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Capítulo 1
INTRODUCCIÓN AL LENGUAJE PYTHON


Hoy día, la tecnología se ha vuelto un elemento fundamental para todos los seres humanos. Existen dispositivos que ayudan a realizar casi todas las actividades cotidianas, desde teléfonos inteligentes que resuelven cualquier duda en cuestión de segundos a miniordenadores que pueden ser integrados en pacientes como una prótesis, pasando por cohetes espaciales capaces de enviar robots fuera de nuestro planeta y recopilar información constantemente durante años. Muchos de estos componentes tecnológicos son operados por un software encargado de velar por su correcto funcionamiento y por su ejecución óptima. Por tanto, el desarrollo de este software es un pilar muy importante en la evolución de la tecnología y de la humanidad en su conjunto, además de ser un ámbito en auge que, se prevé, seguirá creciendo y necesitando de más expertos en los próximos años.

El software se compone de algoritmos. Estos no son más que la sucesión de comandos, programados en un lenguaje entendible de alguna forma por los humanos, que son transformados a un lenguaje que las máquinas pueden procesar y ejecutar con rapidez. El desarrollo del software se hace utilizando lenguajes de programación que se definen con una gramática específica (similar a un lenguaje hablado por los seres humanos) que define los comandos y la lógica que debe aplicar el sistema en cuestión bajo unos parámetros específicos. Existen multitud de lenguajes de programación, que difieren en sus propósitos y características. Encontraremos desde lenguajes de alto nivel (muy parecidos a los lenguajes que utilizamos para comunicarnos entre humanos) hasta lenguajes muy próximos al código máquina, pasando por lenguajes con un propósito puramente educacional o creados por simple diversión para los desarrolladores.

En este libro se darán las bases y los conceptos principales de uno de los mejores lenguajes de programación que existe hasta el momento, además de ser uno de los que se encuentra en mayor auge: el lenguaje de programación Python.

1 INTRODUCCIÓN

Corría el año 1989 cuando un joven holandés de 24 años comenzó sus primeras implementaciones del lenguaje de programación que hoy conocemos como Python. Este joven era Guido van Rossum y trabajaba para la empresa Centrum Wiskunde & Informatica (CWI). En su tiempo libre, no paraba de pensar en cómo mejorar la interfaz de usuario que utilizaban para trabajar con el sistema operativo Amoeba. Con esta idea en mente, nació el lenguaje de programación Python, que en principio iba a ser un proyecto pequeño de un lenguaje de programación que sucediera al lenguaje ABC que desarrollaban en CWI y que tuviera manejo de excepciones y ayudara a interactuar mejor con el sistema operativo. El nombre del lenguaje proviene de la afición que tenía Van Rossum a la serie de televisión Monty Python's Flying Circus y no de algo relacionado con el mundo de los reptiles.

La primera versión de Python fue lanzada en febrero de 1991 con el número de versión 0.9.0. En esta versión ya tenía componentes como clases con herencia, gestores de excepciones, funciones y tipos de datos como listas y diccionarios o cadenas de caracteres, con lo que desde sus inicios se veía su potencial frente a los demás lenguajes del momento (C++, Common Lisp o Perl).

Van Rossum ha sido el principal autor del lenguaje y quien ha dirigido el rumbo del mismo desde su inicio hasta que, en julio de 2018, decidió abandonar el cargo de benevolent dictator for life (BDL, dictador benevolente de por vida) para formar parte de una comisión directiva formada por cinco miembros.

1.1 EVOLUCIÓN DE LAS VERSIONES DE PYTHON

Durante los años que lleva en desarrollo, Python ha sufrido numerosos cambios y, hoy día, sigue recibiéndolos continuamente por medio de las PEP (siglas en inglés de Python Enhancement Proposals), que son propuestas que se crean en la comunidad de Python y que, de aprobarse, se aplican al código del lenguaje, a la documentación o a la parte específica que trate la PEP (se profundizará en esta cuestión más adelante).

A continuación, se nombran las principales versiones de Python con los cambios más destacados y sus fechas de lanzamiento:

• Versión 0.9 (febrero de 1991): primera versión de Python publicada por Van Rossum. Ya tenía componentes actuales como listas, diccionarios, clases y herencia, cadenas de caracteres y otras muchas características.

• Versión 1.0 (enero de 1994): se introdujo por primera vez la programación funcional y funciones como lambda, map o filter, entre otras.

• Versión 1.4 (octubre de 1996): añade los parámetros por clave-valor y los números complejos.

• Versión 1.6 (septiembre del 2000): se arreglan algunos errores y se añade una licencia compatible con GPL (GNU General Public License).

• Versión 2.0 (octubre del 2000): se añaden las listas por comprensión y el recolector de basura.

• Versión 2.1 (diciembre del 2001): se hacen cambios en el código para soportar ámbitos anidados y ámbitos estáticos. También cambia la licencia de nombre a Python Software Fundation License (PSFL). La Python Software Fundation se crea en ese mismo año como organización sin ánimo de lucro, organizadora y dueña, desde entonces, del código, documentación y especificaciones del lenguaje.

• Versión 2.2 (septiembre del 2006): se unifican los tipos de Python, escritos en C, y se añaden los conceptos de generadores.

• Versión 2.5 (septiembre del 2008): se introduce la cláusula with en el lenguaje, lo que permite encapsular bloques de código dentro de un administrador de contexto como se explicará más adelante en el libro.

• Versión 2.7 (julio del 2010): se añade OrderedDict a collections. Es la última versión de la rama 2.X y se incluyen algunas mejoras de la ya empezada a desarrollar versión 3.X. En noviembre de 2014 se anuncia que la versión 2.7 será la última de las versiones de la rama 2.X y que dejará de tener soporte a principios de 2020, invitando a todos los usuarios a migrar activamente a la versión 3.

• Versión 3.0 (diciembre del 2008): tras el lanzamiento de la versión 2.6, se realiza también el de la versión 3 (también llamada Python 3000), en la que, entre otras cosas, se hacen cambios en la parte principal del lenguaje, quitando redundancia de código e introduciendo grandes incompatibilidades con la versión 2.

• Versión 3.5 (septiembre del 2014): se añaden corrutinas con la sin-taxis de async y await. Además, se añaden una forma adicional de hacer las asignaciones en iteradores y la nueva librería para definir el tipado de variables: typing.

• Versión 3.6 (diciembre del 2016): aparece el concepto de f-string para ayudar al formateado de cadenas de caracteres, se añaden las anotaciones de variables, se permite la generación de generadores asíncronos y se mejora notablemente la implementación de diccionarios.

• Versión 3.8 (octubre del 2019): introducción del operador walrus, se añaden los parámetros solo-posicionales usando /en las funciones y el soporte de = para los f-strings, para autodocumentar expresiones y ayudar a depurar.

• Versión 3.9 (octubre del 2020): se añade el paquete zoneinfo para facilitar el uso de zonas horarias en fechas, se añade el operador de unión (|) para diccionarios, se permite el uso de expresiones en decoradores, se añaden los métodos removesuffix y removeprefix para cadenas de caracteres, se permite usar tipos del builting para definir hints sin necesidad de importar la librería y se añade Annotated a typing para mejorar la integración de ambas, entre otros muchos cambios. Cabe destacar que en esta versión se han borrado muchas funciones que estaban presentes por retrocompatibilidad con la versión 2, y que en las siguientes versiones se borrarán más.

Para más información sobre cada una de las versiones y los cambios entre una y otra es recomendable revisar con frecuencia la web oficial de lenguaje de programación Python: https://www.python.org/doc/versions/.

1.2 CARACTERÍSTICAS PRINCIPALES DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN

Los humanos nos comunicamos por medio de un lenguaje (mayoritariamente verbal). De forma similar, para comunicarnos con las máquinas hemos diseñado diferentes formas de comunicación denominadas lenguajes de programación. Al igual que los lenguajes utilizados entre humanos, los lenguajes de programación tienen diferentes características; están orientados a satisfacer las necesidades por las que han sido creados y los gustos de sus creadores y desarrolladores principales. Las principales características por las que un lenguaje de programación se puede caracterizar son la generación a la que pertenece, el nivel de abstracción del lenguaje, el tipo de tipado de variables, los paradigmas de programación que soporta y el propósito que tiene el lenguaje, como se verá en los próximos apartados.

1.2.1 Generaciones y niveles de abstracción de los lenguajes de programación

Cada lenguaje de programación se puede clasificar como de bajo o de alto nivel, y en una de las tres generaciones principales de lenguajes. Sin embargo, algunas clasificaciones extienden las generaciones hasta cinco. A continuación, se explican cómo son y sus características.

• Lenguajes de primera generación: utilizan el código máquina (basado en el sistema binario) para su programación. Este tipo de sistema es muy dependiente del hardware donde se esté ejecutando el programa y es el lenguaje que presenta menor abstracción de programación. Cabe destacar que todos los lenguajes de más alto nivel acaban ejecutando código máquina, pero, dependiendo de su nivel de abstracción sobre el hardware, pertenecen a una categoría en concreto.

• Lenguajes de segunda generación: se denominan de bajo nivel, pero son la primera abstracción disponible a nivel de programación. Aunque se denominen de bajo nivel no quiere decir que sean menos potentes o que tengan menos capacidades que los de alto nivel, sino que requieren tener un mayor control al programar y conocer bien el hardware en el que se va a ejecutar el código. En esta categoría están los lenguajes específicos para programar los microcontroladores y el código Ensamblador.

• Lenguajes de tercera generación: añaden una capa de abstracción superior frente a la generación previa y pueden añadir estructuras de datos y variables complejas dentro del repertorio de funcionalidades del lenguaje en cuestión. A los lenguajes de programación de tercera generación y sucesivos se les denomina lenguajes de alto nivel, aunque algunos sigan necesitando realizar operaciones de bajo nivel como el manejo de memoria. A esta categoría pertenecen muchos de los lenguajes comúnmente utilizados y forman parte de muchos proyectos de software utilizados en la actualidad. Algunos ejemplos son: C, Fortran, C++, Java y JavaScript, entre otros.

• Lenguajes de cuarta generación: son los lenguajes que tienen un gran parecido al lenguaje humano. A esta categoría pertenecen los lenguajes usados comúnmente para programar bases de datos, como SQL, y los lenguajes de sintaxis amena y de alto nivel, como Perl, Ruby, PHP y Python, entre otros.

• Lenguajes de quinta generación: son lenguajes que disponen de herramientas visuales para su desarrollo o lenguajes de inteligencia artificial. En esta generación encontramos lenguajes como Prolog o Mercury.

1.2.2 Paradigmas

Un paradigma es una teoría o conjunto de teorías cuyo núcleo es aceptado por todos los integrantes que usan ese paradigma, y que sirve como modelo para resolver problemas utilizándolo. En el mundo del desarrollo de software un paradigma de programación indica el método y la forma en la que se deben estructurar y organizar las tareas que debe realizar el programa que se está desarrollando.

Python implementa múltiples paradigmas, lo que permite que se puedan resolver problemas utilizando enfoques diferentes y que el desarrollador pueda elegir el que más se ajuste al problema a resolver o a sus gustos personales. A continuación, se muestran los paradigmas disponibles en Python y cómo se define cada uno de ellos:

• Paradigma imperativo: se caracteriza por enfocarse en cómo se pretenden realizar los cálculos por medio de instrucciones secuenciales para formar algoritmos que resuelvan una tarea específica. El paradigma imperativo es el más utilizado en los lenguajes de programación, de forma única o en conjunción con otros paradigmas. Ejemplos cotidianos de este paradigma se pueden encontrar en las recetas de cocina o en cualquier guía paso a paso. Python soporta este paradigma por completo, al igual que lo hacen otros lenguajes, como C, BASIC, Pascal o Golang.

• Paradigma procedural: este paradigma es un derivado del paradigma imperativo, pero añade funcionalidades extra como la creación de procedimientos o funciones que pueden ser llamadas en las secuencias de código como si fueran instrucciones simples. De esta forma, los programas están organizados y modularizados en funciones específicas que no tienen por qué residir en el mismo fichero. Esto favorece la modularización y organización del código. En Python el uso de este paradigma ayuda mucho a la legibilidad del código, ya que hace que pueda leerse incluso sin saber programar (se asemeja en gran medida al lenguaje usado por los humanos de manera natural y permite obviar la complejidad subyacente de cada función).

• Paradigma orientado a objetos: este paradigma es uno de los más populares junto con el imperativo y se basa en encapsular las entidades principales del programa en objetos que pueden contener tanto datos como comportamiento (métodos para interactuar con otros datos o con otros objetos). Este paradigma es especialmente útil, puesto que favorece mucho la modularidad, el encapsulamiento, la reusabilidad y la escalabilidad de cualquier programa. Muchas implementaciones de este paradigma cuentan con la herencia de objetos. Otros lenguajes de programación conocidos que implementan este paradigma son Java, C++, Rust o JavaScript.

• Paradigma funcional: se basa en funciones matemáticas que se centran en los cambios de estado del programa por medio de la mutación de variables. Tiene su origen en el cálculo lambda (lambda calculus) y presenta características muy potentes, como la recursividad, el uso de funciones de orden superior o el uso de las funciones puras que definen que la misma función, con los mismos argumentos, siempre debe devolver el mismo resultado (evitando cualquier efecto colateral). Python no es considerado un lenguaje puramente funcional, ya que no dispone de todas las características necesarias, pero sí que implementa muchas de ellas y son de gran utilidad. Ejemplos de lenguajes puramente funcionales son Haskell o Miranda y otros híbridos son Scala, Lisp o OCaml.

1.2.3 Clasificación de lenguajes según su tipado

El tipado de las variables de un lenguaje es una de las piezas angulares en las que el lenguaje se desarrolla, ya que define la forma en la que las variables son accedidas, guardadas y modificadas. Dependiendo del tipado definido en el lenguaje, el compilador o intérprete que configure la ejecución del código en un sistema puede conocer cuánta memoria necesita reservar para cada variable y dónde colocarla incluso antes de ejecutar el programa.

Python presenta un tipado dinámico, lo que quiere decir que el tipo de las variables se asigna en tiempo de ejecución del programa y no cuando se está compilando. Esta característica ayuda a que se puedan desarrollar programas utilizando Python de forma muy rápida, aunque puede generar algunos problemas si no se utiliza con cuidado.

Por otro lado, Python es un lenguaje fuertemente tipado, lo que quiere decir que, una vez definido el tipo de una variable, esta siempre actuará conforme a su tipo. Así, puede que la realización de operaciones no sea compatible con otras variables de tipos distintos, dado que no se hace un cambio de tipo en las variables de forma implícita. Otros lenguajes de programación, al sumar el carácter 1 y el número 1, devolverían como resultado el número 2, mientras que Python elevaría una excepción porque la función de suma de enteros no soporta la suma de enteros con cadenas de caracteres.

1.2.4 Características de Python

Resumiendo lo visto en los apartados anteriores, Python es un lenguaje de alto nivel, de propósito general, muliparadigma, principalmente imperativo, orientado a objetos y funcional, de tipado dinámico y fuertemente tipado a nivel de lenguaje de programación, pero en este apartado entraremos en profundidad en otros aspectos importantes del lenguaje.

La gramática de Python es una de las características más representativas, dado que hace que el lenguaje posea una sintaxis sencilla, simple y clara que permite al programador desarrollar programas de forma intuitiva. Esta característica hace que leer un programa escrito en Python sea muy parecido a leer un texto anglosajón y que sea un lenguaje muy bueno para aprender, entender y recordar. Por lo general, los programadores que utilizan Python rara vez necesitan revisar el manual de cada librería, dado que el lenguaje está diseñado para ser autodescriptivo en muchos aspectos.

Algunos ejemplos del espíritu innovador de Python que motivan su claridad y su simplicidad son los siguientes:

• Los bloques lógicos se definen utilizando indentación en vez de utilizar caracteres de apertura y cierre de bloque como "{}" (usado en lenguajes como Java, JavaScript o C).

• Las expresiones simples no necesitan el uso de paréntesis como pasa en lenguajes como JavaScript.

• Para la separación de instrucciones se utiliza el salto de línea en vez del comúnmente utilizado carácter ";", aunque también permite utilizarlo.

• Posee un sistema de recolección de basura que permite que el desarrollador se despreocupe de la gestión de memoria y que el lenguaje se pueda centrar en otros aspectos de alto nivel.

Cuando un código escrito en Python hace uso de buenas prácticas de programación y aprovecha las mejores partes del lenguaje y sus fortalezas, se denomina código pythónico y suele ser una señal de excelencia, dado que se percibe el dominio que el desarrollador tiene del lenguaje y marca la diferencia respecto a otros lenguajes de programación. Todos los desarrolladores que usan Python deberían enfocar sus esfuerzos en escribir código pythónico.

Python es un lenguaje interpretado, lo que significa que no es necesario compilar los programas cada vez que se hace un cambio en el código, por pequeño que este sea. Esto presenta una gran ventaja frente a los lenguajes compilados (como C o C++, por ejemplo) y aumenta muchísimo la velocidad de desarrollo de aplicaciones. Por otro lado, el ser un lenguaje interpretado permite que el código no sea dependiente del hardware en el que se ejecuta, y ayuda a que el lenguaje sea multiplataforma gracias al uso de su máquina virtual.

En multitud de definiciones se habla de Python como un lenguaje con "las baterías incluidas" (the bateries-included). Esto hace referencia a que posee multitud de herramientas en la librería estándar que ayudan a realizar un sinfín de aplicaciones sin necesidad de utilizar otros lenguajes de programación. Y es que Python cuenta con una gran y extensa librería estándar que es complementada por multitud de librerías de terceros o por aplicaciones que los contribuidores desarrollan día tras día usando Python en todas las áreas de conocimiento.

Sin embargo, Python también permite la integración con otros lenguajes de programación, ya sea importando código Python dentro de otros lenguajes o permitiendo ejecutar código de otros lenguajes en Python, lo que permite aumentar el ámbito de uso del lenguaje. Así, podemos tener código Python ejecutando código C, C++, .Net o Java, y viceversa. Usando diferentes técnicas, el código Python se puede transcompilar en otro lenguaje (como JavaScript) u otros lenguajes pueden ejecutar código Python haciendo uso de subprocesos u otras técnicas.

Al igual que cualquier otro lenguaje de programación, Python también tiene puntos débiles. Uno de los más importantes suele ser que se considera "lento" en comparación con los lenguajes compilados, principalmente por ser un lenguaje interpretado y no poseer por defecto un compilador JIT (del inglés Just-in-Time), lo que haría que se compilase el programa escrito en Python y optimizasen más los tipos de datos. Aun así, en Python 3 se han hecho muchas mejoras de rendimiento de los tipos de datos y se ha mejorado notablemente este aspecto. También existen librerías, como Numba, que permiten fácilmente marcar porciones de código para ser compiladas en tiempo de ejecución (usando un JIT), o CPython, que permite escribir código C compatible con Python e integrarlo de forma natural para mejorar mucho la velocidad de procesamiento.

En otras situaciones, para obtener mejores rendimientos, se ha optado por crear una librería escrita en un lenguaje compilado para aprovechar su velocidad y hacer la interfaz, que se usará después desde un código Python estándar. Este es, por ejemplo, el caso de Pandas, que permite el uso de operaciones numéricas y científicas sobre grandes volúmenes de datos de forma muy eficiente. Está escrita, en su mayoría, en código C, pero, al mimso tiempo, es totalmente transparente para el programador de Python, ya que tiene la misma sintaxis que cualquier otro módulo Python estándar.

Otra opción sería hacer tipos de datos altamente eficientes, como los que presenta la librería collections, que permite utilizar tipos de datos optimizados para ser ejecutados y usados con código Python estándar.

A más alto nivel cabe destacar que todo el código de Python es código libre y gratuito, con una comunidad que le da soporte y mejora continuamente. Es un lenguaje multiplataforma, lo que permite que se pueda ejecutar y programar en multitud de plataformas, desde los sistemas operativos más tradicionales de ordenadores personales, como Windows, Linux o Mac OS X, hasta dispositivos electrónicos más exóticos como teléfonos o relojes inteligentes, pasando por videoconsolas.

1.3 ÁMBITOS DE USO DE PYTHON

Python es un lenguaje de propósito general, por lo que se utiliza en multitud de ámbitos de la informática. Puesto que está en desarrollo constante, se va adaptando a los nuevos retos y va evolucionando para proporcionar nuevas soluciones.

A continuación, se hará una introducción a los ámbitos fundamentales que cubren el uso de Python, enumerando las librerías más utilizadas y ejemplos de las aplicaciones que se realizan con ellas. Cada ámbito que se presenta es muy extenso y se invita al lector a que se informe sobre cada tema específico con libros que estudien cada parte en profundidad.

1.3.1 Programación a nivel de sistema operativo

Python permite interactuar fácilmente con el sistema operativo, facilitando así la creación de scripts (pequeños programas con un propósito específico), programas completos o utilidades para resolver tareas sobre el sistema operativo, como lanzamiento de comandos del sistema, ejecución de otros programas, manejo de ficheros, interacción con sockets del sistema, etc. Gracias a la portabilidad del lenguaje, estos programas se desarrollan solo una vez, pero pueden ser ejecutados en diferentes sistemas operativos sin necesidad de cambiarlos.

1.3.2 Aplicaciones con interfaz de usuario

Gracias a la librería estándar de Python se pueden crear aplicaciones con interacción de usuario de diferentes formas, tanto usando la línea de comandos como utilizando interfaces gráficas. Hay varias librerías destinadas a facilitar la tarea de hacer CLI (command line interface; interfaz de línea de comandos) y crear programas con menú para que el usuario pueda realizar diferentes acciones. Dos de las opciones más utilizadas son: argparse (https://docs.python.org/3/library/argparse.html) y click (https://click.palletsprojects.com/).

Por otro lado, con el fin de hacer aplicaciones más amenas para el usuario y mejorar la experiencia de uso, Python permite crear aplicaciones multiplataforma y de escritorio que se integran perfectamente con la apariencia del sistema operativo donde se ejecutan. La librería básica para este cometido es Tkinter (https://wiki.python.org/moin/TkInter), la cual permite crear aplicaciones de escritorio de primer nivel y es el estándar de facto en este ámbito, aunque también existen librerías de más alto nivel para poder desarrollar aplicaciones más avanzadas integradas con GTK, como PyGTK (https://python-gtk-3-tutorial.readthedocs.io/), o con Qt, como PyQT (https://wiki.python.org/moin/PyQt), entre otras, como se estudiará más adelante.

Una librería muy utilizada para la creación de interfaces de usuario para la línea de comandos es ncurses (https://invisible-island.net/ncurses/ncurses.faq.html), la cual está escrita en C pero es accesible desde la librería de Python curses (https://docs.python.org/3/howto/curses.html). Otra, puramente en Python, es urwid (http://urwid.org/). Ambas permiten crear interfaces de usuario para la consola de comandos algo más amenas que los simples CLI.

1.3.3 Aplicaciones web e interacción con servicios web

Uno de los pilares más importantes dentro de las aplicaciones que se pueden desarrollar utilizando Python son las aplicaciones web en todo su amplio abanico, desde las aplicaciones más simples, como páginas web estáticas generadas en Python usando Pelican (https://blog.getpelican.com/), hasta juegos generados en JavaScript utilizando la librería de Python Pyjamas (https://wiki.python.org/moin/Pyjamas), que convierte código Python en código JavaScript.

Dentro de las aplicaciones web existen múltiples frameworks para el desarrollo de aplicaciones, orientados a crear aplicaciones tanto de propósito general como específico. Así, el desarrollador puede elegir la herramienta que más se ajuste a sus necesidades y al proyecto que se pretenda desarrollar.

Existen frameworks de propósito general, como Django (https://www.djangoproject.com/), que es uno de los líderes en el ámbito del desarrollo web gracias a sus múltiples funcionalidades: su facilidad de uso con bases de datos relacionales gracias a su propio ORM (object relational mapping), el cual permite hacer un uso extremadamente sencillo para el manejo de tablas e información guardados en diferentes bases de datos soportadas; su sistema de migraciones de datos; el sistema de autenticación; el enrutador propio de URL; soporte de múltiples motores de renderizado, y un largo etcétera, que hacen que este framework pueda competir con cualquier framework de propósito general de cualquier otro lenguaje, por ejemplo, Java, aparte de poder ser extendido por medio del uso de multitud de aplicaciones de terceros fácilmente integrables y que se amplían día a día.

Por otro lado, existen los microframeworks de carácter general, que están orientados a ofrecer al desarrollador una funcionalidad básica para favorecer la posibilidad de escalar las aplicaciones y ser extendidas con plugins o aplicaciones de terceros fácilmente. En este segmento destacan frameworks como Flask (https://palletsprojects.com/p/flask/) o Pyramid (https://trypyramid.com/).

Por último, destacan los frameworks diseñados para un uso específico, los cuales se han optimizado para mejorar en un aspecto concreto. Por ejemplo, existe el framework Falcon (https://falcon.readthedocs.io/en/stable/), que está diseñado para poder gestionar muchísimas peticiones por segundo. Da unos resultados muy superiores (en cuanto al manejo de peticiones por segundo) comparado con cualquiera de los frameworks mencionados anteriormente, dado que se diseñó para ser excepcional en ese aspecto.

Otro ejemplo de framework orientado a un propósito específico es Starlette (https://www.starlette.io/), un framework orientado a aplicaciones en tiempo real que se caracteriza por la cantidad de peticiones concurrentes que soporta. Puede gestionar hasta decenas de miles de peticiones por segundo.

1.3.4 Interacción con servicios de Internet

Aunque el desarrollo web sea un pilar muy importante, Python no solamente se centra en poder ayudar en el desarrollo de las mismas, sino que también se puede integrar fácilmente con servicios de terceros de múltiples formas, sobre todo mediante el uso de API (application programming interface; interfaz de aplicaciones programables). Estas sirven como interfaz entre aplicaciones web y permiten, desde un código escrito en Python, intercambiar información con servicios de los principales proveedores.

Un claro ejemplo serían las API de servicios de Google, que permiten conectarse con los usuarios de sus productos (Google Maps, YouTube, Google Ads…) de forma fácil e intuitiva por medio del uso de sus API desde Python o Telegram. Así, se pueden crear clientes de este sistema de mensajería en cuestión de minutos. Existen otros muchos servicios con API compatibles con Python que proveen hasta programas de ejemplo en Python para simplemente descargar y usar.

Otra forma de interactuar con servicios de Internet es la transferencia de archivos usando FTP (file transfer protocol; protocolo de transferencia de archivos), con el que se pueden compartir archivos a través de Internet. Python tiene la librería ftplib (https://docs.python.org/3/library/ftplib.html), la cual permite el uso de este servicio de forma intuitiva y profesional.

Por otro lado, Python soporta de forma nativa el envío de emails de manera fácil y sencilla, haciendo uso de las librerías smtplib y email, con las que el envío de emails se hace simplemente con algunas líneas de código, como se puede ver aquí: https://docs.python.org/3/library/email.examples.html.

1.3.5 Gestión de contenido

A más alto nivel se encuentran las aplicaciones para la gestión de contenidos, tanto web como de escritorio.

En la parte de particulares podemos destacar los CMS (content management system; sistemas de gestión de contenido), que ayudan a gestionar contenido como páginas web, blogs, subscripciones, emails, etc. En esta categoría destaca el framework de software libre Django-CMS (https://github.com/divio/django-cms), que no solo es una aplicación para ayudar a hacer la tarea de generar contenido web intuitiva y fácil, sino que está construida encima del framework Django, por lo que permite extender cualquier aplicación de forma sencilla.

Un caso práctico sería el de la creación de un blog con alguna página estática que después de un tiempo se quiere extender añadiendo funcionalidades propias, que requieren un desarrollo personalizado. Con Django-CMS se podría tener la aplicación completa utilizando el mismo framework. Cabe destacar que Django-CMS es usado por empresas de primer nivel, como NASA, Canonical o National Geographic, entre otras, para la gestión de su contenido.

En la parte de empresas destacan los ERP (enterprise resources planning; sistema de planificación de recursos empresariales), que son aplicaciones que ayudan a la gestión de empresas en sus diferentes áreas, como contabilidad, facturación, gestión de inventarios, gestión de pedidos, gestión de relación con los clientes, etc.

Uno de los más populares ERP de software libre escritos en Python es Odoo (https://github.com/odoo/odoo), que cuenta con varios módulos diferentes, como CRM para la gestión de relaciones con los clientes, un creador de sitios web, un creador de comercios en línea, un creador de infoproductos o de cursos online y otras muchas características que, al unirlas, forman un ERP muy potente capaz de competir con otros tan conocidos en este segmento como SAGE.

1.3.6 Aplicaciones científicas y manejo de datos

Python ya es un referente en la comunidad científica y en el manejo de datos a gran escala dada su simpleza y su claridad a la hora de programarlo. Esto hace que su barrera de entrada sea muy baja y cada vez más científicos den el salto a usarlo.

En el ámbito científico se pueden definir diferentes áreas en las que encontrar soluciones implementadas en Python para categorías como manejo de datos, realización de cálculos y visualización de los datos.

Para el manejo de datos se dispone de dos librerías principales, NumPy y Pandas, las cuales permiten manipular grandes cantidades de datos y hacer operaciones masivas sobre los mismos, como aplicar funciones a vectores de datos o hacer operaciones con matrices de forma simple y altamente eficiente.

NumPy (https://numpy.org/) es un paquete fundamental que contiene herramientas para interactuar con vectores de N dimensiones y realizar operaciones matemáticas sobre ellos. Además, tiene integración con código C++ o Fortran, y otras muchas utilidades relacionadas con el manejo de datos científicos, como operaciones de álgebra lineal, transformada de Fourier, etc. NumPy está orientado a operar de forma altamente eficiente pero enfocada a operaciones con vectores N dimensionales.

Pandas (https://pandas.pydata.org/) es una librería especializada en realizar operaciones altamente eficientes sobre conjuntos de datos grandes de varias dimensiones, organizados en datasets y permitiendo manipularlos de forma simple.

Tanto Pandas como NumPy forman parte del proyecto SciPy (https://www.scipy.org/), el cual es un ecosistema basado en Python para el uso científico.

Aunque se ha visto cómo se puede interactuar con los datos, es importante disponer de una herramienta potente y fácil de usar para realizar pruebas y cálculos. En este segmento destaca la herramienta Jupyter Notebook (https://jupyter.org/), la cual permite interactuar continuamente con los datos que se están analizando, además de poder exportar los resultados, compartirlos, evaluar solamente parte de los cálculos y un largo etcétera de funcionalidades que ayudan enormemente al desarrollo de ideas científicas. Además, dispone de versión online, y muchos servicios online soportan el formato para mejorar la visualización de documentos. Este es el caso de GitHub (https://github.com/), si se aloja el código en sus repositorios y detecta que el fichero que se quiere mostrar tiene la extensión de Jupyter Notebook, la interfaz automáticamente se actualiza para amoldarse a la vista natural de un notebook.

Una vez visto cómo se pueden manipular los datos y trabajar continuamente con ellos hasta conseguir los resultados del estudio científico, llega la parte de la visualización de datos. En este caso, Python permite realizar visualizaciones de datos avanzadas, e incluso interactivas, con librerías propias.

Una de las librerías fundamentales para la visualización de datos es Matplotlib (https://matplotlib.org/). Aunque es una de las librerías más básicas, es también la más utilizada en proyectos que necesitan realizar visualizaciones más avanzadas, dado que es altamente eficiente y contiene multitud de tipos de gráficos soportados, que van desde los gráficos de líneas hasta los gráficos de puntos o mapas de calor, pasando por gráficos de barras.

Para la representación estadística se hace uso de la librería Seaborn (https://seaborn.pydata.org/), la cual usa Matplotlib, pero añade nuevos tipos de visualizaciones más orientados a la estadística, como gráficos que soportan rangos de errores y una interfaz de alto nivel para hacer el uso intuitivo.

Por último, cabe destacar la librería Bokeh (https://bokeh.org/), la cual no solo permite mostrar gráficos tanto en dos dimensiones como en tres dimensiones, sino hacer interacciones con ellos, permitiendo a los usuarios ver de forma atractiva e interactiva los datos representados.

Cabe mencionar que existen distribuciones de paquetes científicos que unen muchas de las herramientas que se han expuesto en este apartado en un solo paquete de software. Así, la instalación será una sola, en vez de instalar cada herramienta por separado.

Un ejemplo de distribución científica es Anaconda (https://www.anaconda.com/), que, gracias a sus herramientas añadidas, comprende desde el manejo simple de datos con Jupyter Notebook hasta el visualizado de datos con Bokeh o Matplotlib, pasando por herramientas de inteligencia artificial como Scikit-learn o TensorFlow. Utiliza librerías como NumPy y Pandas y gestiona las dependencias de paquetes con Conda (https://docs.conda.io/en/latest/). Anaconda es una distribución completa que contiene todas las herramientas necesarias para la mayoría de ámbitos de la ciencia, la investigación y la ingeniería de datos, y es utilizada para instalar todos los componentes de una vez y bajo el mismo entorno.

1.3.7 Inteligencia artificial y Python

La inteligencia artificial ha sido un tema de interés muy popular desde que se empezó a investigar a finales de los años 30 hasta que se consiguió crear la primera red neuronal artificial en 1951, la famosa SNARC (Stochastic Neural Analog Reinforcement Calculator). Desde entonces, este campo de la ingeniería informática ha evolucionado de forma trepidante, aunque se relajó un poco cuando paró la financiación para este tipo de proyectos entre los años 80 y el 2011. Hoy día es una parte fundamental en el desarrollo de aplicaciones y está totalmente de moda gracias a las tres partes fundamentales en las que se desarrolla en la actualidad: big data, inteligencia artificial general y deep learning.

El término big data hace referencia a la manipulación de grandes cantidades de datos. En Python se realiza haciendo uso de las herramientas comentadas en el apartado 3.6, cuando se habla del manejo de datos utilizando herramientas que permitan la obtención de los mismos y el guardado eficiente, como Apache Spark (https://spark.apache.org/) y Hadoop (https://hadoop.apache.org/), o Dask (https://dask.org/), que permite la ejecución paralela del mismo código en diferentes máquinas y, en caso de ser necesario, escalar las mismas, lo que ayuda a agilizar la ejecución de los cálculos científicos.

La rama de las ciencias de la computación especializada en inteligencia artificial general intenta entender la inteligencia humana y desarrollar algoritmos para que las computadoras puedan tener comportamientos similares a los humanos. En este aspecto, los ejemplos más clásicos podrían ser: la categorización de imágenes, el reconocimiento de patrones de habla, el procesamiento de lenguaje natural y la robótica, entre otros. En Python existe una gran variedad de herramientas que ayudan a desarrollar aplicaciones en cada aspecto, pero cabe destacar la librería Scikit-learn (https://scikit-learn.org/), la cual permite hacer clasificación de objetos en categorías, predicciones basadas en eventos pasados, reprocesamiento de datos y otras muchas herramientas muy útiles en este campo.

El aprendizaje profundo (o deep learning) se centra en el desarrollo de algoritmos de aprendizaje automático para analizar datos expresados de forma matricial o tensorial mediante capas de redes neuronales. Son especialmente útiles porque no necesitan, en la mayoría de los casos, la intervención humana para su aprendizaje. El software más destacado en este campo es TensorFlow (https://www.tensorflow.org/), que es una librería desarrollada por Google como parte de sus herramientas principales y abierta como código abierto para el público general. Aunque TensorFlow es la herramienta principalmente utilizada, existen otras como CNTK (https://docs.microsoft.com/es-es/cognitive-toolkit/), de Microsoft, o Theano (https://pypi.org/project/Theano/). Estos tres frameworks pueden ser utilizados fácilmente por la librería de Python Keras (https://keras.io/), la cual permite la integración y utilización de cualquiera de las tres herramientas de forma fácil.

1.4 PYTHON ENHANCEMENT PROPOSALS (PEP)

El desarrollo del núcleo de Python se lleva a cabo gracias a los core-developers ("desarrolladores principales" del lenguaje) del código, los cuales forman parte de una comunidad diversa y abierta que permite que cualquiera pueda aportar ideas y ayude a hacer evolucionar el lenguaje.

Por este motivo, el desarrollo de Python se hace por medio de propuestas de cambio que se denominan Python Enhancement Proposals ("propuestas de mejora de Python" o PEP) y se pueden encontrar en el repositorio de propuestas https://github.com/python/peps. Así quedan públicamente marcados los cambios realizados en cada propuesta y la evolución de la misma. Existen tres tipos de propuestas:

• Propuesta estándar: describe una nueva funcionalidad o implementación para la librería estándar de Python.

• Propuesta informacional: describe un problema de diseño, una guía general o información general para la comunidad de Python, pero no propone ninguna nueva funcionalidad. Este tipo de propuestas no necesitan de consenso o recomendaciones.

• Propuestas de proceso: describen el proceso alrededor de Python. Son parecidas a las propuestas estándar, pero están enfocadas a áreas diferentes del lenguaje en sí y, por lo general, necesitan de consenso para llevarse a cabo.

Python evoluciona siguiendo las propuestas, y estas son una parte fundamental en el desarrollo del lenguaje. Cada día se crean propuestas nuevas, y su número va aumentando. Las propuestas disponen de un número entero que las identifica y, como no podía ser de otra forma, la documentación sobre cómo hacer una propuesta y la información sobre las propuestas se encuentra en la primera propuesta creada o PEP-1: https://www.python.org/dev/peps/pep-0001/.

1.4.1 Proceso de creación de una PEP

En el proceso de creación y desarrollo de una propuesta hay diferentes actores implicados, con distintos papeles y poderes que se describen en la PEP-13 (https://www.python.org/dev/peps/pep-0013/):

• Consejo directivo de Python: es un consejo elegido por la comunidad y su papel es ser la autoridad final a la hora de tomar una decisión sobre cualquier propuesta. El consejo puede aceptarla o rechazarla.

• Core Developers: son los desarrolladores que contribuyen activamente al desarrollo del núcleo de Python y la librería estándar.

• BDFL-Delegated: BDFL son las siglas en inglés de benevolent dictator for life (dictador benevolente de por vida). Guido Van Rosum ha sido esa figura hasta que renunció al título en 2018 para entrar en el consejo directivo. Esta figura es quien finalmente tiene la decisión de aceptar o rechazar una propuesta, aunque desde la constitución del consejo directivo suele ser el consejo quien determina este aspecto, y no una sola persona.

• Editores de la propuesta: son los editores que comienzan y dan forma a la propuesta.

El proceso general de una propuesta, de forma resumida, sería:

1. Se comienza con una idea, a poder ser lo más resumida y concreta posible, y se envía a los canales de la comunidad para ver si se rechazaría directamente por algún motivo (por ejemplo, que solamente afecta a una parte de los pythonistas o que ya está repetida). Los canales usuales son las listas de emails en python-list@python.org o en python-ideas@python.org. Si la recepción es buena, se puede comenzar con el borrador de la PEP y continuar con el proceso.

2. Cuando una propuesta quiere ser enviada, debe tener un patrocinador (sponsor), que idealmente debería ser un desarrollador del núcleo de Python, aunque no es un requisito indispensable. Se añaden todos los campos necesarios siguiendo la plantilla que se provee en la PEP-1 y se envía al repositorio de GitHub donde están todas las demás PEP con el número 9999. Este número indica que es una nueva PEP en proceso de creación.

3. Tras el envío de la propuesta se hacen varias revisiones hasta que se decide la resolución final. El nombre de la figura de BDFL-Delegated queda reflejado en la propuesta y, normalmente, se asigna un desarrollador que será el que desarrolle la propuesta durante el proceso, ya sea de forma voluntaria o por designación del consejo.

4. Los mantenimientos o futuras revisiones de las propuestas estándar no suelen realizarse, puesto que quedan claramente definidas una vez terminadas (se especifica también en qué punto han terminado). Las propuestas informacionales o de proceso, por el contrario, sí que pueden contener cambios durante el tiempo que se abordan, según la naturaleza de la propuesta.

1.5 PEP-8: GUÍA DE ESTILOS

El código de cualquier aplicación en cualquier lenguaje se lee muchas más veces de las que se escribe, por tanto, es importante tener claro cómo escribirlo, y será aún mejor si se pueden seguir unas reglas y una guía que todos los desarrolladores acepten, entiendan y compartan. Python tiene una propuesta específica donde se define la guía de estilo para los desarrolladores del lenguaje y por la que habría que guiarse si se pretende escribir código pythónico.

Esta guía es fácil de seguir y se encuentra totalmente documentada en la PEP-8 https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/, por lo que se recomienda su lectura en profundidad, aunque en esta sección se verán muchos de los puntos más relevantes a tener en cuenta cuando se programa en Python.

1.5.1 Indentación

La indentación en Python es uno de los pilares principales del lenguaje, dado que define los bloques lógicos de código y la lógica entre los mismos; un simple cambio de indentación podría cambiar drásticamente la lógica de un programa, por lo que hay que tenerlos muy en cuenta y seguir las normas que se establecen para desarrollar correctamente.

En la guía oficial se establece la preferencia de indentación: utilizar espacios es mejor que utilizar tabulaciones, especialmente 4 espacios, aunque pueden prevalecer las tabulaciones en proyectos que ya las usen como indentación principal. Cuando se utilizan tabulaciones, el tamaño que toma en la pantalla cada indentación puede variar considerablemente dependiendo del editor o del tipo de letra, mientras que si se usan espacios, las diferencias entre fuentes suelen ser más sutiles. Cabe destacar que en Python 2 se podían tener diferentes caracteres de indentación en el código de espacios y de tabuladores en el mismo fichero, pero en Python 3 esto eleva un error de sintaxis, por lo que se recomienda usar siempre el mismo tipo (a poder ser, 4 espacios).

1.5.2 Longitud de líneas

La longitud de línea máxima es de 79 caracteres para el código y de 72 caracteres para los comentarios y la documentación. Esto favorece que los editores de texto con límite de ancho de línea de 80 caracteres muestren el código correctamente y sin necesidad de utilizar saltos de línea, ayudando también a poder abrir varios archivos en la misma ventana con facilidad.

Para equipos de desarrollo que realmente quieran utilizar una longitud mayor de línea y estén de acuerdo con aumentar el número de caracteres por línea, se permite llegar hasta un límite de 99 caracteres para el código, quedando el límite para comentarios y textos de documentación en el mismo que antes: 72 caracteres.

Cuando la longitud de una línea sea mayor que la cantidad máxima predefinida, se utilizará el carácter "\" para hacer un salto de línea y hacer que el texto continúe en la siguiente.

1.5.3 Espacios, saltos de línea y líneas en blanco

En Python se intenta tener solo el número mínimo necesario de espacios y líneas en blanco para permitir que el código se lea correctamente y de manera natural. Por tanto, es mejor evitar cualquier tipo de espacio añadido que parezca exagerado, como en los siguientes ejemplos.
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Los saltos de línea se añaden antes que los operadores lógicos, dado que mejoran la legibilidad del código, y siempre deben estar alineados al mismo nivel, como en el siguiente ejemplo:
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A la hora de añadir las líneas en blanco existen diferentes reglas:

• Las funciones generales o las clases deberán estar rodeadas de dos líneas en blanco.

• Los métodos definidos dentro de clases se rodean de solo una línea en blanco.

• Se pueden usar líneas en blanco de forma moderada entre bloques de funciones o entre secciones lógicas.

• Algunos editores de texto reconocen el control-L (^L) como separador de página, por tanto, puede ser usado para separar las partes de código.

1.5.4 Otros consejos generales

• Para las comparaciones de si un objeto es verdadero o falso, comprobando si existe el primer elemento de una lista o la longitud de una cadena, se recomienda utilizar las herramientas del lenguaje.
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• La forma correcta de comprobar si una variable tiene el valor de True, False o None, es con el operador is o is not, intentando evitar el uso de negaciones de expresiones afirmativas.
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• La importación de módulos se hará siempre al comienzo del fichero.

• El orden de importación de los módulos es:

− Módulos de la librería estándar.

− Módulos de terceros (otras librerías).

− Módulos propios.

− Nota: dentro de cada sección se mantendrá el orden alfabético.

1.5.5 Comentarios y documentación de código

PEP-8 es bastante explícito a la hora de definir las reglas de cómo deberían ser los comentarios del código:

• Es mucho mejor no tener comentarios que tener comentarios que contradigan el código.

• Los comentarios deben de estar compuestos de una o varias frases completas, terminar con un punto al final y comenzar con mayúsculas, a no ser que comiencen con un identificador que esté en minúscula, en ese caso, se respetará siempre la forma en que esté escrito el identificador.

• Para programadores de habla distinta a la inglesa, se ruega que escriban los comentarios en inglés a no ser que estén 120 % seguros de que cualquier otro desarrollador que lea el código sabrá su idioma.

• Los bloques de comentarios afectan al código que está indentado al mismo nivel que el bloque de comentarios, y entre párrafo y párrafo habrá que añadir dos líneas en blanco.

• Los comentarios de una sola línea deberán usarse de forma moderada, los añadidos tras la línea de código se harán añadiendo dos espacios, los caracteres "# " detrás de la línea en la que se desea añadir el comentario y solo se añadirán si el objetivo de la línea de código no es obvio en sí mismo.

• Para la documentación de código (docstrings) se utilizarán siempre los tres caracteres seguidos """ para abrir y cerrar el bloque de comentarios.

• Los módulos públicos, funciones, clases y métodos deben tener un docstring (documentación de código) y solo los métodos privados pueden no tenerlo, aunque deben tener un comentario justo después de la definición de la cabecera del mismo.

1.5.6 Convención de nombres

La convención de nombres establece cómo deben de nombrarse los identificadores de cada parte del lenguaje (variables, funciones, nombres de fichero, clases, etc.). PEP-8 define también las reglas para nombrar el código Python.

Antes de pasar a las reglas se exponen las convenciones más usadas:

• CamelCase: se construye uniendo palabras clave una detrás de otra, pero utilizando la primera letra de cada palabra en mayúscula. Su nombre hace referencia a que el resultado final se asemeja a la joroba de los camellos.

• snake_case: se construye uniendo las palabras con una barra baja (_) entre ellas.

• SCREAMING_SNAKE_CASE: se construye de forma similar a la snake_case, pero usa todos los caracteres en su forma mayúscula.

• Mayúsculas o minúsculas: son palabras en las que todas las letras son de uno u otro formato.

A continuación, se muestra cómo se usan estas convenciones de nombres en Python:

• Los nombres deberían estar definidos por el uso que se vaya a hacer de ellos y no por la implementación interna.

• Si un proyecto ya tiene una convención de nombres establecida, se mantendrá, dado que no hay que romper la consistencia del proyecto por seguir la guía de estilos.

• Para definir que un objeto está protegido se añade un carácter "_" como prefijo del nombre, dado que al hacer una importación general (utilizando el carácter *) se omiten los nombres escritos de esta forma.

• Los nombres que terminan con el carácter "_" se utilizan para evitar conflictos con palabras reservadas como class, def, if, etc.

• Cuando un nombre comienza por doble "_" (por ejemplo: __foo) dentro de cualquier clase (por ejemplo, Bar), se trata de manera diferente, dado que el compilador lo cambiará internamente por _<nombre_clase>__<nombre> (_Bar__foo en el ejemplo), lo que se conoce como Python's mangling rules y evita colisiones de nombres. Este método se asemeja a hacer un objeto privado, aunque realmente se puede acceder a él si se conocen las reglas, las clases y el nombre de la función. En cualquier caso, se recomienda encarecidamente no acceder a estos métodos utilizando este tipo de nombres.

• Si el nombre de la función comienza y termina con doble "_", se considera un método mágico y se recomienda que no se inventen nuevos nombres, sino que se usen los disponibles en la documentación.

• Para nombrar paquetes o módulos se utilizarán nombres en minúsculas o snake_case, intentando que sean lo más cortos posible.

• Para los nombres de las clases y los tipos de variables se usa CamelCase.

• El primer parámetro para los métodos de instancias y para los métodos de clase será self y cls, respectivamente.

• Para los nombres de las funciones se utilizará snake_case. Prefijo con un solo "_" si la función es local al módulo y prefijado con 2 caracteres "_" solo para evitar colisiones con la herencia al hacer uso de las Python's mangling rules.

• Para las constantes se hará uso de las mayúsculas o de SCREAMING_SNAKE_CASE.

1.5.7 Herramientas para cumplir con la PEP-8

Las recomendaciones son simples y fáciles de seguir, pero siempre es mejor poder disponer de un software que compruebe este tipo de estilos y alerte al usuario en caso de que alguna regla haya sido infringida y le sugiera cómo se podría arreglar.

Para este propósito, en Python existen analizadores de código que comprueban si se ha incumplido alguna de las reglas establecidas por la PEP-8 en un código. Suelen marcar qué regla ha sido infringida, la línea exacta y, en muchas ocasiones, ofrecen alternativas de código para que este cumpla con las reglas. El programa más utilizado es Pylint (https://www.pylint.org/), que no solamente comprueba si la sintaxis cumple con las reglas de PEP-8, sino que también alerta de posibles problemas en el código, ayuda a hacer refactorizaciones, se integra fácilmente con editores y es capaz de hacer diagramas UML que describen la estructura del código de una forma estándar.

Cuando se pretende comprobar si un módulo cumple las reglas de estilos, se puede utilizar el paquete pycodestyle (https://github.com/PyCQA/pycodestyle), el cual se puede ejecutar por consola para obtener un reporte detallado del estado del módulo analizado.

Cabe destacar que la mayoría de editores modernos tienen soporte para Pylint o disponen de su propio validador, que en la mayoría de ocasiones viene activado por defecto y, en algunos casos, puede aplicar los cambios sugeridos automáticamente, aunque es recomendable revisar ese tipo de cambios para no tener cambios de código no deseados.

1.6 PEP-20: ZEN DE PYTHON

Intentando crear una guía para resolver los conflictos de cómo se debería escribir código Python, en el año 1999, Patrick Phalen pidió a Tim Peters y a Guido van Rossum en la lista general de Python (python-list@python.org) que hicieran una lista de unas 20 reglas que todo pythonista debería seguir para discernir la forma en la que habría que proceder ante un conflicto a la hora de escribir código pythónico.

El pythonista que tomó la iniciativa y propuso las primeras 19 fue Tim Peters. Dejó espacio para que Van Rossum añadiese una más y completase hasta 20 las reglas, pero hasta la fecha esto no ha ocurrido (ni se espera que ocurra).

La PEP que recoge esta lista de reglas fue bautizada como PEP-20 y es accesible tanto por el método habitual (en la página web oficial, https://www.python.org/dev/peps/pep-0020/) como haciendo uso del huevo de pascua incluido en todas las versiones de Python, simplemente ejecutando el siguiente comando en la consola interactiva:
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En castellano sería algo como:

• Bonito es mejor que feo.

• Explícito es mejor que implícito.

• Simple es mejor que complejo.

• Complejo es mejor que complicado.

• Plano es mejor que anidado.

• Esparcido es mejor que denso.

• La legibilidad cuenta.

• Los casos especiales no son lo suficientemente especiales como para romper reglas.

• Pero la practicidad vence a la pureza.

• Los errores nunca deberían pasar silenciosamente.

• A no ser que haya un silencio explícito.

• En caso de ambigüedad, evita la tentación de adivinar.

• Debe haber una —y preferiblemente solo una— forma obvia de hacerlo.

• Aunque esa forma no parezca obvia desde el primer momento a no ser que seas holandés [hace referencia a que Guido es holandés].

• Ahora es mejor que nunca.

• Pero, muchas veces, nunca es mejor que ahora mismo.

• Si la implementación es complicada de explicar, es una mala idea.

• Si la implementación es fácil de explicar, es una buena idea.

• Los espacios de nombres son una buena idea –, ¡Hagamos más de esos!

Utilizando este Zen de Python, cualquier pythonista debería poder elegir la opción que se considera más "pythónica" para resolver cualquier conflicto al desarrollar una aplicación en este lenguaje.

1.7 COMPAÑÍAS QUE USAN PRODUCTOS CREADOS EN PYTHON

Muchísimas empresas conocidas usan Python para proveer los servicios en el lado del servidor, realizar scripts de mantenimiento, hacer aplicaciones internas para el manejo de determinadas tareas y un largo etcétera. A continuación se muestran algunos ejemplos de empresas y productos que usan Python:

• Google (Alphabet Inc.): es una de las compañías más grandes del mundo y tiene muchísimos productos, desde herramientas para gestión, como calendario, email, chats, videoconferencias, etc., hasta redes sociales donde compartir vídeos o imágenes. En muchos de estos productos, Python tiene un papel principal en el desarrollo. Google también contrata a muchos core-developers de Python, por lo que se puede decir que es una compañía muy integrada en la comunidad de Python.

• YouTube: es una red social para publicar vídeos que posee casi 2000 millones de usuarios y, según las publicaciones del equipo de ingenieros, gran parte del núcleo de la aplicación está escrito en Python, aunque esto no quiere decir que sea todo, dado que es un gran proyecto y tiene partes en Golang, Java, C y otros muchos lenguajes, como cualquier proyecto de esa magnitud.

• Instagram: es un producto donde se comparten más de 95 millones de fotos y vídeos diarios, con más de 1000 millones de usuarios registrados. Django es uno de los framework web que más utilizan sus ingenieros para desarrollar la plataforma. Más información en https://instagram-engineering.com/tagged/python.

• Spotify: es un producto para escuchar música en streaming con más de 207 millones de usuarios en todo el mundo. Su servicio se basa en el paso de mensajes entre los servidores y el cliente usando Python en gran parte de su sistema. Para más información https://labs.spotify.com/2013/03/20/how-we-use-python-at-spotify/.

Por otro lado, se puede ver cómo compañías tan grandes como las anteriormente comentadas también contribuyen activamente al desarrollo de librerías en Python y publican muchas de ellas como software libre:

• Google https://github.com/google?utf8=%E2%9C%93&q=&type=&language=python

• YouTube https://github.com/youtube?utf8=%E2%9C%93&q=&type=&language=python

• Instagram https://github.com/instagram?utf8=%E2%9C%93&q=&type=&language=python

• Facebook https://github.com/facebook?utf8=%E2%9C%93&q=&type=&language=python

• Spotify https://github.com/spotify?utf8=%E2%9C%93&q=&type=&language=python

Los ejemplos mencionados son solamente algunos de los cientos de compañías que utilizan Python para cualquier parte de sus sistemas. Asimismo, la cantidad de compañías haciendo uso y contribuyendo al lenguaje va en aumento cada año. Algunos ejemplos más podrían ser: Netflix, Uber, Drop-box, Eventbrite, Pinterest, Reddit y otras muchas más.

1.8 POSICIÓN DE PYTHON ENTRE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN

Cada año se realizan encuestas a miles de programadores para saber sus gustos u opiniones sobre la tecnología que usan y cada vez es más evidente que Python se va consolidando, ganando posiciones o incluso lidera las estadísticas.

Uno de los índices más conocidos en el mundo es el que realiza la compañía TIOBE, que recopila información sobre el número de desarrolladores profesionales, cursos y búsquedas en 25 motores de búsqueda para componer el índice TIOBE Programming Community Index (https://tiobe.com/tiobe-index/). A continuación, se puede ver la evolución de los principales lenguajes de programación desde 2002:
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Figura 1.1 E volución de lenguajes según el índice TIOBE.



Como se puede ver en la Figura 1.1, Python ha aumentado su ratio poco a poco en el sector profesional, y desde 2018 ha experimentado un fuerte incremento, lo que permite pronosticar que su uso seguirá creciendo en los próximos años, compitiendo con los lenguajes utilizados en el sector más arraigados, como pueden ser Java o C++.

En 2019, los resultados de la encuesta anual de StackOverflow (https://insights.stackoverflow.com/survey/2019/#most-loved-dreaded-and-wanted) sobre lenguajes y tecnologías mostraron que Python sigue liderando muchas de las secciones y mejorando posiciones en otras. Especialmente en la sección de amados, temidos y queridos, en la que se puede ver que Python está en segunda posición en los amados, con un 73,1 %, lo que significa que desarrolladores que han usado Python siguen queriendo usarlo tras aprenderlo. Además, está en primera posición entre los queridos, con un 25,7 %, lo que significa que quien no conoce el lenguaje, quiere conocerlo antes que los demás lenguajes.

En el ámbito del software libre se pueden evaluar las contribuciones que se han hecho para este lenguaje en GitHub. GitHut (https://githut.info/) es un proyecto que se encarga de analizar los repositorios públicos que hay en GitHub y mostrar la popularidad de cada lenguaje de programación basándose en los pull-requests (contribuciones) que se envían a cada repositorio y en el lenguaje en el que están escritos.

En la Figura 1.2 se puede ver la evolución de las contribuciones de los lenguajes más populares y cómo Python se ha mantenido desde 2013 entre el 17-18 %, mientras que otros como JavaScript han comenzado a decaer desde mediados de 2016.
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Figura 1.2 Evolución de contribuciones a lenguajes en GitHub.



Por otro lado, se puede analizar para qué lenguajes se suelen buscar tutoriales o cursos, y cuál es la evolución de esas búsquedas. Para esta métrica se utiliza el índice PYPL (https://pypl.github.io/PYPL.html), que estudia la información sobre este aspecto usando Google Trends. En la Figura 1.3 se puede ver que Python está ganando cada vez más interés y se hacen más búsquedas relacionadas con cursos o tutoriales para aprender sobre él.
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Figura 1.3 Evolución de búsquedas de cursos o tutoriales sobre lenguajes de programación.



1.9 PYTHON 2 VS PYTHON 3

Como se ha visto anteriormente, Python sigue en constante evolución y actualmente se utiliza la versión 3 del lenguaje, aunque aún quedan proyectos usando la versión 2 para mantener la compatibilidad con aplicaciones escritas en esa versión.

En enero de 2020 la versión 2 quedó sin soporte de seguridad, y la última versión, la 2.7.18, salió en abril de 2020, por tanto, todo el desarrollo que se hace hoy día debe hacerse en la versión 3. A continuación se exponen algunas diferencias importantes existentes entre la versión 3 y la versión 2.


1.9.1 str, bytes y Unicode


Una de las diferencias principales entre las versiones de Python 2 y Python 3 es cómo se categorizan las cadenas de caracteres binarias y caracteres Unicode.

En Python 3 existen dos representaciones diferentes: bytes y str. Los objetos tipo bytes representan cadenas binarias de 8 bits y los tipo str contienen caracteres Unicode.

Sin embargo, en Python 2 la categorización era diferente: existían str y Unicode como tipos de cadenas de caracteres, y str incluía las cadenas de caracteres ASCII y binarias de 8 bits. Unicode tenia los caracteres de Unicode.

OEBPS/Images/f0025-01.png
>>> import this
The zen of Python, by Tim Peters

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.

simple is better than complex.

Complex is better than complicated.

Flat is better than nested.

Sparse is better than dense.

Readability counts.

Special cases aren't special enough to break the rules.
Although practicality beats purity.

Errors should never pass silently.

Unless explicitly silenced.

In the face of ambiguity, refuse the temptation to guess.
There should be one-- and preferably only one =-cbvious way
to do it.

Although that way may not be obvious at first unless you're Dutch.
Now is better than never.

Although never is often better than *right* now.

If the implementation is hard to explain, it’s a bad idea.

If the implementation is easy to explain, it may be a good idea.

Namespaces are one honking great idea -- let’s do more of those!
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if not a is b:

print ('Valores diferentes')

a=1
b=2
if a is not b:

print ('Valores diferentes')
coche = None
if coche is None:
print ('No hay coche')
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if not a:
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