
		
			[image: 9788499648491_800px.jpg]
		

	
		
			Python práctico

			Herramientas, conceptos y técnicas

			Alfredo Moreno Muñoz

			Sheila Córcoles Córcoles

		

		
			
				[image: ]
			

		

	
		
			
				[image: ]
			

		

		
			La ley prohíbe

			fotocopiar este libro

		

		


			Python práctico. Herramientas, conceptos y técnicas

			© Alfredo Moreno Muñoz, Sheila Córcoles Córcolesx

			© De la edición: Ra-Ma 2019

			MARCAS COMERCIALES. Las designaciones utilizadas por las empresas para distinguir sus productos (hardware, software, sistemas operativos, etc.) suelen ser marcas registradas. RA-MA ha intentado a lo largo de este libro distinguir las marcas comerciales de los términos descriptivos, siguiendo el estilo que utiliza el fabricante, sin intención de infringir la marca y solo en beneficio del propietario de la misma. Los datos de los ejemplos y pantallas son ficticios a no ser que se especifique lo contrario.

			RA-MA es marca comercial registrada.

			Se ha puesto el máximo empeño en ofrecer al lector una información completa y precisa. Sin embargo, RA-MA Editorial no asume ninguna responsabilidad derivada de su uso ni tampoco de cualquier violación de patentes ni otros derechos de terceras partes que pudieran ocurrir. Esta publicación tiene por objeto proporcionar unos conocimientos precisos y acreditados sobre el tema tratado. Su venta no supone para el editor ninguna forma de asistencia legal, administrativa o de ningún otro tipo. En caso de precisarse asesoría legal u otra forma de ayuda experta, deben buscarse los servicios de un profesional competente.

			Reservados todos los derechos de publicación en cualquier idioma.

			Según lo dispuesto en el Código Penal vigente, ninguna parte de este libro puede ser reproducida, grabada en sistema de almacenamiento o transmitida en forma alguna ni por cualquier procedimiento, ya sea electrónico, mecánico, reprográfico, magnético o cualquier otro sin autorización previa y por escrito de RA-MA; su contenido está protegido por la ley vigente, que establece penas de prisión y/o multas a quienes, intencionadamente, reprodujeren o plagiaren, en todo o en parte, una obra literaria, artística o científica.

			Editado por:

			RA-MA Editorial

			Calle Jarama, 3A, Polígono Industrial Igarsa

			28860 PARACUELLOS DE JARAMA, Madrid

			Teléfono: 91 658 42 80

			Fax: 91 662 81 39

			Correo electrónico: editorial@ra-ma.com

			Internet: www.ra-ma.es y www.ra-ma.com

			ISBN impreso: 978-84-9964-849-1

			ISBN ePub: 978-84-9964-867-5

			Depósito legal: M-28778-2019

			Maquetación: Antonio García Tomé

			Diseño de portada: Antonio García Tomé

			Filmación e impresión: Safekat

			Impreso en España en noviembre de 2019

		

	
		
			A nuestra hija Valeria,no dejes nunca de aprender cosas nuevas,tal y como llevas haciendo desde que naciste.

			Te queremos

		

	
		
			AGRADECIMIENTOS

			Escribir el libro no ha sido tarea únicamente nuestra, por suerte estamos rodeados de muchas personas que nos han apoyado en este proyecto y que nos lo han puesto muy fácil para que podamos realizarlo.

			En primer lugar, querríamos agradecérselo a nuestra familia, que en la distancia nos han apoyado y ayudado incondicionalmente, sabiendo que escribir el libro era importante para nosotros.

			En segundo lugar, querríamos agradecérselo a nuestros amigos, por el tiempo que han dedicado a escucharnos hablar sobre Python y por todas las veces que nos han preguntado: ¿de dónde sacáis el tiempo?

			Pero, el mayor agradecimiento de todos es para nuestra hija. ¡Ni te imaginas lo que hemos pensado en ti cada vez que escribíamos pensando en que algún día, tal vez, leas un libro escrito por tus padres!

			¡GRACIAS!

		

	
		
			Sobre los autores

			ALFREDO

			Ingeniero Informático, Máster en Arquitectura de Software, Certificación de Arquitecto de Software por IASA (International Association of Software Architects), Certificación en Adaptación Pedagógica y diferentes programas de liderazgo de equipos.

			Actualmente trabaja como Software Solutions Architect en el Área de Investigación y Desarrollo de una multinacional social y sanitaria. Anteriormente desempeñó los puestos de Technical Lead y de Ingeniero de Software en la misma multinacional, y de Desarrollador en la Universidad de Extremadura, donde comenzó su carrera laboral.

			A lo largo de su carrera ha liderado y participado en proyectos relacionados con Teleasistencia, Telemedicina y Domótica, creando proyectos innovadores en los diferentes sectores y utilizando tecnologías de vanguardia en el ámbito del desarrollo de software.

			En su tiempo libre se dedica a escribir artículos relacionados con el desarrollo de software, investigar sobre tecnologías emergentes y a realizar proyectos personales con Arduino y Raspberry Pi. Creador del blog Time Of Software, que administra junto con Sheila:

			http://www.timeofsoftware.com

			SHEILA

			Ingeniera Técnico Forestal, Máster en Dirección de Proyectos Informáticos, Certificación en Adaptación Pedagógica, múltiples certificaciones como docente en Robótica Educativa: Arduino, Crumble, Scratch, Lego, We Do, EV3, Inkscape y Raspberry Pi.

			Actualmente trabaja como Técnico Informático en el Departamento de Informática de una multinacional social y sanitaria. Anteriormente ha ejercido como docente de secundaria y bachillerato y formadora de formadores, tanto en el sector público como en el privado, impartiendo diferentes asignaturas dentro del Área de Tecnología, incluyendo entre ellas Informática, Robótica y Electrónica.

			Toda su carrera ha estado ligada a la tecnología, desde la Topografía Electrónica hasta la Robótica Educativa, pasando por la Informática de Sistemas, Electricidad y Electrónica. 

			En su tiempo libre se dedica a realizar proyecto personales relacionados con Arduino y Raspberry Pi, además, administra junto a Alfredo el Blog Time of Software:

			http://www.timeofsoftware.com

		

	
		
			Introducción

			Variables, programar, bucles, programación orientada a objetos, funciones, bases de datos, recursividad, booleanos, terminal, integración de aplicaciones, listas, Python, código fuente, excepciones, IDLE, tuplas, entorno de programación, pruebas, diccionarios, ficheros, pilas, colas, intérprete, comentarios de código…

			¿Cuántos de estos términos te resultan familiares? 

			En estos días la programación se están convirtiendo en algo cada vez más a la orden del día. Está demostrado que programar tiene una serie de beneficios y es por ello por lo que está siendo introducida como asignatura en los colegios. Entre los beneficios de la programación podemos destacar:

			
					Enseña a seguir pasos o indicaciones.

					Aumenta la capacidad de resolución de problemas.

					Aumenta la creatividad.

					Mejora la capacidad de atención y concentración.

					Mejora el orden.

					Aumenta las capacidades de cálculo y lógica.

			

			El objetivo del libro no es otro que crear una base sólida de programación para que puedas desenvolverte ante cualquier problema de programación. Para conseguir este objetivo vamos a utilizar el lenguaje de programación Python.

			Python es un lenguaje de programación poderoso y fácil de aprender cuya sintaxis facilita el aprendizaje del lenguaje y de los conceptos de programación.

			Nosotros creemos en el aprendizaje práctico y por ello hemos diseñado un libro en el que te explicamos todos los conceptos teóricos de programación apoyándonos en ejercicios prácticos para afianzar dichos conceptos. Estamos seguros de que, si nos acompañas hasta el final del libro, se te van a ocurrir una cantidad grande de ideas de proyectos de programación, ya que cuantos más conocimientos vas aprendiendo, mas curiosidad desarrollarás y más ideas te irán surgiendo.

			Te animamos a que comiences a adentrarte en este mundo y disfrutes con cada proyecto. No desesperes si no lo consigues a la primera, ya que seguro que de cada error aprendes algo que te sirve para seguir avanzando. Esto es solo el comienzo.

			Te proponemos un reto, cuando acabes el libro vuelve a esta página y vuelve a leer el primer párrafo y pregúntate: ¿Cuántos términos me suenan? Si la respuesta es “Todos” habremos conseguido nuestro objetivo con el libro, enseñarte a programar y enseñarte Python.

			¡Disfruta!

		

	
		
			Enfoque del libro

			El libro se encuentra claramente centrado en un modo de aprendizaje que ha dado y da resultados en periodos de tiempo reducidos. El modo de aprendizaje no es otro que el aprendizaje práctico.

			El libro se encuentra dividido en tres bloques claramente diferenciados que irán sumergiéndote de manera progresiva en el aprendizaje de la programación mediante el lenguaje de programación Python. Los bloques del libro son los siguientes:

			
					Bloque 1: Conceptos teóricos.

					Bloque 2: Puesta en marcha.

					Bloque 3: Aprendizaje práctico.

			

			En el primer bloque vamos a exponerte conceptos teóricos básicos que debes conocer a la hora de aprender a programar. También en el bloque número 1 se explica el lenguaje de programación Python, su historia, sus ventajas y el por qué es el mejor lenguaje de programación para personas que quieren aprender a programar.

			En el segundo bloque vamos a explicarte todo lo que necesitas instalar en tu ordenador para aprender a programar con Python. También harás tu primer programa con Python, el famoso “Hola Mundo” con el que todos los programadores empezamos en su día (no todos tuvimos la suerte de empezar con Python).

			El tercer bloque del libro es el núcleo del mismo, el más importante ya que es el objetivo para el que se ha escrito el libro: enseñar a programar en Python. El bloque está estructurado con contenido que se presenta en forma de dificultad creciente, es decir, empezaremos con conceptos teóricos y prácticos básicos, cuya dificultad irá creciendo a medida que avanzas con el libro. El objetivo de todos los capítulos del bloque es claro: presentar uno o más conceptos de programación de forma teórica y después plasmar el aprendizaje en una serie de ejercicios prácticos.

			Por último, sin pertenecer a ningún bloque en concreto, se han incluido una serie de anexos junto con un glosario de términos que te facilitarán el aprendizaje de cada uno de los conceptos que aquí te presentamos.

			Sin más dilación…

			¡EMPECEMOS!
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			Antes de empezar

			En este capítulo vamos a explicarte una serie de conceptos que debes de tener claros antes de empezar a aprender a programar con Python.

			Empezaremos con la explicación de qué es un programa, continuaremos con qué es programar y por último explicaremos qué es el software libre.

			¿Qué es un programa?

			Un programa es el primer concepto que tienes que entender, y no es otra cosa que un conjunto de instrucciones que se le dan a un ordenador de forma secuencial para que realice una tarea específica.

			Normalmente los programas reciben una serie de datos por parte del usuario de los mismos y obtienen otros datos de salida una vez terminan de ejecutar la tarea que se les ha ordenador realizar mediante programación.

			El flujo normal de un programa es el siguiente:

			
					El programa recibe datos de entrada, normalmente introducidos por los usuarios de éste.

					Ejecuta las instrucciones especificadas por el programador.

					El programa obtiene como resultado un conjunto de datos de salida.

			

			La siguiente imagen muestra lo que sería un programa desde un punto de vista de alto nivel, es decir, lo que ve un usuario relativo a un programa:

			
				
					[image: ]
				

			

			¿Qué es programar?

			El siguiente concepto a entender es lo que significa programar, que debes de entenderlo como la acción de decirle a un ordenador exactamente qué tiene que hacer y cómo lo tiene que hacer.

			La forma de decirle esto a un ordenador es mediante los lenguajes de programación, que básicamente son lenguajes de comunicación entre las personas y los ordenadores que permiten a los programadores transformar la idea que tienen del programa en un conjunto de instrucciones que el ordenador es capaz de ejecutar.

			En el libro aprenderemos a utilizar el lenguaje de programación Python. En el siguiente capítulo te vamos a explicar las bondades de dicho lenguaje.

			Software libre

			Antes de explicar lo que es el software libre debemos de explicar lo que es el software. A grandes rasgos, el software es el conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas que permiten ejecutar distintas tareas en una computadora.

			Decimos que un software es libre cuando los usuarios tienen la libertad de ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar con total libertad. Gracias a dicha libertad, el control del software recae en los propios usuarios.

			En la otra cara de la moneda se encuentra el software privativo, es decir, aquel software sobre el que el usuario no tiene las libertades expuestas en el párrafo anterior. En este caso, el programa es quien controla a los usuarios, aunque si somos concretos, es la empresa o equipo de desarrollo que hay detrás del software el que controla a los usuarios.

			Tal y como puedes observar, parece clara la diferenciación entre software libre y software privativo, pero, existen una serie de puntos que un software tiene que reunir para considerarse software libre. Son las llamadas “libertades esenciales”, que son:

			
					
Libertad 0: Libertad de ejecución del programa como se desea y con cualquier propósito.

					
Libertad 1: Libertad de estudiar cómo funciona el programa y la posibilidad de cambiarlo para que haga lo que uno quiere. Es indispensable para cumplir esta libertad que el código fuente del programa sea accesible.

					
Libertad 2: Libertad de redistribuir copias para ayudar a su prójimo.

					
Libertad 3: Libertad de distribuir copias de las versiones modificada por el usuario para uso y disfrute de la comunidad. Al igual que en la libertad número 2, el acceso al código fuente es indispensable.

			

			Un software se considerará libre si cumple todas las libertades de manera adecuada, en caso contrario, no se considerará software libre.

			Existe un supuesto que tienes que tener en cuenta si estás pensando en distribuir software libre y es que todo software que quiera ser distribuido como software libre deberá ser libre en su conjunto, es decir, que además del propio software que queremos distribuir como libre deberán ser libres también aquellos programas que son necesarios para el correcto funcionamiento del mismo.

			A continuación, te ofrecemos una serie de puntos que te ayudarán a aclarar las libertades que debe cumplir un software para ser considerado como software libre:

			
					Cualquier persona u organización es libre de usar el software.

					El uso del software no tiene que ser comunicado al desarrollador del mismo.

					Si distribuyes software libre a terceros, ellos tendrán total libertad de uso y podrán ejecutarlo para lo que necesiten.

					El acceso al código fuente es una condición necesaria para considerar el software como software libre.

					Cualquier modificación que se haga del código fuente deberá incluir la posibilidad de acceso al código fuente para seguir considerando la versión nueva como software libre.

					Cualquier modificación que se haga y en la que se incluya un copyright impedirá que la versión nueva sea considerada como software libre.

					Los usuarios pueden hacer modificaciones del código fuente para su uso sin necesidad de publicarlo en ningún sitio.

					Los usuarios tienen la libertad de distribuir copias originales o modificadas de forma gratuita o cobrando una tarifa por la distribución.

					Las modificaciones que se hagan del software libre jamás podrán limitar las futuras modificaciones que se quieran realizar.

					Los manuales del software deben ser libres ya que son considerados como parte del software.

			

			A la hora de distribuir el software libre puedes aplicar reglas siempre y cuando no entren en conflicto con las libertades expuestas en este punto. Este es el caso del Copyleft, que implica que una distribución de software libre no puede incluir restricciones que impidan a los demás tener acceso a las libertades principales.

			Existe una licencia, GPL (General Public License), que garantiza a los usuarios finales la libertad de usar, estudiar, modificar y compartir el software. Su objetivo es el siguiente:

			
					Declarar el software como Software Libre.

					Protegerlo utilizando Copyleft.
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			Python

			En este capítulo vamos a explicarte qué es Python y su historia, qué características tiene como lenguaje de programación, por qué debes aprender Python y por último te vamos a presentar la filosofía del lenguaje de programación.

			Su historia

			Antes de contarte la historia de Python consideramos que tienes que leer la definición que hacemos del lenguaje en una sola frase y que refleja la realidad del mismo:

			Python es un lenguaje de programación de propósito general muy sencillo y fácil de aprender, a la vez que poderoso y flexible.

			Python es un lenguaje de programación relativamente joven, surgió a finales de la década de los 80s y principio de los 90s y su creador es Guido Van Rossum (Holanda). El nombre del lenguaje de programación viene del grupo Monty Python, grupo del que el creador era fiel seguidor.

			Guido Van Rossum ideó el lenguaje a finales de los 80s y empezó su implementación en diciembre de 1989, publicando la primera versión del lenguaje (v0.9.0) en febrero de 1991. Python surgió como un pasatiempo para darle continuidad al lenguaje que utilizaba Guido Van Rossum en su puesto de trabajo dentro de un centro de investigación holandés. Guido Van Rossum ha dirigido el desarrollo del lenguaje de programación desde su creación hasta principios de 2019. En Julio del 2018 anunció que dejaría de dirigir el lenguaje y que se pondría en marcha un consejo director de cinco miembros que serían los encargados de llevar las directrices del desarrollo del lenguaje, con la restricción de que únicamente podrían publicar una versión de Python y que posteriormente se tendría que volver a elegir ese consejo director.

			Las versiones de Python siguen una nomenclatura X.Y.Z con el siguiente significado:

			
					
X: indica la versión mayor de Python. Las diferentes versiones mayores son incompatibles entre ellas.

					
Y: indica una versión importante dentro de la versión mayor, pero manteniendo las compatibilidades dentro de la versión mayor.

					
Z: indica una versión menor en la que se corrigen únicamente errores o fallos de seguridad.

			

			En la historia de Python han existido tres versiones mayores:

			
					
Python 1.0.0: publicada en enero de 1994.

					
Python 2.0.0: publicada en octubre del 2000.

					
Python 3.0.0: publicada en diciembre de 2011.

			

			Características

			En este apartado vamos a mostrarte las características principales del lenguaje de programación:

			
					
Simplicidad: ¡La gran fortaleza de Python!

					
Sintaxis clara: la sintaxis de Python es muy clara, es obligatoria la utilización de la indentación en todo el código que se escribe. Gracias a esta característica todos los programas escritos en Python tienen la misma apariencia.

					
Propósito general: se pueden crear todo tipo de programas, incluyendo páginas web. Muchas personas han considerado durante mucho que Python era un lenguaje de scripting y no un lenguaje de propósito general.

					
Lenguaje interpretado: al ser un lenguaje interpretado no es necesario compilarlo, lo que te ahorrará tiempo a la hora de desarrollar. También implica que su ejecución sea más lenta, ya que los programas son ejecutados por el intérprete de Python en vez de ejecutados por la máquina donde lo arrancas.

					
Lenguaje de alto nivel: no es necesario que te preocupes de aspectos de bajo nivel como puede ser el manejo de la memoria del programa.

					
Lenguaje orientado a objetos: lenguaje construido sobre objetos que incorporan datos y funcionalidades.

					
Lenguaje multiparadigma: además de programación orientada a objetos, Python ofrece programación estructurada, programación imperativa y programación funcional.

					
Fuertemente tipado: esto implica que el tipo de valor no cambia de forma repentina, es decir, una cadena de texto que únicamente contiene número no se convertirá en un número sin realizar una conversión de tipos previa.

					
Tipado dinámico: esto implica que el tipo de valor que contienen las variables puede cambiar en tiempo de ejecución, es decir, es posible tener una variable que durante la ejecución de un programa ha almacenado una cadena de texto y posteriormente un entero.

					
Open Source: Python ha sido portado a los diferentes sistemas operativos, por lo que puedes usarlo en el que más te guste. Otra característica de ser Open Source es que es un lenguaje de programación gratuito.

					
Extensas librerías: Facilitan la programación al incorporar mediante librerías una gran cantidad de funcionalidades.

					
Incrustable: Es posible añadir programas escritos en Python a programas escritos en C y C++.

			

			¿Por qué Python?

			La primera pregunta que se hace la gente que quiere aprender a programar es: ¿Qué lenguaje de programación debería aprender?. La verdad que existe un abanico de lenguajes de programación muy grande donde elegir y decantarse por uno o por otro puede ser difícil. Nosotros tenemos la opinión de que el mejor lenguaje de programación para prender a programar es Python, y en este apartado te explicaremos las razones de nuestros pensamiento.

			Aunque existen multitud de lenguajes de programación, todos son muy parecidos entre ellos (Java, C#, C++…). En muchos casos, lo único que cambia entre ellos es simplemente la sintaxis utilizada para programar, lo cual es muy bueno, ya que aprendiendo uno de esos lenguajes te costará muy poco aprender los otros, simplemente cambiar la sintaxis.

			Nosotros no pensamos únicamente que Python sea un lenguaje de programación perfecto para personas que acaban de comenzar, sino que es un lenguaje de programación que tiene una serie de características que le encantarán a cualquier persona que ya sepa programar.

			Veamos las razones de porqué aprender Python: 

			
					
Simplicidad: la característica principal es Python es que es un lenguaje simple, reduce considerablemente el número de líneas de código en comparación con otros lenguajes y provee herramientas para realizar operaciones de forma más simple que como se realizan con otros lenguajes.

					
Resultados rápidos: aprendiendo Python vas a estar haciendo programas a los pocos días, o incluso horas, verás como avanzas casi sin esfuerzo a gran velocidad. Este punto es muy importante, a cualquier persona que está aprendiendo le gusta ver resultados en un periodo corto de tiempo.

					
Comunidad: la comunidad que hay detrás de este lenguaje de programación es inmensa, lo que provoca que el lenguaje no quede obsoleto y vaya recibiendo actualizaciones. Otro punto fuerte de la comunidad que tiene detrás es la creación de frameworks, módulos, extensiones y multitud de herramientas que facilitan el desarrollo con este lenguaje. Los desarrolladores en Python son los primeros interesados en que haya más gente que programe con Python, ya que, de esta forma, el número de herramientas/frameworks que facilitan el desarrollo será mayor.Una de las cosas más importantes para alguien que empieza con un lenguaje de programación es la ayuda que ofrece la comunidad que tiene alrededor el lenguaje de programación. Si te animas a aprender Python verás como podrás encontrar sin dificultad la resolución de tus preguntas/dudas/problemas.



					
Punto de partida: Python es un lenguaje muy completo, no pienses que por ser simple es un lenguaje básico. Con Python vas a aprender todos los conceptos existentes en el mundo de la programación, como por ejemplo puede ser la programación orientada a objetos (POO), hilos… Python abarca todos los campos existentes dentro de la programación.

					
Ordenado y limpio: el orden que mantiene Python es de las cosas que más gusta a los desarrolladores, es fácil de leer y por tanto fácil de mantener.

					
Multitud de librerías: Python es un lenguaje poderoso. A medida que te vas familiarizando con el lenguaje y vas aprendiendo y manejando todas las funcionalidades descubres que Python dispone de un conjunto de librerías y módulos muy extenso que te permiten realizar cualquier tipo de proyecto, con total independencia de su naturaleza.

					
Portable: puede ser utilizado en todos los sistemas operativos (Mac OS X, Microsoft Windows, Linux).

					
Desarrollo web: el desarrollo web está de moda, y como no, Python posee una multitud de frameworks para desarrollar páginas web, entre ellos destaca Django.

					
Raspberry Pi: Python es el lenguaje principal de programación de Raspberry.

					
Demanda laboral alta: Python es utilizado por las grandes empresas tecnológicas del mundo… Saber Python implicará tener más posibilidades de encontrar ese trabajo que siempre has querido tener.

			

			La filosofía de Python

			La filosofía del lenguaje Python está plasmada en el documento escrito por Tim Peters que puedes encontrar en su página web. A continuación, encontrarás los mantras de Python traducidos al castellano:

			
					Hermoso es mejor que feo.

					Explícito es mejor que implícito.

					Simple es mejor que complejo.

					Complejo es mejor que complicado.

					Sencillo es mejor que anidado.

					Escaso es mejor que denso.

					La legibilidad cuenta.

					Los casos especiales no son lo suficientemente especiales para romper las reglas.

					Lo práctico le gana a la pureza.

					Los errores no deben pasar en silencio.

					A menos que sean silenciados.

					Respecto a la ambigüedad, rechazar la tentación de adivinar.

					Debe haber una – y preferiblemente sólo una – manera obvia de hacerlo.

					Aunque esa manera puede no ser obvia en un primer momento a menos que seas holandés.

					Ahora es mejor que nunca.

					Aunque “nunca” es a menudo mejor que “ahora mismo”.

					Si la aplicación es difícil de explicar, es una mala idea.

					Si la aplicación es fácil de explicar, puede ser una buena idea.

					Los espacios de nombres son una gran idea ¡hay que hacer más de eso!
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			Instalación

			En este capítulo vamos a explicarte cómo realizar la instalación de Python en tu ordenador. 

			Al instalar Python instalas también un entorno de desarrollo básico que lleva incluido en el paquete de instalación desde la versión 1.5 de Python. El entorno de desarrollo se llama IDLE (Integrated DeveLopment Environment o Integrated Development and Learning Environment).

			Tal y como hemos visto en el bloque anterior, Python es multiplataforma, por lo tanto es posible instalarlo en cualquier sistema operativo. En el libro vamos a explicarte la instalación en los tres sistemas operativos más comunes:

			
					Mac OS X

					Microsoft Windows

					Linux

			

			El paquete de instalación se descarga desde la página web de Python (https://www.python.org). La siguiente imagen muestra la página principal de la página web de Python:

			
				
					[image: ]
				

			

			Una vez estés dentro de la web de Python, tienes que navegar a la sección Downloads. Por defecto, te aparecerá para descargar la versión que se corresponde con el sistema operativo de tu ordenador. Descarga la versión presionando el botón “Download Python 3.7.3”.

			
				
					[image: ]
				

			

			Una vez se haya completado la descarga es el momento de instalar Python en tu ordenador. Veamos en detalle cómo se instala en cada uno de los sistemas operativos comentados anteriormente.

			Mac OS X

			La instalación en Mac OS X se realiza ejecutando el paquete que acabamos de descargar. 

			En la primera pantalla que verás cuando lo ejecutes podrás leer una pequeña introducción a lo que vas a instalar. La pantalla es la siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			Una vez leída la introducción deberás presionar el botón “Continuar”, esto te llevará a una pantalla con bastante información sobre Python y compatibilidades con el sistema operativo, te aconsejamos que la leas. Es posible imprimir la información o almacenarla en otro formato digital. Para pasar al siguiente paso presiona el botón “Continuar”. La pantalla “Leéme” es la siguiente:
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			La siguiente pantalla es la licencia de uso del software que vas a instalar. Al igual que en la anterior pantalla, puedes imprimir o guardar en otro formato digital la licencia. Para pasar al siguiente paso tienes que presionar el botón Continuar. La pantalla de Licencia es la siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			Si no has leído la licencia hasta el final recibirás el siguiente mensaje que te solicitará si la aceptas o no o si quieres volver a la pantalla anterior para leerla.

			
				
					[image: ]
				

			

			En la siguiente pantalla podrás seleccionar el disco duro dónde instalar Python. Una vez tengas seleccionado el disco presiona el botón Continuar. La pantalla de selección del disco duro es la siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			Llega el momento de seleccionar el tipo de instalación y la ubicación. Es posible especificar la ruta en la que se instala Python en lugar de la ruta de instalación por defecto, en caso de que quieras cambiarla deberás utilizar el botón “Cambiar ubicación de la instalación…”. También es posible cambiar el tipo de instalación que se realiza mediante el botón Personalizar, si eres un usuario avanzado te recomendamos que uses esta opción de instalación, en caso contrario (o por ser lo que quieres) no toques nada e instala por defecto. La pantalla de selección de ubicación y tipo de instalación es la siguiente, para iniciar la instalación presiona el botón “Instalar”:

			
				
					[image: ]
				

			

			La siguiente imagen muestra una captura del proceso de instalación:

			
				
					[image: ]
				

			

			Una vez acaba el proceso de instalación el instalador abre la pantalla de “Resumen”, presiona “Cerrar” para completar el proceso:
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			A partir de este momento Python estará instalado en tu Mac y podrás acceder a IDLE a través del Launchpad:

			
				
					[image: ]
				

			

			Microsoft Windows

			La instalación en Microsoft Windows se realiza ejecutando el paquete que acabamos de descargar. 

			Una vez ejecutado el instalador se abre la primera pantalla, en la que podrás seleccionar una instalación rápida (“Install Now”) en la que no seleccionas ni la ruta ni los componentes que se instalan o podrás seleccionar también una personalización de la misma (“Customize installation”) para usuarios con conocimientos avanzados. En la pantalla es posible seleccionar el realizar la instalación para todos los usuarios y añadir al path del sistema Python. La pantalla inicial es la siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			La siguiente imagen muestra la pantalla que verás durante el proceso de instalación:
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			Una vez acaba la instalación verás la siguiente pantalla indicándote que la instalación ha terminado satisfactoriamente, presiona el botón “Close” para finalizar el proceso:
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			El acceso a IDLE de Python está dentro del menú inicio.

			Linux

			La instalación en Linux está dividida en dos partes, por una se instala Python y por otra IDLE. El paquete que descargas desde la web de Python no incluye IDLE, por lo que se instala a posteriori.

			Para la instalación del paquete es necesario abrir un Terminal y navegar hasta la ruta en la que lo has descargado. El primer paso es ejecutar el siguiente comando “tar xvf NombrePaquete”, el nombre del paquete variará en función de la versión de Python que te descargues. La siguiente imagen muestra los pasos a seguir de forma gráfica:
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			Una vez termina el primer paso tienes que entrar en la carpeta que se ha creado y ejecutar el comando “./configure”. La siguiente imagen muestra los pasos a seguir de forma gráfica:

			
				
					[image: ]
				

			

			La siguiente imagen muestra la finalización del paso anterior.
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			En este punto ya tenemos instalado Python, por lo que el siguiente paso es instalar IDLE. La instalación se realiza desde el Terminal que has utilizado en los pasos anteriores, pero esta vez tienes que ejecutar el comando “sudo apt-get Install idle3”. Durante la instalación vas a recibir preguntas de si instalar ciertos módulos, dale a todo “Y”. La siguiente imagen muestra gráficamente el comando de instalación:

			
				
					[image: ]
				

			

			Una vez termina la instalación la apertura de IDLE la puedes realizar ejecutando el comando “idle” tal y como muestra la siguiente imagen:

			
				
					[image: ]
				

			

		

	
		
			4

			Entorno de desarrollo

			En este capítulo vamos a introducirnos de lleno en los entornos de desarrollo, primero vamos a explicarte qué es un entorno de desarrollo, qué componentes tiene y qué beneficios conlleva su uso, posteriormente nos adentraremos en el entorno de desarrollo de Python, IDLE, explicando todas y cada una de las funcionalidades que aporta.

			¿Qué es un entorno de desarrollo?

			IDE son las siglas que se corresponden con Entorno de Desarrollo Integrado, “Integrated Development Environment”. 

			Un IDE es un programa informático que contiene integradas todas las herramientas, utilidades y funcionalidades necesarias para facilitar la tarea de desarrollo de software.

			Las tareas de desarrollo de software que integran los IDE son las siguientes:

			
					Creación y modificación de proyectos de desarrollo de software.

					Implementación de código fuente. 

					Compilación del código fuente.

					Ejecución del programa.

					Depuración del programa.

			

			Un aspecto muy importante que incluyen los IDE es que son entornos de programación amigables, cuidan la usabilidad de los mismos y la experiencia de usuario de los desarrolladores. Además, todos los IDE tienen más o menos la misma apariencia, lo que hace que los desarrolladores sean capaces de manejar diferentes IDE de forma fácil y sencilla para ellos.

			Las características principales que presentan los IDE son las siguientes:

			
					
Multiplataforma: están disponibles para los diferentes sistemas operativos existentes.

					
Múltiples idiomas: están disponibles en diferentes idiomas para maximizar el alcance de los mismos.

					
Soporte para diversos lenguajes de programación: permiten el desarrollo de software ofreciendo la posibilidad de utilizar diferentes lenguajes de programación. No todos los IDE soportan más de un lenguaje de programación. Existen IDE que únicamente están destinados a un único lenguaje.

					
Reconocimiento de Sintaxis: son capaces de reconocer el conjunto de reglas que debe seguir el desarrollador al escribir un programa de forma correcta en un lenguaje concreto.

					
Extensiones y Componentes para el IDE: permiten la posibilidad de añadir funcionalidades extras al IDE con el fin de mejorar el proceso del desarrollo de software por parte del desarrollador.

					
Integración con Framework populares: permiten la integración de los programas desarrollados con los frameworks de desarrollo de terceros de forma dinámica y fácil.

					
Integración con Sistemas de Control de Versiones: ofrecen la posibilidad de utilizar un sistema de control de versiones para el código fuente.

					
Depurador: poseen herramientas para realizar depuraciones de código fuente.

					
Importar y Exportar proyectos: permiten trabajar con proyectos que han sido creados con el mismo IDE pero en instalaciones diferentes.

					Incluyen Manual de Usuarios y Ayuda

			

			Componentes de un IDE

			Los componentes principales que incluyen los IDEs son los siguientes:

			
					
Editor de texto: herramienta que sirve para escribir el código fuente del programa.

					
Compilador: herramienta que permite traducir de código fuente a lenguaje máquina.

					
Depurador: herramienta que permite probar y eliminar errores en el código fuente.

					
Editor gráfico: herramienta que permite crear y diseñar las interfaces gráficas con las que interactuará el usuario de la aplicación.

					
Intérprete: herramienta que es capaz de ejecutar el código fuente sin necesidad de utilizar lenguaje máquina, únicamente interpretando el lenguaje en el que está escrito el programa.

			

			Normalmente, los IDE suelen incorporar muchos más componentes, es más, tal y como te hemos expuesto en el punto anterior, una de las características más relevantes que poseen es que tienen que permitir la posibilidad de incluir extensiones y componentes externos.

			Ventajas de uso

			La utilización de un IDE a la hora de programar te va a proporcionar una serie de ventajas respecto a no utilizarlo. A continuación, te presentamos una lista de las ventajas más importantes:

			
					Facilidad a la hora de codificar.

					Curva de aprendizaje muy baja.

					Herramienta óptima para personas sin experiencia.

					Creación y edición de código.

					Depuración de código fuente.

					Funciones automatizadas que permiten ahorrar tiempo:
	Renombrar variables.

	Renombrar clases.

	Renombrar métodos y funciones.

	Sangría automática.





					Búsqueda básica y avanzada de texto.

					Reemplazar texto.

					Advertencias y errores de sintaxis en pantalla.

					Herramientas de refactorización del código fuente.

					Herramientas para la creación de los componentes gráficos.

					Previsualización de los componentes gráficos.

					Posibilidad de incluir herramientas o programas externos que incrementan las funcionalidades de los IDE:
	Emuladores.

	Sistemas de control de código fuente.





					Integración con otras plataformas relacionadas con el desarrollo de software.

			

			Manual de usuario de IDLE

			En este apartado vamos a explicarte todas las funcionalidades incluidas en el entorno de desarrollo integrado en el paquete de Python, IDLE.

			Lo primero que nos encontramos al abrir IDLE es la siguiente pantalla: 

			
				
					[image: ]
				

			

			La pantalla que se abre es el Shell o Consola de Python. Se trata de una consola interactiva en la que puedes ejecutar código directamente y también es la consola en la que se ejecutarán los programas que ejecutes con IDLE.

			Tal y como puedes observar, la consola muestra la versión de Python instalada, en este caso la 3.7.3. La parte superior tiene un menú con todas las funcionalidades.

			IDLE, además del Shell de Python, está compuesto por el editor de código fuente, que nos permitirá escribir y manipular código fuente. El menú superior del editor de código fuente es diferente al del Shell de Python, aunque varios de sus menús son compartidos entre el Shell y el Editor.

			¡Vamos a ver los diferentes menús que existen en IDLE!

			Menú File

			El menú File nos va a permitir realizar las típicas funciones de un menú Archivo, pero obviamente orientadas a la programación con Python. El menú está disponible tanto en el Shell de Python como en el Editor. La siguiente imagen muestra el menú desplegado:

			
				
					[image: ]
				

			

			Veamos en detalle cada una de las opciones del menú:

			
					
New File: crea un nuevo fichero en la ventana de edición.

					
Open…: abre un archivo existente desde un cuadro de diálogo.

					
Open Module…: abre un módulo existente desde un cuadro de diálogo.

					
Recent Files: lista de ficheros reciente, se pueden abrir haciendo clic en ellos.

					
Module Browser: abre un módulo existente junto con una ventana de navegación por él desde un cuadro de diálogo.

					
Path Browser: muestra todo lo incluido de Python en el path del sistema.

					
Save: guarda el fichero existente.

					
Save As…: permite guarda el fichero existente como otro fichero.

					
Save Copy As…: permite crear otro fichero idéntico al abierto pero con diferente nombre y ruta.

					
Print Window: imprime la ventana actual por la impresora por defecto.

					
Close: permite cerrar la ventana actual, en caso de no haber guardado los cambios pregunta si queremos guardar.

					
Exit: cierra todas las ventanas y sale de IDLE, en caso de no haber guardado los cambios en los ficheros pregunta si queremos guardar.

			

			Menú Edit

			El menú Edit nos va a permitir realizar las típicas acciones de los menú Edición a la hora de manipular texto. El menú está disponible tanto en el Shell de Python como en el Editor. La siguiente imagen muestra el menú desplegado:

			
				
					[image: ]
				

			

			Veamos en detalle cada una de las opciones del menú:

			
					
Undo: deshace el último cambio realizado sobre el fichero abierto.

					
Redo: realiza de nuevo el último cambio deshecho sobre el fichero abierto.

					
Cut: copia al portapapeles el texto seleccionado y lo borrar del fichero.

					
Copy: copia al portapapeles el texto seleccionado.

					
Paste: pega el contenido del portapapeles en la ventana abierta y en la posición en la que se encuentra el cursor dentro del fichero.

					
Select All: selecciona todo el texto del fichero abierto.

					
Find…: abre un cuadro de diálogo con múltiples opciones para realizar búsqueda en el fichero abierto.

					
Find Again: realiza de forma automática la última búsqueda realizada en caso de que exista una última búsqueda.

					
Find Selection: realiza una búsqueda de forma automática del texto seleccionado en el fichero en caso de existir texto seleccionado.

					
Find in Files…: realiza una búsqueda en los ficheros seleccionados mediante el cuadro de diálogo.

					
Replace…: abre un cuadro de diálogo con múltiples opciones para buscar y reemplazar cadenas de texto.

					
Go to Line: permite navegar a una línea en concreto dentro del fichero abierto e introduciendo la línea en un cuadro de diálogo.

					
Show Completions: muestra una lista de posibles palabras reservadas para introducir en la posición en la que se encuentra el cursos dentro del fichero abierto.

					
Expand Word: expande un prefijo que se haya escrito en el fichero abierto para que coincida con un texto completo ya escrito.

					
Show Call Tip: ayuda a completar los parámetros al usar una función.

					
Show Surrounding Parens: muestra paréntesis redundantes.

			

			Menú Format

			El menú Format nos va a permitir manipular código fuente con funciones relacionadas con la programación (indentaciones, comentarios, etc.). El menú únicamente está disponible en el Editor. La siguiente imagen muestra el menú desplegado:

			
				
					[image: ]
				

			

			Veamos en detalle cada una de las opciones del menú:

			
					
Indent Region: mueve las líneas de código fuente seleccionadas una indentación a la derecha.
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profit organization created specifically to own Python-related Intellectual
Property. Zope Gorporation is a sponsoring mermber of the PSF-

All Python releases are Open Source (see http://www.opensource.org for
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In 1995, Guido continued his work on Python at the Corporation for
National Research Initiatives (CNRI, see http:/Avww.cnrireston.va.us) in
Reston, Virginia where he released several versions of the software.

In May 2000, Guido and the Python core development team moved to
BeOpen.com to form the BeOpen PythonLabs team. In October of the
same year, the PythonLabs team moved to Digital Creations (now Zope
Corporation, see hitp://www.zope.com). In 2001, the Python Software
Foundation (PSF, see http://www.python.org/psi/) was formed, a non-
proft organization created specifically to own Python-related Intellectual
Property. Zope Corporation is a sponsoring member of the PSF.
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