TRABAJO PRACTICO INTEGRADOR - PROGRAMACION APUNTE PARA IMPRIMIR Y TRABAJAR

M Arena de Combate

Construi tu propio videojuego con Programacién Orientada a Objetos. Este
apunte tiene todo el trabajo practico en papel: la consigna, la teoria que vas a
necesitar, el c6digo paso a paso, los desafios, la entregay la rdbrica. Es la version
imprimible de la guia interactiva, y se puede hacer entero desde aca.

CONSIGNA TEORIA DE REPASO CODIGO PASO A PASO DESAFIOS AYUDAS Y ERRORES
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La mision
Qué hay que construir, cdmo se trabaja y el método que se repite en todas las etapas.

Repaso: la teoria que vas a usar
Las diez ideas de las clases 1y 2, en fichas, para tener al lado mientras programas.

Etapas1y 2 - Pensar y disenar

Encontrar los objetos y decidir qué va en cada clase. Sin escribir cédigo.

Etapa 3 - La clase Personaje
Laprimeraclase: __init__ , self , return yel if quela protege.

Etapa 4 - El objeto Arma

Una clase que no es un personaje, y por qué su método devuelve en vez de mostrar.

Etapa 5 - El jugador tiene un arma

Herencia para lo que ES, composicién paralo que TIENE. Y super() .

Etapas 6 y 7 - Enemigos y varios niveles

La segunda clase hija, y qué pasa cuando el hijo tiene a su vez un hijo.

Etapa 8 - Polimorfismo

Misma orden, distinta respuesta. Y un for sinunsolo if .

Etapa 9 - La pelea

El while que hace chocar todo lo que construiste.

Etapas 10 y 11 - Niveles y menu

Experiencia, subir de nivel, la pocién y la forma de jugarlo.

El programa completo

Todo junto, para comparar con el tuyo. Leelo, no lo copies de memoria.

Desafios de ampliacion
Cinco niveles, de facil a dificil, y qué concepto practica cada uno.

Cuando algo no anda

Los errores que vas a cometer: sintoma, causa y como salir.

Entrega y evaluacion

Qué hay que entregar, y con qué criterios se corrige.

Autoevaluacion

Ejercicios de repaso para comprobar que entendiste, no que copiaste.

Soluciones

Al final a propésito: primero intenta vos.

Machete

La dltima hoja, para arrancar y llevar: todo el TP en una carilla.

’—‘ LA CONSIGNA



Lsr] Lamision

Bienvenido a la Arena de Combate. Tu misidn es construir un videojuego usando
Programacién Orientada a Objetos.

Nadie te va a dar el juego terminado. Lo vas a ir construyendo vos, etapa por etapa, y en cada una el
juego va a poder hacer una cosa mas que antes. Al principio tu personaje solo va a existir. Después va a
poder recibir dano. Después va a tener un arma. Después va a aparecer un enemigo. Y en algln
momento vas a tener una pelea por turnos funcionando en tu computadora.

La parte importante no es el juego. Es que al final vas a poder explicar por qué lo hiciste asi, y eso te va
a servir para cualquier problema, no solo para este.

EL OBJETIVO REAL

Que al terminar puedas explicar, con tus palabras y sefalando tu propio cédigo, qué es una clase, qué es un objeto, qué
son los atributos y los métodos, cémo funciona la herencia, para qué sirve super() , quédiferencia hay entre print() y
return , qué esla composicién, qué es el polimorfismo y cémo varios objetos colaboran entre ellos.

Como se trabaja
22 SOLO 0O EN PAREJA & PYTHON PURO
Individual o en parejas de maximo dos personas. Si son Sin librerias raras y sin cosas que no vimos. Todo lo que
dos, los dos tienen que poder explicar todo el cédigo: no necesitas ya lo sabés: variables, if , while ,funciones,
sirve repartirse "vos las clases, yo el menu". listasy clases.
M uUN SOLO ARCHIVO N PAPEL PRIMERO
Abri un archivo nuevo, ponele juego.py Yy teneloallado Varias etapas empiezan sin computadora. No es para
mientras avanzas. Cada etapa le agrega algo. No hacerte perder tiempo: es para que el cédigo salga solo
arranques de cero en cada etapa. cuando llegues al teclado.

El método, que no cambia nunca

Este es el camino que se repite en todas las etapas, y el que vas a usar el dia que te den un problema
que no tenga nada que ver con videojuegos.

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4

Pensar el problema Identificar los objetos Atributos y métodos Pensar las relaciones

¢ De qué se trata? ;Qué tiene ¢Qué cosas hay acd? Cada una ¢;Qué informacion tiene cada ¢Cual es unotro? ;Cual tiene

que poder hacer el programa? va a ser una clase. uno? ;Qué puede hacer? unotro?

Paso 5 Paso 6 Paso 7 Paso 8

Disenar las clases Escribir el codigo Probar y detectar Mejorar

Dibujarlas con cajas y flechas, Recién aca. Cuando ya sabés errores Arreglarlo y volver a probar.

todavia sin Python. qué querés, escribirlo es lo Ejecutar, ver qué se rompe y Esono esfracasar: esoes
facil. entender por qué. programar.

L, MIRA DONDE ESTA EL CODIGO

En el sexto lugar. Cinco pasos antes de tocar el teclado. No memorices: razona. Si arrancés por el coédigo, te vas a trabar —

y eso ya lo vimos en las dos clases.



Las 13 etapas de un vistazo

ETAPA 1

Pensar antes de programar
Encontrar los objetos de la escena.

ETAPA 4

Objeto Arma
Una clase que no es un personaje.

ETAPA 7

Herencia de varios niveles
Personaje - Jugador - Guerrero.

ETAPA 10
Experiencia y niveles

Informacién y comportamiento nuevos.

ETAPA 2

Diseiar las clases
La tabla de atributos y métodos.

ETAPA 5
El jugador tiene un arma

Herencia + composiciéon + super() .

ETAPA 8

Polimorfismo
Misma orden, distinta respuesta.

ETAPA 11
Menu interactivo

La forma de usar lo que construiste.

ETAPA 3

Clase Personaje
La clase de arriba, la que heredan todos.

ETAPA 6

Crear enemigos
La segunda clase hija.

ETAPA 9

Construir la pelea
El while contodoadentro.

ETAPA 12
Desafios de ampliacion
Cinco niveles, de facil a dificil.

B A VERSION INTERACTIVA

Este apunte es el mismo trabajo practico que la guia web, que ademas corrige las actividades sola y tiene simuladores para
probar el combate sin instalar nada: pedroibanez97.github.io/P.0.0/tp-arena-de-combate.html

Podés usar los dos: la guia para trabajar y este apunte para estudiar, subrayar y tener a mano.

LA AYUDA QUE VAS A TENER AL LADO

02 ’
Repaso: la teoria que vas a usar

Nada de lo que viene es nuevo: es todo de las clases 1y 2. Esta aca para que no tengas que
ir a buscarlo mientras programas.

No hace falta que te lo aprendas de memoria antes de empezar. Arrancé el trabajo practicoy volvé a
esta seccién cada vez que te trabes. Esa es la forma en que esto se aprende de verdad.

Antes que nada: las dos preguntas

PREGUNTA 1 PREGUNTA 2
¢0ué informacion tiene? ¢0ué puede hacer?
nombre vida nivel atacar() curarse()

Lo que el objeto guarda adentro. Son esta_vivo()

sustantivos. En Python los llamamos

et Las acciones que sabe realizar. Son verbos y

llevan () .EnPythonlosllamamos métodos.

SI DUDAS

Decilo en voz alta con las dos frases: "el personaje tiene.." y "el personaje puede..!'. Una de las dos va a sonar mal. "El
personaje tiene atacar" suena horrible: entonces atacar() esun método.




Las diez fichas

FICHA 1 - ¢DE DONDE SALEN LOS OBJETOS?
Clase y objeto

La clase es el molde: describe qué van a tener y qué van
a poder hacer todos, pero no existe. El objeto es uno
concreto, con valores propios. Una clase, todos los
objetos que quieras.

class Arma: # el molde

espada = Arma("Espada", 25) # un objeto
arco = Arma("Arco", 15) # otro

La clase describe. El objeto existe. Cambiarle el dafio a
la espada no toca al arco: son independientes.

FICHA 2 - LO QUE TIENE Y LO QUE HACE
Atributos y métodos

Los atributos son los datos que el objeto guarda; los
métodos, las funciones que viven adentro del objeto y
trabajan sobre esos datos.

# atributo: un dato
# método: una accion

espada.nombre
espada.usar()

Los paréntesis son la pista: sin paréntesis loleés o lo
cambids; con paréntesis se ejecuta.

FICHA 3 - EL MOMENTO EN QUE NACE

_init__

Es un método especial que se ejecuta solo, una sola vez:

justo cuando escribis Arma("Espada", 25) .Ahiel
objeto recibe sus datos y queda armado. También se lo
llama constructor.

class Arma:
def __init__(self, nombre, danio):
self.nombre = nombre
self.danio = danio

Los valores que van entre paréntesis al crear el objeto
caenenlos parametrosde __init__ .

FICHA 4 - EL OBJETO HABLANDO DE SI MISMO
self

Quiere decir "yo". self.vida es "mivida" el objeto
refiriéndose a sus propios datos, para no confundirlos
con los de otro objeto.

def recibir_danio(self, cantidad):
self.vida = self.vida - cantidad

El error nimero uno: olvidarte el self. alguardarun
atributo. Si escribis vida = vida , el datonose guarda
en el objeto y después "desaparece”.

FICHA 5 - SI PODES DECIR "ES UN"
&’ Herencia

Escribimos una sola vez lo que comparten y cada hijo
agrega solo lo suyo. Es una sola cosa que recibe todo lo
del padre.

# Jugador ES UN Personaje
class Jugador(Personaje):

Eltest: "unjugador es un personaje”. Sila frase suena
rara, no era herencia. Y al revés: si estas copiando y
pegando una clase, ahi hay una herencia esperando.

FICHA 6 - QUE EL PADRE HAGA SU PARTE
super()

super() quiere decir "la clase de arriba". Traducido al
castellano: "Padre, encargate vos de nombre y vida. Yo
me ocupo de lo mio."

def __init__ (self, nombre, vida, arma):
super().__init__(nombre, vida)
self.arma = arma

Va como primeralineadel __init__ delhijo. Asicada
dato se escribe en un solo lugar del programa.



FICHA 7 EL HIJO DE UN HIJO

£ Varios niveles

Cada escalén suma, no reemplaza. El guerrero no recibe
solo lo del jugador: recibe todo lo que hay més arriba en
la cadena, y todo vive en un solo objeto.

Personaje - Jugador - Guerrero
nombre arma fuerza
vida

Dos o tres niveles alcanzan casi siempre. Si necesitas
ocho, casi seguro no era herencia lo que buscabas.

FICHA 8 MOSTRAR NO ES ENTREGAR

L print() vs return

print() manda algo ala pantalla: lo ve una personay
ahitermina. return teentrega el valor:lo podés
guardar,compararenun if o volverausar.

def esta_vivo(self):
return self.vida > 0

if jugador.esta_vivo():
print("Seqgui jugando")

La pregunta que resuelve la duda: ¢ lo necesita una
persona o lo necesita el programa?

FICHA 9 SI PODES DECIR "TIENE UN"

® composicién

Un atributo también puede ser otro objeto. Son dos
objetos distintos, conectados: el jugador guarda
adentro un arma entera, no un texto ni un nimero.

self.arma = arma # la linea de siempre

print(jugador.arma.nombre)
# "el nombre del arma del jugador"

El punto se lee "de", de derecha a izquierda. Y el jugador
no sabe cuénto dafio hace: le pregunta al arma. Cada
objeto se ocupa de lo suyo.

FICHA 10 MISMA ORDEN, DISTINTA RESPUESTA

® Polimorfismo

Le damos la misma orden a objetos distintos y cada uno
responde a su manera. El cédigo que los usa no cambia
nunca, aunque agregues diez enemigos mas.

for enemigo in [dragon, goblin, lobo]:
print(enemigo.atacar())

¢Cuéntos if hayenese for ? Cero.Cada objeto sabe
cdmo responder.

Y una que aparece sin que la nombremos: encapsulacion

x SIN CONTROL
jugador.vida = -999999

Si cualquier parte del programa puede escribir eso, el
juego se rompe: personajes con vida negativa, monedas
infinitas, trampa pura. El dato miente.

v CON CONTROL

def recibir_danio(self, cantidad):
self.vida = self.vida - cantidad
if self.vida < 0:
self.vida = 0

Ese if eslaUnicarazén porla que lavidanoquedaen
negativo. Y ese control vive adentro del objeto: solo el
objeto decide cémo cambian sus propios datos.




Ayuda de sintaxis: lo minimo que vas a escribir

class Nombre: # definir una clase (con mayuscula)
def __init_ (self, datol, dato2): # el constructor
self.datol = datol # guardar un atributo

self.dato2 = dato2

def hacer_algo(self): # un método que NO devuelve
self.datol = self.datol + 1

def contestar(self): # un método que SI devuelve
return self.datol

class Hija(Nombre): # heredar
def __init_ (self, datol, dato2, extra):
super().__init__(datol, dato2) # el padre hace su parte

self.extra = extra # el hijo agrega lo suyo
objeto = Hija("a", "b", "c") # crear el objeto
print(objeto.datol) # leer un atributo
objeto.hacer_algo() # ejecutar un método
resultado = objeto.contestar() # guardar lo que devuelve

Si te acordas de este esqueleto, ya podés escribir cualquier clase del trabajo practico. Todolodemasson if , while Yy listas,
que ya sabias desde antes de POO.

ETAPAS 1 Y 2 - SIN COMPUTADORA

03 . ~
Pensar y disenar

ETAPA 1 - OBJETIVO Mirarlaescenadeunjuegoyencontrarlosobjetos, sinescribir una solalinea de cédigo.

Te pasan la captura de un juego y te dicen: "programalo”. En la pantalla hay un héroe llamado Aria
(nivel 3,80 de 100 de vida, 40 puntos de experiencia), un goblin con 33 de 60 de vida, una espada, una
pociény el fondo de la arena.

e ¢Oué objetos necesitamos para construir un
juego de combate?



ACTIVIDAD 1 | Buscalos objetos enlaescena

Marca todo lo que te parece que merece ser un objeto del programa, o sea, algo con su propia clase. Ojo: no todo lo que
ves en la pantalla es un objeto.

] i Elhéroe

|:| & Elgoblin

] X Laespada

|:| # Lapocion

|:| ¥ Labarradevida

|:| ~ Los 40 puntos de experiencia

|:| El fondo de la arena
Después de marcar, escribi al lado de cada una por qué. Esa explicacién vale méas que la marca. La solucién estéd en la

seccion 16.

LA REGLA

Un objeto es algo que tiene informacién y ademas hace algo. Si solo guarda un dato y no hace nada, casi siempre es un

atributo de alguien mas. Que algo se te ocurra no significa que merezca ser una clase.

ACTIVIDAD 2 | Atributo o método

Le hacemos las dos preguntas al héroe. Escribi A (atributo) o M (método) al lado de cada uno, y proba leyéndolo en voz

"

alta con "el héroe tiene.." / "el héroe puede..".

nombre atacar() vida recibir_danio() experiencia

subir_nivel()

Un objeto que todavia no viste

Mira al héroe y al goblin. Los dos tienen nombre, los dos tienen vida, a los dos les pueden pegar y los
dos pueden morir. Si todo eso lo comparten, escribirlo dos veces seria un error: acordate de que si
estas copiando y pegando una clase, ahi hay una herencia esperando.

Entonces creamos una clase de arriba con lo que comparten. La vamos a llamar Personaje, y de ahi van
a heredar el jugador y el enemigo.

ETAPA 2 - OBJETIVO

Dejar decidido, en una tabla, qué va a tener y qué va a poder hacer cada clase. Recién después, cédigo.

o ¢0ué informacion tiene cada clase y qué puede
hacer cada una?



ACTIVIDAD 3 | Completalatabla de diseio

Primero la tuya. No mires ninguna solucion todavia: escribi lo que vos creés, aunque no estés seguro. Esto se hace en

papel y tarda cinco minutos; saltearlo tarda dos horas.

CLASE ATRIBUTOS - sQUE TIENE? METODOS

Personaje
lade arriba

Jugador

Enemigo

Arma

Ojo: en Jugador y en Enemigo norepitas nombre ni vida .Eso yaestaen Personajey lovanaheredar. Enlatabladeun

hijo va solo lo que agrega.

L. LA DECISION DIFICIL DEL DISERNO

No es qué atributos existen: es en qué clase va cada uno. La regla es siempre la misma: arriba va solo lo que comparten
todos. Sile ponés experiencia aPersonaje, entonces los goblins, las piedrasy los cofres también tienen experiencia. Y

el arma novaen Personaje: no todos los personajes tienen un arma.

El disefno que vamos a construir

Personaje

nombre
vida

recibir_danio()
esta_vivo()

Jugador f
arma danio
nivel
experiencia atacar()
atacar()
ganar_experiencia()

¢QUE PUEDE HACER?




Jugador #

V'S > nombre
arma )
TIENE UN danio
atacar()
usar()

Dos flechas, dos relaciones distintas. La de arriba dice ES UN y es herencia. La del costado dice TIENE
UN y es composicién. Copié este dibujo en tu carpeta: es parte de la entrega final.

&£ PUEDE HABER OTRAS RESPUESTAS CORRECTAS

Sivos pusiste vida_maxima en Personaje, o un método mostrar_info() ,ole pusiste fuerza alJugador: esta bien,

siempre que puedas justificarlo. Disefar es tomar decisiones y casi nunca hay una sola correcta.

ETAPA 3 - AHORA SI, AL TECLADO

04 .
Laclase Personaje

O0BJETIVO Escribirlaprimera clase deljuego: la de arriba, la que van a heredar todos los demas.

o ¢Por qué conviene empezar por Personaje Y
no por Jugador ?

Porque los demas van a heredar de ella: primero tiene que existir el padre. Y ademas,
poner lo comun arriba es justamente lo que evita repetir cédigo.

Paso 1-los atributos

class Personaje:
def __init__(self, nombre, vida):
self.nombre = nombre
self.vida = vida

Todavia no existe ningln personaje: solo dijimos cdmo se fabrican. La clase se escribe con mayuUscula, por convencion.

Paso 2 - que pueda recibir dano

def recibir_danio(self, cantidad):
self.vida = self.vida - cantidad

Un personaje al que no le podés pegar no sirve para una arena. Este método modifica los datos del propio objeto: nadie le toca
la vida desde afuera.

< NOTA SOBRE LOS NOMBRES

Enlaclase 2lo escribimos recibir_dafio ,conii. Acalo escribimos recibir_danio ,sin . Python acepta las dos, pero
sin i te evitas problemas al copiar cddigo, al cambiar de teclado o al compartir el archivo. Es exactamente la misma idea,
con otro nombre.

Paso 3 - que pueda contestar si sigue vivo

def esta_vivo(self):
return self.vida > 0

El método mas importante de todo el juego, aunque parezca el méas chiquito: no imprime nada, devuelve True o False .



¢POR QUE ESTA_VIVO() USA RETURN? ¢Y POR QUE RECIBIR_DANIO() NO?

Porque contesta una preguntay el programa Porque hace un cambio en el objeto y listo:

va a usar esa respuesta adentrodeun if y modifica la vida y no tiene nada que entregar.

del while delapelea.Sihiciera print ,el Siempre la misma pregunta: ¢ lo necesita una
while seriaimposible de escribir. persona o el programa?

PREDICCION | Antes de ejecutar

1.Silavida es100y el personaje recibe 30 de dafio, jcuanta vida le queda?
2.SilavidaesO, ;qué devuelve esta_vivo() ?

3. Y siel personaje tiene 100 de vida y recibe 500 de dafio?

Y EL PROBLEMA ESCONDIDO

La vida queda en -400. Y un personaje con vida negativa no existe: el dato miente. Esto ya lo arreglaste una vez, en el

ejercicio de la mascota de la clase 1.

DESAFIo | Arreglalo vos

Hacé que la vida nunca quede por debajo de cero. Completa los tres huecos:

def recibir_danio(self, cantidad):
self.vida = self.vida - cantidad
______ self.vida ___ 0:
self.vida = ___

Pista: primero restas y después te fijas si te pasaste. El arreglo tiene que vivir adentro del objeto, porque es el objeto el

que decide cémo cambian sus propios datos. Eso es encapsulacion.

EN LA COMPU Probalo

Escribila clase completaen juego.py Y, antes de ejecutar, anotd en la carpeta qué esperas que imprima cada linea:

aria = Personaje("Aria", 100)
aria.recibir_danio(30)
print(aria.vida)
aria.recibir_danio(500)
print(aria.vida)
print(aria.esta_vivo())

ETAPA 4

“ E objeto Arma

OBJETIVO Fabricarunobjetoque noesun personaje,y ver por qué su método devuelve en vez de mostrar.



e ¢Un Arma es un Personaje? ;Deberia heredar de
Personaje ?

No. Leelo en voz alta: "'una espada es un personaje”. Suena raro, y cuando la frase suena
rara, la respuesta es no. ;Cuénta vida tiene una espada? ;Se muere? Es otra cosa: una clase
aparte, que no hereda de nadie.

class Arma:
def __init__(self, nombre, danio):
self.nombre = nombre
self.danio = danio

def usar(self):
return self.danio

Las dos preguntas de siempre. ;Qué tiene? Un nombre y un dafio. ;Qué puede hacer? Usarse: entregar cuédnto dafio hace.

@ POR QUE USAR() DEVUELVE

Porque ese dafio no es para mirarlo: es para restarselo a la vida del enemigo. Lo necesita el programa, no una persona.
Con print elndmero se veria en pantallay se perderia, y nadie podria agarrarlo.

< NOTA SOBRE LOS NOMBRES

Enlaclase 2 este método se llamaba atacar() .Acéledecimos usar() porque el arma no ataca sola: la usa alguien. El
nombre lo elegis vos; lo que no se negocia es que devuelva el dafio.

Del molde a las armas de verdad

espada = Arma("Espada", 25)
arco = Arma("Arco", 15)

print(espada.usar()) #?
print(arco.usar()) #?
print(espada.nombre) #?

resultado = espada.usar() # el numero queda GUARDADO
print(resultado - 5) # « puedo seguir haciendo cuentas

Un solo molde, dos armas independientes. Predeci qué imprime cada linea antes de ejecutarlo. La Ultima es la importante:
como usar() devuelve, el valor se puede guardar en una variable y seguir usdndolo. Con print , resultado valdria
None .

ENTRENAMIENTO éprint() o return?

Para cada método del juego, escribi cudl corresponde y por qué:
1. Un método que calcula el dafio de un golpe.
2. Un método que muestra el menu de opciones.
3. Un método que dice si el enemigo sigue vivo.
4.Un método que saluda al empezar la partida.

5. Un método que calcula cuanta experiencia falta para el préoximo nivel.



DESAFIO | Forjatu propiaarma

Inventéa el arma con la que va a pelear tu personaje: ponele el nombre que quieras y decidi cuanto dafio hace. Teva a

acompafar durante todo el trabajo practico.

Escribilaen juego.py yproba print(mi_arma.usar()) .

ETAPA 5 - EL CORAZON DEL TRABAJO PRACTICO

06 . -
El jugador tiene un arma

O0BJETIVO Conectardosobjetos: herencia paralo que es, composicion para lo que tiene.

Tenemos un Personaje y tenemos un Arma. Estan sueltos: ninguno de los dos sabe que el otro existe.
Hay que decidir como se relacionan — y eso se decide antes de escribir cédigo, leyendo dos frases en
voz alta.

PREGUNTA 1 PREGUNTA 2

¢UnJugador ES un Arma? ¢Un Jugador TIENE un Arma?
"Un jugador es un arma.”" Suena horrible. Y "Un jugador tiene un arma.”"Esa si suena
cuando la frase suenarara, la respuesta es natural. Entonces va composicion: dos
no. Aca no va herencia. objetos distintos, conectados.

Paso1-la herenciayel super()

class Jugador(Personaje):
def __init__ (self, nombre, vida):
super().__init__(nombre, vida)

El (Personaje) estodo loque hace falta para decir "Jugador ES UN Personaje": con eso el jugador ya tiene
recibir_danio() y esta_vivo() sinescribirlos.Y super() espedirleal padre que guarde nombre y vida ,parano

repetirlos.
PASO 1 Pythonentraal _init__ deJugador con los datos que le pasamos.
PASO 2 Lalinea super().__init__(nombre, vida) sube aPersonaje, que guarda nombre y vida .
PASO 3 Vuelve a Jugador, que guarda lo suyo. Listo: el objeto quedé completo, y al usarlo no se nota quién puso

cada cosa.



DETECTA EL ERROR | Esto explotaen la tltima linea

class Jugador(Personaje):
def __init__(self, nombre, vida):
self.vida = vida # se olvidd del super()

aria = Jugador("Aria", 100)
print(aria.nombre)

¢Qué error day por qué? Escribilo con tus palabras antes de mirar la seccion 16.

Paso 2 - el arma entra adentro del jugaclor

class Jugador(Personaje):
def __init__(self, nombre, vida, arma):
super().__init__(nombre, vida)
self.arma = arma # « jaca!

espada = Arma("Espada", 25)
aria = Jugador("Aria", 100, espada)

Primero fabricamos el arma, después el jugador pasdndole esa arma. El objeto espada entra adentro del objeto aria .
@ TODA LA NOVEDAD, EN UNA LINEA

self.arma = arma eslamismalineade siempre: self.algo = algo .Lo Unicodistinto es qué estamos guardando: no

es un texto ni un numero, es un objeto entero. Un atributo también puede ser otro objeto.

nombre - "Aria" > . .

vida ~ 160 APUNTA A nombre - "Espada
danio - 25

arma - ¢

print(aria.nombre) # Aria

print(aria.arma.nombre) # Espada

print(aria.arma.usar()) # 25

El punto se lee "de", de derecha aizquierda: aria.arma.nombre es "e/nombre delarmade Aria". Cada punto es un paso méas
adentro. Site perdés en una linea larga con muchos puntos, leela asiy se ordena sola.

Paso 3 - que ataque: dos objetos colaborando

def atacar(self):
return self.arma.usar()

Lalinea masimportante de la etapa.

El jugador no sabe cuanto daio hace. Le
pregunta al arma.

En return self.arma.usar() participan dos objetos: el jugador le pide el dafio a suarmay devuelve
lo que el arma le contestd. No hay ninguna cuenta en el cédigo del jugador. Cada objeto se ocupa de lo
suyo: eso es que los objetos "hablen entre ellos".



¢Y PARA QUE SIRVE TANTO LI0? PARA CAMBIAR DE ARMA

hacha = Arma("Hacha", 40)
aria.arma = hacha
print(aria.atacar()) # 40

(Quélineadelaclase Jugador tuvimosque cambiar? Ninguna. El jugador siempre supo lo mismo: "tengo unarmayy le
pido que ataque”. Qué arma sea, no es su problema. Con 50 armas distintas la clase sigue igual de corta; si hubiéramos

usado herencia, cada arma nueva seria un tipo de jugador nuevo. Un desastre.

ENTRENAMIENTO ES UN o TIENE UN

Para cada par, escribi ES UN (herencia) o TIENE UN (composicién). Leelo en voz alta con las dos frases antes de contestar.
1. Jugador / Personaje
2. Jugador / Arma
3. Auto / Rueda
4. Perro / Animal
5. Celular / Bateria
6. JefeFinal / Enemigo
7.Jugador / Inventario

8. Guerrero / Jugador

EN LA COMPU Desafio de la etapa

1. Escribilaclase Jugador completa. Creatuarmay tujugador,y mostré print(jugador.atacar()) .
2. Mostra el nombre del arma del jugador en una sola linea.
3. Cred una segunda arma, cambiésela al jugador y volvé a atacar. Sin tocar la clase Jugador .

4. Ladificil: hacé que el jugador le pegue a un personaje de verdad, en dos lineas.

ETAPAS 6 Y 7

Q07 . . . .
Enemigos Y herencia de varios niveles

ETAPA 6 - OBJETIVO Escribirunasegunda clase hijay ver que la herencia se escribe unavezy se usa muchas.

Tu jugador pega, pero del otro lado no hay nadie. Falta el enemigo. Nuestro goblin pelea a
mordiscones: no usa arma, tiene un danio propio. (También se podria darle un Arma llamada
"mordisco" — las dos decisiones son defendibles; lo importante es poder justificarla.)



class Enemigo(Personaje):
def __init__ (self, nombre, vida, danio):
super().__init__(nombre, vida)
self.danio = danio

def atacar(self):
return self.danio

Es el mismo molde que Jugador ,cambiando lo que agrega. Siya lo podés escribir casi sin pensar, es que entendiste el

patrén.

QUE RECIBE DE PERSONAJE

Los atributos nombre y vida ,ylos métodos
recibir_danio() y esta_vivo() .Ninguno esta
escrito adentrode Enemigo :los hereda.

QUE AGREGA ENEMIGO

Elatributo danio yelmétodo atacar() .Esoeslo
Unico suyo. Lo comun (nombre y vida) esta arriba; lo
especifico, abajo.

goblin = Enemigo("Goblin", 60, 12)
esqueleto = Enemigo("Esqueleto", 45, 18)
lobo = Enemigo("Lobo", 70, 10)

Con la clase escrita una sola vez ya podés poblar toda la arena. Tres objetos independientes: bajarle la vida a uno no toca a los
otros.

COMPROBA | ¢Oué tiene el objeto goblin?

Marcé cuales de estas lineas funcionan y cuéles dan error, y explica por qué:

goblin.nombre goblin.vida goblin.danio goblin.esta_vivo()

goblin.recibir_danio(20) goblin.arma

Y después, en la carpeta: ;qué atributos de tu enemigo vienende Personaje Yy cuales son propiosde Enemigo ?

ETAPA 7 - OBJETIVO
Ver qué pasa cuando el hijo tiene a su vez un hijo, y hasta dénde conviene estirar la cadena.
Tu juego crece: querés que existan clases de personaje, como en cualquier RPG. Empezamos por el

Guerrero, que es un jugador con fuerza. Hacé el test de siempre, escaldn por escalén: "un guerrero es
unjugador”~/, "un jugador es un personaje" v . Los dos escalones aguantan la frase.



Personaje

nombre
vida

ES UN

Jugador #

arma

ES UN

Guerrero ¥

fuerza

class Guerrero(Jugador):
def __init__(self, nombre, vida, arma, fuerza):
super().__init__(nombre, vida, arma)
self.fuerza = fuerza

¢ Qué hay de nuevo acéd? Nada. Es exactamente lo mismo de la etapa 5, hecho una vez més. Y fijate: Guerrero nunca

menciona vida .Esoesasuntode Personaje .

LA IDEA CENTRAL

Cada escalén suma, no reemplaza. Guerrero lepidea Jugador ,y Jugador lepidea Personaje .Cadaclase se
ocupa solamente de lo suyo y nadie repite el trabajo de otro. Los cuatro atributos terminan viviendo en un solo objeto.

PREDICCION & ¢Cuales funcionan?

espada = Arma("Espada", 25)
aria = Guerrero("Aria", 100, espada, 8)

print(aria.nombre)
print(aria.arma.nombre)
print(aria.fuerza)
print(aria.esta_vivo())
print(aria.danio)

Escribi qué imprime cada linea. Una de las cinco da error: encontrala y explica por qué.

/" QUE SE PUEDA NO SIGNIFICA QUE CONVENGA

Una cadena de ocho clases hace que, para entender una, haya que leer ocho. Dos o tres niveles alcanzan casi siempre. Si

necesitas ocho, casi seguro no era herencia lo que buscabas.



EN LA coMPU | Desafio de laetapa

1. Escribi Guerrero ycreauno.lmprimisus cuatro datos.
2. Escribi otra clase hijade Jugador :un Mago queagregue magia .
3. Enla carpeta: ¢ de quién hereda el Mago directamente? ;Y qué atributos termina teniendo?

4. Ladificil: hacé que el Guerrero pegue més fuerte que unjugador comin usando su fuerza .Escribile su propio

atacar() .Esoyaes polimorfismo, que es justo lo que viene ahora.

ETAPA 8

08 . . . o e
Polimorfismo: misma orden, distinta respuesta

O0BJETIVO Que todoslosenemigosentiendan atacar() ,peroque cadauno conteste a su manera.

Tu arena ya tiene goblins, esqueletos y lobos... y los tres pegan exactamente igual. Aburridisimo.
Queremos que el dragdn sea temible y que el goblin sea un estorbo menor.

x LA IDEA QUE SALE SOLA v QUE CADA UNO SEPA ATACAR
if enemigo.tipo = "dragon": class Dragon(Enemigo):
danio = enemigo.danio + 15 def atacar(self):
elif enemigo.tipo = "goblin": return self.danio + 15
danio = enemigo.danio
elif enemigo.tipo = "esqueleto": class Goblin(Enemigo):
danio = enemigo.danio * 2 def atacar(self):
# ... y asi con cada enemigo nuevo return self.danio

El problema del primero no es que no funcione: es que crece con cada enemigo nuevo. Cada vez hay
que volveraese if yagregarleun elif —ysielmismo if estden treslugaresdel programa, hay
que acordarse de los tres.

Ya sabfamos que un hijo puede agregar cosas. Aca usamos la otra mitad de la herencia: un hijo
también puede reemplazar un método del padre. Ninguno de los dos escribe __init__ :loheredan
tal cual, porque no agregan ningun atributo nuevo. Solo cambian cémo responden a una orden.

dragon = Dragon("Dragon", 90, 20)
goblin = Goblin("Goblin", 60, 12)
lobo = Goblin("Lobo", 70, 10)

for enemigo in [dragon, goblin, lobo]:
print(enemigo.nombre, "ataca con", enemigo.atacar())

Predeci qué imprime, antes de ejecutarlo. Y después contestd la pregunta que importa: icuantos if hayenese for ?

B LA RESPUESTA

Cero.El for nosabe nileimporta quién es cada uno: cada objeto sabe co6mo responder. Y si mafiana agregas un
Fantasma , no tocas unasolalineadel for .Eljuegosologrita atacar() ;cada personaje sabe qué significa eso para

él.



@ UNA PREGUNTA PARA PENSAR

¢ Hacia falta escribir atacar() en Goblin ?No. Silo borras, el goblin igual sabe atacar: lo heredade Enemigo , que
hace exactamente lo mismo. Lo dejamos escrito solo para poder comparar las dos clases una al lado de la otra. En un
programa de verdad, un hijo escribe un método solo cuando lo hace distinto.

EN LA COMPU | Desafio de la etapa

1.Credun Esqueleto(Enemigo) cuyo atacar() devuelva self.danio * 2 .
2.Credun Slime(Enemigo) que pegue lamitad: self.danio // 2 .

3. Metelos a los cuatro en una lista y recorrela conun for .

4. Sin ejecutar, escribi primero qué esperas que salga. Después comparalo.

La reflexién: agregaste dos enemigos nuevos. ¢ Tuviste que cambiar una sola linea del for ?;Qué pasaria silo hubieras
hechocon if y elif ,ymafana quisierasveinte enemigos?

ETAPA 9 - TODO JUNTO
09 .

Construir la pelea
O0BJETIVO

Hacer chocar todo lo que construiste: herencia, composicién, return vy polimorfismo,enunsolo while .

Todas las piezas existen y ninguna se toca. Tenés un jugador con arma, un enemigo que pegay dos
personajes que saben decir si siguen vivos. Falta el pedazo de programa que los haga pelear.

ANTES DE PROGRAMAR Ordena el turno

Numeréa del 1al 7 en qué orden tienen que pasar las cosas en cada vuelta del combate:
___Sisigue vivo, el enemigo ataca

___Eljugador ataca y obtenemos el dafio

___Cuando uno cae, se muestra el ganador

___Elenemigo recibe ese dafio

___Serepite todo mientras los dos estén vivos
_Eljugador recibe el dafio del enemigo

___Se muestracémo quedd la vida del enemigo

Pedazo 1-la condicion del while

while aria.esta_vivo() and goblin.esta_vivo():

La pelea sigue mientras los dos estén vivos. Va and yno or porque bastacon que uno se muera para que la condicién sea
falsay el combate termine; con or , el sobreviviente le seguiria pegando a un muerto.

@ MIRA BIEN ESA LINEA

Espuro return .lLosobjetoscontestan True o False yelprogramadecide coneso.Si esta_vivo() hiciera
print , esta pelea seriaimposible de escribir. Ahi se cobra todo lo de la clase 2.




Pedazo 2 - el turno del jugador

danio = aria.atacar()
goblin.recibir_danio(danio)
print(aria.nombre, "hace", danio, "de dafio -", goblin.nombre, "queda con", goblin.vida)

Tres lineas, tres objetos hablando entre ellos. Esto es POO funcionando.

LINEA 1

LINEA 2

LINEA 3

Eljugador le pregunta a su arma cuanto pega. Como atacar() usa return ,esenumerole quedaenla
mano, guardado en danio .Sielarma hiciera print ,acé no habria nada que guardar.

El jugador le manda ese nimero al otro personaje, que se lo resta a su propia vida. Fijate que el jugador
no toca la vida del otro a mano: se lo pide. Cada objeto se ocupa de lo suyo.

Ahorasiun print :estololee unapersona, no lo necesita el programa.

Pedazo 3 - el contraataque (y un detalle importante)

Si el goblin quedé con O de vida y el enemigo igual contraataca, un enemigo muerto le sigue pegando
al jugador. El programa no da error: por eso es peligroso. Anda igual, pero el juego queda mal. El
while cortarecién en lavuelta siguiente.

if goblin.esta_vivo():
golpe = goblin.atacar()
aria.recibir_danio(golpe)
print(goblin.nombre, "hace", golpe, "de dafio :-", aria.nombre, "queda con", aria.vida)

De nuevo, el método que devuelve True o False eselque nossalva.

Todo junto

espada = Arma("Espada", 25)
aria = Jugador("Aria", 100, espada)
goblin = Goblin("Goblin", 60, 12)

print("jEmpieza el combate!")

while aria.esta_vivo() and goblin.esta_vivo():

danio

aria.atacar()

goblin.recibir_danio(danio)
print(aria.nombre, "hace", danio, "de dafio -", goblin.nombre, "queda con", goblin.vida)

if goblin.esta_vivo():
golpe = goblin.atacar()
aria.recibir_danio(golpe)
print(goblin.nombre, "hace", golpe, "de dafio :-", aria.nombre, "queda con", aria.vida)

if aria.esta_vivo():
print("Gand", aria.nombre)

else:

print("Gand", goblin.nombre)

Este cédigo va abajo de todas las clases. Con estos nUmeros Aria gana en tres golpes y queda con 76 de vida: hacé la cuenta a

mano antes de ejecutarlo.



¢Donde esta cada herramienta?

¢ HERENCIA Y SUPER()

class Jugador(Personaje) ,
class Goblin(Enemigo) vy

super().

Nadie volvié a escribir vida .

init_ (nombre, vida) .

@ comMPOSICION

self.arma = arma ,Yydespués
self.arma.usar() :eljugadorle
pregunta a su arma.

@ RETURN

esta_vivo() hace funcionar al
while ; atacar() entregael

ndmero que se resta.

® POLIMORFISMO

Cambia Goblin por Dragon en
una solalineay la pelea entera se
comporta distinto. Sin tocar el

while .

% ENCAPSULACION

El if adentrode
recibir_danio() :nadietocala
vida desde afuera y nunca queda en

negativo.

EN LA COMPU

1. Escribi la pelea completa y ejecutala.

Desafio de la etapa

@ ABSTRACCION

aria.atacar() esunalinea.
Adentro pasan varias cosas, pero
€so no es problema de quien usa el

objeto.

2.Cambia el goblin porun Dragon enunasolalinea. ;Cambiaste algodel while ?

3. Agregé un contador de vueltas y mostra al final: "E/ combate durd 5 turnos”.

4. Ladificil. En la clase 2 el ataque estaba empaquetado adentro del jugador:

def atacar_a(self, otro):

danio = self.arma.usar()
otro.recibir_danio(danio)

return danio

Escribiloentu Jugador yreemplazé lasdoslineasdelturno por aria.atacar_a(goblin) .Despuéscontesta: siya

le resté la vida al otro, ; para qué encima devuelve el dano?

ETAPAS 10 Y 11
10

ETAPA 10 OBJETIVO

Experiencia, niveles y menu

Agregarle al jugador informacién nueva ( nivel , experiencia )y el comportamiento que la maneja.

Ganaste la pelea... y no pasé absolutamente nada. Tu personaje sigue igual de fuerte que al empezar.

Falta larecompensa.

Fijate que cuando un programa crece siempre es lo mismo: o le agregamos datos a un objeto, o le
agregamos acciones. Aca agregamos las dos cosas. Y van en Jugador, no en Personaje :soloel

jugador sube de nivel.

class Personaje:

def __init__(self, nombre, vida):

self.nombre = nombre
self.vida = vida

self.vida_maxima = vida

# « nuevo: hasta donde se puede curar

Esta siva arriba: cualquier personaje puede tener un techo de vida.



class Jugador(Personaje):
def __init__(self, nombre, vida, arma):
super().__init__(nombre, vida)
self.arma = arma
self.nivel = 1 # <« nuevo
self.experiencia = 0 # « nuevo

def ganar_experiencia(self, cantidad):
self.experiencia = self.experiencia + cantidad
print(self.nombre, "gand", cantidad, "de experiencia")
if self.experiencia = 100:
self.subir_nivel()

def subir_nivel(self):
self.nivel = self.nivel + 1
self.experiencia = self.experiencia - 100
self.vida_maxima = self.vida_maxima + 20
self.vida = self.vida_maxima
print(self.nombre, "subidé al nivel", self.nivel)

nivel y experiencia no se piden por parametro: todos losjugadores arrancan en nivel 1con 0. Un atributo puede tener un
valor fijo de arranque, sin que nadie se lo pase — la misma idea del bonus de la clase 2: si todas las motos tienen 2 ruedas, no

hace falta pedir el dato.
:POR QUE RESTAR 100 Y NO PONER 0? (QUIEN LLAMA A SUBIR_NIVEL() ?
Sigand 130 de experiencia, sube de nivel y le sobran 30. El propio jugador, desde adentro de
Con = 0 esos 30 se pierden; restando, quedan para el ganar_experiencia() .Vosno tenés que acordarte de
préoximo nivel. Es una decisidn de diseio: la otra también nada: el objeto se encarga solo. Eso es encapsulacién
es valida, si la podés justificar. otra vez.

PREDICCION Hacé la cuenta a mano

aria.ganar_experiencia(60)
aria.ganar_experiencia(60)
print(aria.nivel)
print(aria.experiencia)

;Qué imprimen las dos Ultimas lineas? Y una pregunta mas: ; por qué usamos = 1060 yno = 160 ?

EN LA COMPU Desafios de la etapa

1. Hacé que al ganar la pelea el jugador reciba experiencia: aria.ganar_experiencia(50) .

2. Pensalo antes de escribirlo: ; qué mas podria mejorar cuando el jugador sube de nivel? Elegi una mejora'y

programala.

3. Ladificil: ;como harias para que el arma pegue més fuerte al subir de nivel? Hay dos caminos: tocarle el dafio al arma
( self.arma.danio = self.arma.danio + 5 )odarlea Arma unmétodo mejorar() ypedirselo.¢Cual te parece

mejor y por qué? Esa pregunta vale méas que el cédigo.

4. Que el enemigo dé mas experiencia si es mas dificil.

ETAPA 11 - O0BJETIVO Ponerlealsistema que construiste unaforma de usarlo.



' QUE QUEDE CLARDO

El ment no es el objetivo del trabajo practico. Es solamente la forma de usar el sistema que construiste. Lo importante ya

esté hecho: las clases, la herencia, la composicién, el return vy el polimorfismo. Elmentdson if y elif ,yesovyalo

sabias hacer desde antes de POO.

Igual, sin menu el juego no se juega: se ejecuta y se termina solo. Y antes falta un objeto, porque una de
las opciones va a ser curarse. ¢ Un jugador ES una pocién? No. ;TIENE una? Si: es exactamente el

mismo caso que el arma.

class Pocion:
def __init__(self, nombre, cura):
self.nombre = nombre
self.cura = cura

def usar(self):
return self.cura

Arma y Pocion son casiidénticas: guardan unnumeroy lo
devuelven. Cuando entendés un patrén, el siguiente objeto

sale solo.
while True:

print("== ARENA DE COMBATE =")
print("1. Ver informacioén")
print("2. Atacar")
print("3. Usar pocion")
print("4. Ver experiencia")
print("5. Salir")

opcion = input("Elegi una opcidn: ")

if opcion = "1":
heroe.mostrar_info()

elif opcion = "5":
print("jHasta la proxima!")
break

def curarse(self, pocion):
self.vida = self.vida + pocion.usar()
if self.vida > self.vida_maxima:
self.vida = self.vida_maxima

Eljugador tampoco calcula nada: le pregunta a la pocién
cuantocura. Y ese if eselmismo controlqueen

recibir_danio() , pero del otrolado: unoimpide bajarde O,
el otro impide pasar del maximo

Dos detalles de Python: input() siempre devuelve texto, por eso comparamoscon "1" entrecomillasynocon 1 .Y

while True repite parasiempre:la Unica formade saliresel break .Elprogramacompleto esté en la seccidén siguiente.

PARA COMPARAR CON EL TUYO

Y oE programa completo

Todo lo que construiste en once etapas, junto.

Leelo entero antes de copiarlo: tenés que poder explicar cada linea. Si hay alguna que no entendés,
volvé a la seccion donde aparecié. Y no lo uses como punto de partida: el trabajo es llegar hasta ac4, no

arrancar desde aca.



# ===== ARENA DE COMBATE =====
# Trabajo practico integrador de P00

class Personaje:
def __init__ (self, nombre, vida):
self.nombre = nombre
self.vida = vida
self.vida_maxima = vida

def recibir_danio(self, cantidad):
self.vida = self.vida - cantidad
if self.vida < 0:
self.vida = 0

def esta_vivo(self):
return self.vida > 0

def mostrar_info(self):
print(self.nombre, "- Vida:", self.vida, "/", self.vida_maxima)

class Arma:
def __init__(self, nombre, danio):
self.nombre = nombre
self.danio = danio

def usar(self):
return self.danio

class Pocion:
def __init__(self, nombre, cura):
self.nombre = nombre
self.cura = cura

def usar(self):
return self.cura

class Jugador(Personaje):
def __init__(self, nombre, vida, arma):
super().__init__(nombre, vida)
self.arma = arma
self.nivel = 1
self.experiencia = 0

def atacar(self):
return self.arma.usar()

def curarse(self, pocion):
self.vida = self.vida + pocion.usar()
if self.vida > self.vida_maxima:
self.vida = self.vida_maxima

def ganar_experiencia(self, cantidad):
self.experiencia = self.experiencia + cantidad
print(self.nombre, "gand", cantidad, "de experiencia")
if self.experiencia = 100:
self.subir_nivel()

def subir_nivel(self):
self.nivel = self.nivel + 1
self.experiencia = self.experiencia - 100



self.vida_maxima = self.vida_maxima + 20
self.vida = self.vida_maxima
print(self.nombre, "subidé al nivel", self.nivel)

class Enemigo(Personaje):
def __init__(self, nombre, vida, danio):
super().__init__(nombre, vida)
self.danio = danio

def atacar(self):
return self.danio

class Goblin(Enemigo):
def atacar(self):
return self.danio # igual que el padre: podria no escribirse

class Dragon(Enemigo):
def atacar(self):
return self.danio + 15 # el dragdon pega mas fuerte

# ===== creamos los objetos =====

espada = Arma("Espada", 25)

pocion = Pocion("Pocidén chica", 30)

heroe = Jugador("Aria", 150, espada) # 150 de vida: el dragdn pega fuerte
enemigo = Dragon("Dragdn rojo", 90, 20) # 20 + 15 = 35 de daiio por golpe

# ===== el menu =====
while True:
print()
print("== ARENA DE COMBATE =")

print("1. Ver informacidn")
print("2. Atacar")

print("3. Usar pocidn")

print("4. Ver experiencia")
print("5. Salir")

opcion = input("Elegi una opcidn: ")

if opcion = "1":
heroe.mostrar_info()
enemigo.mostrar_info()

elif opcion = "2":
danio = heroe.atacar()
enemigo.recibir_danio(danio)
print(heroe.nombre, "atacd con", heroe.arma.nombre, "e hizo", danio, "de dafio")

if enemigo.esta_vivo():
golpe = enemigo.atacar()
heroe.recibir_danio(golpe)
print(enemigo.nombre, "contraatacé e hizo", golpe, "de dafio")
else:
print(enemigo.nombre, "fue derrotado")
heroe.ganar_experiencia(50)

elif opcion = "3":
heroe.curarse(pocion)
print(heroe.nombre, "us6", pocion.nombre, "- Vida:", heroe.vida)

elif opcion = "4":
print("Nivel:", heroe.nivel, "- Experiencia:", heroe.experiencia, "/ 100")



elif opcion = "5":
print("jHasta la prdéxima!")
break

else:
print("Esa opcidn no existe")

if not heroe.esta_vivo():
print("GAME OVER")
break

Con estos nimeros el héroe derrota al dragdn en cuatro ataques y gana 50 de experiencia. Probad cambiar Dragon por
Goblin enlalinea del enemigoy contd cuantas lineas mas del programa tuviste que tocar.

& BUSCA LOS CONCEPTOS EN TU PROPIO CODIGO

Antes de seguir, marcéa en tu archivo con un comentario dénde esté cada cosa: herencia, super() ,composicion,
polimorfismo, return yencapsulacion. Sialguna no la encontras, esa es la que tenés que repasar. Y ademas te va a
servir para la entrega.

ETAPA 12

12 I 4 o L 4
Desafios de ampliacion

Estan ordenados de menor a mayor dificultad. No hace falta hacerlos todos.
Vale mucho mas hacer dos bien y poder explicarlos, que hacer cinco a medias. Y antes de empezar

cualquiera, hacé lo de siempre aunque sea en dos lineas: ¢ qué objetos aparecen? ;qué informacion
tienen? ;qué pueden hacer? ;coémo se relacionan?

NIVEL 1 Poblar la arena

|:| Creé otra arma con distinto dafio y hacé que el jugador pueda elegir con cudl pelear.
[ ] Creaotroenemigo con distinta vida y dafio.
[ ] Agregaleunmétodo mostrar_info() a Arma yotroa Enemigo .

Qué practicas: clase vs objeto - atributos- métodos- print() vs return .

Lapregunta: mostrar_info() ,susa print() o return ?;Porqué?



NIVEL 2 Pociones que curan de verdad

O O

[

Si te salteaste la etapa 11: crea la clase Pocion y el método curarse() .
Hacé que la vida nunca supere la vida_maxima .Probalo curandote con la vida casillena.
Que la pocién tenga usos limitados: un atributo usos que baje cada vez y avise cuando se acabd.

Cred una pocién grande y una chica, con distinta cura.

Qué practicas: composicion (TIENE UN) - encapsulacién - un objeto le pregunta a otro.

La pregunta: el control de la vida méxima, ; va adentro de curarse() o afuera, enelmenid? ;Quién tiene que decidir

cdmo cambia la vida del jugador?

NIVEL 3 | Clases de personaje y habilidades

L O O

L]

Crea Guerrero, Mago y Arquero, hijos de Jugador , cada uno con un atributo propio.

Que cada uno tenga su propio atacar() :elguerrero suma su fuerza, el mago su magia, el arquero pega doble
cada dos turnos.

Metelos a los tres en unalista y recorrelaconun for .Sinunsolo if .

Agregé una habilidad especial que se desbloquee al llegar a nivel 3.

Qué practicas: herencia de varios niveles- super() -polimorfismo.

La pregunta: cuando agregaste el tercer personaje al for , ; tuviste que cambiarel for 7 Esaesexactamente la ventaja

del polimorfismo.

NIVEL 4 Inventario

OO

L]

Creé una clase Inventario que guarde una lista de objetos adentro.
Métodos agregar() , mostrar() y cantidad() .Decidicualusa return .
Que el jugador tenga un inventario y pueda cambiar de arma eligiendo una de la lista.

Agrega la opcidon Ver inventario al menu.

Qué practicas: composicién con listas- objetos adentro de objetos: return .

La pregunta: el jugador tiene un inventario, y el inventario tiene armas. ;Cémo se lee

jugador.inventario.armas[0].nombre ?
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NIVEL 5 | Tiendaycampana

devolver algo.

OO OO

Agregale monedas al jugador y hacé que ganar una pelea dé monedas.

Crea una clase Tienda con un método comprar() que revise sialjugador le alcanza. Ese método tiene que

Cred una lista de enemigos y peled contra todos, uno tras otro, conun for .

Que el Ultimo sea un JefeFinal (hijo de Enemigo ) conun ataque especial.

|:| Entre peleay pelea, que el jugador pueda curarse o ir a la tienda.

Qué practicas: todo junto - varios objetos colaborando - herencia + composicién + polimorfismo - disefio.

Lapregunta: el for que recorre los enemigos, ¢ necesita saber si el que viene es un goblin, un dragén o el jefe final?

' CUIDADO CON UNA TRAMPA

No agregues clases porque si. Sicreds Moneda , PuntoDeVida y NumeroDeTurno como clases, volviste al desorden del

principio. Preguntate siempre: ¢ esto tiene informacién propia y hace algo? Si no, es un atributo de alguien.

AYUDA DE EMERGENCIA
Cuandlo algo no anda

Estos errores los vas a cometer si o si. Lo importante es reconocer el sintoma para saber
enseguida qué te esta pasando.

&

Olvidarte el super()
AttributeError: .. has no attribute 'nombre'

El padre nunca hizo su parte, asi que ese atributo no existe.
Andédal __init__ delhijoy fijate siesté lallamada al padre,
como primera linea.

o

Heredar cuando habia que componer
"un jugador es un arma" @

Silafrase "es un" suenarara al leerla en voz alta, no era
herencia: era tieneun. Sacdel (Arma) yponé
self.arma = arma .

34
Comparar texto con niimero

E1 menU no entra en ninguna opciodn

input() devuelve texto. Hay que comparar con
opcion = "1" ,entrecomillas,ynocon opcion = 1 .

»

Usar print dondeiba return
Aparece None donde esperabas un numero
El método mostré el valor pero no lo entregd. Cambid print

por return yvolvéaprobar.Siel while delapeleano
corta nunca, casi seguro es esto.

)
A4

Olvidarte el self.
El dato "desaparece" después del __init__
Siescribiste vida = vida envezde self.vida = vida ,el

dato no se guardé en el objeto: quedd en una variable que
murio ahi. Es el error nUmero uno de la clase 1.

Indentacion
IndentationError - el método quedd afuera

Los métodos van indentados adentro de la clase. Siun def
quedé pegado al margen, dejé de ser un método y pasé a ser
una funcién suelta.



Preguntas que te sacan de casi cualquier atolladero

SI NO SABES DONDE PONER ALGO SI NO SABES SI VA HERENCIA O
— COMPOSICION
¢Esto lo tienen todos o lo tiene uno solo? Si lo tienen
todos, va en la clase de arriba. Si lo tiene uno solo, va en el Leé las dos frases en voz alta: "un Xesun Y"y "un X tiene
hijo. un Y". La que suena natural es la correcta.
SI NO SABES SI VA PRINT 0 RETURN SI UNA LINEA CON MUCHOS PUNTOS TE
MAREA

¢ Lo necesita una persona o lo necesita el programa?

Persona = print() .Programa- return Leela de derecha a izquierda poniendo un "de" en cada
punto: jugador.arma.nombre es"el nombre delarma

del jugador”.

© Y SI ESTAS TRABADO DE VERDAD, VOLVE A LAS 7 PREGUNTAS DEL DISENO

1) ¢Qué objetos hay aca?-2) ;Qué deberia tener la clase de arriba?- 3) ;Qué agrega cada hijo?- 4) ; Dénde usamos
super() ?-5);Qué objeto tiene a otro adentro?-6) ; Qué método deberia devolver un valor?-7) ; Dénde herenciay
dénde composicién?

LA CONSIGNA FORMAL

14 .
Entrega y evaluacion

Cada estudiante o pareja (maximo dos personas) entrega estas seis cosas.

|:| 1-El cédigo completo. El archivo juego.py , que tiene que ejecutarse sin errores. Probalo de cero antes de entregar.

2-Una explicaciéon del disefio. Media carilla: qué objetos identificaste, qué decisiones tomaste y por qué. Las
decisiones discutibles, mejor: explica por qué elegiste esa.

3:El diagrama de clases y relaciones. Cajas y flechas, como los de la clase 2, con las flechas de ES UN y TIENE UN
bien marcadas. Puede ser a mano.

4-Una demostracion del juego funcionando. Una pelea completa, una subida de nivel y el mend andando.

5-Dénde usaste cada concepto de POO. Una lista con el nimero de linea: herencia, super() ,composicion,
polimorfismo, return yencapsulacion.

O oo o o

6-Una lista de mejoras posibles. Tres cosas que le agregarias si tuvieras mas tiempo, y qué clase tocarias para hacer
cadauna.

' SI TRABAJARON EN PAREJA

Los dos tienen que poder explicar todo el c6digo, no solo la parte que escribieron. En la defensa se le pregunta a
cualquiera de los dos, sobre cualquier parte.
Como se evalua

Se evalla principalmente el razonamiento y la comprensién, no la cantidad de funcionalidades. Un
juego chiquito que entendés a fondo vale méas que uno enorme que no sabés explicar.



QUE SE MIRA LO ESPERADO

Identificacion de objetos Encontré los objetos del problema y no convirtié en clase cualquier cosa que se le
ocurrié.

Disefio de clases Lo comun esta arriba, lo especifico abajo. Cada clase tiene un motivo para existir.

Atributos y métodos Los atributos son datos y estan en la clase correcta; los métodos son acciones y

hacen una cosa cada uno.

Herencia Se usa donde se puede decir "ES UN", y no para ahorrar lineas porque si.

Usode super() El hijo no repite los atributos del padre. Puede explicar qué pasa silo saca.

Composicién Hay al menos un objeto adentro de otro, y sabe justificar por qué ahi no iba
herencia.

Polimorfismo Distintos objetos responden al mismo método a su manera, y el cédigo que los

usanotiene cadenasde if .

Usode return Devuelve cuando el programa necesita el valor; imprime cuando lo lee una
persona. Puede explicar cada caso.

Funcionamiento El programa corre sin errores y hace lo que dice que hace.

Capacidad de explicar las Lo que mas pesa. Puede contar por qué diseiio asi y qué otra opcién habia.
decisiones

Prolijidad y mejoras Nombres claros, cédigo ordenado, y una idea concreta de cémo seguiria.

LO QUE NADIE TE VA A PEDIR

Que recites la definiciéon de polimorfismo. Lo que importa es que, frente a un problema, sepas encontrar los objetos y
hacerles las dos preguntas. El resto es vocabulario y se aprende usandolo.

ANTES DE ENTREGAR

15 o
Autoevaluacion

Primera parte: ¢lo podés explicar?

Marcéa cada casilla solo si podés explicarlo en voz alta, sin leer. Si alguna te queda sin marcar, volvé a
esa seccién: ahi estd lo que te falta.



Qué clases creé y por qué existe cada una.

Qué objetos creé a partir de esas clases, y en qué se diferencia una clase de un objeto.
Qué atributos usé y por qué cada uno esté en esaclase y no en otra.

Qué métodos implementé y qué hace cada uno.

Dénde apliqué herencia y por qué ahi si se podia decir "ES UN",

Déndeusé super() yqué pasariasilo saco.

Doénde aparece la composicién y por qué ahi no servia la herencia.

Dénde aparece el polimorfismo y qué problema me ahorré.

Qué métodos usan return y porqué esosy no otros.

O 0O0o0o0o0On0Onnn

Qué problema resolvié la POO aca: qué hubiera pasado sin objetos.

Qué mejoraria de mi proyecto si tuviera una semana mas.

[l

Segunda parte: ejercicios de repaso

1 ES UN o TIENE UN

Para cada par, decidi si va herencia o composicion. Leelos en voz alta.
1. Una Mochila y un Libro
2.Un JefeFinal y un Enemigo
3.Una Tienda y una Moneda
4.Un Mago y un Jugador

5. Un Inventario y un Arma

2 | ¢Donde va este atributo?

Escribi en qué clase de nuestrojuego tiene que estar cada uno, y por qué: nombre - vida - experiencia - arma -
danio (eldelaespada): danio (eldelgoblin)- vida_maxima .



3 Predeci la salida

espada = Arma("Espada", 25)
aria = Jugador("Aria", 100, espada)
goblin = Goblin("Goblin", 60, 12)

goblin.recibir_danio(aria.atacar())
print(goblin.vida)
goblin.recibir_danio(aria.atacar())
goblin.recibir_danio(aria.atacar())
print(goblin.vida)
print(goblin.esta_vivo())

Escribi qué imprime cada print .Hacé las cuentas a mano.

4 Encontra los tres errores

class Enemigo(Personaje):
def __init__(self, nombre, vida, danio):
danio = danio

def atacar(self):
print(self.danio)

goblin = Enemigo("Goblin", 60, 12)
print(goblin.nombre)

danio = goblin.atacar()
print(danio + 5)

Hay tres cosas mal. Encontralas, deci qué error da cada unay arreglalas.

5 Diseiia otra cosa

Sin escribir cédigo: disefia el sistema de una veterinaria usando las 7 preguntas del disefio. Entregé un dibujo con cajas y

flechas. Tienen que aparecer al menos una herencia, una composicion y un método que devuelva un valor.

Este ejercicio parece que no tiene nada que ver con el trabajo practico. Es el mas importante de todos: si te sale,
entendiste que POO no era sobre videojuegos.

6 La reflexion final

Si mafana te damos un problema completamente diferente —una veterinaria, un cine, una app de musica—, ;qué

deberias preguntarte antes de escribir cé6digo? Escribilo con tus palabras.



RECIEN AHORA

16 .
Soluciones

Estan aca al final a propésito: si las tenés al lado del enunciado, el ojo las lee antes de que la cabeza
intente. Resolvé primero, aunque te salga mal — equivocarte y después entender por qué es la parte
que te lo deja aprendido.

En varios ejercicios no hay una tnica respuesta correcta. Si la tuya es distinta pero pasa el test de
leerla en voz alta, esta bien.

Seccidn 3 - Actividad 1- Los objetos de la escena

Si son objetos: el héroe, el goblin, la espada y la pocidn. Los cuatro guardan informacién y hacen algo.

No son objetos: la barra de vida (es |la forma de mostrarun dato; la vida es un atributo del personaje), los 40 puntos de
experiencia (un nimero que guarda el jugador: atributo suyo) y el fondo (no tiene informacién ni hace nada: es

decoracién).

Seccion 3 - Actividad 2 - Atributo o método

Atributos: nombre , vida , experiencia — son sustantivos, cosas que el héroe tiene.

Métodos: atacar() , recibir_danio() , subir_nivel() — sonverboscon paréntesis, cosas que el héroe hace.

Seccion 3 - Actividad 3 - La tabla de diseino

CLASE ATRIBUTOS METODOS

Personaje nombre, vida recibir_danio(), esta_vivo()
Jugador nivel, experiencia, arma atacar(), ganar_experiencia()
Enemigo danio atacar()

Arma nombre, danio usar()

En Jugador y en Enemigo no se repiten nombre ni vida :eso yaestd en Personajey lo heredan. Siagregaste
vida_maxima o mostrar_info() ,también esta bien.
Seccion 4 - Predicciones y el arreglo de recibir_danio()
1. Quedan 70. 2. Devuelve False: lacuenta 0 > 0 da falso. 3. Lavida queda en -400, y por eso hay que arreglarlo:

def recibir_danio(self, cantidad):
self.vida = self.vida - cantidad
if self.vida < 0:
self.vida = 0 # nunca menos de 0

Ese if eslaUnicarazén por la que lavida no queda en negativo. Silo sacés, el pilar de la encapsulacién desaparece.



Seccion 5 - Las armas y ¢print o return?

espada.usar() —>25- arco.usar() 15 espada.nombre - Espada- resultado - 5 - 20.

cprintoreturn? 1. return (el dafo se lo restamos alavida del enemigo). 2. print() (lolee unapersona).3. return (la
respuestavaadentrodeun if ).4. print() (nadieloreutiliza).5. return (conese nUmero después decidis si sube de
nivel).

Seccion 6 - El error del super() yES UN/TIENE UN

Elerror: AttributeError: 'Jugador' object has no attribute 'nombre' .Falta super().__init__(nombre, vida)
como primera linea: el padre nunca hizo su parte, asique nombre jamas se guardd. Heredar la clase no alcanza: hay que
llamaral __init__ del padre.

Los pares: 1. ESUN-2. TIENE UN-3. TIENE UN-4. ESUN-5. TIENE UN-6. ESUN-7. TIENE UN-8. ES UN.

Seccidn 7 - El objeto goblin y el Guerrero

Funcionan: goblin.nombre y goblin.vida (lospuso Personaje atravésdel super() ), goblin.danio (propiode
Enemigo),y goblin.esta_vivo() y goblin.recibir_danio(20) — aunque no estén escritos adentrode Enemigo: los
heredé.

Daerror: goblin.arma . Elarma esdel Jugador, no de Personaje.

El Guerrero: imprime Aria, Espada, 8 y True. La que fallaes aria.danio :ninguna clase de la cadena guarda "danio" en el
jugador — el dafo lo tiene el arma. Seria aria.arma.danio .

Seccion 8-El for polimérfico
Imprime Dragén 35 (20 +15), Goblin12y Lobo10. El +15 essolo del dragén: esté escrito adentro de Dragon , los goblins
no lo heredan.

Y haycero if enese for :cadaobjeto sabe cémo responder.

Seccion 9 - El orden del turno

1. Eljugador ataca y obtenemos el dafio- 2. El enemigo recibe ese dafio- 3. Se muestra cémo quedd la vida del enemigo-4.
Si sigue vivo, el enemigo ataca- 5. El jugador recibe el dafio del enemigo- 6. Se repite mientras los dos estén vivos- 7.
Cuando uno cae, se muestra el ganador.

Y ladificil: atacar_a() devuelve el dafio aunque ya se lo haya restado al otro porque el golpe ya esta dado, pero el
programa todavia no sabe de cuanto fue. Con el return podés mostrarlo, sumarlo a un total o guardar el récord del
golpe mas fuerte. Sin él, esa informacién se pierde.

Seccion 10 - Experiencia

Imprime nivel 2 y experiencia 20. La cuenta: 60 + 60 =120; como 120 = 100 , sube de nively le restamos 100, asi que le
quedan 20.

Usamos = yno = porquecon = solo subiria sicayera justo en100. Con 120 no subiria nunca.



Seccion 15 - Ejercicios de repaso

1.1) TIENE UN-2) ESUN-3) TIENE UN-4) ESUN-5) TIENE UN.

2. nombre , vida y vida_maxima -> Personaje (loscompartentodos). experiencia y arma ->Jugador (solo élsube
de nivel y solo él lleva arma). danio delaespada - Arma. danio del goblin = Enemigo.

3. Primer print :35 (60 - 25). Segundo: O — ojo, no 15, porque el if de recibir_danio() lofrenaen O. Tercero:
False.

4. Los treserrores: (a) falta super().__init__(nombre, vida) ,asique goblin.nombre da AttributeError ;(b)dice
danio = danio envezde self.danio = danio ,asiqueeldatonoseguarda;(c) atacar() hace print envezde

return ,asique danio vale None y danio + 5 revienta.

5. Una salida posible: herencia — Perro y Gato sonambos Animal .Composicién —un Turno tieneun Animal vy
un Veterinario ;una HistoriaClinica tieneunalistade Consulta .Return — turno.precio() devuelve cuanto
hay que cobrar. Y algo que nova: Consultorio noheredade Veterinaria — elconsultorio estd adentro, no esuna
veterinaria.

6. No hay una Unica forma de decirlo, pero tienen que estar estas preguntas, en este orden: ¢Qué problema tengo? -
:Qué objetos existen? - ;Qué informacion tiene cada uno? - ;Qué puede hacer? - ;Coémo se relacionan? Y recién
después, el cddigo. Si tu respuesta empieza por "abro Pythony..!, volvé a leerla. Fijate que en ninguna de esas preguntas
aparece la palabra Python: por eso el método te sirve para cualquier problemay en cualquier lenguaje.

PARA CERRAR

No estamos aprendiendo
comandos sueltos. Estamos
aprendiendo a pensar, disenar y
construir programas.

Empezaste con una pantalla en blanco y terminaste con un videojuego funcionando. Pero lo que de
verdad te llevas no es el juego: es que ahora, frente a cualquier problema, sabés por dénde empezar.

Y la primera pregunta va a seguir siendo siempre la misma: ";qué objetos hay aca?" Y ahora, ademas,
una segunda: "¢y como se relacionan entre ellos?"

Apunte del TP integrador Arena de Combate Programacidn Orientada a Objetos - Python



Machete - Arena de Combate

TODO EL TRABAJO PRACTICO EN UNA HOJA

© LAS DOS PREGUNTAS DE SIEMPRE
¢Qué informacion tiene? - atributos (sustantivos).
¢Qué puede hacer? > métodos (verbos con paréntesis).

Sidudas, decilo en voz alta: e/ personaje tiene.." | "el personaje
puede...".

@ sSI PODES DECIR
Composicion
self.arma = arma

"TIENE UN"

"Un jugador tiene un arma." Dos objetos distintos, conectados.

@ PRINT() VS RETURN
¢ Lo necesita una persona o el programa?
print() - alapantalla. Lo ve alguieny ahitermina.

return - meloentrega. Lo guardo,locomparoenun if |,
lo reutilizo.

»/ EL PUNTO SE LEE "DE"
jugador.arma.nombre
="el nombre del arma del jugador". De derecha a izquierda.

Un atributo —y también un parametro— puede ser otro objeto
entero.

M LAS CLASES DEL JUEGO

1 Personaje - nombre, vida - recibir_danio(), esta_vivo()

2 Arma-nombre, danio-usar()

3 Jugador(Personaje) -arma, nivel, experiencia-atacar()
4 Enemigo(Personaje) -danio-atacar()

@ LAS 7 PREGUNTAS DEL DISERNO

1 ;Qué objetos hay aca?

2 ;Qué deberiatener la clase de arriba?

3 ;Qué agrega cada hijo?

4 ;Doénde usamos super() ?

A Y EL ORDEN, QUE NO CAMBIA NUNCA

1 - Pensar el problema - 2

4 - Pensar las relaciones - 5 Disefar - 6

Identificar los objetos - 3

¢ SI PODES DECIR
Herencia

class Jugador(Personaje):

"ES UN"

"Un jugador es un personaje."Una sola cosa que recibe todo lo
del padre.

& SUPER()
super().__init__(nombre, vida)

="Padre, encargate vos de nombre y vida. Yo me ocupo del
resto."

Vacomo primeralineadel __init__ delhijo.

® POLIMORFISMO

Misma orden, distinta respuesta. Cada enemigo tiene su
atacar() .

El for quelosrecorre notieneunsolo if ,ynocambia
nuncaaungue agregues veinte enemigos.

L' LOS ERRORES SINTOMA - CAUSA

1 AttributeError - faltael super() .

2 Aparece None - print dondeiba return .
3 "Esun"suenararo - eracomposicion.

4 Eldato desaparece - te olvidaste el self.

5 ;Qué objeto tiene a otro adentro?
6 ;Qué método deberia devolver un valor?

7 ¢Doénde herenciay dénde composicién?

- Atributos y métodos -~

Codigo - | 7 - Probar - 8 Mejorar

El cédigo esta sexto. Cinco pasos antes de tocar el teclado. No memorices: razona.




