es una cadena ' + cualquier_cosa

cualquier_cosa = 2*4 + 12

puts 'Esto es un numero ' + cualquier_cosa

Probemos el programa anterior...aunque creo que a esta altura ya nos podemos imaginar que hace!!!!

Otra cosa más! Es la ultima........Las variables pueden apuntar a cualquier cosa, pero que pasa si queremos que apunten a...OTRA VARIABLE?????? A ver, probemos...

var1 = 8

var2 = var1

puts var1

puts var2

puts ' '

var1 = ' eight'

puts var1

puts var2

 Esto imprimiria... 

8

8

eight

8

En la segunda línea, tratamos de apuntar var2 a var1 pero en realidad apunto al 8 que era el valor al cual apuntaba var1. Después cambiamos var1 para que apunte al valor 'eight'. Cuando imprimimos ambos valores con el puts, vemos que var2 no cambio! Lo que pasa, es que var2 nunca apunto a var1 sino al valor que apuntaba var1 en el momento de la asignación que era 8. Por eso var2 se quedo apuntando al 8. Esto es medio difícil de entender así como así, por eso vemos en el siguiente grafico como es la cosa.

[image: image6.png]varl ='eig f vart ——»{ 'eight'
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 Esperemos que haya quedado claro esto.....bueno...

Ejercicios con variables 

1. Si queremos hacer una calculadora que sume y reste los mismos números a la vez. Cuantas variables necesitamos?

2. Escribí el programa de arriba.

3. Hace un programa que imprima por pantalla los siguientes números: 1 2 4 8 16 32 pero usando variables.

4. Hace un programa que permita al usuario ingresar una palabra y la multiplique por 15.

5. Hace un programa que me pregunte cuantas veces quiero ver la frase "aguante el rojo! " y lo repita por pantallas tantas veces como haya elegido. 






 Dinámica:

 Una analogía de una variable es una compotera. En las compoteras se alojan cosas (que son los objetos y los valores). 

4ta Semana - Que pasa si...?

1- 1er Programa Interactivo

Objetivo

Si ya se, están aburridos de decirle a la compu que hable, que sume letras,  que haga cosas y que ella muy sobradora nunca pregunte por nosotros. Bueno se acabo, que empiece a hablar!!! la queremos escuchar !!!
Empezar a interactuar

Como se empieza a hablar con alguien? Bueno no sé, pero vamos a tratar de hacerla lo más educadita que podamos, así que vamos a arrancar con un saludo.

Ejemplo 1. Saludando

puts ' Hola, Cual es tu nombre?'

nombre = gets

puts ' Tu nombre es ' + nombre

puts ' Un placer hablar con vos, ' + nombre + ' . :)'

Ejemplo 2. Saludando sin espacios

El resultado de esto, es que el saludo final sale con un espacio entonces el codigo que soluciona esto es:

puts ' Hola, Cual es tu nombre?'

nombre = gets.chomp

puts ' Tu nombre es ' + nombre

puts ' Un placer hablar con vos, ' + nombre + ' . :)'

2- Control de flujo – Basico

Control de Flujo

Preguntando pavadas.

La idea de estos ejercicios es que empecemos a ver el funcionamiento de los condicionales, las preguntas que le podemos hacer a la maquina.

puts 1 > 2

puts 1 < 2

Que hace la maquina aca?
En la primer linea pregunta 1 es Mayor que 2?????? deberia devolverle que no, y en el idioma de la maquina eso es false
En la segunda linea pregunta si 1 es Menor que 2???? y aca la maquina nos devuelve true o sea que la pregunta que le hicimos es verdadera
Preguntando mas pavadas

Vamos a ver ahora como hacemos con las preguntas un poco mas complicadas, como cuando no es solamente algo mas grande sino tambien igual o distinto y como ya estamos hechos unos dieguitos maradonas de la programacion vamos a hacer unas cuantas preguntas juntas

puts 5 >= 5

puts 5 <= 4

puts 1 == 1

puts 2 !=  1

Y ahora?? Que nos tiene que devolver la maquina?

· En la primer linea la maquina va a preguntar si 5 es mas grande o igual a 5. Entonces podemos separar en dos partes la pregunta, si es mas grande o si es igual, y por lo tanto la pregunta para la maquina es verdadera, entonces nos responde true que como vimos antes es la forma en que nos responde nuestra amiga la compu.

· En la segunda linea va a preguntar si 5 es menor o igual que 4, y es? puesh que no hombre! 5 no es menor y tampoco es igual a 4, asi que la respuesta en el idioma de la compu sera false que espero que ya sepan que significa en idioma castellano

· En la tercer linea tenemos una pregunta que se escribe raro, pero que es recontra facil, esta preguntando si uno es igual a uno...la maquina y nostros vamos a estar de acuerdo en que es verdadero
· Y en la cuarta linea, te la debo, arreglatela solito ahora!!!. Bueno les cuento, aca estamos preguntando por que cosas son diferentes a otras cosas, o sea estamos preguntando si 2 es diferente a 1, y que les parece...a la compu si, dice true o sea que es verdadero que uno es diferente a dos.

Preguntando sobre letras

Ahora la cosa se empieza a complicar, porque vamos a ver que pasa si empezamos a hacer preguntas sobre palabras todo esto para despues ir armando nuestro primer jueguito interactivo.

puts 'perro' < 'gato'

puts 'perro' < 'Zoologico'

puts 'perro'.downcase < 'Zoologico'.downcase

Y vamos de nuevo con que cosas nos responde la PC. Pero antes de tratar de adivinar vamos con un poquito de teoria.

Teoria
La compu cuando le pedimos que compare palabras, tiene en cuenta el orden alfabetico. O sea, se fija si una palabra es mas chiquita o no, de acuerdo a como se ordena alfabeticamente.
Pero ojo !! Para la computadora las mayusculas son mas chiquitas que las minusculas.

Vamos a analizar entonces, ahora que sabemos lo anterior, que nos tiene que responder la computadora en cada caso.

· En la primer linea, pregunta si perro es mas chico que gato, y ya se me van a decir que depende del perro y del gato, pero no, es la palabra perro comparada con la palabra gato, entonces que dice la teoria??. Dice que va a tratar de comparar considerando el orden alfabetico!!, y entonces la respuesta es NO porque perro empieza con P y gato con G asi que como diria mi amiga la compu false
· La segunda tiene una trampita...pero como nosotros ya leimos la teoria la vamos a resolver re facil. Si nos fijamos de una, a lo gaucho viejo como dice mi abuela, vamos a preguntar es perro mas chico que Zoologico y agarramos nuestros diccionarios y vemos que la P esta antes que la Z, y vamos a decir true porque ya sabemos hablar como la compu, pero que dice siempre mi abuela? Ojo al piojo!!. Si recordamos lo que decia la teoria, decia que para la compu las mayusculas son mas chiquitas que las minusculas, por lo tanto la compu que dice? false grandote como la dentadura de la abuela.

· Y en la tercer linea ya todo es un descontrol, parece un Temperley contra los Andes ya, mandamos cualquiera, pero pensemos que podria ser eso de downcase, en realidad es re facil, decimos si la compu nos hace las mayusculas mas chiquitas y yo quiero comparar palabras, por las dudas, le digo palabra ponete en minusculas, asi a perro y asi a Zoologico, para que?, para que se transformen todas a lo mismo y las pueda comparar bien sin el problema ese de que las mayusculas son siempre mas chiquitas. Y la palabra downcase no es otra cosa que minusculas pero en ingles...era recontra facil al final [image: image7.png]



  3- 2do Programa Interactivo

Control de Flujo - Ejemplo 1

Oraculo

La idea es hacer un programita que dado un nombre nos diga la edad de esa persona. El codigo es el siguiente:

puts "Hola, cual es tu nombre?"
nombre = gets.chomp

puts "Tu nombre es : "+nombre+ " Que lindo nombre..!!!"
if  nombre == 'Francisco'

  puts 'La edad de Francisco es 26 anios"

else
  if nombre == 'Mariano'

    puts 'La edad de Francisco es 27 anios'else   puts 'No conozco la edad de:' + nombre

    end

end

Que hace la maquina aca?

La maquina pregunta el nombre, luego con el nombre que ingresamos nosotros, pregunta si es igual a cada uno de los nombres que ella conoce, en este caso Francisco y Mariano, si el nombre ingresado no es ninguno de estos dos nos avisa que no conoce la edad de la persona ingresada.

Sentencia if (SI)

En este ejemplo vimos que aparece una sentencia que no conociamos if (SI). Esta sentencia evalua una condicion (como las vistas anteriormente), si esa condicion es verdadera ejecuta la siguiente instruccion, casi contrario no ejecuta nada.

Esta es una instruccion muy utilizada cuando programamos, de esta manera le enseniamos a la computadora a tomar decisiones simples que nos llevaran a resolver problemas mas complejos.

Recordemos que la idea de programar es solucionar problemas muy dificiles descomponiendolo en pequenios problemitas que sean mas simples. 

Si lo pasamos a lenguaje humano seria como decir mas o menos lo siguiente:
Si el nombre es igual a 'Mariano' entonces escribi 'La edad de Mariano es 27 anios'
Tambien aparece otra sentencia que es else(SINO).  Esta sentencia aparece siempre acompaniando a una sentencia if, y significa que si no se cumplio la condicion evaluada en el if entonces ejecute otra instruccion.

Teoria
	Instruccion a la computadora 

	Lenguaje Humano 

	
 if nombre == 'Mariano' 
  puts "Mariano tiene 27 anios" 
else 
  puts "No conozco esa persona" 
  
	Si el nombre es igual a Mariano, entonces 
    Escribi "Mariano tiene 27 anios" 
Sino 
     Escribi "No conozco esa persona" 


 Ejercicio 1
Hacer un programa en Ruby que pregunte por el teclado la edad del usuario y determine, a partir de la respuesta si es mayor de Edad o no.

Ejercicio 2
Hacer un programa en Ruby que solicite dos números por teclado, realice su división y muestre el resultado por pantalla. En caso de que el segundo número ingresado es cero mostrar el cartel de error correspondiente.

Ejercicio 3
Hacer un programa que muestre, a modo de menú de opciones lo siguiente:

Eljia su milagro preferido:

1. Que lluevan petalos de Rosa

2. Que caigan del cielo Bonobons

3. Que gane la lotería

4. Que Brad Pitt (o Angelina Jolie, segun sea el caso) me de bola

Luego de mostrar el menú que solicite el ingreso por teclado de la opción y realice el milagro correspondinte. [image: image8.png]



5ta semana - Programar Jugando - La Mansión Maniaca
Objetivo: Afianzar

Afianzar lo que hicimos hasta ahora. Hasta ahora vimos un montón de cosas. Si hacemos una lista sería la siguiente:

· Aprendimos lo que significa programar y a hacer nuestro primer programa en Ruby

· Aprendimos a escribir cosas en la pantalla ( con puts)

· Aprendimos a sumar, restar y hacer muchas cuentas con la compu con números con decimales y enteros ( 1+4, 3/2, 5*4, etc)

· Aprendimos a guardar datos en variables sin importar si eran palabras o números ( a = 'pepe, b = 15)

· Aprendimos a leer datos que ingresan en el teclado ( con gets)

· Aprendimos a cambiar el rumbo del programa usando condiciones lógicas (usando los if)

· Aprendimos a ejecutar partecitas del programa muchas veces (usando los while)

Primero Jugamos un poco: 

Hay una tipo de juego que se llaman aventuras de texto.  En este tipo de juegos lo que hay que hacer es tratar de resolver problemas casi detectivescos. Por ejemplo: se nos presenta una situación ficticia ("han secuestrado a tu novia!") y nosotros somos responsables de rescatarla. Pero este tipo de juegos, en vez de poner a prueba nuestra destreza con el Joystick ponen a prueba nuestra destreza mental. Son juegos para pensar. Uno de los juegos más famosos se llama Maniac Mansion así que vamos a ejercitar un poco con este juego nuestras habilidades de detectives!!

[image: image9.png]
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Podemos ver de la imagen que tenemos arriba que está dividida en 2 partes: la parte de arriba es donde se van dibujando nuestras acciones y la parte de abajo tiene los verbos. Para poder hacer algo con nuestros personajes (tenemos 3 para utilizar) tenemos que hacer un click en el verbo (por ejemplo: Abrir) y luego otro click en el objeto (por ejemplo: puerta).

El Maniac Mansion es un juego clásico que en la época del 80 fue jugado por miles y miles de chicos y grandes. La clave del éxito era lo difícil de los enigmas, lo novedoso de los gráficos (para esa época!) y por sobre todo: la atrapante historia. 
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¿Por qué hacemos esto? 

Hacemos esto porque para resolver este tipo de rompecabezas hay que pensar de la manera que piensan los programadores. Es una manera de aprender: jugando.

Bueno: basta de jugar. 

Ahora nos vamos a tomar un tiempo para poder pensar como programaríamos un juego parecido al Maniac Mansion. Con lo que ya sabemos podemos hacer este juego!!!!!!

Nuestro juego va a ser un poco diferente. Primero vamos omitir la parte de los gráficos y concentrarnos en los enigmas. Según pudimos ver en el juego nosotros vamos ingresando nuestras acciones y la computadora nos responde si lo que queremos hacer se puede hacer o no y porque.

Por ejemplo: un ejemplo típico seria el siguiente:

puts 'Que queres hacer'

comando = gets.chompputs comando

if ( comando == 'ir a escuela' ) then

        puts('no podes ir a la escuela porque es sábado')

end

De esta manera validaríamos una acción determinada. Este resultado cambiaria si por ejemplo el día fuese distinto. Entonces una mejor manera de escribir esto es la siguiente:

dia = 'viernes'

puts 'Que querés hacer'

comando = gets.chomp

puts comando

if ( comando == 'ir a escuela' && dia == 'sábado' ) then

  puts('no podes ir a la escuela porque es sábado')

end

Así estamos guardando una variable donde ponemos el día en el que estamos y podríamos modificarla si por ejemplo nos fuéramos a dormir.

6ta Semana - Nuestro primer juego (de texto)

Objetivo

Si ya sabemos interactuar con la máquina, ya sabemos cómo hacer para que nos pregunte y responderle y somos tan pero tan genios que además sabemos cómo hacer para depende de los que responde el usuario hacer que la máquina muestre diferentes cosas o tome diferentes decisiones.
Además de eso sabemos comparar, tanto letras como números, etc...

Nuestro primer juego

La idea de nuestro primer juego es hacer un juego de consola, como el que jugamos el otro día.
               Sólo que el nuestro va a ser solo en modo texto, que significa modo texto?, la aburrida pantallita negra que venimos viendo todos los días, si si, es tristísimo pero no tanto che!!!! ya le vamos a poner dibujitos no se preocupen.
               Entonces, vamos a plantear un problema y las opciones que tiene nuestro jugador, en base a lo que el elija irán sucediendo diferentes situaciones, que básicamente nos llevarán a una nueva situación, etc....

Introducción

El joven Charly se despierta una mañana y nota que es muuy tarde y que está llegando tarde porque hoy, exactamente hoy, es la prueba final de matemática con la profesora Marta, famosa por desaprobar a todos y sobre todo a los que llegan tarde.
Charly salta de la cama y se da cuenta de que tiene casi toda la ropa puesta con lo cual no necesita vestirse pero...no encuentra las Zapatillas!!!!!

Situación 1

Charly necesita conseguirse el par de zapatillas para poder salir corriendo. Entonces en esta secuencia la idea es que se consiga las zapatillas.

Entonces ahora deberíamos plantear las opciones que tenga Charly, se me ocurren por ejemplo

* Ver abajo de la cama

* Buscar entre la ropa tirada en la pieza

* Fijarse dentro del armario

* Seguir Durmiendo

Entonces qué hacemos con las respuestas, digamos que se elige la opción Ver abajo de la cama. Entonces la Compu le debería responder....No hay nada abajo de la cama....y volver a presentar la introducción.

Si elije la siguiente opción, o sea buscar entre la ropa tirada en la pieza, debería decirle que tiene una zapatilla, que desea hacer:

* Agarrarla.

* Dejarla tirada.

Cualquiera de las dos opciones debería llevarlo de nuevo a la introducción...Solo que, si decidió agarrar la zapatilla, como me imagino que hará cualquier ser humano normal entonces deberíamos guardar en algún lugar la zapatilla agarrada.

Si elige Fijarse dentro del armario debería suceder lo mismo que en el caso anterior, ya que como se estarán imaginando dentro del armario esta la otra zapatilla que busca Charly para poder ir a rendir matemática.

Entonces que hacemos mostramos de nuevo lo mismo:

* Agarrarla.

* Dejarla tirada.

Si el pibe es bastante piola y como corresponde ya tiene la otra zapatilla entonces se deberá mostrar el siguiente mensaje:

FIN DEL JUEGO, CHARLY SALIO CORRIENDO PARA EL COLEGIO CON SUS DOS ZAPATILLAS !!!

Por supuesto que si elige la última opción, o sea Seguir durmiendo, entonces deberá decirle

FIN DEL JUEGO, MARTA MANDO A CHARLY A RENDIR EN DICIEMBRE!!!

7ma semana - Que aprendimos hasta ahora?

Acá les tomamos un breve examen de las cosas que ya aprendimos.

8va semana- Tratemos de no escribir tanto
Control de Flujo

Vamos ahora a manejar un poco el flujo del programa con cosas más divertidas que solo preguntar cosas de a una.
Las palabras claves de esta clase son:

Iterando.

Uh se puso difícil la cosa!!. Esto de iterar suena raro pero van a ver que es una pavada, y no se asusten pero encima les tengo que contar como se dice en ingles, se dice loop. Raro no? Bueno no tanto en realidad, les cuento un poco cuando se usa.
Resulta que cuando tenemos que repetir muchas veces una acción, como mostrar los números de uno a 20, es medio aburrido hacer

Ejemplo Largote
	Instrucción a la computadora 
	Lenguaje Humano 

	puts 1

puts 2

puts 3

puts 4

puts 5

puts 6

...

...

puts 19

puts 20
	mostra el uno

mostra el dos

mostra el tres

mostra el cuatro

mostra el cinco

mostra el seis

...

...

mostra el 19

mostra el 20


y así...hasta mi abuela que es re pilas se aburre y se va de viaje a Mar del Plata con los jubilados. Entonces como podemos hacer con la compu??
Podemos decirle algo así:

Ejemplo Cortito
	Instrucción a la computadora 
	Lenguaje Humano 

	numero = 0;

while numero < 20

puts numero

numero = numero + 1

end
	define la variable numero en cero

mientras numero es menor a veinte

muestra el valor de numero

suma en uno a numero

repetir eso


No se ustedes pero mi abuela y yo preferimos hacerlo así porque además si en vez de veinte son cien, es mas difícil y para algo tenemos la compu no?

La estructura estandard de un loop.

Analicemos ahora un poco más en detalle el ejemplo anterior, veamos la primer linea de código:

Número = 0;
Esto que parece tan trivial, realmente tiene mucha importancia, estamos inicializando la variable numero en cero, hacemos esto porque queremos contar desde 0 hasta 19, ahora que pasaría si quisiéramos contar desde 1?, simplemente cambiaríamos el valor de número por un valor inicial en uno:

Número = 1
Veamos ahora la siguiente línea
while numero < 20
En esta línea, tenemos algo que es clave, es la condición que se tiene que cumplir para que la compu siga iterando en nuestro caso el numero que se muestra llegaría hasta el 19, pero ¿Qué pasaría si queremos que llegue hasta el 20, que tenemos que cambiar?
               La respuesta es, la condición, tenemos que hacer una que incluya el 20, ya que menor que 20 no lo incluye, pero menor o igual a 20 si.

while numero <= 20
Acá estaríamos diciéndole hace mientras el numero sea menor o IGUAL a 20 y esa condición si la cumple el 20.

La siguiente línea es bastante simple, es imprimir el número.

puts numero
Es era fácil pero la que se viene es otra importantísima es el incremento de la variable numero que significa eso? significa el pequeño paso que voy a avanzar en cada uno de las iteraciones, en este caso como estoy sumando los números consecutivos de a uno 

Número = número + 1
Iterando con preguntas

Bueno pero ahora tenemos que repetir cosas con preguntas y palabras, ¿Qué se pensaban??? ¿Qué era joda esto? Bueno vamos a ver que no es tan difícil, al contrario les va a resultar tan fácil que se van a terminar yendo de vacaciones con la abuela.

Miremos el ejemplo de despedida:

input = ' '

while input != 'chau'

puts input

input = gets.chomp

end

puts 'Vuelvan prontoooo !!!!'

Acá usamos bastantes cosas divertidas como el hacer mientras que aprendimos recien y el gets del primer programa interactivo. Se lo dejamos para que nos lo expliquen ustedes.

Ejercicios

Hacer un programa que muestre los números que van del 30 al 50
Hacer un programa que muestre los números pares entre 1 y 70
Hacer un programa que muestre los números impares entre 2 y 90
Hacer un programa que muestre los números entre 1 y 70, pero al revés, o sea empezando por el 70, siguiendo por el 69, 68!!!
Hacer un programa que ingresando un número lo eleve al cuadrado.
Ejemplo
Ingrese un número
-> 5
El número al cuadrado es: 25

Hacer un programa que ingresando un número lo eleve al cubo
Ejemplo
Ingrese un número
-> 2
El número al cubo es: 8

Hacer un programa que ingresando un número lo eleve a cualquier potencia.
Ejemplo
Ingrese un numero
-> 2
Ingrese la potencia a la que desea elevar el numero:
-> 4
El número 2 elevado a la 4 potencia es: 16

Hacer un programa que escriba al revés una palabra
Ejemplo
Ingrese una palabra:
->Mariano
La palabra al revés es: onairaM

Hacer un programa que calcule el resto en una división
Ejemplo
Ingrese el numerador
-> 7
Ingrese el divisor
-> 2
El resto de la división es: 1 y el resultado 3.

Ayuda

Solucion ejercicio palabra:

# Pido al usuario que ingrese una palabra

p 'Ingrese una palabra'

# Leo del teclado

palabra = gets.chomp

# Defino las palabras

i=0

largo = palabra.length

palabra_al_reves=''

# Mientras no sea el final de la palabra, o sea el largo sea mayor a cero

while largo > 0

  # Leo al reves la palabra y cargo el resultado en palabra_al_reves

  palabra_al_reves[i,1] = palabra[largo - 1,1].to_s

  # Retrocedo un elemento en la cadena

  largo = largo - 1

  # Incremento el contador para la palabra al reves

  i = i + 1

end

# Imprimo el resultado

puts palabra_al_reves

9na semana - Repaso y ejercicios

Guía de repaso

Objetivo

El objetivo de esta guía es ayudarte a buscar cómo resolver pedazos de ejercicios, trabajos prácticos o bien en cualquier momento que te quieras hacer un programa en Ruby, por eso el equipo de Nagual te armo este documento.

Como usar la guía
La guía está escrita de una manera amigable para que te sea fácil buscar lo que querés, la mayoría de los títulos van a ser sentencias, y vamos a tratar de que tengan también ejemplos para que puedas usarlo.

La guía arranca de lo más fácil a lo más complejo, por lo tanto si vos estas buscando algo como iteradores o condiciones que son las ultimas cosas que vimos, es probable que las encuentres mas al final y si buscas como convertir datos o como transformar un numero en letra y cosas así que vimos al principio van a estar en la primer parte.

Mostrar un mensaje en la pantalla.

Cuando un ejercicio nos dice por ejemplo que tenemos que poder elevar un numero a cualquier potencia, lo más básico es pensar que vamos a mostrarle al usuario un mensaje que diga, "ingrese un numero:", esto se hace en Ruby con:

puts "Ingrese un numero"
Mostrar un número en pantalla

puts 5

Recibir un dato de la pantalla

Cuando quiera guardar un dato que me ingresan, lo hago en una variable, por ejemplo numero, entonces tengo que hacer:

numero = gets.chomp

Y ahí el valor de lo que el tipo escriba queda en número, por ejemplo

puts "ingrese su nombre"
nombre = gets.chomp

Convertir un número a letra

Muchas veces tenemos que escribir un mensaje por ejemplo que sea "el resultado es 2" y esto es bastante complicado porque 2 es un numero, entonces hacemos lo siguiente

2.to_s

Convertir una letra a número
Cuando recibimos los datos desde la pantalla son solo letras, entonces de golpe uno puede querer convertirlos a número, entonces hace:

variable.to_i

Hacer algo según una condición
Si se cumple cierta condición tenemos que hacer algo, sino otra cosa:

if (condición)

  hacemos lo que se hace cuando la condición es verdadera 

else
  hacemos lo que se hace cuando es falsa

end

Repetir algo mientras se cumple una condición
A veces queremos poder repetir algo mientras se cumple una cierta condición
while{condicion}

 hacer lo que queremos hacer muchas veces

end

Cuestionario chiquito

Objetivo

Necesitamos ir aprendiendo constantemente y para eso a veces es bueno poder repasar un poquito las cosas que aprendemos, como hoy es un día de repaso vamos a hacer un cuestionario cortito que nos sirve para saber cómo venimos, aclaramos que EL CUESTIONARIO NO LLEVA NOMBRE Y NO ES UNA PRUEBA solamente es para saber dónde estamos parados.

Números y Letras:

¿Qué resultado devuelve hacer 2 + 3?

¿Qué resultado devuelve hacer 2.0 + 3?

¿Qué resultado devuelve hacer 2 + 3.5?

¿Qué resultado devuelve hacer "Hola" + " Mariano"?

Condiciones

¿Qué resultado devuelve 3 == 3?

¿Qué resultado devuelve 3 > 3?

¿Qué resultado devuelve 3 >= 3?

¿Qué resultado devuelve "Hola" >= "Mariano"?

¿Qué resultado devuelve "Hola" >= "mariano"?

Funciones especiales

¿Cómo transformamos de número a letra?

¿Cómo transformamos de mayúscula a minúscula?

¿Cómo transformamos de letra a número?

Variables

¿Qué estamos haciendo cuando hacemos variable = "Mariano"?

¿Qué devuelve el siguiente programita:

mi_nombre = 'charly'

mi_apellido = 'lizarralde'

puts 'Yo me llamo ' + mi_nombre + '  y mi apellido es ' + mi_apellido

Loops

En el siguiente programa

contador = 20

while contador < 30

puts contador

contador = contador + 2

end

· ¿Con que valor se inicializa el contador?                                                           
· ¿Cuál es la condición?

· ¿En cuanto se incrementa el contador?

· ¿Que devuelve el programa?

Ejercicios de repaso

Objetivo

El objetivo de esta guía de ejercicios es repasar algunos ejercicios que fuimos haciendo y juntarlos en esta guía de ejercicios, sobre todo los últimos de condiciones y ciclos para que podamos seguir practicando ya que ahora tenemos días para hacer ejercicios!
Loops

Pistas
   
Tenemos que definir las partes de un bucle, se acuerdan, la condición, el valor inicial y como incrementamos la variable que vamos sumando

1. Hacer un programa que muestre los números que van del 30 al 50

2. Hacer un programa que muestre los números pares entre 1 y 70

3. Hacer un programa que muestre los números impares entre 2 y 90

4. Hacer un programa que muestre los números entre 1 y 70, pero al revés, o sea empezando por el 70, siguiendo por el 69, 68.
Loops pero con condiciones mas difíciles
Pistas
             Ahora vamos a tener que pensar un poco más cuando terminamos de iterar y como calculamos.

Resulta que El Pichuleo, un joven atorrante de Entre Ríos, se fue a comprar ropa a la feria de la salada, pero solo llevo 100 pesos, se necesita comprar varias prendas y los precios q encuentra en la salada son:

· jean a 20 pesos

· zapatillas Nike 40 pesos

· calzoncillo de boca 5 pesos

· remera de River 50 pesos

· remera de Independiente 50 pesos

· remera de Boca 40 pesos

· ojotas 15 pesos

· medias con la foto de Carrio 13 pesos

· medias de futbol 15 pesos

El pichuleo necesita un programita que le deje ir comprando y siempre le vaya avisando cuanta plata le queda.

Ejemplo
Por pantalla le aparece

"Pichu te quedan 100 pesos, que te queres comprar?"

1) Jean
2) Zapatillas Nike
3) Calzones de Boca
4) Remera de River
5) Remera de Independiente
6) Remera de Boca
7) Ojotas
8) Medias de carrio
9) Medias de futbol
0) Salir

Por ejemplo si Pichu elige 2 entonces nuestro programa hace lo siguiente:

"Pichu te compraste unas zapatillas Nike"
¿"Pichu te quedan 60 pesos, que te querés comprar?"

1) Jean
2) Zapatillas Nike
3) Calzones de Boca
4) Remera de River
5) Remera de Independiente
6) Remera de Boca
7) Ojotas
8) Medias de carrio
9) Medias de futbol
0) Salir

Si se quiere comprar algo que no le alcanza el programa le dice:

"Pichu no te alcanza la plata para eso!!!" y sigue hasta que se elige 0 que es salir.

10ma semana - Cajones llenos de cosas (listas)

 Listas

Hasta ahora en ruby vimos distintos tipos de objetos (números, cadenas de caracteres). Con este tipo de objetos hicimos tres cosas fundamentales:

· Los creamos

· Los mostramos

· Los modificamos

· Los preguntamos cosas

Con el ruby podemos tener un objeto que tenga adentro otros objetos. En realidad es como si fuese una cajonera donde en cada cajón podemos guardar un objeto distinto.

La manera de armar una lista es la siguiente:

lista = [1,2,3]

Si queremos armar una lista de palabras, ponemos

lista = ["juan","pedro","pablo"]

Y si queremos armar una lista vacía
lista = []

Si queremos ver el elemento de la posición 2 tenemos que hacer

puts lista[1]

Fíjense, que el índice que lleva los elementos arranca en 0. Por eso el segundo tiene índice 1. 

Ahora, claro con la lista tenemos que poder hacer cosas como agregarle elementos:

lista << 4

En este caso le agregamos el numero 4. Por último le podemos preguntar cosas como por ejemplo su tamaño:

puts lista.length

También si queremos podemos imprimir la lista entera!!!

puts lista

En este caso veríamos todos los números uno atrás del otro. 

Un ejemplo

Vamos a ver un ejemplo sencillo: hagamos un programa que permita recorrer la lista y imprima el número 

lista = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]

i = 0

while ( i < lista.length )

    if ( lista[i] <= 5 )

        puts lista[i]

    end

end

Ejercicios (son todos sobre el mismo programa!!!):

1. Hacer un programa que cree una lista con los  números 23,45 y 78. Al final debe imprimir la lista por pantalla.

2. Modificar el programa para que la computadora pida un numero mas por teclado y luego lo agregue a la lista (acordarte de los to_i !!)

3. Modificar el ejercicio 1 para que al final muestre por pantalla el tamaño de la lista.

4. Modificar el ejercicio para que al inicio del programa, en vez de que la lista tenga 3 números fijos, los solicite todos por el teclado.

5. Hacer un programa  para que recorra la lista y muestre nada más los números menores que 10. 

11va semana – funciones

Introducción

Las últimas clases estuvimos viendo cómo hacer para no tener que escribir tanto, aprendimos sobre los loops y de esa manera ahora cuando queremos repetir muchas veces lo mismo no tenemos que escribirlo muchas veces. Sin embargo todavía hay veces que repetimos muchas líneas que queremos usar, o escribimos un montón de código y queda todo desordenado.
En la clase de hoy vamos a ver cómo hacer para definir funciones y ordenar nuestros código, cuando hagamos estas funciones vamos a poder usarlas muchas veces siempre que querramos hacer lo mismo.

Una función básica

Para empezar vamos a definir nuestra primer función que diga beeeeeeeeeee

def deci_bee

puts ' beeeeeeeeeee...'

end

Si ejecutamos el programa, resulta que no pasa nada, no pasa lo mismo que antes y sale por la pantalla beeeeeeeeeee.... 
Lo que hay que hacer es llamar a la función deci_bee, con lo cual el código quedaría

def deci_bee

puts ' beeeeeeeeeee...'

end

deci_bee

Vemos que en la última línea simplemente escribimos deci_bee, esto hace que se llame a la función y aparezca por pantalla beeeeeeeeeee....

Los parámetros

Si si, esta es una clase aburrida, pero bueno no quedan muchas mas clases aburridas y hay que aprenderse un par de palabritas mas, no es para tanto che !!!. Bueno entre esas palabras aburridas esta parámetro, no es para nada dificil, se trata de los valores que pasamos a las funciones, por ejemplo imaginemos ahora que queremos que diga beeeeeeeeeee... muchas veces, en diferentes momentos, por ejemplo:

def deci_bee cantidad_de_veces

puts ' beeeeeeeeeee...' * cantidad_de_veces

end

Y ahora queremos escribir un código que diga que tengo una ovejita Pancha que dice 5 veces beeeeee, otra ovejita juliana que dice 7 veces beeee y dolly que dice 14 veces beeeeee, el código podría ser:

def deci_bee cantidad_de_veces

puts ' beeeeeeeeeee...' * cantidad_de_veces

end

puts 'La ovejita Pancha dice: ' 

deci_bee 5

puts 'La ovejita Juliana dice: ' 

deci_bee 7

puts 'La ovejita Dolly dice: ' 

deci_bee 14

El resultado es:
La ovejita Pancha dice: 
beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee...
La ovejita Juliana dice: 
beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee... beeeeeeeeeee...
La ovejita Dolly dice: 
beeeeeeeeeee...

Analicemos un poquito este código y de paso repasemos lo de funciones y lo de parámetros, en la parte que dice

def deci_bee cantidad_de_veces

puts ' beeeeeeeeeee...' * cantidad_de_veces

end

Estamos definiendo, por eso se usa def, el nombre de la función es deci_bee, ahora bien, después de eso hay un espacio y dice cantidad_de_veces este es el parámetro que en este caso, le dice a la función deci_bee cuantas veces se tiene que repetir.

El código que sigue:

puts 'La ovejita Pancha dice: ' 

deci_bee 5

puts 'La ovejita Juliana dice: ' 

deci_bee 7

puts 'La ovejita Dolly dice: ' 

deci_bee 1

Lo que hace es llamar a la función con diferentes valores para el parámetro , por ejemplo cuando hacemos 

deci_bee 5

Queremos decir que llame a la función deci_bee y que repita 5 veces.

Devolver un valor.

Bueno ahora como hacemos para devolver un resultado desde la función, porque no siempre queremos solamente que muestre algo sino por ahi que devuelva algo, por ejemplo que devuelva la cantidad de veces que yo quiera la palabra beeeeeee, para hacer esto la función dejaría de imprimir y nada mas y pasaría a devolver un valor, se escribe así:

puts 'La ovejita Pancha dice: ' 

puts deci_bee 5

puts 'La ovejita Juliana dice: ' + deci_bee 7 

puts 'La ovejita Dolly dice: ' 

p deci_bee (1)

Bueno y este codigo tiene varios pequeños secretos, analicemoslo por partes

puts 'La ovejita Pancha dice: ' 

puts deci_bee 5

Hasta acá vendría a ser lo que estuvimos aprendiendo al poner puts deci_bee 5, estamos diciendo que llame a la función deci_bee con el parámetro 5 y que imprima el valor que devuelve la misma. Sigamos:

puts 'La ovejita Juliana dice: ' + deci_bee 7

Esto es lo mismo solo que concatenando las dos partes, como yo se que devuelve una palabra puedo hacerlo así. Al final viene

p deci_bee (1)

En donde estamos diciendo que imprima el valor que devuelve la función deci_bee pasándole por parámetro el valor 1, sin embargo esta escrito diferente a como lo venimos haciendo hasta ahora, escribir p solo es lo mismo que escribir puts, y otra forma más prolija de llamar parámetros es pasándolos entre paréntesis
Ejercicios

Bueno ahora hay que combinar un poco todo lo que aprendimos y una gran idea podría ser mezclar lo que sabemos de las listas y lo que acabamos de aprender de las funciones, vamos con dos ejemplos muy famosos y faciles:
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Hacer un ejercicio que encuentre el numero mayor de una lista que se escriba por pantalla
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Marta, la profesora diabólica tiene la lista de sus alumnos, con las notas del primer, segundo y tercer trimestre, quiere un programa que le diga quienes deben ir a recuperatorio en diciembre y quienes aprobaron la materia.

12va semana - jugando con las funciones de otro

En esta semana vamos a aprender a jugar con funciones hechas por otro.  Para que sea más divertido usamos funciones con imágenes que agrupamos todas en un archivo. Si las funciones de otro están en un archivo que se llama por ejemplo nahual.rb entonces lo único que tenemos que poner es:

require 'nahual'

Para crear una pantalla de 640x480 pixeles (vacía por ahora) tenemos que hacer lo siguiente:

pantalla = crearPantalla(640,480)

while true  

  evento = obtenerEvento()

  if ( evento == 0 )

    cerrarPantalla()

  end   

  limpiarPantalla(pantalla)  

  redibujarPantalla(pantalla)

end

el ciclo con el while true es el lazo del juego o game loop . Cada ratito se van a volver a ejecutar las funciones de redibujar y asi vamos a lograr el efecto película y darle movimiento a nuestras imágenes.

Los sprites 

Un sprite es una imagen que queremos poner en la pantalla y moverla. Puede representar los jugadores de futbol en los jueguitos, etc.  Para crear un sprite tenemos que hacer

sprite = crearSprite("bernard2.png")

Y después en el game loop tenemos que dibujarlo distinto. Por ejemplo si aprietan la letra 'h' hacemos que se mueva por la pantalla. Fíjense, que "bernard2.png" es el nombre del archivo con la imagen que queremos usar. Podemos hacer la imagen que nosotros queramos usando el paint!

if ( evento == 'h' )

    #sprite.moverA(10,10)

    if ( sprite.y < 200 )

      sprite.mover(0,10)

    else
      sprite.mover(10,0)     

    end

    if ( sprite.x > 600 )

      sprite.moverA(50,50)

    end

  end

Para ver si apretaron una tecla o o si hicieron click en el mouse tenemos la funcion obtener evento, la podemos usar de la siguiente manera:

evento = obtenerEvento()

if ( evento = 'a' )

    puts 'apretaron la a'

end 

Si el evento es 0 (el numero 0) entonces hay que salir y si es 1 es que fue un click del mouse. 

Con estas sencillas funciones podemos hacer nuestro juego de jugar a la mancha.

Jugando a la mancha

1. Crea un juego vacio que solo muestre la pantalla vacía.

2. Crea 2 sprites uno con una imagen y otro con otra y ubícalos en uno en la posición 10,10 y el otro en la 600,400.

3. Hace 4 funciones que se llamen mover_arriba, mover_abajo, mover_izquierda, mover_derecha que muevan 5 pixeles al sprite.

4. Elegi 4 teclas (una para cada dirección) y hace una función que, a partir del evento, tome una decisión con el sprite.

5. Hace otra función que se llame mancha? para ver si un sprite toco al otro.

6. Juga!!!!

13va semana – fin

Acá les presentamos el Ruby On Rails.

Les damos un CD con el Ruby.  

Diploma.
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