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Para este tutorial vamos a trabajar con Visual Code.

https://visualstudio.microsoft.com/es/downloads/

ﬂ == O macos

Visual Studio Code

MNotas de la versién >

Editor de cédigo fuente abierto répido y gratis .
que se adapta a sus necesidades

Al descargar y usar Visual Studio Code, acepts |z Términos de licencia y declaracion de privacidad.

En este tutorial vamos a crear 6 proyectos practicos con Python:

e Historias locas.

e Adivina el niumero.

e El ordenador tiene que adivinar el nimero que piensas.
e Piedra, papel o tijera.

e Elahorcado.

e Ellago ritmo de busqueda binaria.

Historias locas (Mad Libs)

Tenemos un texto y en él hay parrafos en blanco que se rellenardn haciendo unas historias
locas.

iProgramares | Siempre me emociona porque
me encanta problemas. jAprenda a con

freeCodeCamp y alcanzar tus

lll

¢COmo concatenar?

Primero vamos a escribir nuestro cddigo, a continuacidn lo vamos a guardar en nuestra
carpeta de proyectos de Python.

Para ver el resultado en el terminal, parte inferior, si no lo ves pulsaremos (Ctrol + i) vamos a
ejecutar el proyecto.

python historias_locas.py, este lenguaje para su ejecucién necesita un intérprete Python
seguido del proyecto que termina con una extension .py.


https://visualstudio.microsoft.com/es/downloads/

)Q Archivo Editar Seleccion Ver |Ir Ejecutar Terminal Ayuda historias_locas.py - Visual Studio Code -_

2 historias_locas.py X

D: » Python > @ historias_locas.py >

# Concatenar cadenas de caracteres.
# Supongmos que queremos crear una cadena que diga:
# Aprende a programar con

1
2
3
a
5 organizacioén = "freeCodeCamp" T
6

7

print("Aprende a programar con " + organizacién)

PROBLEMS QUTPUT CONSOLA DE DEPURACION

I8l Python Debug Consale + ~ [ W ~ X

PS D:\Python> historias_locas.py
Aprende a programar con freeCodeCamp
PS D:\Python> I

Python 3.100 64-bit ®0A0 & Lin.7,col. 49 Espacios:4 UTF-8 CRLF Python A& (2

Otra forma de concatenar.

) Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar  Terminal Ayuda historias_locas.py - Visual Studio Code — X

@ historias_locas.py X >~ [
D: > Python > @ historias_locas.py >

# Concatenar cadenas de caracteres.

# Supongmos gue queremos crear una cadena que diga:
# Aprende a programar con

organizacion = "freeCodeCamp"

print("Aprende a programar con " + organizacidn)

1
2
3
4
5
6
7
8 print/("Aprende a programar con {}".format(organizacion)|)

PROBLEMS QUTPUT CONSOLA DE DEPURACION

TERMINAL I%f Python Debug Consale + ~ [ W ~ X
PS D:\Python> historias_locas.py
Aprende a programar con freeCodeCamp
Aprende a programar con freeCodeCamp
PS D:\Python> ]

Pythnn 3.10064-bit ®0A0 & Lin. 8, col. 57 Espacios:4 UTF-8 CRLF Python P 4



Otra forma.

Para mi la mas recomendable (f-String).

) Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar  Terminal Ayuda historias_locas.py - Visual Studio Code — X

@ historias_locas.py X >~ [

D: > Python > @ historias_locas.py >
# Concatenar cadenas de caracteres.
# Supongmos gue queremos crear una cadena que diga:

# Aprende a programar con

print("Aprende a programar con " + organizacidn)
print("Aprende a programar con {}".format(organizacion))

1
2
3
a
5 organizacion = "freeCodeCamp"
6
7
8
9 print(f"Aprende a programar con {organizacion}") # f-string

PROBLEMS QUTPUT CONSOLA DE DEPURACION

TERMINAL I%f Python Debug Consale + ~ [ W ~ X
Aprende a programar con freeCodeCamp
Aprende a programar con freeCodeCamp
Aprende a programar con freeCodeCamp
PS D:\Python> ]

Pythnn 3.10064-bit ®0A0 & Lin. 9, col. 16 Espacios:4 UTF-8 CRLF Python P 4

Para comentar el codigo anterior lo seleccionaremos y haremos Ctrol +/.

Ahora todo el cédigo lo vamos a comentar con “Ctrol + k” y “Ctrol + ¢”

)Q Archivo Editar Seleccion Ver |Ir Ejecutar Terminal Ayuda « historias_locas.py - Visual Studio Code -_ X
2 historias_locas.py @ >~ [
1

D: > Python > @ historias_locas.py
1 # Concatenar cadenas de caracteres.
2 # Supongmos gue queremos crear una cadena que diga:
3 # Aprende a programar con
4
5 # organizacién = "freeCodeCamp"
. =
7 # print("Aprende a programar con " + organizacidn)
8 # print("Aprende a programar con {}".format(organizacion))
9 # print(f"Aprende a programar con {organizacidén}") # f—stringl

PROBLEMS QUTPUT CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL puwursth +~ D @ ~ X

Prueba la nueva tecnologia PowerShell multiplataforma https://aka.ms/pscore6

PS C:\Users\pmver>

Python 3.10.0 64-bit ®0A0 Lin.9,col. 62 Espacios:4 UTF-8 CRLF Python A& 01

Vamos a escribir nuestra historia.



’Q Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda o historias_locas.py - Visual Studio Code

@ historias_locas.py 4 ®

D: > Python > @ historias_locas.py >

1 # Concatenar cadenas de caracteres.
2 # Supongmos que queremos crear una cadena que diga:
3 # Aprende a programar con
4
5 # organizacion = "freeCodeCamp"
’ 4
7 # print("Aprende a programar con " + organizacion)
8 # print("Aprende a programar con {}".format(organizacién))
9 # print(f"Aprende a programar con {organizacién}") # f-string
10
11 madlib = f"iProgramar es tan {adj}! Siempre me emociona porque me encanta {verbol} problema
12
PROBLEMS (4 OUTPUT NSOLA DE DEPURA TERMINAL b powershell 4+~ [ W ~ X

Prueba la nueva tecnologia PowerShell multiplataforma https://aka.ms/pscore6

PS C:\Users\pmver>

Python 3.10.0 64-bit ® 0 A 4 Lin.12,col. 1 Espacios:4 UTF-8 CRLF Python & 0

Como podras observar al ser una linea muy larga la hemos concatenado de la siguiente forma:

’Q Archivo Editar Seleccion Ver |Ir Ejecutar Terminal Ayuda » historias_locas.py - Visual Studio Code - X
2 historias_locas.py ® >~ @
:

D: > Python > % historias_locas.py > ...
1 adj = input("Dime un adjetivo: ")
2 verbol = input("Dime un verbo: ")
3 verbo2 = input("Dime otro verbo: ")
4 sustantivo_plural = input("Dime un sustantive plural: ")
5
6 madlib = f"jProgramar es tan {adj}!" -
7 madlib = madlib + f"Siempre me emociona porque me encanta {verbol} problemas."
8  madlib = madlib + f":Aprende a {verbo2} con freeCodeCamp"
9 madlib = madlib + f"y alcanza tus {sustantivo_plural}!"

10 print(madlib)

Guardamos los cambios y desde el terminar veremos los resultados.

PROBLEMAS ~ OUTPUT  CONSOLA DE DEPURACION  TERMINAL powershell Mm@ ~ x

PS D:\python> historias_locas.py

Dime un adjetivo: asombroso

Dime un verbo: resolver

Dime otro verbo: programar

Dime un sustantivo plural: metas

iProgramar es tan asombroso!Siempre me emociona porque me encanta resolver problemas.¢Aprende a programar con freeC
odeCampy alcanza tus metas!

PS D:\python> I

Python 3.10.0 64-bit ® 0 A 0 Lin. 10, col. 16  Espacios:4 UTF-8 CRLF Python

Si ejecutas el programa y a un amigo le dices que conteste a las preguntas veras que saldra una
frase sin pies ni cabeza.



Adivina el nimero
Vamos a tener que decir si un nimero generado por el ordenador es mayor, menor o igual.

30 Archivo Editar Seleccién Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda » Adivina_el_numero.py - Visual Studio Code — x
@ Adivina_el_numero.py ® >~ @M -
'
D: > Python > @ Adivina_el_numero.py >

1 import random

2 def adivina_el_numero(x): # Limite superior _
3 print("============================")

4 print(" {Bienvenido(a) al Juego! ")

5 print("=== = ===="

6 print("Su objetivo es adivinar el numero generado por su ordenador.")

7

8 numero_aleatorio = random.randint(1l, x) # Numero aleatorio entre 1 y x.

9 prediccicn = @

10 while numero_aleatorio != prediccion: N
11 # En usuario introduce un numero

12 prediccién = int(input(f"Adivina un numero entre 1 y {x}: ")) # f-string

13 if prediccion < numero_aleatorio:

14 print("Intenta otra vez. Este niumero es muy pequefio.")

15 elif prediccidén > numero_aleatorio:

16 print("Intenta otra vez. Este numero es muy grande.")

17

18 print(f"jFelicitaciones! Adivinaste el numero {numero_aleatorio} correctamente.")

19 |

20

Python 3.100 64-bit ®0A 0 Lin. 19, col. 1 Espacios:4 UTF-8 CRLF Python & 01

Importamos el método random (para calcular el valor aleatorio).

Creamos una funcion llamada adivina_el_numero(x) que admite un parametro que sera el
valor superior.

Las lineas 3, 4, 5 y 6 son mensajes de bienvenida e informacidn al usuario.

Linea 8 a la variable nimero_aleatorio le vamos a asignar un valor al azar entre 1y en valor
que le pasemos a la funcioén.

Linea 9 definimos la variable prediccidn a 0, este valor en principio es un valor que no va a salir
ya que el valor minimo es de 1.

Linea 10 utilizamos la instruccién ‘while’ mientras el valor de nimero_aleatorio sea distinto del
valor de prediccidén estaremos un bucle.

Linea 12 a la variable prediccién le pasamos el valor en modo entero ‘int’ de la informacion
gue el usuario introduce por teclado ‘input’ y ademas incluimos desde el 1 hasta {x} el valor
mas alto que hemos pasado al llamar a esta funcién.

Linea 13 si prediccién en menor a numero_aleatorio en la linea 14 nos dird que el nimero es
demasiado pequefio.

Linea 15 si la condicion anterior no se cumple compara esta nueva condicién ‘elif’ sino en la
linea 16 compara si prediccidn es mayor que numero_aleatorio, en este caso el mensaje sera
gue el nimero es demasiado grande.

En la linea 18 cuando acierte el nUmero aparecera un mensaje de felicitaciones diciendo que
adiviné le numero.

Ahora solo nos queda llamar a la funcion pasandole el valor maximo.

Adivina_el_numero(100)



PROBLEMAS QUTPUT

Su objetivo es adivinar el numero generado por su ordenador.

Adivina un numero
Intenta otra vez.
Adivina un nudmero
Intenta otra vez.
Adivina un numero
Intenta otra vez.
Adivina un numero
Intenta otra vez.
Adivina un numero
Intenta otra vez.
Adivina un numero
Intenta otra vez.
Adivina un nudmero

CONSOLA DE DEPURACION

entre 1 y 100:
Este numero es
entre 1 y 100:
Este numero es
entre 1 y 100:
Este numero es
entre 1 y 100:
Este numero es
entre 1 y 100:
Este numero es
entre 1 y 100:
Este numero es
entre 1 y 100:

TERMINAL

50
muy grande.
25
muy pequeno.
49
muy grande.
30
muy pequefio.
35
muy pequefio.
38
muy grande.
37

jFelicitaciones! Adivinaste el numero 37 correctamente.

PS D:\python> I




Adivina el nimero (Computadora)

1 import random
2 v def adivina_el numero_computadora(x):
3 print("==
4 print(" jBie
5 print("====================o=====
6 print(f"Selecciona un nimero entre 1 y {x} para que la computadora intente adivinarlo.
")
7 limite_inferior =1
8 limite_superior = x
9 respuesta = ""
10 v while respuesta I= "c":
11 # Generar prediccion
12~ if limite_inferior != limite_superior: #[1, 10]
13 prediccidén = random.randint(limite_inferior, limite_superior)
14 ~ else:
15 prediccion = limite_inferior # también podria ser el limite superior.
16 # obtener una respuesta del usuario
17 respuesta = input(f"Mi prediccién es {prediccién}. Si es muy alta, ingresa (A).
Si es baja, ingresa (B). Si es correcta, ingresa (C)").lower()
18 if respuesta == "a":
19 limite_superior = prediccién -1
20 elif respuesta == "b":
21 limite_inferior = prediccion + 1
22 print(f"{Siii! E1 ordenador adiviné tu numero correctamente: {prediccién}")

23
24 adivina_el_numero_computadora(1@0”

Linea 1 importamos el mdédulo random, que nos permitird obtener un valor aleatorio.

Linea 2 definimos una funcién llamada adivina_el_numero_computadora(x) con un parametro
(x) para aportar el valor maximo.

Lineas 3, 4, 5 y 6 mensaje de bienvenida e informacidn para el usuario para que piense un
numero entre 1y (x).

Linea 7 el limite_inferior le asignamos el valor de 1.

Linea 8 el limite_superior le asignamos el valor de x el que pasamos cuando llamamos a la
funcidén.

o u

Linea 9 a la variable Respuesta le asignamos el valor “ “ vacio.

Linea 10 Mientras respuesta sea distinta de “c” estaremos en bucle.

Linea 12 Si limite_inferior es distinto a limite_supeiror entonces.

Linea 13 prediccidon asume un valor aleatorio entre el limite_inferior y el limie_superior.
Linea 14 sino

Linea 15 prediccidn es igual al limite_inferior, también podria ser el limite_superior.

Linea 17 La variable respuesta recibird la letra ‘a’ si el valor mostrado es bajo, la letra ‘b’ si el
valor mostrado es alto y la letra ‘c’ si ha acertado el nimero, con .lower() nos aseguramos que
las retorna en minusculas.



Linea 18 Si respuesta es ‘a’ sabemos que el nUumero mostrado en menor.

Linea 19 Por este motivo le decimos que la variable limite_superior sea igual al valor de
prediccién — 1 (el valor que te ha dado el ordenador menos 1)

Linea 20 Si no, otra comparacion si la respuesta es igual a ‘b’ significa que el numero que
mostrado nuestro ordenador es mayor.

Linea 21 Por este motivo le decimos que limite_inferior sea igual al valor de la prediccidn mas
1.

Linea 22 fuera del bucle while, hemos salido porque nuestra respuesta ha sido la ‘c’ el
ordenador adivind el nUmero y muestra su valor.

Linea 24 llamamos a la funcion adivina_el_numero_computadora(100), le damos como valor
maximo 100.

Vamos a ejecutar y he pensado con el nimero 55.

~

PROBLEMAS OUTPUT CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL powershell + v

PS D:\python> adivina_el numero_computadora.py

iBienvenido(a) al juego!

Selecciona un numero entre 1 y 100 para que la computadora intente adivinarlo...

Mi prediccidén es 31. Si es muy alta, ingresa (A). Si es baja, ingresa (B). Si es correcta, ingresa (C)b
Mi prediccién es 47. Si es muy alta, ingresa (A). Si es baja, ingresa (B). Si es correcta, ingresa (C)b
Mi prediccidén es 57. Si es muy alta, ingresa (A). Si es baja, ingresa (B). Si es correcta, ingresa (C)a
Mi prediccidén es 55. Si es muy alta, ingresa (A). Si es baja, ingresa (B). Si es correcta, ingresa (C)c
iSiii! El ordenador adiviné tu numero correctamente: 55

PS D:\python> I



Piedra, Papel o Tijera

1 import random

2

3

4 ~ def jugar():

5 usuario = input("Escoge una opcidn: 'pi' para pieda, 'pa' para papel y 'ti' para

tijera.\n").lower()

6 computadora = random.choice(['pi', 'pa', 'ti'])
7

8 v if usuario == computadora:

9 return 'jEmpate!’
10
11 ~ if gandé_el jugador(usuario, computadora):
12 return 'jGanaste!’
13
14 return 'jPerdiste!’

15

16

17 def gano el jugador(jugador, oponente):

18 # Retorna True (verdadero) si gana el jugador.
19 # Piedra gana a Tijera (pi > ti).

20 # Tijera gana a Papel (ti > pa).

21 # Papel gana a la Piedra (pa > pi).

22 if((jugador == 'pi' and oponente == 'ti') or (jugador == 'ti' and oponente == ‘'pa‘)

or (jugador == 'pa' and oponente == 'pi')):

23 return True

24 else:

25 return False

26

27 print(jugar())
Linea 1 importamos el médulo random.
Linea 4 definimos la funcién jugar() esta no tiene parametros.

Linea 5 En la variable usuario almacenamos un valor que el jugador introducira por teclado, las
respuestas tienen que ser ‘pi’ para piedra, ‘pa’ para paple y ‘ti’ para tijeras, la funcién .lower()
hace que la respuesta siempre sea en minusculas dependiendo de cdmo tengas el teclado.

Linea 6 Computadora asume un valor aleatorio de la lista [‘pi’, ‘pa’, ‘ti’].
Linea 8 si usuario y computadora son iguales
Linea 9 Retorne el mensaje ‘{Empate!’.
Linea 11 Si gano_el_jugador(usuario, computadora).
Linea 12 retorna ‘iGanaste!’.
Linea 14 retorna ‘iPerdiste!” en una funcidn y se ejecuta un return el siguiente no lo ejecuta.
Linea 17 Creamos la funcién gand_el_jugador(jugador, oponente) funcion con dos parametros.
Linea 22 si jugador es igual a ‘pi’ y oponente igual a ‘ti’
o jugador es igual a ‘ti’ y oponente igual a ‘pa’

o jugador es igual a ‘pa’ y oponente igual a ‘pi’



Linea 23 retorna True.

Linea 24 si no.
Linea 25 retorna False.

Linea 27 se llama a la funcién jugar() sin parametros.

Este es el resultado:

PROBLEMAS OUTPUT CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

Escoge una opcién: 'pi' para pieda, 'pa’ para papel y 'ti' para tijera.
pi

iGanaste!

PS D:\python> python piedra_papel tijera.py

Escoge una opciodn: 'pi' para pieda, 'pa' para papel y 'ti' para tijera.
pa

iPerdiste!

PS D:\python> python piedra_papel_tijera.py

Escoge una opcién: 'pi' para pieda, 'pa' para papel y 'ti' para tijera.
ti

i Empate!



El ahorcado
Para este proyecto vamos a utilizar varios archivos.

Un archivo llamado palabras.py donde almacenaras todas las palabras que vas a utilizar en el
juego, evita palabras que tengan la letra ‘N’. M3s adelante comentaremos porque.

1 palabras = ["aire", "ojos", "piel", "anteojos", "joven", "viejo", "alto", "bajo",
"pequefio”, "gordo", "delgado", "bella", "azul", "verde", "negro", "sombrero", "guantes",
"corbata", "gemelos", "paraguas", "plata", "oro", "perla", "diamante", "esmeralda",
"anillo", "pulsera", "reloj", "elegante", "sencillo", "chaqueta", "traje", "camisa",
"zapatos", "pelo", "maquillaje", "peine", "dedo", "hueso", "cara", "ojo", "calor",
"ambulancia", "enfermera", "farmacia", "vitaminas", "pastillas", "dentista", "ciego",
"correr", "caminar", "regresar", "saltar", "fin", "cerrar", "nombre", "mujer", "hombre",
"soltero"”, "novio", "nacer", "vivir", "edad", "anciana","trabajar", "cobrar", "azafata",
"artista", "panadero", "carpintero", "cocinero", "maestro", "bombero", "juez", "modelo",
"monje", "pintor", "piloto", "secretaria", "taxista", "escritor", "jefe", "aprendiz",
"jubilado", "empleo", "industria", "taller", "tienda", "vacaciones", "sueldo"]

A continuacidn un segundo archivo llamado Ahorcado_diagrama.py que contendra el dibujo
del ahorcado para irlo mostrando segun las vidas que te quedan.

1 v vidas_diccionario visual = {
2 @: mimn

7/ \\

O 0~ O~ w

nmon
2

1@ 1: mimn

12 | / |
13 |/ ()
14 | |
15 |

16 |

17 o

18 2 mmn

19

20 |

21 |/ ()

22 | |
|
|

23
24
25 mmn HJ




26 v
27
28
29
30
31
32
33
34 v
35
36
37
38
39
40
41
42 ~
43
44
45
46
47
48
49
50 v
51
52
53
54
55
56
57
58

3:

4.

5:

6:

7:

b

2

k)

/

/




Ahora vamos con el archivo principal con el nombre Ahorcado.py.

1 import random
2 import string

Importamos las mdédulo random y string, el modulo random ya lo hemos utilizado en proyectos
anteriores.

El mdédulo string nos permite trabajar con determinadas cadenas de caracteres.

4 from palabras import palabras
5 from Ahorcado_diagrama import vidas_diccionario_visual

Para poder agregar las palabras a nuestro proyecto.

Para reconocer la variable vidas_diccionario_visual una lista con el valor de vidas que te
quedard en el juego con su correspondiente dibujo.

7 def obtener_palabra_valida(palabras):

8 # Seleccionar una palabra al azar de la lista
9 # de palabras validas.

10 palabra = random.choice(palabras)

11 while '-' in palabra or ' ' in palabras:

12 palabra = random.choice(palabras)

13 return palabra.upper()

La funcién obtener_palabra_validad(palabras) nos permite seleccionar de la lista palabras una
aleatoriamente con la instruccién ‘random.choice(palabras) que ya hemos utilizado en ejercicios
anteriores.

’

Linea 11 mientras la palabra contenga un ‘- o un * ‘ espacio en blanco.
Linea 12 buscame otra palabra.

Linea 13 me la retornas en mayusculas.

15 v def ahorcado():

16 print("==========================s=s=smmsmmaas")
17 print(" jBienvenido(a) al juego del Ahorcado! ™)
18 print("==s==s=====s=smsmmmmmmmsmmsomoomoomoont)
19 palabra = obtener_palabra_valida(palabras)

20 letras_por_adivinar = set(palabra)

21 abecedario = set(string.ascii_uppercase)

22 letras_adivinadas =set()

23 vidas = 7

24 ~ while len(letras_por_adivinar) > © and vidas > @ :
25 # Letras adivinadas

26 # ' '.join({'A', 'B', 'C'}) -> 'ABC'

27 print(f"Te quedan {vidas} vidas y has usado estas letras: {' '.join

(letras_adivinadas)}")
Definimos la funcién ahorcado(): sin parametros.
Lineas 16, 17 y 18 presentacidon de bienvenida.
Linea 19 Palabra obtiene de la funcién obtener_palabra_valida(palabras) la palabra aleatoria de
la lista de palabras del documento palabras.py.



Linea 20 La variable letras_por_adivinar obtine las letras de dicha palabra, pero si la palabra
repite alguna letra aqui no la muestra.

Un ejemplo:

1 import Este ejemplo no tiene nada que

2 ver con el proyecto es para que
. L1 . n — .

3 print(set("Cocodrilo")) entiendas el argumento de la

Resultado: linea 20.

{ 1 C 1 ) 1 d 1 ) 1 OI ) 1 i 1 ) 1 C 1 ) 1 1 1 ) 1 P 1 }

Linea 21 En la variable abecedario se almacenan todas las letras a excepcién de la letra ‘N’ por
lo que comentdbamos que ninguna palabra tuviera la letra ‘N’.

Eiempllo: ¢ ctrd Este ejemplo no tiene nada que
import string
5 ver con el proyecto es para que

entiendas el argumento de la

3 print(set(string.ascii _uppercase)) linea 21

Resultado:

OV, W, 0, U, ER, AT, DY, 0%, L, t6, T, tC, B, CET, MY N 0 Th K X, R, CH P
v, 7, s’

Linea 22 La variable letras_adivinadas al principio estan vacias.

Linea 23 la variable vidas tiene el valor de 7 (como el juego del ahorcdo).

Linea 24 Mientras la longitud de letras_por_adivinar sea mayor de 0 y vidas mayor a O
tendremos un bucle.

Linea 27 Muestra el nimero de vidas que me queda y las letras que he usado.

Ejemplo: Este ejemplo no tiene nada que

1 import

5 palab . drilo" ver con el proyecto es para que
a.a r'? o C_)CO rLio entiendas el argumento de la

3 print('-"'.join(Palabra)) linea 27.

Resultado:

C-o-c-o0-d-r-i-1-o

28 # Mostrar el estado actual de la palabra

29 #H-LA

30 palabra_lista = [letra if letra in letras_adivinadas else '-' for letra in

palabra]

31 # Mostrar estado del ahorcado

32 print(vidas_diccionario_visual[vidas])

33 # Mostrar las letras separadas por un espacio.

34 print(f"Palabra: {' '.join(palabra_lista)}")

35

36 letra_usuario = input("Escoge una letra: ").upper()

Linea 30 La variable palabra_lista serd igual a la letra estd entre las adivinadas se mostrara de lo
contrario se mostrard un guion, el ejemplo se encuentra en la linea 29.




Este ejemplo no tiene
nada que ver con el
-' for letra in palabra] proyecto es para que

Ejemplo:

1 vocales = ['a', 'e', 'i', 'o', 'u']

2 palabra = "abecedario”

3 texto = [letra if letra in vocales else

4 print(texto) entiendas el argumento de
Resultado: la linea 30.
[Ial, I_ ' R Ie ' R I_ ' , Ie ' , 1 _ 1 , Ia 1 B ' _ 1 B Ii 1 B IOI]

Linea 32 muestra el dibujo del ahorcado segun las vidas que te queda, ya que es una lista con
las distintas formas de segun las vidas que te queda.

Linea 34 vuelve a mostrar la palabra para que sigas adivinando letras.

Linea 36 el usuario introduce una nueva letra.

37 # Si la letra escogida por el usuario esta en el

38 # abecedario y no esta en el conjunto de letras

39 # que ya se han ingresado, se afiade la letra al conjunto
40 # de letras ingresadas.

41 if letra_usuario in abecedario - letras_adivinadas:

42 letras_adivinadas.add(letra_usuario)

43

44 # Si letra estd en la palabra,

45 # quitar la letra del conjunto de letras

46 # pendiente por adivinar.

47 # Si no estd en la palabra, quitar una vida.

48 if letra usuario in letras por_adivinar:

49 letras_por_adivinar.remove(letra_usuario)

50 print('")

51 else:

52 vidas = vidas - 1

53 print(f"\nTu letra, {letra usuario} no estd en la palabra.")

Linea 41 Si letra_usuario estd en el abecedario — letras adivinadas.
Linea 42 esta se agrega a la lista letras_adivinadas.

Linea 48 Si letra_usuario se encuentra en letras_por_adivinar.
Linea 49 de la lista letras_por_adivinar eliminamos la letra_usuario.
Linea 50 imprime una linea en blanco.

Linea 51 si se cumple con lo anterior.

Linea 52 a la variable vidas se le resta 1.

Linea 53 muestra un menaje de que dicha letra {letra_usuario} no esta en la palabra.



54 # Si la letra escogida por el usuario ya fue ingresada.

55 elif letra_usuario in letras_adivinadas:

56 print("\nYa escogiste esa letra. Por favor escoge una letra nueva.")
57 else:

58 print("\nEsta letra no es valida.")

59 # E1 juego llega a esta linea cuando se adivinan todas las

60 # letras de la palabra o cuando se agotan las vidas del

61 # jugador.

62 if vidas ==

63 print(vidas_diccionario_visual[vidas])

64 print(f"jAhorcado! Perdiste. Lo lamento mucho. La palabra era: {palabra}l")
65 else:

66 print(f"jExcelente! jAdivinaste la palabra {palabra}!")

67

68 ahorcado(ﬂ

Linea 55 Si no si letra_usuario esta en letras_adivinadas.

Linea 56 esta letra ya las elegido.

Linea 57 si no.

Linea 58 un mensaje ‘Esta letra no es vélida’.

Linea 62 si vidas es igual a 0.

Linea 63 muestra el dibujo del ahorcado para vidas igual a 0.

Linea 64 muestra un mensaje de perdiste y te dice cual era la palabra.
Linea 65 si no.

Linea 66 muestra mensaje adivinaste la palabra y muestra dicha palabra.
Linea 68 llamamos a la funcién ahorcado()

Este sera el resultado:

iBienvenido(a) al juego del Ahorcado!

Te quedan 7 vidas y has usado estas letras:

Palabra: - - - - -
Escoge una letra:

Esta letra no es valida.

Te quedan 7 vidas y has usado estas letras:

PS D:\python> python Ahorcado.py

iBienvenido(a) al juego del Ahorcado!

Escoge una letra: a

Tu letra, A no esta en la palabra.
Te quedan 6 vidas y has usado estas letras: A



Palabra: -----
Escoge una letra: e

Te quedan 6 vidas y has usado estas letras: AE

Palabra:----E
Escoge una letra: i

Tu letra, | no esta en la palabra.
Te quedan 5 vidas y has usado estas letras: A | E

I/
|/
I
I
I

Palabra:----E
Escoge una letra: o

Te quedan 5 vidas y has usado estas letras: O A E

|/
|/
|
I
|

Palabra:-0--E
Escoge una letra: b

Te quedan 5 vidas y has usado estas letras: OAEB |



I/
|/

Palabra:-OB-E
Escoge una letra: s

Tu letra, S no estd en la palabra.
Te quedan 4 vidas y has usado estas letras: OSAE B |

1/
|/

|

I

I

Palabra:-OB-E
Escoge una letra: c

Tu letra, C no esta en la palabra.
Te quedan 3 vidas y has usado estas letras: OSCAEB |

1/
VA
I
I
I

Palabra:-OB-E
Escoge una letra: r

Te quedan 3 vidas y has usado estas letras: OSCAEBRI

A
VARENO
|
|
I

Palabra:-OBRE
Escoge una letra: c

Ya escogiste esa letra. Por favor escoge una letra nueva.



Te quedan 3 vidas y has usado estas letras: OSCAEBRI

1/
VAR
|
I
|

Palabra:-OBRE
Escoge una letra: s

Ya escogiste esa letra. Por favor escoge una letra nueva.
Te quedan 3 vidas y has usado estas letras: OSCAEBRI

A
VA
I
I
I

Palabra:-OBRE
Escoge una letra: p

iExcelente! jAdivinaste la palabra POBRE!



Busqueda Binaria
Vamos a implementar el algoritmo de busqueda binaria.

Busqueda ingenua (Naive Search)

1 import

2 import

3

4 def busqueda_ingenua(lista, objetivo):
5 for i in range(len(lista)):

6 # range(len(lista)) -> @, 1, 2, 3, ..., len(lista)-1
7 if lista[i] == objetivo:

8 return 1

9 return -1

10

11 mi_lista = [1, 3, 5, 10, 12]

12

13 print(busqueda_ingenua(mi_lista, 10))
En la linea 4 creamos una funcién llamada busqueda_ingenua(lista, objetivo): con dos
parametros lista y objetivo.

Linea 5 hacemos un ciclo for que empezara desde 0 hasta el nimero de elementos.

Linea 7 si lista[i] i ird empezando por 1y en cada ciclo incrementard 1 hasta llegar al nUmero
de elementos de la lista, y compara si es igual al objetivo, un determinado elemento de la lista.

Linea 8 si es asi que retorne i (valor del incide).

Linea 9 si una vez terminado todos los bucles no ha encontrado dicho elemento que retorne
el valor -1, este valor no va a coincidir con ningn nimero de indice de la lista, porque empieza
por Oy va incrementando en 1.

Linea 11 creamos la lista Ilamada mi_lista con una serie de valores.

Linea 13 mostramos en pantalla el resultado de llamar a la funcién
busqueda_ingenua(mi_lista, objetivo) mi_lista es el nombre de la lista y objetivo el elemento
gue queremos consultar.

Si ejecutamos este sera el resultado:

PS D:\python> busqueda_binaria.py
3

El elemento nimero 10 se encuentra en la posicidén 3, recuerda que comienza por la posicion
0.

11  mi_lista = [1, 3, 5, 10, 12]
12
13 print(busqueda_ingenua(mi_lista, 15))

Si buscamos un valor que no estd en la lista este sera el resultado:



PS D:\python> busqueda_binaria.py
-1

Retorna el valor -1.

Busqueda binaria.

10

11 lista = [1, 3, 7, 9, 12, 18, 23, 26, 45]

12

13 v def busqueda_binaria(lista,objetivo,limite_inferior = None, limite_superior = None):
14 ~ if limite_inferior is None:

15 limite_inferior = @ # Inicio de la lista

16 v if limite_superior islNone:

17 limite superior = len(lista)-1 # Final de la lista

18 v if limite_superior < limite_inferior:

19 return -1

20

21 punto_medio = (limite inferior + limite superior) // 2

22

23 v if lista[punto_medio] == objetivo:

24 return punto_medio

25 v elif objetivo < lista[punto_medio]:

26 return busqueda_binaria(lista, objetivo, limite_inferior, punto_medio-1)
27 v else:

28 return busqueda_binaria(lista, objetivo, punto_medio + 1, limite_superior)
29

30 print(busqueda_binaria(lista, 18))
Linea 11 tenemos la lista que debemos consultar.

Linea 13 definimos la funcién busqueda_binaria(lista, objetivo, limite_inferior = None,
limite_superior = None): admite 4 parametros pero podemos omitir los dos ultimos ya que si
no los introducimos la funcién determinara el valor.

Linea 14 si limite_inferior es igual a None

Linea 15 limite_inferior=0

Linea 16 si limite_superior es igual a None

Linea 17 limite_superior es igual a el numero de elementos de la lista menos 1.

Linea 18 si limite_superior es menor a limite_inferior

Linea 19 retorna -1

Linea 21 calcula el punto medio de la lista, sumando limite_inferior mds limite_superior
divisidn entero 2.

Linea 23 si lista[punto_medio] es igual a objetivo

Linea 24 retorna punto_medio.

Linea 25 si no si objetivo es menor de lista[punto_medio]

Linea 26 se llama a la funcién asi misma pero cambiando el valor de los pardmetros, lista y
objetivo siguen siendo los mismos pero limitamos la busqueda desde limite_inferior hasta
punto_medio -1.

Linea 27 si no.

Linea 28 se llama a la funcidén asi misma pero cambiando el valor de los parametros, lista y
objetivo siguen siendo los mismos pero limitamos la busqueda desde punto_medio + 1 hasta
limite_superior.



Linea 30 fuera de la funcién queremos mostrar el contenido de la funcién
busqueda_binaria(lista, valor 18).

Este sera el resultado:

PS D:\python> busqueda_binaria.py
5

Hemos agregado el siguiente codigo:

1 1

30 v if _ name__=='_main_":
31 mi lista = [1, 3, 5, 10, 12]
32 print(busqueda binaria(mi_lista, 12))

Linea 30 esta condicion simplemente hace una consulta para verificar si el archivo que se estd
ejecutando es el archivo principal o raiz del programa. En Python el método _ _name__ es el
nombre de tu archivo ejemplo: busqueda_binaria.py ella toma __name__ el nombre de tu
archivo.py y lo compara con el __main__ que siempre sera para Python el archivo principal, el
archivo de mayor jerarquia.

Linea 31 creamos una lista con valores.
Linea 32 Mostramos el resultado de llamar a la funcién busqueda_binaria(mi_lista, 12))

Este sera el resultado:

PS D:\python> busqueda_binaria.py

4

30 if _name__=='_main__ ':

31

32 # Crear una lista ordenada con 10000 numeros aleatorios.

33 tamano = 10060

34 conjunto_inicial = set()

35 while len(conjunto_inicial) < tamafio:

36 conjunto_inicial.add(random.randint(-3*tamafio, 3*tamano))
37

38 lista_ordenada = sorted(list(conjunto_inicial))

39

40 # Medir el tiempo de bisqueda ingenua.

41 inicio = time.time()

42 for objetivo in lista_ordenada:

43 blusqueda_ingenua(lista_ordenada, objetivo)

44 fin = time.time()

45 print(f"Tiempo de blsqueda ingenua: {fin - inicio} segundos.")
46

47 # Medir el tiempo de bidsqueda binaria.

48 inicio = time.time()

49 for objetivo in lista_ordenada:

50 busqueda_binaria(lista_ordenada, objetivo)

51 fin = time.time()

52 print/(f"Tiempo de busqueda binaria: {fin - inicio} segundos.r)



Linea 30 programa principal.

Linea 33 definimos la variable tamafio con el valor de 10.000.

Linea 34 conjunto_inicial esta vacio.

Linea 35 mientras el tamafo del conjunto_inicial sea menor de 10.000.
Linea 36 Al conjunto_incial se le afiade un valor aleatorio desde -30.000 hasta 30.000, los valores
repetidos no se afiaden.

Linea 38 a la variable lista_ordenada le pasamos los datos de conjunto_inicial ordenada.

Linea 41 la variable inicio toma el valor del tiempo.

Linea 42 un ciclo for donde la variable objetivo empezard desde 0 hasta el nimero de elementos
de la lista_ordenada.

Linea 43 llamamos a la funcion busqueda_ingenua(lista_ordenada, objetivo)

Linea 44 la variable fin toma el valor del tiempo.

Linea 45 muestra en pantalla el tiempo empleado en segundos.

Linea 48 la variable inicio toma el valor del tiempo.

Linea 49 un ciclo for donde la variable objetivo empezara desde 0 hasta el nimero de elementos
de la lista_ordenada.

Linea 50 llamamos a la funcion busqueda_binaria(lista_ordenada, objetivo).

Linea 51 la variable fin toma el valor del tiempo.

Linea 52 muestra en pantalla el tiempo empleado en segundos.

Este sera el resultado:

PS D:\python> busqueda_binaria.py
Tiempo de busqueda ingenua: 2.3616511821746826 segundos.
Tiempo de busqueda binaria: ©.03094625473022461 segundos.
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