6‘3&6 \/6('5]0/"\ en D

A

o 0¢

.
A yde las S P’s

1@ EXPERIMENTOS
CON CARTAS

INFORMATICA
DESENCHUFADA

Sl —

. e T . e ———

A FORTIORI EDITORIAL

Puedes ver y descargarte este experimento porque ha sido
editado con licencia de “cultura libre” desde el convencimiento
que tenemos de que la cultura ha de ser libremente compartida.

ero también es cierto que ni el alquiler de la oficina, ni la
hipoteca de quienes hemos intervenido en la elaboracion de
este libro, pueden ser abonados regalando PDF’s

or ello buscamos el equilibrio entre ambos propdsitos.

Adelante, disfruta del contenido de este volumen y comparte
la informacién con la mayor cantidad de gente posible vy, si te ha
parecido util y préctica, ayadanos a editar mds libros, entrando
en la pagina de A Fortiori Editorial y comprando el libro. No te
arrepentirds.

Por una cultura libre y por la dignidad de las ]?ersonas que la
generamos.

A FORTIORI
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(Y El juego de Aqy,

BUEN ROLLITO

Normalmente quien nos ayuda con las tareas tan mecanicas como ordenary
desordenar no es una persona, sino una maquina. Cuando queremos darle a
un ordenador unas indicaciones para que haga algo, decimos que estamos
programandolo. Programar no es mas que eso y todos los programas que
utilizas son indicaciones que alguien ha pensado que seria bueno que el
ordenador siguiera para construir videojuegos, poder ver peliculas o escribir
este libro. En este experimento vamos a hacer programas sencillos sobre un
tablero para tratar de ayudar a nuestra protagonista a salir de un laberinto.

BUSCATE LA VIDA

Lo que vas a necesitar:

« Una baraja de cartas. Cualquiera sirve, pero
te recomiendo usar una de poker.

« Una persona que juegue contigo.

« Dos fichas: una para nuestro persongje y
otra para indicar la salida (si no tienes
fichas, sirven dos monedas diferentes).

- Una cartulina. - Un rotulador. - Pdlillo_s.
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MANOS A LA OBRA

Lo primero que tienes que hacer es preparar el tablero. %
Para ello, extiende la cartulina y dibuja con el rotulador una

cuadricula de 8 cuadrados de alto y 8 cuadrados de ancho.
Estaria bien que la anchura y altura de cada cuadrado sea
la misma que la de los palillos que luego usaras.
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Si has elegido ser Ada, tendras que esperar 3 que quien juega
como ordenador te prepare el laberinto. Después tendras que
ver donde esta el personaje, dénde esta la saliday por qué sitios
se puede pasar pard :dear una ruta que te lleve a la salida. Para
indicar la ruta usaras el mazo de cartas. En este juego lo Unico
que importa s el palo de cada carta:

. Los corazones sirven pard moverse una casilla 3 la
izquierda.

. Los diamantes sirven para moverse una casilla 3 la
derecha.

. Las picas sirven para moverse una casilla hacia arriba.

. Los tréboles sirven pard moverse una casilla hacia abajo.

Tu mision es preparar una secuencia ordenada de cartas que
hagan llegar @ Ada desde donde esta hasta la salida. Cuando
tengas la secuencia preparada, se la daras al ordenador. Quien
hace de ordenador tendra que ir cogiendo cada carta en orden
y moviendo la ficha de Ada tal y como indica la carta. Cuantos
menos intentos necesite quien juegue como Ada y cuantas

60

menos cartas necesite, meijor (podéis usar puntos negativos como en
el golf:-1 por cada carta que se necesite y -10 por cada nuevo intento,
por ejemplo).

Cuando se resuelva el laberinto, intercambias tu tarea. Si eras Ada
pasas a sefr ordenador y si eras ordenador, pasas a Serf Ada.

Una manera de complicar el juego €3 que en lugar de izquierda,
derecha, arriba y abajo, las cartas sirvan para moverse como un
coche:
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. los corazones sirven pard girar 90° 3 la izquierda (sentido
antihorario), sin avanzar.

. Los diamantes sirven para girar 90° a la derecha (sentido horario),
sin avanzar.

. Las picas sirven avanzar una casilla hacia donde se esta mirando.

. Los tréboles sirven para retroceder una casilla desde donde se
esta mirando.

De esta manera, tendras que imaginar no s6lo el camino para legar,
sino hacia donde esta mirando Ada en cada momento de su trayecto.
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LENGUAJES DE PROGRAMACION

Desae 1950 han surgido infinidad ae nuevos lenguajes

de programacion djferentes cada uno con sus ventgias e
inconvenientes. £ este enlace tienes toda lag evolcion en los

ultimos 100 arios. Asombroso.

Site hagustado este juego, te gustara el que te proponemos
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Si quieres aprender mas sobre programacion, puedes
empezar con este tutorial de 20 niveles. Y luego pasar al
curso completo de programacion de Code.org E

i E Otra opcion mas interesante aun es Scratch, un entorno de
programacion pensado para que sea muy facil programar

tus propios juegos y animaciones.
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