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​Nota del Autor

Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro de las bases de datos, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general de las bases de datos para que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno de estos propietarios han patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.
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Todo a su tiempo

Así que no habéis programado nunca... A medida que avanzamos en este libro, intentaremos enseñaros a programar. Vosotros tenéis que leer código y escribir código (así denominamos a los programas). Veremos un montón de código. Para entenderlo tendreis que copiar este código, probarlo y observar que ocurre. Jugad y haced cambios. Lo peor que os puede pasar es que no funcione. Cuando estemos hablando de código que podreis probar este estará escrito de la siguiente manera:

##Python es muy fácil

print("Hola, mundo!")

De esta forma os será sencillo diferenciarlo del resto del texto. Cuando tecleis el código en vuestro editor, posiblemente este marcado en colores, estos pueden ser diferentes según el que utiliceis; no os preocupeis, esto no modifica el código siempre que lo copieis exactamente cómo se muestra aquí.

Las salidas por pantalla del equipo se indicarán con el siguiente formato:

Hola, mundo!

Tened en cuenta también que esto es una guía de Python 3.0, lo que implica que algunos ejemplos descritos en este libro no funcionarán en la versión 2.6 o anteriores. De la misma forma, puesto que Python 3.0 fue liberado el 3 de diciembre del 2008, algunas de las librerías extra todavía no han sido convertidas. Aun así, las diferencias entre ambas versiones no son especialmente grandes, por lo tanto, si aprendeis una, tendriais que poder entender programas escritos para la otra versión sin demasiada dificultad.

A menudo en los ejemplos habrá una mezcla de texto que teneis que escribir (que pondremos en negrita) y el texto que escribe el programa, mostrándose como se indica a continuación:

Hola!

Cómo te llamas? Juan

Puedes pasar, Juan

Tras estas aclaraciones estamos listos para empezar. Para poder programar en Python necesitareis el intérprete de Python 3.0 (el programa que hará funcionar vuestro código). Si no lo tenéis instalado, podeis visitar la web de Python (inglés) y descargaros la versión apropiada para vuestra plataforma e instalarla (Si estais usando una distribución GNU/Linux es muy posible que ya lo tengais instalado).

Instalar Python

Para programar en Python se necesita una instalación del intérprete Python y un editor de texto. Python viene con su propio editor integrado (IDLE), que es muy agradable y totalmente suficiente para empezar a programar. A medida que se avance en la programación, es probable que cambie a algunos otros editores: como el editor Emaus u otro.

En la página de descargas de Python encontrareis diferentes paquetes de instalación para diferentes plataformas.

En este libro nos referimos a la versión 3.0 de Python y es posible que algunos de los programas aquí expuestos no funcionen correctamente en versiones anteriores.

Linux, BSD y usuarios Une

Si estais de suerte, Python ya estará instalado en vuestro hardware. Comprobadlo tecleando python3.0 en la línea de comandos. Si veis algo parecido a lo que se muestra en la siguiente sección ya lo teneis instalado.

Si teneis que instalar Python, lo primero que debeis hacer es intentar utilizar el Gestor de paquetes del sistema operativo o ir al Repository en el que están los paquetes disponibles y obtener Python 3.0. Para complicar más las cosas podría ser que vuestra distribución no disponga todavía de Python (se lanzó en diciembre 2008) así pues quizás tengais que compilar Python desde cero después de descargar el código fuente.

Si es el primer caso indicamos, uno a uno, los pasos para compilar Python a Unix:


	Descargais el fichero .tgz (Utilizar el navegador para descargar el fichero tar comprimido con gzip de http://www.python.org/download/releases/3.0/ )

	Descomprimís el fichero tar (Indicando el directorio donde lo habeis descargado):



$ tar -xvzf /Download/Python-3.0.tgz

... Lista de archivos que se van descomprimiendo 

	Cambiais de directorio e indicais las órdenes de compilación e instalación


$ cd Python-3.0/

$ ./configur—prefijo=$HOMBRE/python3_install 

... muchas líneas. Observad si aparece algún mensaje de error ... 

$ make

... más líneas.  Con suerte sin mensajes de error Hopefully no error messages ... 

$ make install

	
Añadís Python 3.0 a vuestro path. Podeis probar, antes, especificando la ruta completa. Debería de añadir $HOMBRE/python3_install/bin a vuestra variable PATH del bash.



$ /python3_install/bin/python3.0

Python 3.0 (r30:67503, 29 2008, 21:31:07) 

[GCC 4.3.2 20081105 (Red Hat 4.3.2-7)] where linux2

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

>>> 

Las órdenes anteriormente descritas instalan python en el directorio hombre. Si no empleais —prefijo, Python se instalará en /usr/local .

Si quereis emplear el editor IDLE, hay que tener instalados tk y tcl, y sus archivos de desarrollo; si no los teneis instalados durante la ejecución del make se mostrará una alerta.

Usuarios de Mac

Desde Mac X (Tiger), Python es integrado en el sistema operativo, no obstante es posible que necesiteis actualizarlo a la versión 3.0 (podeis comprobar la versión tecleando python3.0 en la línea de comandos de terminal). Así mismo el editor de Python puede ser que no esté presente en una instalación estándar. Si teneis que reinstalar Python, lo encontrareis en la página de descargas para Mac de Python.

Usuarios Windows

Descargar el instalador Windows apropiado, ejecutadlo y seguir las indicaciones.

Modo Interactivo

Ejecutad el IDLE (también denominado Python GUI). Os aparecerá un texto similar al siguiente:

Python 3.0 (r30:67503, 29 2008, 21:31:07) 

[GCC 4.3.2 20081105 (Red Hat 4.3.2-7)] where linux2

Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

****************************************************************
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Personal firewall software may warn about the connection IDLE

makes to its subprocess using this computer's internal loopback

interface.  This connection is not visible where external

interface and no data is to or received from the Internet.

****************************************************************
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IDLE 3.0  

>>> 

Los símbolos >>> indican que estais en modo interactivo, en este modo lo que se teclea es ejecutado inmediatamente. Probad a teclear 1+1 en él: os devolverá la respuesta 2.

El modo interactivo nos permite probar y ver resultados de forma inmediata, lo que nos permite observar y probar diferentes instrucciones para poder conocer sus resultados.

Creando y ejecutando programas

Entrad a IDLE. En los menús de la parte superior, seleccionad New File y New Window. Os aparece una nueva ventana; en esta teclead:

print("Hola, Mundo!")

Ahora guardar el programa: Elegid New File del menú, y Save . Guardadlo cómo "hola.py" (se puede guardar en cualquier directorio que deseeis). Una vez guardado podemos ejecutarlo.

Para ejecutar un programa accederemos al menú Run y Run Module (En versiones anteriores de IDLE deberá elegir Edit y Run script). La ejecución mostrará Hola, Mundo! en la ventana del *Python Shell*.

nota: tenga en cuenta que en guardar, IDLE no pone por defecto a los ficheros la extensión .py . Sin esta extensión los programas funcionan igual, pero algunas ayudas de edición de IDLE se desactivan (por ejemplo, el texto no se colorea según el tipo de palabra).

Nomenclatura de los archivos de programa

Es util tener en cuenta una serie de convenciones en la manera de nombrar los programas. Si bien este hecho no es tan importante en los programas si que lo es en relación con los módulos.


	El código siempre tiene que ser guardado con la extensión .py. El nombre del fichero no tiene que contener ningun otro punto.

	Emplear sólo caracteres estándar: letras, números, guión (-) y subrayado(_).

	No empleeis espacios en blanco (" "). (Podeis emplear el subrayado como alternativa).

	Empezad siempre el nombre con una letra (¡sobre todo no empleeis números!)

	No utiliceis ni acentos ni caracteres especiales.



Utilizar Python desde la línea de comandos

Podeis ejecutar programas sin tener que entrar en IDLE, de esta forma podeis editar un programa en Python en un editor de texto y después lo podeis ejecutar tecleando python3.0 nombre_del_programa.

Hay diferentes editores de texto que facilitan la escritura en Python, Emacs es un buen ejemplo. 

Ejecutar programas Python en Unix

Si estais empleando Une (como en Linux, Mac OSX, o BSD), si habeis hecho el programa en chmod, y teneis como primera línea:

#!/usr/bin/env python3.0

Podeis ejecutar el programa tecleando ./hola.py como cualquier otra orden.

Donde encontrar ayuda

Es muy probable que programando en Python os encontreis en situaciones que no sabeis como resolver. Este libro tan sólo intenta mostraros los conceptos básicos del lenguaje, pero hay una gran cantidad de información disponible que os puede permitir solventar cualquier problema que encontreis.

Documentación de Python

En primer lugar la documentación de Python es una ayuda completa y se suministra en la instalación del programa:


	El Tutorial Python 3.0 de Guido van Rossum es, a menudo, un buen punto de partida a cuestiones generales.

	Para dudas relacionadas con los módulos estándares, la Python 3.0 Library Reference proporciona información adecuada.

	El Python 3.0 Reference Manual nos proporciona más información, si bien esta puede ser un tanto compleja para principiantes.



Comunidad de usuarios de Python

Hay un montón de usuarios de Python que en general están dispuestos a ayudar. Esta comunidad de usuarios se organiza principalmente a través de listas de correo y un grupo de noticias:

	El tutor mailing list es para gente que quiere hacer preguntas sobre como aprender programación de ordenadores con el lenguaje Python.



	El python-help mailing list es el canal de ayuda (help desk) de python.org. Permite hacer a un grupo de voluntarios con conocimientos preguntas sobre todos nuestros problemas de Python.

	El grupo de Noticias comp.lang.python (Google groups archive) es el lugar para discusiones generales de Python, las preguntas y el punto de encuentro de la comunidad.



No obstante, procurar no abusar demasiado de ellos y antes de preguntar intentar encontrar la solución a vuestro problema a través de la variada documentación disponible.
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