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Ejemplos de programacion
Una buena forma de introducirte en el mundo de la programacion es seguir ejemplos de codigo y seguir su funcionamiento para tener claro la sintaxis, los distintos tipos de datos, estructuras de control del codigo,etc
En este ebook os damos varios ejemplos de implementacion en varios lenguajes de programacion.
La idea es que veais la sintaxis y como se trabaja en varios lenguajes y tomar ideas en tus futuros proyectos de programacion
Los ejemplos los vamos a dar en 5 lenguajes de programación distintos: C, Python, Java, JavaScript y Go.
Puedes probar los ejercicios en cualquier entorno de desarrollo que sea de tu agrado.
Yo te aconsejo usar Repl que es una entorno online donde puedes ejecutar codigo en diferentes lenguajes.
Puedes acceder al entorno Repl siguiendo el enlace
Ejecuta codigo con Repl
 
Los ejemplos de progrmaciòn que os presentamos son
Ejemplo 1 - Factorial
Ejemplo 2 - Ordenación
Ejemplo 3 - Juego del ahorcado
Ejemplo 4 -Web Scrapper
Ejemplo 5 - Juego de la vida
 
 
.
 

Ejemplo 1 - Factorial
 
Enunciado del ejercicio
Calcular el factorial de un número dado `n` e imprimir el resultado.
C
#include <stdio.h>
 
int factorial(int n) {
    int result = 1;
    for (int i = 1; i <= n; i++) {
        result *= i;
    }
    return result;
}
 
int main() {
    int n;
    printf("Enter a number: ");
    scanf("%d", &n);
    printf("Factorial of %d is %d\n", n, factorial(n));
    return 0;
}
 
Python
def factorial(n):
    if n == 0:
        return 1
    result = 1
    for i in range(1, n + 1):
        result *= i
    return result
 
if __name__ == "__main__":
    n = int(input("Enter a number: "))
    print(f"Factorial of {n} is {factorial(n)}")
 
Java
import java.util.Scanner;
 
public class Factorial {
public static int factorial(int n) {
    int result = 1;
    for (int i = 1; i <= n; i++) {
        result *= i;
}
    return result;
}
 
public static void main(String[] args) {
    Scanner scanner = new Scanner(System.in);
    System.out.print("Enter a number: ");
    int n = scanner.nextInt();
    System.out.println("Factorial of " + n + " is " + factorial(n));
    scanner.close();
    }
}
 
JavaScript
function factorial(n) {
    let result = 1;
    for (let i = 1; i <= n; i++) {
    result *= i;
    }
    return result;
}
 
const n = parseInt(prompt("Enter a number: "), 10);
console.log(`Factorial of ${n} is ${factorial(n)}`);
 
 
Go
package main
 
import "fmt"
 
func factorial(n int) int {
    result := 1
    for i := 1; i <= n; i++ {
    result *= i
    }
    return result
}
 
func main() {
    var n int
    fmt.Print("Enter a number: ")
    fmt.Scan(&n)
    fmt.Printf("Factorial of %d is %d\n", n, factorial(n))
}
 
Cada uno de estos programas hace lo mismo: pide al usuario que ingrese un número y calcula su factorial, mostrando las diferencias en la sintaxis y los métodos de entrada/salida en cada lenguaje.
 

Ejemplo 2 - Ordenacion
Siguiendo con los ejemplos de programacion, es esta entrada osa damos un ejemplo más desafiante en cada lenguaje: un pequeño programa que implemente el algoritmo de ordenamiento de burbuja para ordenar una lista (o array) de números y después imprimir los números ordenados.
Aquí están los ejemplos para C, Python, Java, JavaScript y Go:
C
#include <stdio.h> 
 
void bubbleSort(int array[], int size) {
    for (int step = 0; step < size - 1; ++step) {
        for (int i = 0; i < size - step - 1; ++i) { if (array[i] > array[i + 1]) {
                int temp = array[i];
                array[i] = array[i + 1];
                array[i + 1] = temp;
            }
        }
    }
}
 
int main() {
    int data[] = {25, 90, 35, 45, 150, 120, 5};
    int size = sizeof(data) / sizeof(data[0]);
    bubbleSort(data, size);
    printf("Array ordenado:\n");
    for (int i = 0; i < size; i++) {
        printf("%d  ", data[i]);
    }
    printf("\n");
    return 0;
}
 
 
Python
def bubble_sort(arr):
    n = len(arr)
    for i in range(n):
        for j in range(0, n-i-1):
            if arr[j] > arr[j+1]:
                arr[j], arr[j+1] = arr[j+1], arr[j]
 
def main():
    data = [25, 90, 35, 45, 150, 120, 5]
    bubble_sort(data)
    print("Array ordenado:")
    print(data)
 
if __name__ == "__main__":
    main()
 
Java
public class Main {
    void bubbleSort(int arr[]) {
    int n = arr.length;
    for (int i = 0; i < n-1; i++)
        for (int j = 0; j < n-i-1; j++)
            if (arr[j] > arr[j+1]) {
            int temp = arr[j];
            arr[j] = arr[j+1];
            arr[j+1] = temp;
        }
}
 
public static void main(String args[]) {
    Main ob = new Main();
    int arr[] = {25, 90, 35, 45, 150, 120, 5};
    ob.bubbleSort(arr);
    System.out.println("Array ordenado:");
    for (int i=0; i < arr.length; i++)
        System.out.print(arr[i] + " ");
        System.out.println();
    }
}
 
JavaScript
function bubbleSort(arr) {
    let n = arr.length;
    for (let i = 0; i < n-1; i++) {
    for (let j = 0; j < n-i-1; j++) {
    if (arr[j] > arr[j+1]) {
        let temp = arr[j];
        arr[j] = arr[j+1];
        arr[j+1] = temp;
    }
    }
}
}
 
const array = [25, 90, 35, 45, 150, 120, 5];
bubbleSort(array);
console.log("Array ordenado:");
console.log(array);
 
Go
package main
 
import "fmt"
 
func bubbleSort(slice []int) {
    n := len(slice)
    for i := 0; i < n-1; i++ {
    for j := 0; j < n-i-1; j++ {
    if slice[j] > slice[j+1] {
    slice[j], slice[j+1] = slice[j+1], slice[j]
    }
    }
}
}
 
func main() {
data := []int{25, 90, 35, 45, 150, 120, 5}
bubbleSort(data)
fmt.Println("Array ordenado:")
fmt.Println(data)
}
Estos programas te muestran cómo se puede implementar el mismo algoritmo en diferentes lenguajes, cada uno con su propio estilo y sintaxis.
 

Ejemplo 3 - Juego del ahorcado
En esta ocasion veremos la implentacion del juego del ahorcado en 5 lenguajes de programacion
Este programa permite al usuario intentar adivinar una palabra que el programa ha seleccionado de manera aleatoria de un conjunto predefinido de palabras. El usuario tiene un número limitado de intentos para adivinar la palabra, identificando una letra en cada intento.
 
C
#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <stdlib.h>
#include <time.h>
 
void imprimirPalabra(char palabra[], int longitud, 
char letrasAdivinadas[]) {
    for (int i = 0; i < longitud; i++) {
       if (strchr(letrasAdivinadas, palabra[i]) != NULL) {
           printf("%c ", palabra[i]);
       } else {
            printf("_ ");
       }
    }
    printf("\n");
}
 
int verificarGanador(char palabra[], int longitud, 
char letrasAdivinadas[]) {
    for (int i = 0; i < longitud; i++) {
        if (strchr(letrasAdivinadas, palabra[i]) == NULL) {
            return 0;
        }
    }
    return 1;
}
 
int main() {
char *palabras[] = {"programacion", "computadora", "juego",
 "lenguaje", "ahorcado"};
int numeroDePalabras = sizeof(palabras) / sizeof(char *);
srand(time(NULL));
char *palabraElegida = palabras[rand() % numeroDePalabras];
 
int longitud = strlen(palabraElegida);
char letrasAdivinadas[26] = {0}; 
// Almacena todas las letras adivinadas
int intentos = 10;
char adivinanza;
int ganador = 0;
 
printf("¡Bienvenido al juego del Ahorcado!\n");
 
while (intentos > 0 && !ganador) {
imprimirPalabra(palabraElegida, longitud, letrasAdivinadas);
printf("Adivina una letra: ");
scanf(" %c", &adivinanza);
 
if (strchr(letrasAdivinadas, adivinanza) == NULL) {
    strncat(letrasAdivinadas, &adivinanza, 1);
    if (strchr(palabraElegida, adivinanza) == NULL) {
        intentos--;
        printf("¡Incorrecto! Te quedan %d intentos.\n", 
               intentos);
    } else {
        printf("¡Correcto!\n");
    }
} else {
    printf("Ya has adivinado esa letra. ¡Intenta con otra!\n");
}
 
ganador = verificarGanador(palabraElegida, longitud, 
letrasAdivinadas);
}
 
if (ganador) {
printf("¡Felicidades! Has adivinado la palabra: %s\n",
       palabraElegida);
} else {
printf("¡Juego terminado! La palabra era: %s\n",
        palabraElegida);
}
 
return 0;
}
 
Python
import random
 
def imprimir_palabra(palabra, letras_adivinadas):
    for letra in palabra:
        if letra in letras_adivinadas:
            print(letra, end=" ")
        else:
            print("_", end=" ")
    print()
 
def verificar_ganador(palabra, letras_adivinadas):
    return all(letra in letras_adivinadas for letra in palabra)
 
def main():
    palabras = ["programacion", "computadora", "juego", 
    "lenguaje", "ahorcado"]
    palabra_elegida = random.choice(palabras)
    letras_adivinadas = set()
    intentos = 10
 
    print("¡Bienvenido al juego del Ahorcado!")
    
    while intentos > 0 and 
        not verificar_ganador(palabra_elegida, 
        letras_adivinadas):
        imprimir_palabra(palabra_elegida, letras_adivinadas)
        adivinanza = input("Adivina una letra: ").lower()
 
        if adivinanza not in letras_adivinadas:
            letras_adivinadas.add(adivinanza)
            if adivinanza not in palabra_elegida:
                intentos -= 1
                print(f"¡Incorrecto! Te quedan {intentos} intentos.")
            else:
                print("¡Correcto!")
        else:
            print("Ya has adivinado esa letra. ¡Intenta con otra!")
 
    if verificar_ganador(palabra_elegida, letras_adivinadas):
        print(f"¡Felicidades! Has adivinado la palabra: {palabra_elegida}")
    else:
        print(f"¡Juego terminado! La palabra era: {palabra_elegida}")
 
if __name__ == "__main__":
    main()
 
Explicación del código:
– **Importación y funciones**: Se utiliza `random` para seleccionar aleatoriamente una palabra de la lista `palabras`.Las funciones `imprimir_palabra` y `verificar_ganador` gestionan la visualización de la palabra y la comprobación de si el jugador ha ganado, respectivamente.- **Flujo principal**: Dentro de la función `main`, se manejan los intentos y se recoge la entrada del usuario para adivinar letras. Se utiliza un conjunto `letras_adivinadas` para almacenar las letras que el usuario ha intentado.- **Control de flujo**: El bucle continúa hasta que se agotan los intentos o el usuario adivina todas las letras de la palabra. Se proporcionan mensajes para guiar y responder al usuario durante el juego.
 
Este código en Python es más conciso que la versión en C, gracias a las características del lenguaje que facilitan el manejo de cadenas y conjuntos, así como la iteración sobre colecciones.
 
Java
import java.util.Scanner;
import java.util.HashSet;
import java.util.Set;
 
public class Ahorcado {
    public static void main(String[] args) {
        Scanner scanner = new Scanner(System.in);
        String[] palabras = {"programacion", "computadora",
         "juego", "lenguaje", "ahorcado"};
        String palabraElegida = palabras[(int) (Math.random() * 
             palabras.length)];
        Set letrasAdivinadas = new HashSet<>();
        int intentos = 10;
 
        System.out.println("¡Bienvenido al juego del Ahorcado!");
 
        while (intentos > 0 && !verificarGanador(palabraElegida, 
              letrasAdivinadas)) {
            imprimirPalabra(palabraElegida, letrasAdivinadas);
            System.out.print("Adivina una letra: ");
            char adivinanza = scanner.nextLine().toLowerCase()
                 .charAt(0);
 
            if (!letrasAdivinadas.contains(adivinanza)) {
                letrasAdivinadas.add(adivinanza);
                if (palabraElegida.indexOf(adivinanza) == -1) {
                    intentos--;
                    System.out.println("¡Incorrecto! Te quedan " + 
                      intentos + " intentos.");
                } else {
                    System.out.println("¡Correcto!");
                }
            } else {
                System.out.println("Ya has adivinado esa letra. ¡Intenta con otra!");
            }
        }
 
        if (verificarGanador(palabraElegida, letrasAdivinadas)) {
            System.out.println("¡Felicidades! Has adivinado la palabra: " 
              + palabraElegida);
        } else {
            System.out.println("¡Juego terminado! La palabra era: " 
              + palabraElegida);
        }
 
        scanner.close();
    }
 
    private static void imprimirPalabra(String palabra, 
         Set letrasAdivinadas) {
        for (int i = 0; i < palabra.length(); i++) {
            char letra = palabra.charAt(i);
            if (letrasAdivinadas.contains(letra)) {
                System.out.print(letra + " ");
            } else {
                System.out.print("_ ");
            }
        }
        System.out.println();
    }
 
    private static boolean verificarGanador(String palabra,
        Set letrasAdivinadas) {
        for (int i = 0; i < palabra.length(); i++) {
            if (!letrasAdivinadas.contains(palabra.charAt(i))) {
                return false;
            }
        }
        return true;
    }
}
 
 
Explicación del código:
Clase y método main: El juego es implementado en la clase Ahorcado con el método main donde se ejecuta el juego.
Manejo de entradas: Utiliza un Scanner para leer la entrada del usuario desde la consola.
Ciclo del juego: Mantiene un bucle que se repite hasta que el usuario adivine la palabra o se quede sin intentos.
Manejo de letras adivinadas: Utiliza un conjunto HashSet para almacenar las letras que el usuario ha adivinado.
Verificación de la adivinanza: Comprueba si la letra adivinada está en la palabra o no, y actualiza los intentos restantes y las letras adivinadas.
Cierre de recursos: Al final del juego, cierra el Scanner para liberar recursos.
Este código proporciona una base sólida para el juego del ahorcado, con manejo de entradas, control de flujo y lógica de juego, adecuadamente adaptado al entorno y sintaxis de Java.
 
Javascript
const prompt = require('prompt-sync')({sigint: true}); 
// Necesario para Node.js, eliminar si se usa en un navegador
 
function imprimirPalabra(palabra, letrasAdivinadas) {
    let resultado = '';
    for (const letra of palabra) {
        resultado += letrasAdivinadas.has(letra) ? 
         `${letra} ` : '_ ';
    }
    console.log(resultado);
}
 
function verificarGanador(palabra, letrasAdivinadas) {
    for (const letra of palabra) {
        if (!letrasAdivinadas.has(letra)) {
            return false;
        }
    }
    return true;
}
 
function juegoAhorcado() {
    const palabras = ["programacion", "computadora", "juego",
        "lenguaje", "ahorcado"];
    const palabraElegida = palabras[Math.floor(Math.random() 
        * palabras.length)];
    const letrasAdivinadas = new Set();
    let intentos = 10;
 
    console.log("¡Bienvenido al juego del Ahorcado!");
 
    while (intentos > 0 && !verificarGanador(palabraElegida, 
        letrasAdivinadas)) {
        imprimirPalabra(palabraElegida, letrasAdivinadas);
        const adivinanza = prompt("Adivina una letra: ")
            .toLowerCase();
 
        if (!letrasAdivinadas.has(adivinanza)) {
            letrasAdivinadas.add(adivinanza);
            if (!palabraElegida.includes(adivinanza)) {
                intentos--;
                console.log(`¡Incorrecto! Te quedan ${intentos} intentos.`);
            } else {
                console.log("¡Correcto!");
            }
        } else {
            console.log("Ya has adivinado esa letra. ¡Intenta con otra!");
        }
    }
 
    if (verificarGanador(palabraElegida, letrasAdivinadas)) {
        console.log(`¡Felicidades! Has adivinado la palabra: ${palabraElegida}`);
    } else {
        console.log(`¡Juego terminado! La palabra era: ${palabraElegida}`);
    }
}
 
juegoAhorcado(); // Llama a la función para iniciar el juego
 
 
Explicación del código:
Entrada de Usuario: Utiliza el paquete prompt-sync para leer la entrada del usuario desde la línea de comandos en Node.js. Si deseas ejecutar este código en un navegador, puedes adaptar la entrada para usar prompt() que es nativo de los navegadores.
Lógica del Juego: Mantiene un conjunto de letrasAdivinadas y verifica la presencia de letras en la palabra seleccionada aleatoriamente de una lista de posibles palabras.
Impresión del Estado del Juego: La función imprimirPalabra muestra el estado actual de la palabra, revelando las letras adivinadas y manteniendo ocultas las que no se han adivinado.
Ciclo del Juego: Se repite hasta que el usuario se quede sin intentos o adivine la palabra completa.
Este script es un ejemplo simple y funcional del juego del ahorcado en JavaScript, adecuado para comprender el manejo de conjuntos y la interacción básica con el usuario en este lenguaje de programación.
 
GO
package main
 
import (
    "bufio"
    "fmt"
    "os"
    "strings"
    "math/rand"
    "time"
)
 
func imprimirPalabra(palabra string, 
         letrasAdivinadas map[rune]bool) {
    for _, letra := range palabra {
        if letrasAdivinadas[letra] {
            fmt.Printf("%c ", letra)
        } else {
            fmt.Printf("_ ")
        }
    }
    fmt.Println()
}
 
func verificarGanador(palabra string, 
       letrasAdivinadas map[rune]bool) bool {
    for _, letra := range palabra {
        if !letrasAdivinadas[letra] {
            return false
        }
    }
    return true
}
 
func main() {
    palabras := []string{"programacion", "computadora", 
        "juego", "lenguaje", "ahorcado"}
    rand.Seed(time.Now().UnixNano())
    palabraElegida := palabras[rand.Intn(len(palabras))]
    letrasAdivinadas := make(map[rune]bool)
    intentos := 10
 
    scanner := bufio.NewScanner(os.Stdin)
    fmt.Println("¡Bienvenido al juego del Ahorcado!")
 
    for intentos > 0 && !verificarGanador(palabraElegida, 
         letrasAdivinadas) {
        imprimirPalabra(palabraElegida, letrasAdivinadas)
        fmt.Print("Adivina una letra: ")
        scanner.Scan()
        adivinanza := scanner.Text()
        adivinanza = strings.ToLower(adivinanza)
 
        if len(adivinanza) == 1 {
            letra := rune(adivinanza[0])
            if !letrasAdivinadas[letra] {
                letrasAdivinadas[letra] = true
                if !strings.ContainsRune(palabraElegida, 
                  letra) {
                    intentos--
                    fmt.Printf("¡Incorrecto! Te quedan %d intentos.\n", intentos)
                } else {
                    fmt.Println("¡Correcto!")
                }
            } else {
                fmt.Println("Ya has adivinado esa letra. ¡Intenta con otra!")
            }
        } else {
            fmt.Println("Por favor, introduce solo una letra.")
        }
    }
 
    if verificarGanador(palabraElegida, letrasAdivinadas) {
        fmt.Printf("¡Felicidades! Has adivinado la palabra: %s\n", palabraElegida)
    } else {
        fmt.Printf("¡Juego terminado! La palabra era: %s\n", 
          palabraElegida)
    }
}
 
Explicación del código en Go:
Importación de paquetes: Utiliza bufio, fmt, os, strings, math/rand y time para diversas funcionalidades como entrada/salida, manipulación de cadenas y generación de números aleatorios.
Funciones Auxiliares: Las funciones imprimirPalabra y verificarGanador manejan la visualización de la palabra actual y la comprobación de si se ha adivinado completamente, respectivamente.
Ciclo de Juego: El juego se ejecuta dentro de un bucle que continúa mientras el jugador tiene intentos y no ha adivinado la palabra.
Gestión de Entrada: La entrada del usuario se gestiona con un bufio.Scanner, permitiendo la captura de texto desde la consola. Se procesa para asegurar que el usuario solo introduzca una letra a la vez.
Control de Letras Adivinadas: Se utiliza un mapa map[rune]bool para rastrear las letras que el usuario ha adivinado, donde true indica que la letra ha sido adivinada.
Este programa es una implementación completa del juego del ahorcado en Go y ofrece una buena base para entender cómo manejar entrada/salida, cadenas, y estructuras de control en este lenguaje.
 
 

Ejemplo 4 - Web Scapper
 
 En este ejercicio de programacion veremos como hacer un Web Scraper para obtener todos los parrafos de una pagina web en 5 lenguajes de programacion
C, Python, Java, JavaScript y Go
C
Aquí tienes un ejemplo básico de cómo crear un web scraper en C utilizando la biblioteca libcurl para realizar solicitudes HTTP y la biblioteca libxml2 para analizar el contenido HTML:
#include 
#include <curl/curl.h>
#include <libxml/HTMLparser.h>
 
// Función de callback para escribir datos recibidos en la solicitud HTTP
size_t write_callback(char *ptr, size_t size, size_t nmemb, void *userdata) {
    // Simplemente imprimir los datos recibidos en la consola
    printf("%s", ptr);
    return size * nmemb;
}
 
int main() {
    CURL *curl;
    CURLcode res;
    char *url = "https://www.example.com";
 
    // Inicializar la biblioteca libcurl
    curl_global_init(CURL_GLOBAL_DEFAULT);
    curl = curl_easy_init();
 
    if(curl) {
        // Configurar la URL de la solicitud
        curl_easy_setopt(curl, CURLOPT_URL, url);
        
        // Configurar la función de callback para escribir los datos 
        //recibidos
        curl_easy_setopt(curl, CURLOPT_WRITEFUNCTION, write_callback);
 
        // Realizar la solicitud HTTP
        res = curl_easy_perform(curl);
 
        // Verificar si la solicitud fue exitosa
        if(res != CURLE_OK) {
            fprintf(stderr, "Error al realizar la solicitud: %s\n", 
                 curl_easy_strerror(res));
        }
 
        // Limpiar y liberar recursos
        curl_easy_cleanup(curl);
    }
    else {
        fprintf(stderr, "Error al inicializar libcurl\n");
    }
 
    // Finalizar la biblioteca libcurl
    curl_global_cleanup();
 
    return 0;
}
 
Este código utiliza libcurl para realizar una solicitud HTTP a una URL específica y luego imprime los datos recibidos en la consola. Para analizar el contenido HTML y extraer información específica, puedes integrar la biblioteca libxml2 o alguna otra biblioteca de análisis HTML en tu código C. Recuerda siempre revisar y cumplir los términos de uso y políticas de la página web que estás scrapeando.
Python
El mismo ejemplo web scraper en Python utilizando la biblioteca BeautifulSoup para analizar el contenido HTML y la biblioteca requests para realizar solicitudes HTTP:
 
import requests
from bs4 import BeautifulSoup
 
# URL de la página a scrapear
url = 'https://www.example.com'
 
# Realizar la solicitud GET a la página
response = requests.get(url)
 
# Verificar si la solicitud fue exitosa (código de estado 200)
if response.status_code == 200:
    # Parsear el contenido HTML de la página
    soup = BeautifulSoup(response.text, 'html.parser')
    
    # Ejemplo: Extraer todos los enlaces de la página
    links = soup.find_all('a')
    
    # Imprimir los enlaces encontrados
    for link in links:
        print(link.get('href'))
else:
    # Si la solicitud no fue exitosa, imprimir un mensaje de error
    print('Error al cargar la página:', response.status_code)
 
Este código realiza una solicitud GET a una página web, parsea el contenido HTML utilizando BeautifulSoup y luego extrae todos los enlaces (`<a>` tags) de la página. Puedes modificar este ejemplo para adaptarlo a tus necesidades específicas, como extraer otros tipos de datos o interactuar con la página de manera diferente. Recuerda siempre revisar y cumplir los términos de uso y políticas de la página web que estás scrapeando.
Java
Aquí tienes el ejemplo básico de cómo crear un web scraper en Java utilizando la biblioteca Jsoup para analizar el contenido HTML y la biblioteca HttpURLConnection para realizar solicitudes HTTP:
 
 
 
import org.jsoup.Jsoup;
import org.jsoup.nodes.Document;
import org.jsoup.nodes.Element;
import org.jsoup.select.Elements;
import java.io.IOException;
import java.net.HttpURLConnection;
import java.net.URL;
 
public class WebScraper {
 
    public static void main(String[] args) {
        String url = "https://www.example.com";
 
        try {
            // Realizar la solicitud HTTP
            HttpURLConnection connection =
             (HttpURLConnection) new URL(url).openConnection();
            connection.setRequestMethod("GET");
 
            // Verificar si la solicitud fue exitosa 
            //(código de estado 200)
            if (connection.getResponseCode() == 200) {
                // Parsear el contenido HTML de la página
                Document doc = Jsoup.connect(url).get();
 
                // Ejemplo: Extraer todos los enlaces de 
                //la página
                Elements links = doc.select("a[href]");
                
                // Imprimir los enlaces encontrados
                for (Element link : links) {
                    System.out.println(link.attr("href"));
                }
            } else {
                System.out.println("Error al cargar la página: " 
                + connection.getResponseCode());
            }
        } catch (IOException e) {
            e.printStackTrace();
        }
    }
}
 
Este código realiza una solicitud HTTP GET a una página web utilizando HttpURLConnection, y luego utiliza Jsoup para analizar el contenido HTML y extraer los enlaces (`<a>` tags) de la página. Puedes modificar este ejemplo para adaptarlo a tus necesidades específicas, como extraer otros tipos de datos o interactuar con la página de manera diferente.
 
Javascript
Aquí tienes un ejemplo básico de cómo crear un web scraper en JavaScript utilizando la biblioteca `axios` para realizar solicitudes HTTP y la biblioteca `cheerio` para analizar el contenido HTML:
 
const axios = require('axios');
const cheerio = require('cheerio');
 
// URL de la página a scrapear
const url = 'https://www.example.com';
 
// Realizar la solicitud GET a la página
axios.get(url)
    .then(response => {
        // Verificar si la solicitud fue exitosa 
        //(código de estado 200)
        if (response.status === 200) {
            // Cargar el contenido HTML de la página 
            //en Cheerio
            const $ = cheerio.load(response.data);
            
            // Ejemplo: Extraer todos los enlaces de 
            //la página
            $('a').each((index, element) => {
                console.log($(element).attr('href'));
            });
        } else {
            console.error('Error al cargar la página:', 
            response.status);
        }
    })
    .catch(error => {
        console.error('Error al realizar la solicitud:', 
          error);
    });
 
Este código utiliza `axios` para realizar una solicitud GET a una página web y `cheerio` para cargar y analizar el contenido HTML. Luego, extrae todos los enlaces (`<a>` tags) de la página. Puedes modificar este ejemplo para adaptarlo a tus necesidades específicas, como extraer otros tipos de datos o interactuar con la página de manera diferente.
 
GO
Aquí tienes un ejemplo básico de cómo crear un web scraper en Go utilizando las bibliotecas estándar `net/http` para realizar solicitudes HTTP y `golang.org/x/net/html` para analizar el contenido HTML:
 
package main
 
import (
    "fmt"
    "net/http"
    "golang.org/x/net/html"
    "strings"
)
 
func main() {
    url := "https://www.example.com"
 
    // Realizar la solicitud HTTP GET
    response, err := http.Get(url)
    if err != nil {
        fmt.Println("Error al realizar la solicitud:", err)
        return
    }
    defer response.Body.Close()
 
    // Verificar si la solicitud fue exitosa
    // (código de estado 200)
    if response.StatusCode != http.StatusOK {
        fmt.Println("Error al cargar la página:", 
            response.StatusCode)
        return
    }
 
    // Parsear el contenido HTML de la página
    tokenizer := html.NewTokenizer(response.Body)
    for {
        tokenType := tokenizer.Next()
 
        switch tokenType {
        case html.ErrorToken:
            // Fin del documento
            return
        case html.StartTagToken, html.SelfClosingTagToken:
            token := tokenizer.Token()
            if token.Data == "a" {
                // Extraer y limpiar la URL del enlace
                for _, attr := range token.Attr {
                    if attr.Key == "href" {
                        fmt.Println(cleanURL(attr.Val))
                    }
                }
            }
        }
    }
}
 
// Función para limpiar la URL del enlace
func cleanURL(url string) string {
    // Si la URL es relativa, convertirla a absoluta
    if strings.HasPrefix(url, "/") {
        return "https://www.example.com" + url
    }
    return url
}
 
Este código realiza una solicitud HTTP GET a una página web utilizando `net/http`, y luego utiliza `golang.org/x/net/html` para analizar el contenido HTML y extraer los enlaces (`<a>` tags) de la página. Puedes modificar este ejemplo para adaptarlo a tus necesidades específicas, como extraer otros tipos de datos o interactuar con la página de manera diferente.
 

Ejemplo 5 - Juego de la vida
 
En esta ocasion veremos la implentacion del juego de la vida en 5 lenguajes de programacion.
Enunciado
Implementa el “Juego de la Vida” de Conway, un autómata celular donde las células evolucionan según reglas simples. Puedes utilizar numpy para representar el tablero y matplotlib para visualizar la evolución.
C
 
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <unistd.h>
 
#define ROWS 20
#define COLS 20
#define ALIVE 'O'
#define DEAD '.'
 
// Función para imprimir el tablero en la consola
void printBoard(char board[ROWS][COLS]) {
    for (int i = 0; i < ROWS; i++) {
        for (int j = 0; j < COLS; j++) {
            printf("%c ", board[i][j]);
        }
        printf("\n");
    }
    printf("\n");
}
 
// Función para calcular el siguiente estado del tablero
void nextGeneration(char current[ROWS][COLS], char next[ROWS][COLS]) {
    int neighbors;
 
    for (int i = 0; i < ROWS; i++) {
        for (int j = 0; j < COLS; j++) {
            neighbors = 0;
 
            // Contar vecinos vivos
            for (int x = -1; x <= 1; x++) {
                for (int y = -1; y <= 1; y++) { if (i + x >= 0 && i + x < ROWS && j + y >= 0 && j + y < COLS &&
                        !(x == 0 && y == 0) && current[i + x][j + y] == ALIVE) {
                        neighbors++;
                    }
                }
            }
 
            // Aplicar reglas del juego de la vida
            if (current[i][j] == ALIVE && (neighbors < 2 || neighbors > 3)) {
                next[i][j] = DEAD; 
                // Celula muere por soledad o superpoblación
            } else if (current[i][j] == DEAD && neighbors == 3) {
                next[i][j] = ALIVE; // Celula nace por reproducción
            } else {
                next[i][j] = current[i][j]; 
               // Celula mantiene su estado actual
            }
        }
    }
}
 
int main() {
    char board[ROWS][COLS]; // Tablero actual
    char next[ROWS][COLS]; // Tablero siguiente
 
    // Inicializar tablero con células muertas
    for (int i = 0; i < ROWS; i++) {
        for (int j = 0; j < COLS; j++) {
            board[i][j] = DEAD;
        }
    }
 
    // Definir algunas células vivas
    board[9][10] = ALIVE;
    board[10][10] = ALIVE;
    board[11][10] = ALIVE;
 
    // Loop del juego de la vida
    while (1) {
        system("clear"); // Limpiar la consola (solo en sistemas Unix)
 
        printBoard(board); // Imprimir el tablero actual
 
        nextGeneration(board, next); 
        // Calcular el siguiente estado del tablero
 
        // Copiar el siguiente estado al tablero actual
        for (int i = 0; i < ROWS; i++) {
            for (int j = 0; j < COLS; j++) {
                board[i][j] = next[i][j];
            }
        }
 
        usleep(300000); // Esperar 300 milisegundos
    }
 
    return 0;
}
Este código implementa el “Juego de la Vida” de Conway en C. Cada célula en el tablero puede estar viva (representada por ‘O’) o muerta (representada por ‘.’). El programa calcula el siguiente estado del tablero basado en las reglas del juego y lo imprime en la consola. El juego continúa hasta que se detiene manualmente. Puedes modificar el tamaño del tablero y agregar o cambiar las condiciones iniciales según tus preferencias.
 
Python
import numpy as np
import matplotlib.pyplot as plt
import matplotlib.animation as animation
 
# Tamaño del tablero
ROWS = 20
COLS = 20
 
# Función para calcular el siguiente estado del tablero
def next_generation(board):
    new_board = np.copy(board)
 
    for i in range(ROWS):
        for j in range(COLS):
            # Contar vecinos vivos
            neighbors = np.sum(board[max(0, i-1):min(ROWS, i+2), max(0, j-1):min(COLS, j+2)]) - board[i, j]
 
            # Aplicar reglas del juego de la vida
            if board[i, j] == 1 and (neighbors < 2 or neighbors > 3):
                new_board[i, j] = 0  
                # Celula muere por soledad o superpoblación
            elif board[i, j] == 0 and neighbors == 3:
                new_board[i, j] = 1  # Celula nace por reproducción
 
    return new_board
 
# Crear tablero inicial
board = np.random.choice([0, 1], size=(ROWS, COLS))
 
# Configurar la animación
fig, ax = plt.subplots()
mat = ax.matshow(board, cmap='binary')
 
def update(data):
    mat.set_array(data)
    return [mat]
 
# Animar el juego de la vida
ani = animation.FuncAnimation(fig, update, frames=100, interval=500, 
      blit=True, repeat=False, fargs=(board,))
plt.show()
 
Este código utiliza la biblioteca NumPy para representar el tablero y calcular el siguiente estado del juego de la vida. Utiliza la biblioteca Matplotlib para visualizar el tablero y animar la evolución del juego a lo largo del tiempo. Cada célula en el tablero puede estar viva (representada por 1) o muerta (representada por 0). El juego continúa durante 100 generaciones con un intervalo de 500 milisegundos entre cada generación. Puedes modificar el tamaño del tablero y la configuración inicial según tus preferencias.
 
Java
import java.util.concurrent.TimeUnit;
 
public class GameOfLife {
    // Tamaño del tablero
    private static final int ROWS = 20;
    private static final int COLS = 20;
 
    // Función para imprimir el tablero en la consola
    private static void printBoard(boolean[][] board) {
        for (int i = 0; i < ROWS; i++) {
            for (int j = 0; j < COLS; j++) {
                System.out.print(board[i][j] ? "O " : ". ");
            }
            System.out.println();
        }
        System.out.println();
    }
 
    // Función para calcular el siguiente estado del tablero
    private static void nextGeneration(boolean[][] board) {
        boolean[][] next = new boolean[ROWS][COLS];
 
        for (int i = 0; i < ROWS; i++) {
            for (int j = 0; j < COLS; j++) {
                // Contar vecinos vivos
                int neighbors = 0;
                for (int x = -1; x <= 1; x++) {
                    for (int y = -1; y <= 1; y++) { int row = i + x; int col = j + y; if ((x != 0 || y != 0) && row >= 0 && row < ROWS && col >= 0 && col < COLS && board[row][col]) {
                            neighbors++;
                        }
                    }
                }
 
                // Aplicar reglas del juego de la vida
                if (board[i][j] && (neighbors < 2 || neighbors > 3)) {
                    next[i][j] = false; // Celula muere por soledad o superpoblación
                } else if (!board[i][j] && neighbors == 3) {
                    next[i][j] = true; // Celula nace por reproducción
                } else {
                    next[i][j] = board[i][j]; // Celula mantiene su estado actual
                }
            }
        }
 
        // Copiar el siguiente estado al tablero actual
        for (int i = 0; i < ROWS; i++) {
            System.arraycopy(next[i], 0, board[i], 0, COLS);
        }
    }
 
    public static void main(String[] args) throws InterruptedException {
        boolean[][] board = new boolean[ROWS][COLS];
 
        // Inicializar tablero con células vivas aleatorias
        for (int i = 0; i < ROWS; i++) {
            for (int j = 0; j < COLS; j++) {
                board[i][j] = Math.random() < 0.5;
            }
        }
 
        // Loop del juego de la vida
        while (true) {
            printBoard(board); // Imprimir el tablero actual
            nextGeneration(board); // Calcular el siguiente estado del tablero
            TimeUnit.MILLISECONDS.sleep(500); // Esperar 500 milisegundos
            System.out.print("\033[H\033[2J"); // Limpiar la consola (solo en sistemas Unix)
            System.out.flush();
        }
    }
}
 
Este código implementa el “Juego de la Vida” de Conway en Java. Utiliza una matriz booleana para representar el tablero, donde true indica que una célula está viva y false indica que está muerta. El programa calcula el siguiente estado del tablero basado en las reglas del juego y lo imprime en la consola. El juego continúa hasta que se detiene manualmente. Puedes modificar el tamaño del tablero y la configuración inicial según tus preferencias.
 
Javascript
 
        const ROWS = 20;
        const COLS = 20;
        const ALIVE = 1;
        const DEAD = 0;
 
        let board = [];
        let intervalId;
 
        // Función para crear el tablero inicial
        function createBoard() {
            let table = document.getElementById("board");
 
            for (let i = 0; i < ROWS; i++) {
                let row = table.insertRow();
                let rowArray = [];
                for (let j = 0; j < COLS; j++) { 
             let cell = row.insertCell(); cell.onclick = () => 
              toggleCell(i, j);
                    rowArray.push(DEAD);
                }
                board.push(rowArray);
            }
        }
 
        // Función para iniciar el juego
        function startGame() {
            intervalId = setInterval(() => {
                updateBoard();
                displayBoard();
            }, 500);
        }
 
        // Función para detener el juego
        function stopGame() {
            clearInterval(intervalId);
        }
 
        // Función para actualizar el tablero al 
        //siguiente estado
        function updateBoard() {
            let newBoard = [];
            for (let i = 0; i < ROWS; i++) {
                let newRow = [];
                for (let j = 0; j < COLS; j++) {
                    let neighbors = countNeighbors(i, j);
                    if (board[i][j] === ALIVE) {
                        if (neighbors < 2 || neighbors > 3) {
                            newRow.push(DEAD);
                        } else {
                            newRow.push(ALIVE);
                        }
                    } else {
                        if (neighbors === 3) {
                            newRow.push(ALIVE);
                        } else {
                            newRow.push(DEAD);
                        }
                    }
                }
                newBoard.push(newRow);
            }
            board = newBoard;
        }
 
        // Función para contar los vecinos vivos de 
        //una célula
        function countNeighbors(row, col) {
            let count = 0;
            for (let i = -1; i <= 1; i++) {
                for (let j = -1; j <= 1; j++) { let newRow = row + i; let newCol = col + j; if (newRow >= 0 && newRow < ROWS && newCol >= 0 && newCol < COLS &&
                        !(i === 0 && j === 0) && 
                         board[newRow][newCol] === ALIVE) {
                        count++;
                    }
                }
            }
            return count;
        }
 
        // Función para mostrar el tablero en la interfaz
        function displayBoard() {
            let table = document.getElementById("board");
 
            for (let i = 0; i < ROWS; i++) {
                for (let j = 0; j < COLS; j++) {
                    table.rows[i].cells[j].style.backgroundColor = 
                   board[i][j] === ALIVE ? "black" : "white";
                }
            }
        }
 
        // Función para cambiar el estado de una célula al hacer clic en ella
        function toggleCell(row, col) {
            board[row][col] = board[row][col] === 
              ALIVE ? DEAD : ALIVE;
            displayBoard();
        }
 
        createBoard();
        startGame();
 
Este código crea una interfaz HTML que muestra un tablero de células vivas y muertas. Las células se pueden hacer clic para cambiar su estado. El juego comienza automáticamente y continúa evolucionando según las reglas del “Juego de la Vida” de Conway. Puedes modificar el tamaño del tablero y el intervalo de actualización para ajustar el juego según tus preferencias.
GO
 
package main
 
import (
    "github.com/JoelOtter/termloop"
    "math/rand"
    "time"
)
 
const (
    rows = 20
    cols = 20
    alive = 'O'
    dead = '.'
)
 
// Game struct holds the state of the game
type Game struct {
    level *termloop.BaseLevel
    board [rows][cols]rune
}
 
// Tick method updates the game state
func (g *Game) Tick(event termloop.Event) {
    // Copy the current board to a new one
    nextBoard := g.board
 
    for i := 0; i < rows; i++ {
        for j := 0; j < cols; j++ {
            // Count the number of alive neighbors
            neighbors := 0
            for x := -1; x <= 1; x++ {
                for y := -1; y <= 1; y++ { if !(x == 0 && y == 0) && i+x >= 0 && i+x < rows && j+y >= 0 && j+y < cols && g.board[i+x][j+y] == alive {
                        neighbors++
                    }
                }
            }
 
            // Apply the rules of the game
            if g.board[i][j] == alive && (neighbors < 2 || neighbors > 3) {
                nextBoard[i][j] = dead
            } else if g.board[i][j] == dead && neighbors == 3 {
                nextBoard[i][j] = alive
            }
        }
    }
 
    // Update the board with the new state
    g.board = nextBoard
}
 
// Draw method draws the current state of the game
func (g *Game) Draw(screen *termloop.Screen) {
    // Clear the screen
    screen.Clear()
 
    // Draw the board
    for i := 0; i < rows; i++ {
        for j := 0; j < cols; j++ {
            cell := termloop.NewCell(g.board[i][j], termloop.ColorDefault, termloop.ColorBlack)
            screen.RenderCell(j, i, cell)
        }
    }
}
 
func main() {
    // Initialize the game board with random values
    rand.Seed(time.Now().UnixNano())
    var board [rows][cols]rune
    for i := 0; i < rows; i++ {
        for j := 0; j < cols; j++ {
            if rand.Intn(2) == 0 {
                board[i][j] = dead
            } else {
                board[i][j] = alive
            }
        }
    }
 
    // Create a new game
    game := Game{board: board}
 
    // Create a new level
    level := termloop.NewBaseLevel(termloop.Cell{
        Bg: termloop.ColorDefault,
        Fg: termloop.ColorDefault,
        Ch: ' ',
    })
    game.level = level
 
    // Add the game to the level
    level.AddEntity(&game)
 
    // Create a new game screen
    gameScreen, err := termloop.NewScreen()
    if err != nil {
        panic(err)
    }
 
    // Set the game screen and start the game loop
    gameScreen.SetLevel(level)
    gameScreen.SetFps(5)
    gameScreen.Start()
}
 
Este código utiliza la biblioteca termloop para crear una interfaz de consola donde se visualiza el tablero y se ejecuta el “Juego de la Vida” de Conway. Las células se inicializan aleatoriamente y evolucionan según las reglas del juego en cada iteración. Puedes modificar la velocidad del juego cambiando el valor de gameScreen.SetFps.
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