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Repaso de estructura de control Juego “Adivina el nimero”.

.ll' | i
Objet| o: Uso de estructura de control. B

.
Requisitos
-
a) Tener un navegador: = e
- e L
b) Tener instalado un'edltor*cle texto ejeglnplo Ge y i ' I}
! |I o
Plandila paia rayas IuII'III riptadl - Lm0 [The -u\.lll-|
4 sl titulohbml - - Guany =g s Lo
[E] +f Avchivo Editar Buscar \er Dacumenta Progect  Constiuir Herramiertas Ayuda | i 4
..
e - BT & “ e - -1 - | '
|
! L J Simbolos . sintitulshtml X
! 3052 hanencantrado & %: WA DITTA-TE6L, USA.
Il
=8 .
2 el
a3 -ID|‘ILT‘|P !tIL PUBLIC *-/
r=1 P e w3 0
% 1ht|‘l x-Lns nttp:s
rFis
Fo ] <head=
Fel ctitle=sin titulos/tid lp
] =Ie'bl NEtp- nqulu-' @ ml.!n1= Text/Miml ;charset=utr-8" /s
31 W = gEnE ralart cnnhnt y 1,36 #»
3 c,-'h:ada
33
34 Gichodys i
a3
B </ bady=
k15
| 33 </htels
| ]
e
o | i Esto e Geany 136 W

i Arohiva fhems/vedbal fEscritorin/dava Soript/Madals L'Ejercicio Hola mmds, html abierto 11}

: EL archivo «/hose/ceibal/EscritariofJava Sorigt/idulo 1/Ejercicio Hela sundo.himls ha sido cerrada.
6: ‘Ga ha ablorto un drchivn neavw: ein

t EL archivp «<=in titulos ha sidn cer '
i 62 ha ablerts un archivo mew: <sin Tl htals

Brmac1/39 cob sel0 WS TAE modeilF  codificacdniUTF-E  Hpodearchive HTML | ambitc: desconocido

Paso 1
Primero que nada, vamos a analizar la consigna del juego.

Redlizaremos un juego en el gue hay a adivinar un numero de 3
cifras en hasta de 10 intentos.

El programa debe pensar un nimero aleatorio e ir solicitando al
usuario que ingrese los posibles candidatos.

Se debe mandar un mensagje que indigue si ha acertado o si el
nlmero es mayor @ menor.

Si se acierta se indica la cantfidad de intentos realizados y si pasan
los 10 intentos y no se logra acertar se indica que se ha fallado y se
da la solucion.

Paso 2
Ahora vamos a Geany (Editof de textos) y realizaremos el cédigo anterior.

mo s puede ver primero mostramos un texto “Te desafiamos....” con el comando “alert”, luego creamos
tres varigbles, “intentos” quella inicializamos en 0, “humero” que guarda la cifra quejdebemos adivinar y

“‘candidato” que contlene el numero ingresado por el jugador. 1 1
I | |

A contiduacion gon Ial estructura desi 7T

COﬂtrOl I San f E i j_’s"r%ntiltge.ﬂ E{!-;‘:E T;d;;;‘ﬂl:'ﬁ: para adivinar 21 nimers.
%g alert ("Te desafizmps a eacontrar el nimero de tres cifras hesta en 18 intentos®];
17 var intentos = @;
18 yar numero = 334;
19
28 var candidata = prompt {"Ingress un nimers®);
21 o if {(candidato = numero){

. gg Ii ; ﬂle"t ("Felicitaciones ARCErtaste en "+#1Intentos,” 1ntentos”);
Probamos lo realizado hasta el 24 0 oelse|
ment I gg | : alert ("EL mimero 1Agresast no es correcto ]:
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Podemos ver que funciona pero no muestra los intentos, para ello incrementaremos la variable intentos
antes de la estructura de cgntrol.

}g alert ["Te desafismos a encontrar &1 nimere de tres ¢ifras hasta en 19 intentos”|
‘I &N 17 var intentos = 8;
13 Yar numero = 33i4;
;: var candidate = prompt {“Ingrese ua ndmerp®);
21 intentos ++;
22 it (canoidato = numero)q
Ac&ntiﬁua onlintentaremos arreglar que cuando se ingresa un nimero ¥ no sea correcto, nos diga si es
medor D mayor. Para esto debemos poner otra est?lpctura de control “if —felse” dentro del “else” anterior.
. = }sl} Zcbudr:- .
! 12 O <script type="lexl/ javascrly
| ﬁ Jf El usuario tiene 18 intentos para adivinar €l nimera.
A E alert ["Te desafiamos a emcontrar 1 nimere de tres ¢ifras hesta en 19 Intentos”
l 17 var intentes = &;
13 yar nunern = 334;
L ;3 war candidato = prompt {"Ingrese un ndmero®);
21 intentos +=;
[ gg =] if {(candidato == numeral{
24 B} alert ("Felicitaciones acertaste em “+intentos,” intentes®);
L ]
26 o else {
27 =] if (candidatoenumera] |
24 alert {“El nimerc ingresado mo es correcto y es mayor®);
ol g S
W\ o else {
31 ~alert ("EL nimero ingresado mo es correcto y es menor®);
Ahora vﬂnos a intentar r olier el n]mero de intentos, recordarique aﬂ)mento nuestro algoritmo no
cuenta intentos, si te dira 1 ct la cifray sada orre ara esto utilizaremos la

estructura de control “while” (Mientras).

5 14

*=li3s alert [*Te desafiamos a encontrar 21 nimero de tres cifras hasta en 1B intentas”
16
17 var intentes = o;
13 var nunero = 334,
19 .
8 o while |intentos = 18) {
2%
2 var candidato = prompt {"Ingrese un mimero®);
23 intentos +=;
24 =] if {candidato == numera)|
25
26 alert ("Felicitaciones acertasts en “+intentos,” intentos®);
L 1
| else {
29 = if [candidatonumerno) {
L alert ["El nifers ingresadd nd £5 COFFEcto § 5 mayorT);
S }
32 o alsa |
33 alert ["El nimers ingresadd o £5 COrrFECTo § €5 menor”);
3g |
3as
3l 1
37
am L

Que dificultad podemos ver en el cddigo, que si adivino nos dice los intentos pero nos sigue pidiendo hasta
10. Vamos a corregir esto agregando una nueva variable de tipo booleana (Falso o verdadero) llamada
“Acierto” y dentro de la condicién del “while” agregamos “&&” que es el operador “Y” junto a la segunda
condicién como se muestra en la imagen siguiente.

alert {"Te desafiamps a encontrar el nimero de tres cifras hasta en 10 intentas”];

war intentos = &;
Yar numerp = 334,
var acierto = false;

| while (intentas < 18 &6 aclerto = false) {
var candidate = prompt {"Tngrese un nimero®);
intentes ++;
1 if (cangidate == pumersl{
aclerto o true;
) else

{
=] if (candidatornumero} |
alert ("El pomero ingresade no es carrecto y e mayor®); I

5
15
17
15
19
28
21
22
23
24
25
26
27 alert (*Felicitaciones scertaste enm “+intentos,” intentos®);
28
29
EL]
31
32
13
34
35
36
37
as

q else { '
glert {"El nimero ingresada no es correcto y es menor');

'] I ! B |
PEr ultimo nos estaria faltando decir algun texto cuando el jugador pierde (Utiliza 1@ intentds y no acierta) y
nerar el nimero a adivinarlen forna aleatoria. Para resolver |o primego agregaremos un fif’ luego del

timo “¢lse” qu

o Q

la cuapdol inten 10 como se muestra en la siguiente ima f;n.
i .
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J Syian var intentos = 0;
18 var numers = 334;
19 var aclerto = false;
28
h 21 8 while |(intentes < 19 &k acierto == false] {
. ’ r 22
i f e " 23 var candidato = prompt (*Ingrese un nimero®};
24 intentos ++;
| i 5 =] if {candidato == numero){
16
7 alert ("Felicitaciones acertaste en "+imtentos," intentas®);
28 acierto = true;
9
38 B else [
31 if (candidato=nuneral {
32 alert {"El nomero ingresado no 25 coTrecto y s mayor“):
- 3 z 1 -
34 else { .
35 alert ("El nimero 1ngresado no % correcto y 25 menort )
| 3| 1
37 B if iintentos == 18) {
3a glert ["Perdiste, 1z solucidn es “+numerg});
M| - [¥
44 - ] 1) .
41
42 r} -
5] —
| PR e

Parg solucion que el numero a desgubrir sea aleatorio utilizaremos dos funciones para crear el dato de la
variable “ntimero”, una Ermite evolver un entero “Math.round” y otra para devolver un nimero
aleatorio entre 0 y 1/* dom’, esta ultima la multipli imerg mayor “999” menor el
mer‘{or “0”y le sumam evamente el menor “0”.

r sl 16
17 var intentos = 0O;
ia var numero = Math.round (Math.random () + (999-@) + @);

] 19 wvar acierto = false;
20
J g% (=] while (intentos = 10 && aclerto == false) {
et bl 23 var candidato = prompt ("ITngrese un nomera®);

24 intentos ++;
25 (=] if (candidato == numero){
26
27 alert (“"Felicitaciones acertaste en "+intentes,” intentos®)
28 acierto = true;
29 ¥
36 @ else {
=3 2 = if (candidato=numero) {
3z alert {("El nimero ingresado no es corréecto y es mayor™},
33 - } -
24 else {
25 E alert ("El nimera ingresado na es correcto y s menor™)
36 ¥
37 E if {intentos == 18) {
38 alert ("Perdiste. 1la solucian =25 "+numera);
39 o
48 T
41
a2 LY

Conceptos importantes

El while es una estructura de control que se utiliza cuando queremos repetir algo mientras una condicion se
cumpla y “if — else” permite verificar si una condicién se cumple o no y tomar decisiones en funcién de esto.

El operador permite inicializar una variable con un nimero y el “==" permite comparar una variable con
algo y verificar si es igual.

El comando “var’ nos permite crear una variable.
| . . . .
El comapdo “prompt”’ nos permite decir un texto antes de ingresar el valor de una Variable.

El comando “alert” nos permite mostrar un texto.

El “+” delante de la variable permite mostrar su valor. Ej: alert (['Felicitaciones acertaste en "+intentos"
intentos'); ‘ | .
I l |

La funcipn “Math.round” redofideajun numero (Devuelve Enteno)._th i &

-

a funcion “Math.random” degvuelve un nimero aleatorio entre/0 'y 1.
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Programa terminado

divina el numero</title>

intentos ++;
if (candidato == numero){

alert ("Felicitaciones acertaste en "+intentos" intentos");
acierto = true;

else {
if (candidato>numero) {
alert ("ElI nimero ingresado no es correcto y es mayor");

else {
alert ("El nimero ingresado no es correcto y es menor");

}
if (intentos == 10) {
alert ("Perdiste, la solucion es "+numero);

}
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