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			A mis tres soles y a la estrella por nacer.
Sin vuestra luz, el mundo queda en tinieblas.

			—Arturo Montejo Ráez.

			A mi familia, el gran pilar de mi vida.

			—Salud María Jiménez Zafra.
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			Para un profesor que lleva más de 15 años escribiendo artículos científicos, revisiones, informes, presentaciones de docencia, guiones de ejercicios y apuntes de clase, no parecía complicada la tarea de afrontar la redacción de un libro… o eso pensaba yo. Afortunadamente, una joven compañera me propuso embarcarnos en este viaje juntos. Su capacidad de trabajo y dedicación han resuelto el reto de manera inmejorable. Vayan mis primeros agradecimientos a Salud por formar equipo conmigo. También quiero agradecer a otro compañero, Francisco Charte, un veterano escritor de libros de informática, el trasladarnos el interés de Anaya en publicar la obra que tienes entre tus manos. Desde el inicio, Eugenio, nuestro editor, coordinador y látigo de seda durante todo el proceso, nos guió con su experiencia, rigor y profesionalidad, lo que ha facilitado el correcto desarrollo de un proceso de creación siempre bajo control. Su insistencia amable ha servido para llegar a buen puerto en tiempo y forma. No puedo olvidarme de Lidia, pluma certera y correctora implacable, a la vez que cercana. El rigor de sus modificaciones y el buen humor de sus comentarios nos han hecho aprender y disfrutar de las profusas revisiones efectuadas. En general, muchas gracias a todo el equipo de profesionales de Anaya que trabajan por hacer accesible la tecnología a todo el mundo, sin perder un ápice de precisión técnica.

			En un libro dedicado a un lenguaje de programación no se puede dejar de reconocer el camino andado por muchos, las contribuciones realizadas por tantos y el esfuerzo invertido por incontables programadores que han sumado en la creación y evolución del lenguaje Python y sus módulos. Gracias Guido por este gran regalo. Gracias a la comunidad por su trabajo inmenso.

			Quiero dejar recogida una cariñosa mención a mi hermano Miguel Ángel y mis amigos Daniel y José. Gracias a vosotros descubrí que la verdadera magia de un ordenador no residía en las luces y los sonidos de los videojuegos, sino en los secretos de su código, y que profundizar en él era condenadamente divertido. Gracias, papá, estés donde estés, por traer a casa ese Spectrum que cambió la vida de unos niños. Gracias, familia, porque crecer rodeado de vuestro amor ha sido siempre el mayor de mis tesoros.

			Cierro mis agradecimientos destacando el apoyo que, en forma de comprensión y resignación, me han brindado mi mujer y mis hijas en estos meses de redacción. Nada puede compensar el tiempo robado a su compañía. Estaré eternamente en deuda con vosotras; sois mi fuerza por encima del conocimiento.

			—Arturo Montejo Ráez.

			Recuerdo aquel día en el que nuestro compañero Francisco Charte, gran escritor de libros de informática, nos trasladó el interés de Anaya por editar este libro. Lo recuerdo con mucha ilusión, vayan mis agradecimientos hacia él. Un libro sobre Python, ese lenguaje que tan fundamental resulta para mi investigación. Parecía un sueño. Aunque la ilusión me invadía, es cierto que también tenía mis dudas, pues el tiempo no era precisamente mi mejor aliado. Sin embargo, estas dudas desaparecieron por la calidad de la persona que me iba a acompañar en este viaje, mi compañero Arturo. Su enorme capacidad, su gran nivel de conocimientos y su forma de plantear este reto han hecho posible el llegar hasta aquí. Gracias, Arturo, por todo lo que me has enseñado y por permitirme compartir este libro contigo.

			Quiero sumarme a los agradecimientos de mi compañero Arturo a Eugenio Tuya Feijoó, por guiarnos con cariño durante todo el proceso; a Lidia Señarís, por sus impecables revisiones, y a todo el equipo de Anaya por hacer posible la publicación de este libro.

			También quiero dar las gracias a mis padres, a mi hermano y a mi abueli, por su apoyo, por su cariño y por creer siempre en mí. Ellos me han enseñado que con constancia e ilusión se pueden hacer realidad los sueños.

			Concluyo con mis agradecimientos a mi marido y a mi pequeña luz, quienes me han acompañado a lo largo de este viaje brindándome su compresión y sacándome una sonrisa en los momentos en que más lo necesitaba.

			—Salud María Jiménez Zafra.
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			Arturo Montejo Ráez es Doctor en Informática por la Universidad de Granada y Profesor Titular en la Universidad de Jaén, donde desarrolla su labor docente e investigadora desde hace más de quince años. Es también Jefe Técnico (CTO) de la empresa Yottacode S.L., una spin-off centrada en la creación de soluciones tecnológicas para ayudar a mejorar la vida de colectivos con trastornos y desórdenes cognitivos, donde conciben y construyen aplicaciones con clara vocación social. Es un experimentado programador en numerosos lenguajes de programación: Javascript, C/C++, PHP, Perl, Java... y, por supuesto, Python, lenguaje con el cual tuvo contacto por primera vez en sus inicios como investigador en el Laboratorio Europeo de Física de Partículas (CERN), donde trabajó durante cuatro años. Es, además, miembro del Comité Científico del Centro de Estudios Avanzados en TIC de la Universidad de Jaén, y del Grupo de Investigación en Sistemas Inteligentes de Acceso a la Información.
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			Salud María Jiménez Zafra es Ingeniera en Informática y Diplomada en Estadística y está realizando su doctorado en el programa Tecnologías de la Información y la Comunicación de la Universidad de Jaén, especializándose en el tratamiento de la negación en español y su aplicación al análisis de sentimientos. Actualmente es adjudicataria, en concurrencia competitiva a nivel nacional, de un contrato predoctoral para la Formación de Profesorado de Universidad (Programa FPU del Ministerio de Educación, Cultura y Deporte), y está realizando su formación docente e investigadora en el seno del Grupo de Investigación en Sistemas Inteligentes de Acceso a la Información (SINAI) de la Universidad de Jaén, en el Departamento de Informática. Sus intereses científicos se centran en la investigación y desarrollo de diferentes mecanismos con los que mejorar la comunicación entre personas y máquinas por medio del lenguaje natural, para lo cual Python está siendo una herramienta clave.
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			A quién va dirigido y qué es necesario para empezar

			Este libro va dirigido a los programadores noveles, quienes empiezan a dar sus primeros pasos en la creación de programas de ordenador. Incluso quienes no han programado antes pueden adentrarse en este curso, porque todos los conceptos necesarios se introducen de manera progresiva. Si ya eres programador habitual en otro lenguaje, este también es tu libro.

			Conocerás el lenguaje Python con todo lujo de detalles, de manera muy didáctica y consistente. Quienes tengan un nivel medio de programación con Python encontrarán en esta obra una buena referencia del lenguaje y pueden incluso descubrir una forma mejor de diseñar sus programas, o aspectos de Python que desconocían.

			Como requisitos indispensables resaltamos dos. Primero, las ganas de aprender con tiempo, paciencia e ilusión. Debemos tener el convencimiento de llegar a ser programadores de Python, y disfrutar de un hueco en nuestra agenda diaria o semanal para ir avanzando con continuidad. Segundo, disponer de un ordenador personal sobre el cual instalar el software necesario para ejecutar el código práctico y realizar nuestros incipientes desarrollos. No es necesaria la conexión a Internet una vez descargado el software, tal y como se explica en el capítulo 4. Iniciarse en un nuevo lenguaje nos ha parecido siempre una actividad atractiva. Aprovecha esta ocasión para hacer de cada sesión un momento de entretenido descubrimiento.

			Sacia tu apetito

			Si quieres probar el lenguaje antes de conocerlo, salta directamente al capítulo 4 y no te preocupes si hay cosas que no entiendes, instala el lenguaje en tu ordenador y, cuando lo tengas listo, escribe tu primer programa tal y como detalla el inicio del capítulo 5. Hazlo hasta que veas que tu código se ejecuta y funciona. Igualmente, no te preocupes si hay algo que no entiendes. Ejecuta ese primer programa y reconfórtate. Ya serás un programador de Python, aunque solo al inicio del camino en el aprendizaje de la programación de ordenadores con este potente lenguaje.

			Después de ejecutar tu programa en este extraño ritual de «bautismo» que te proponemos, no olvides regresar aquí y seguir leyendo. De otro modo es posible que encuentres dificultades para comprender el resto de contenidos y prepararte convenientemente para el curso.

			Estructura del libro

			Hemos volcado en este libro toda nuestra experiencia en un cóctel de juventud y madurez que hará fresca la lectura, pero completa y rigurosa tu formación. Nos cuesta deshacernos de nuestra naturaleza académica, pero sin duda eso se traducirá en sólidos hábitos y, sobre todo, en una visión de la programación en sentido amplio, no como mera generación de código.

			En la medida de lo posible, proponemos un «aprendizaje con sentido» (meaningful learning), una tendencia metodológica para aprender con ejemplos prácticos cercanos.

			Todo esto ha determinado la organización de los contenidos. Así, en los primeros capítulos, se hace una introducción pausada pero exhaustiva de la programación en general y de Python en particular. Tómatelo como una lectura de cabecera, como quien lee la guía de un país que visitará. A partir del capítulo 5 entramos en materia (si no lo has hecho ya, tal y como hemos sugerido), escribiendo un primer programa a modo de toma de contacto. Del capítulo 6 al 16 se abordan los contenidos nucleares en el aprendizaje del lenguaje. Es aquí donde aprenderemos los elementos esenciales para la programación en Python: operaciones, variables, bucles, tipos de contenedores básicos y funciones.

			Del capítulo 16 al 19 se desarrollan los contenidos de programación avanzada: la programación modular, la programación orientada a objetos, gestión avanzada de errores y una introducción a la programación de interfaces gráficas. El capítulo final nos dejará en el puerto de partida al océano de posibilidades del lenguaje, pero ya dominando Python. En ese capítulo te daremos indicaciones para continuar con tu formación más allá de las fronteras de este libro.

			Hemos incluido una cuidadosa selección de apéndices para que te sirvan de referencia. Es información que seguramente visitarás en distintos momentos de tu crecimiento como programador en Python y constituyen, desde nuestro bagaje con el lenguaje, contenidos muy prácticos en cuestiones que suelen generar mucha confusión (como el trabajo con Unicode, por ejemplo), aspectos por los que el iniciado en Python muestra especial interés en saber más (como otros entornos de desarrollo), o de consulta habitual (biblioteca estándar y bibliotecas adicionales).

			Por supuesto, las soluciones a los ejercicios propuestos a lo largo del libro están aquí como un apéndice más.

			Convenios utilizados en este libro

			Para facilitar la comprensión de este manual se utilizan varios formatos especiales resumidos como sigue:

			•Los nombres de comandos, menús, opciones, cuadros de diálogo y otros elementos aparecen en un tipo de letra diferente (denominada «de palo seco») para distinguirlos del resto del texto; por ejemplo, la opción de menú Guardar archivo.

			•Las combinaciones de teclas aparecen separadas por un guion y también en un tipo letra diferente; por ejemplo, Ctrl-C.

			•Para indicar la secuencia para ejecutar una opción determinada, se ha decidido abreviar su escritura presentando la secuencia de menús u opciones en el orden en el cual deben seleccionarse, separados por el signo «mayor que» (>). Por ejemplo, en lugar de indicar que seleccionemos la opción Herramientas del menú principal y luego la opción Preferencias, indicaremos que seleccione directamente Herramientas>Preferencias.

			•A lo largo del libro aparecen notas informativas separadas del texto principal que proporcionan información, tales como aclaraciones, advertencias, curiosidades o consejos:
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							Para facilitar o concretar información relacionada con el tema abordado. Incluyen recomendaciones que conviene tener en cuenta.
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							Consejos y artimañas para facilitar el trabajo o conseguir mejores resultados.

						
					

				
			

			
				
					
				
				
					
							
							ADVERTENCIA:

						
					

					
							
							Para evitar posibles errores como consecuencia de una operación mal realizada.

						
					

				
			

			Recomendaciones y buenas prácticas

			Ya tenemos todo lo necesario para comenzar: ordenador, Python instalado y tiempo para dedicarlo al aprendizaje. ¿Cómo me organizo? ¿De qué manera puedo hacer más efectivas mis lecturas y mis prácticas? Os dejamos aquí algunas de nuestras recomendaciones:

			•Planificación. Insistimos en esto. Tu adquisición de conocimientos será más fructífera si no dejas pasar mucho tiempo entre una sesión y otra, por eso has de planificar y agendar en tu calendario, como una tarea más, esas sesiones.

			•Espacio de trabajo. Busca un lugar tranquilo, donde no sufras interrupciones y puedas evitar distracciones. Sentarte en el salón con la televisión encendida y la familia al lado es una experiencia maravillosa para disfrutar de la vida, pero el peor de los entornos para facilitar el estudio. Aíslate en la medida de lo posible y deja el móvil lejos. Se trata de buscar las condiciones más favorables para tu concentración. En ese lugar y en ese tiempo solo existen Python y tú… y algo de música relajante, si te apetece, acompañada de tu bebida favorita (algo sano, por favor).

			•Materiales. Hardware (un ordenador personal) y software (Python instalado) es todo lo que necesitas, pero te recomendamos disponer de una libreta donde apuntar algunas cosas que consideres interesantes: aquello no reflejado en el libro y descubierto por ti mismo. Tomar apuntes es una buena práctica.

			•Organiza tus archivos. Todo el código de este libro está disponible en la web de Anaya, en la sección de «complementos» que encontrarás en la página dedicada al mismo. Exceptuando los ejemplos de operaciones o pequeños segmentos de código, puedes descargar tanto los programas de ejemplo como las soluciones a los ejercicios. Organiza bien tus archivos, pues así podrás encontrar rápidamente el código correspondiente a cada sección del curso. Puedes tener una carpeta para cada capítulo, y numerar tus archivos para mantener un orden relacionado con su aparición en el libro, o bien indicar en el nombre del archivo el número de página. Por ejemplo, p14.py haría referencia al código desarrollado en la página 14. Además, a medida que ganes destreza con Python, sentirás la necesidad de crear tus propios módulos. Intenta organizar también esos archivos, aunque no te obsesiones demasiado, es más fácil reorganizar cuando el número de archivos que manejamos empieza a crecer que pensarlo a priori.

			•Escribe tu código. De la misma forma que para aprender un idioma debemos esforzarnos en hablarlo (no basta con escucharlo), a la hora de aprender un lenguaje de programación debemos obligarnos a escribir el código, es decir, evita copiar y pegar en la medida de lo posible. Puede parecerte más lento, pero de lo que se trata aquí es de aprender, no de ejecutar código sin más.

			•Toma apuntes. No es una mala práctica disponer de una libreta exclusiva para el curso sobre la que tomar notas, como ya hemos sugerido. Seguramente habrá cosas que quieras apuntar, resumir, esquematizar o resaltar. Es probable que en tu progreso descubras por ti mismo aspectos del lenguaje no recogidos en el libro. Recuerda aquella frase atribuida a Aristóteles: «El verdadero discípulo es el que supera al maestro».

			Contacta con nosotros

			•Tus comentarios, correcciones y sugerencias nos sirven para mejorar los contenidos de este libro, no dudes en contactar con nosotros en la dirección de correo electrónico libropython@gmail.com. Intentaremos responder a vuestros mensajes tan pronto como nuestras obligaciones docentes y de investigación nos lo permitan. También puedes encontrarnos en Twitter. Estos son nuestros identificadores: @SaludJZ y @amontejoraez. Por supuesto, ¡no esperes que hablemos solo de Python en las redes sociales!
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			Programar ordenadores es una de las actividades más divertidas, sorprendentes y «mágicas» que podemos llevar a cabo en el tiempo que nos ha tocado vivir. Gracias a la programación, los ordenadores son capaces de realizar tareas muy complejas: desde ayudarnos a escribir este texto para su impresión posterior con una calidad destacada, hasta ofrecernos la posibilidad de utilizar un sistema de conducción autónoma, pasando por permitirnos jugar a videojuegos, leer noticias en la Web, interactuar con nuestros amigos en las redes sociales, predecir si va a llover mañana, sumergirnos en mundos virtuales o simular un nuevo compuesto químico para conocer sus propiedades.

			Hemos creado un universo digital sobre el que tiene lugar nuestro quehacer diario. La sociedad sigue avanzando apoyándose en mágicas recetas (a las que llamamos «programas») que insuflan de vida a ordenadores, móviles y otros dispositivos para realizar un sinfín de tareas. Estas recetas dirigen el comportamiento de estas máquinas electrónicas y las convierten en hojas de cálculo, buscadores de páginas en la Web, lectores de correo electrónico o motores de Inteligencia Artificial. Hoy, prácticamente no existe actividad humana en la que, de forma directa o indirecta, no intervengan programas informáticos, por lo que saber programar es una competencia fundamental, muy demandada. La programación es la llave de acceso a un vasto horizonte de posibilidades en casi cualquier disciplina, pero saber programar no es lo mismo que conocer un lenguaje de programación.

			Este libro te va a enseñar cómo ser un buen programador, cómo disfrutar en el camino y cómo hacerlo con uno de los lenguajes más revolucionarios de la historia: Python.

			Python es un lenguaje de programación diseñado para ser sencillo y fácil de interpretar. Aprender Python es rápido, pues su sintaxis y su vocabulario siguen ese principio de sencillez. Podríamos resumir todo el lenguaje en una sola página. Pero otra cosa, como ya hemos dicho, es que lo usemos bien. De la misma manera que con algo tan básico como un ladrillo podemos construir una choza inestable o una catedral gótica, la programación debe estar fundamentada en unos hábitos, técnicas y métodos que nos ayuden a escribir código de calidad. Por esta razón, iremos descubriendo de manera ordenada pero amena cada uno de los aspectos de este lenguaje: cómo operar, la forma en que almacenamos información y accedemos a ella, cómo hacer que determinadas «instrucciones» se repitan, cómo indicar a la máquina qué debe hacer según qué condiciones, cómo mantener nuestro código bien organizado a medida que crecen nuestros programas, cómo evitar errores o definir estrategias para su tratamiento cuando estos se producen (sí, siempre habrá errores inevitables, así es la vida) y así hasta que sintamos que somos capaces de abordar cualquier proyecto. Prometedor, ¿verdad?

			Existen muchos y muy diversos lenguajes de programación: C/C++ (el lenguaje «absoluto» sobre el cual esta editorial tiene un curso ya clásico para su aprendizaje), Java (el lenguaje de la industria), Javascript (el lenguaje de la Web y que nada tiene que ver con el anterior), PHP, Ruby, Lisp, Perl… Cada uno de estos lenguajes tiene sus particularidades y capacidades, fruto de la necesidad de sus creadores. ¿Por qué aprender Python frente a otras opciones? La respuesta en este caso es sencilla: Python es un lenguaje sencillo y potente a la vez. Recoge muchas de las técnicas, paradigmas y funcionalidades ofrecidos por los distintos lenguajes. Además, Python cuenta con una «biblioteca estándar» de módulos realmente completa, lo que facilita el desarrollo de soluciones para gran cantidad de tareas. Los módulos permiten así «importar» nuevas funcionalidades (de esto también hablaremos más adelante, no te preocupes ahora) que nos hacen la vida más fácil, porque de eso se trata, pero, en nuestra opinión, el potencial de Python radica en su comunidad de programadores. En todo el mundo, cientos de miles de desarrolladores contribuyen al proyecto Python con módulos para casi cualquier cosa. Ese «casi cualquier cosa» hace que optar por Python sea una garantía para programar soluciones mejores y en menos tiempo. Hemos escuchado decir que Python «es el lenguaje del futuro». Es divertido escuchar eso de un lenguaje que fue creado hace casi treinta años, pero lo cierto es que Python ha ido colonizando el mundo de la informática lentamente, aunque con solidez. Numerosos profesionales que se iniciaron en el lenguaje por diversión ya no lo abandonarían jamás.

			Python surgió como un proyecto de «software libre»: todo el mundo puede contribuir a la evolución del lenguaje, usarlo para lo que quiera de manera gratuita y sin limitaciones, e incluirlo en sus productos sin necesidad de pagar royalties o licencias. La comunidad de Python no solo contribuye a mejorar el lenguaje, sino que aporta herramientas adicionales para su uso, posibilitando su ejecución en cualquier sistema operativo (incluso en dispositivos muy pequeños) y creando aplicaciones avanzadas que, si cabe, facilitan aún más el desarrollar programas. Así, este lenguaje creado por el neerlandés Guido Van Rossum como un proyecto de «software libre», fue el elegido por los creadores de YouTube, por los programadores de la sonda Mars Explorer de la NASA, por los desarrolladores de la biblioteca digital del CERN, por los creadores de Google y, además, está presente en las producciones de Disney, Pixar o Dreamworks. Python es, hoy en día, el lenguaje más utilizado y su proyección de futuro es abrumadora. Actualmente constituye el lenguaje hegemónico de las empresas más innovadoras, entre las que destacan aquellas orientadas a la Inteligencia Artificial.

			Tal vez hayas decidido aprender a programar Python por recomendación de ese amigo experto, en el que tienes fe ciega y quien te ha dicho que es el «mejor lenguaje del mundo». Tal vez optes por Python porque la portada de este libro te ha resultado atractiva o porque aprender un lenguaje con nombre de reptil salvaje resulta inspirador. Tal vez ya conozcas el lenguaje, y hayas tenido ocasión de programar algo con él o de enfrentarte al código programado por otra persona y has decidido que es el momento de aprender Python a fondo. Quizás estabas buscando una novela de aventuras en la selva y este título te ha confundido, pero ahora que lees esto piensas que dedicar tu tiempo libre a conocer cómo se hace para que un ordenador realice determinadas tareas puede ser toda una experiencia… A todos vosotros, bienvenidos y no dejéis de leer. Y preparaos, pues a medida que avancéis en los capítulos de este libro con el ordenador delante y desgastando el teclado, descubriréis todo lo que podéis llegar a crear con este lenguaje de origen humilde, de carácter abierto, pero con un potencial increíble. No te has equivocado, Python te permitirá mucho más de lo que crees que puedes llegar a hacer. Nos hemos propuesto que ese camino de aprendizaje sea agradable. No faltarán las explicaciones cercanas, los ejemplos, ejercicios guiados y los retos para ir un poco más allá, activando la materia gris que convierta nuestras sesiones de estudio en entretenimiento. Esperamos que quedes «enganchado» al lenguaje y a este libro, y que cierres cada capítulo con satisfacción para abrir el siguiente con avidez.

			Adelante, vamos a recorrer juntos un camino lleno de gratas sorpresas.

		

	
		
			
			
			[image: 1. Los niños y la programación de ordenadores. En este capítulo aprenderás:]

			•A qué edad es recomendable empezar a programar.

			•Cómo plantear el proceso de aprendizaje de un lenguaje de programación.

			•Los beneficios de aprender a programar.

		

	
		
			
			Introducción

			Programar es una de las actividades más divertidas que podemos realizar a cualquier edad. Supone acercarse a la tecnología desde uno de sus pilares fundamentales, lo que nos ayuda a mejorar nuestra comprensión sobre el funcionamiento de los dispositivos electrónicos más avanzados. Para programar es importante conocer en profundidad el problema o reto que se afronta y estructurar claramente la solución. Debemos aprender a ordenar nuestras ideas. Un ordenador no es ambiguo y tiene la sana costumbre de quejarse (bajo la forma de avisos de error) cuando no le especificamos bien lo que le pedimos que haga o no tenemos en cuenta sus limitaciones. Quienes hemos empezado a programar a edades tempranas, como afición o juego, mantenemos esa emoción al ver que nuestro código se ejecuta satisfactoriamente mientras en nuestra cabeza siguen desfilando alternativas y mejoras. Si bien el proceso de desarrollo de una aplicación comercial resulta altamente complejo, es todavía posible sentir el placer de diseñar un código que la máquina ejecutará sin más requisitos que un ordenador personal, herramientas de acceso libre y, por supuesto, nuestro intelecto.

			Iniciación a la programación a edades tempranas

			Si quieres que un niño o niña aprenda a escribir programas, los 12 años son la edad adecuada para iniciarle en la programación. A esa edad se lee y se escribe con fluidez y hay una conceptualización básica de la matemática. Pero deben iniciarse con calma y paciencia, comenzando con sencillos planteamientos que les permitan descubrir la magia de la automatización en la ejecución de instrucciones. Hoy en día ya no emociona a casi nadie escribir en un teclado y ver aparecer las letras en pantalla, pues desde muy pequeños están habituados a tratar con dispositivos electrónicos, jugar con ellos, configurarlos y hacer que hagan lo que quieren que hagan. Pero esta asimilación de lo tecnológico no disminuye la capacidad de sorprender que ofrece detallar una serie de pasos y ver cómo el ordenador los resuelve de inmediato. El saber que pueden crear sus propios programas les hará sentirse poderosos.

			Se requieren unas habilidades básicas antes de empezar a escribir código. Son necesarios unos conocimientos mínimos acerca del sistema operativo con el cual trabajará: cómo manejar archivos, instalar aplicaciones, editar textos o ejecutar una orden desde el símbolo del sistema. Un niño no necesita saberlo todo sobre el uso de un ordenador para tomar contacto con el lenguaje. Siempre podemos ayudarle en estas operaciones para que, cuanto antes, comience a ejecutar sus primeros programas. Si es el lector adulto el interesado en el contenido de este libro, suponemos que posee ese manejo básico de un ordenador personal.

			El proceso del aprendizaje

			Aprender un lenguaje requiere paciencia, en combinación con voluntad y tiempo. Cada niño tiene un ritmo de aprendizaje diferente. Hay conceptos que algunos asimilan muy rápido y a otros les cuesta más tiempo dominar, pero puede que las tornas cambien al siguiente concepto. Así, el aventajado pasa a rezagado y viceversa. Por esta razón, no debemos desesperar si alguna cuestión nos requiere mayor dedicación.

			Cualquiera puede aprender a escribir código fuente. Si quieres llegar lejos, es mejor plantearlo como una actividad agradable. Busca un buen momento donde no haya interrupciones y dispongas del tiempo suficiente. Cuando uno se sumerge en las aguas de un nuevo lenguaje de programación, las agujas del reloj se deslizan rápido mientras profundizamos, y Python es un gran océano, con un ecosistema profuso y en constante crecimiento. No desesperes ni abandones, no te frustres. Cuando creas que estás atascado, déjalo y desconecta. Haz otra cosa y luego vuelve a intentarlo con calma. Créenos, esas situaciones son normales y todos las hemos sufrido (y las seguimos sufriendo). También es recomendable mantener cierta disciplina. Si dejamos pasar el tiempo desde la última vez que nos sentamos frente al editor de textos con nuestro libro al lado, haremos un flaco favor a nuestro cerebro, pues tendremos que volver atrás con frecuencia para refrescar lo olvidado. La continuidad en el aprendizaje es una de nuestras mejores estrategias. Nosotros intentaremos que no pierdas el interés.

			El valor de aprender a programar

			En el siglo XXI, disponer de unos conocimientos básicos acerca de las denominadas «Ciencias de la Computación» resulta casi imprescindible para el desarrollo de otras competencias. La programación prepara nuestra mente para la resolución de problemas, fomenta el razonamiento lógico, entrena la memoria, mejora la capacidad de concentración y nos da acceso a una amplia variedad de recursos para explotar nuestra creatividad. Python es un lenguaje especialmente fácil de aprender, con el que en pocos minutos estaremos ejecutando nuestro código y, a la vez, podemos desarrollar complejas y avanzadas aplicaciones en cualquier ámbito, para cualquier necesidad y en cualquier plataforma.

			Existe un proyecto denominado «La Hora del Código»1 que promueve el contacto con el mundo de la programación en el ámbito escolar, y proporciona entornos para enseñar de forma amena los elementos básicos en la construcción de aplicaciones. Esta iniciativa educativa plantea prácticas de una hora de duración, bastante amenas y visuales. En su web podemos encontrar las palabras de Mark Zuckerber, CEO de Facebook: «En quince años estaremos enseñando a programar como a leer y a escribir… y nos preguntaremos por qué no empezamos antes». Es un buen lugar si queremos acercar los conceptos de programación a niños más pequeños, pues todo se plantea como juegos sencillos, no necesariamente usando el ordenador. Además, ofrecen un método de programación muy visual, llamado Scratch2, que podemos utilizar gratuitamente desde un simple navegador web. Scratch ha sido desarrollado por el MIT y es una recomendable puerta de entrada a la lógica de los ordenadores para los más jóvenes.

			A diferencia de los recursos que proporciona «La Hora del Código», con Python no solo descubriremos de forma amena a crear con el ordenador, sino que podremos llegar a construir soluciones profesionales. Manejar un robot a través de una placa Arduino o escribir nuestros propios scripts para otras aplicaciones, como Libre Office, por ejemplo, son solo algunos ejemplos del enorme potencial de este lenguaje. Y este libro ayuda a llegar así de lejos.

			Resumen

			Aprender a programar es una actividad muy recomendable para potenciar nuestro desarrollo mental, sobre todo si nos iniciamos a edades tempranas. Los 12 años son una edad adecuada para aprender un lenguaje de programación, pero existe material para enseñar sus fundamentos incluso a niños y niñas más pequeños.

			
				
					1 hourofcode.com/es

				

				
					2 scratch.mit.edu/

				

			

		

	
		
			
			
			[image: 2. Introducción a la programación. En este capítulo aprenderás:]

			•Conceptos fundamentales de programación.

			•Qué es un programa informático y cómo crear un buen programa.

			•Qué es un algoritmo y cómo diseñarlo.

			•Qué son los lenguajes de programación.

		

	
		
			
			¿Por qué aprender a programar?

			Vivimos en un mundo en el que la tecnología desempeña un papel muy importante. Forma parte de todo lo que hacemos y está presente en ámbitos tan diversos como la educación, la medicina, la investigación, las comunicaciones e incluso el transporte. La tecnología nos ayuda hoy, entre otras cosas, a eliminar las barreras de la comunicación, a tener una mayor eficiencia en el puesto de trabajo o a facilitarnos el acceso a la información. Cualquier aparato tecnológico, desde una televisión hasta todas esas aplicaciones que utilizamos a diario en nuestro teléfono móvil, han sido programados para facilitar nuestra vida.

			La programación nos permite construir nuevas herramientas y puede llegar a ser básica en la educación de las generaciones futuras. Como decía Steve Jobs: «Todo el mundo en este país debería aprender a programar un ordenador porque te enseña a pensar». Programar es explicarle al ordenador qué quieres que haga por ti y eso desarrolla habilidades para la resolución de problemas, como la capacidad para razonar o la creatividad. Todo esto, tal y como ha sido probado, nos ayudará a tomar mejores decisiones y a desarrollar la inteligencia. «Se suele decir que una persona no entiende algo de verdad hasta que puede explicárselo a otro. En realidad, no lo entiende de verdad hasta que puede explicárselo a un computador», afirmó Donald Knuth, creador del lenguaje C.

			¿Qué es un programa informático?

			Cuando escuchamos la palabra «programa» seguramente lo primero que viene a nuestra mente es un espacio televisivo con tertulianos dando su opinión sobre casi cualquier cosa, o algún joven que, micrófono en mano, recorre las calles en busca de casi cualquier tema. Pero programas son también todas esas aplicaciones que usamos en nuestro ordenador o en nuestro teléfono móvil. Es un concepto que va mucho más allá, pues abarca cualquier tipo de funcionalidad, desde traducir la señal enviada por el mando a distancia de nuestra televisión hasta apagar el aparato para dejar de ver el debate de los tertulianos.

			Al contrario de lo que podamos creer, verdaderamente son muchas las situaciones de nuestra vida cotidiana en las que programamos cosas sin hacer uso estricto de un ordenador. Por ejemplo, cuando preparamos un postre utilizando una receta de cocina. En esta receta se nos indica de forma ordenada los pasos que debemos realizar para preparar y disfrutar posteriormente de ese postre. Un programa es precisamente eso, un conjunto de instrucciones o pasos que debemos seguir para, a partir de una situación inicial, llegar a una situación final. Un programa informático describe igualmente una serie de pasos para llegar a un resultado con estas consideraciones:

			1.La secuencia de instrucciones para resolver el problema recibe el nombre de algoritmo.

			2.Las instrucciones se escriben mediante un lenguaje de programación determinado para comunicarnos con nuestro ordenador, en vez de con el denominado «lenguaje natural», habitualmente utilizado para comunicarnos con otras personas.

			3.Las instrucciones son ejecutadas por un ordenador. En este proceso interviene otro tipo de programas destinados, a groso modo, a traducir el lenguaje que hemos escrito en largas series de números 0 y 1, el único vocabulario que realmente entienden nuestros ordenadores.

			En esencia, un programa informático es una secuencia de instrucciones, escritas en lenguaje de programación, que son interpretadas y ejecutadas por un ordenador para resolver un problema.

			Con todos estos conceptos en mente y llegados a este punto seguro que te habrán surgido muchas preguntas. Por ejemplo: ¿Cómo puedo hacer un buen programa informático? ¿Cómo debo diseñarlo? ¿Qué lenguaje de programación debo utilizar? y muchas otras. Vayamos por partes y comencemos por intentar responder a la primera de las preguntas. El hecho de que un programa informático sea bueno o malo, mejor o peor, depende en gran medida de su propia definición, es decir, este ha sido diseñado como respuesta a un problema y por lo tanto debe ofrecer una solución real al mismo. Una vez se ha comprobado que verdaderamente el programa hace lo que queríamos, podemos hablar de las denominadas «buenas prácticas» a la hora de programar, una serie de puntos que todo profesional aconseja seguir para desarrollar un código limpio, intuitivo y factible de ser entendido por otros. Para ello, nuestro programa debería tener las siguientes características:

			•Legibilidad: facilidad para leer el código. Un programa debe escribirse de forma que otra persona pueda entender cada uno de sus pasos sin mucho esfuerzo.

			•Eficiencia: hace referencia a la cantidad de «recursos» utilizados. Nuestro programa, al ejecutarse, requiere del uso de espacio en la memoria del ordenador y tiempo de procesamiento para llevar a cabo las instrucciones. Estos son dos de los elementos más valiosos de un ordenador, por lo tanto, el programa debe diseñarse para que consuma el menor número posible de ellos, es decir, que ocupe poca memoria y se ejecute rápido.

			•Portabilidad: es la capacidad para ejecutarse en diferentes plataformas. Nos encontramos en una época de constante cambio a nivel tecnológico por lo cual, si un programa se desarrolla para una plataforma en particular, por ejemplo, Windows 10, y esta evoluciona y cambia puede que nuestro programa deje de ser válido en la siguiente versión. También se refiere a no tener que escribir un programa diferente para cada sistema operativo. Un programa «portable» podría ejecutarse en Windows, Mac OS X o Linux sin necesidad de cambios importantes.

			•Estructural: un programa debe desarrollarse estructuralmente sobre la base de tareas atómicas, es decir, de forma que cada una de ellas tenga un fin concreto y la mayor independencia posible. Esto facilita su comprensión (la «legibilidad» que hemos mencionado antes) y su modificación.

			•Flexibilidad: es la capacidad de adaptación. Un programa debe diseñarse de manera que se pueda añadir nueva funcionalidad sin tener que modificar todo o gran parte del código ya existente.

			•Mantenibilidad: facilitar el proceso de corregir errores del programa y de mejorarlo. Un programa debe ser desarrollado de manera que simplifique su mantenimiento, mejora y posibles evoluciones.

			•Documentación adecuada: todo programa debe tener una buena documentación que ayude a la comprensión del mismo. La documentación es un elemento muy importante, pues de ella depende que el usuario final sea capaz de utilizar y comprender cómo actuar ante las distintas opciones ofrecidas por el programa que acabamos de desarrollar. Además, esta documentación también es muy útil e interesante para otros programadores, sobre todo si, llegado el momento, deben hacer algún tipo de modificación sobre nuestro código. Un código bien documentado mejora su legibilidad y mantenibilidad.

			¿Cómo diseñar un programa informático?

			Diseñar un programa informático no difiere demasiado del proceso que, por ejemplo, debemos seguir para edificar la casa de nuestros sueños, o una figura realizada con las piezas de un juego de construcción. En ambos casos es fundamental construir unos buenos cimientos para, llegado el momento, terminar con el tejado, todo de forma ordenada y planificada.

			Siempre podemos construir primero el tejado y luego los cimientos, aunque estaremos de acuerdo en que esto puede suponer un coste demasiado elevado de recursos, los cuales pueden ser incluso bastante limitados, según el proyecto. Los programadores profesionales suelen trabajar con un proceso denominado «ciclo de vida» del producto, una herramienta muy sencilla e interesante que te ayudará a finalizar tu proyecto de una forma didáctica y, sobre todo, sencilla. Además, te permitirá, en caso de detectar algún tipo de anomalía o problema en el código, solventarlo en una fase temprana.

			Las fases del «ciclo de vida» de todo programa informático son:

			1.Análisis. Como hemos visto en el apartado anterior, un programa informático se desarrolla con el fin de resolver un problema. En esta fase se debe definir claramente cuál es el problema que queremos resolver, especificando, además, los requisitos del mismo (funcionalidades, limitaciones y exigencias de partida).

			2.Diseño. El siguiente paso es diseñar el programa con toda la información recogida durante el análisis. En esta fase se deben definir los pasos para resolver el problema, es decir, se debe diseñar el algoritmo con el que consigamos dar solución a nuestro problema. La pregunta que debemos formular en esta etapa es: ¿Qué pasos debo seguir para resolver el problema?

			3.Codificación. Tras analizar el problema y diseñar el algoritmo, la siguiente fase consiste en transformar el algoritmo en un programa. Para ello debemos codificar los pasos del algoritmo usando un lenguaje de programación.

			4.Validación. Una vez finalizado el proceso de codificación se debe comprobar que el programa cumple con los requisitos especificados y que no falla, es decir, que tiene el funcionamiento esperado y resuelve el problema para el cual ha sido desarrollado.

			5.Mantenimiento. Esta fase está relacionada con el mantenimiento del programa. En esta etapa el programa ya está siendo utilizado por los usuarios y debemos seguir dando soporte, solucionar errores no detectados en pasos anteriores e incluso realizar mejoras con vistas a su evolución.

			Todos estos pasos resumidos aquí, pueden ir acompañados de otras actividades, como seguir una metodología concreta, que puede realizarse de manera cíclica, volviendo al principio varias veces, para así construir nuestra aplicación de forma iterativa. También pueden realizarse en equipo, con ayuda de determinadas herramientas adicionales como las utilizadas para compartir el código, controlar las distintas versiones que se generen, o verificarlo automáticamente… y un amplio abanico de posibilidades. Es lo que se denomina «Ingeniería del Software» y constituye toda una disciplina profesional para la construcción consistente de soluciones informáticas, desde las más pequeñas a las más grandes, desde las más sencillas a las más complejas. Pero no vamos a profundizar tanto. Con los pasos arriba indicados nos basta y nos sobra para tener cierta disciplina básica en la creación de programas en Python. Aunque ahora ya sabes que existe mucho más por aprender, más allá de lo contenido en este libro.

			Los algoritmos

			Un algoritmo es una secuencia de pasos que representan un modelo de solución a un problema. Dicho de otra manera: es un elemento fundamental en el desarrollo de un programa, pues permite determinar los pasos que se deberán seguir de forma ordenada para resolver el problema.

			Por tanto, siempre debemos diseñarlo antes de empezar a escribir código, sobre todo cuando carecemos de experiencia. Un detalle que deberíamos tener en cuenta es que esa serie de pasos ordenados no tienen por qué estar escritos en un lenguaje de programación específico. Podemos usar «pseudocódigo» o una representación gráfica (ordinograma/diagrama de flujo) para describir nuestro algoritmo. Más adelante hablaremos de ello. Una vez diseñado el algoritmo, el siguiente paso sí será su codificación en un lenguaje de programación.

			Los algoritmos son incluso más importantes que los lenguajes de programación como tales, porque, básicamente, un lenguaje de programación es solo un medio para expresar un algoritmo.

			Las características deseables de un algoritmo son las siguientes:

			•Debe ser preciso. Debe indicar el orden en el que se tiene que realizar cada paso.

			•Debe estar definido, es decir, ante los mismos datos de entrada, el algoritmo debe devolver siempre el mismo resultado.

			•Debe ser finito. Todo algoritmo debe tener un fin, es decir, un número finito de pasos.

			•Puede tener cero o más elementos de entrada.

			•Debe ser concreto, es decir, ofrecer un resultado.

			•Debe tener un único paso que marque el inicio del programa.

			•Debe tener un único paso que marque el fin del programa.

			A continuación, en la figura 2.1, podemos ver un ejemplo de un algoritmo en lenguaje natural, aunque las formas de representación más utilizadas son el pseudocódigo y los diagramas de flujo, puesto que el lenguaje natural suele ser ambiguo.
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			Figura 2.1. Algoritmo en lenguaje natural para obtener el área de un triángulo.

			Diseño de algoritmos: pseudocódigo y ordinogramas

			Como ya hemos adelantado, los métodos más utilizados para el diseño de algoritmos son el pseudocódigo y los ordinogramas, también conocidos como diagramas de flujo.

			Pseudocódigo

			El pseudocódigo es una forma de representación de los algoritmos basada en el uso del lenguaje natural, es decir, es como si escribiésemos nuestro programa, pero en nuestro propio lenguaje y no en un lenguaje de programación. Un programa escrito en pseudocódigo tiene una estructura muy similar a uno escrito en cualquier lenguaje de programación (ver figura 2.2). Esto es así debido a que está pensado para que las personas podamos representar la información de una forma parecida a la utilizada por los lenguajes de programación, aunque sin llegar a ser tan estrictos. La idea de utilizar pseudocódigo se basa en que este ha sido diseñado para ser leído e interpretado por un ser humano y no por una máquina, lo cual facilita su diseño.
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			Figura 2.2. Algoritmo en pseudocódigo para obtener el área de un triángulo.

			Aunque no existe una sintaxis estándar para el pseudocódigo, se utilizan con frecuencia una serie de palabras e instrucciones, tales como:

			•INICIO: Marca el inicio del algoritmo.

			•FIN: Marca el fin del algoritmo.

			•VAR: Se utiliza para declarar variables, es decir, los elementos donde guardamos los datos para su manipulación.

			•CONST: Se utiliza para declarar constantes, es decir, valores que se mantienen fijos en todo el programa.

			•LEER: Pide un dato al usuario.

			•ESCRIBIR: Muestra un mensaje por pantalla.

			•←: Operador de asignación. Se emplea para asignar un valor a una variable. La variable de la izquierda tomará como valor el resultado de la derecha.

			Una vez tenemos claro las palabras clave que utilizaremos en pseudocódigo, pasamos a crear un programa básico. Para ello definiremos los elementos fundamentales dentro de nuestro código, como las estructuras secuenciales, las estructuras condicionales y las estructuras de control. Estas estructuras son la base de lo que se denomina «programación estructurada» (obvio, ¿verdad?). La programación estructurada es solo una de las posibles en la construcción de aplicaciones, pero es la más extendida y utilizada primordialmente por Python.

			Examinemos cada una de estas estructuras con más detalle.

			Estructuras secuenciales

			Las estructuras secuenciales son aquellas que se ejecutan una tras otra a modo de secuencia, es decir, una instrucción no se ejecuta hasta que finaliza la anterior:

			Instrucción 1;

			Instrucción 2;

			…

			Instrucción n;

			Distinguimos fundamentalmente cuatro tipos de estructuras secuenciales:

			•Declaración de variables y constantes. Consiste en indicar al principio del algoritmo las variables y constantes que se van a utilizar a lo largo del programa. Para cada variable se debe indicar el nombre1 que la representa y el tipo de dato que almacenará: si es un número entero, un valor con decimales, (es decir, un número real), una palabra (que llamamos aquí «cadena» de caracteres), etc. En el caso de las constantes, se debe indicar su valor. Aquí tenemos algunos ejemplos:

			VAR edad: ENTERO;

			VAR nombre: CADENA;

			VAR sexo: CARACTER;

			VAR salario: REAL;

			VAR es_trabajador: BOOLEANO;

			CONST PI = 3,1416;

			•Asignación. Se emplea para dar a una variable un valor. Como símbolo se utiliza una flecha que apunta a la variable donde se almacena el resultado. Distinguimos cuatro tipos de estructuras de asignación:

			—Simple. Permite almacenar un valor constante en una variable.

			a ← 1

			—Contador. Permite modificar una variable en un valor constante.

			a ← a + 1

			a ← a – 2

			—Acumulador. Permite modificar una variable en un valor que no es constante, es decir, un valor que no siempre es el mismo. Por ejemplo, el saldo de una cuenta mes a mes dependerá del dinero ahorrado y del dinero gastado, que no tiene por qué ser el mismo todos los meses.

			saldo ← saldo + ahorro – gastos

			—Aritmética. Permite asignar a una variable el resultado obtenido de una operación matemática.

			a ← (b + c) / (d + e)

			•Lectura. Se utiliza para asignar a una variable un valor recibido por un dispositivo de entrada, como puede ser un teclado, o leer datos contenidos en un archivo.

			LEER a

			•Escritura. Se usa para enviar un resultado o un mensaje a un dispositivo de salida, como puede ser una pantalla o un archivo.

			ESCRIBIR "El resultado es: "

			Estructuras condicionales

			Con las estructuras anteriores estamos pidiendo desde nuestro programa que el ordenador ejecute una «instrucción» concreta y precisa. El resto de estructuras indican al ordenador posibilidades diferentes en la ejecución de esas instrucciones. En este caso, las estructuras condicionales son aquellas que permiten bifurcar la ejecución de un programa de acuerdo a una condición. Es decir, definen un bloque de código (un conjunto de instrucciones) que se ejecutará dependiendo de si se cumple una condición o no. Existen cuatro tipos de estructuras condicionales:

			•Simple. Engloba un conjunto de instrucciones que se ejecutarán solo si se cumple una condición, es decir, si la condición es verdadera, estas se ejecutarán, en caso contrario, no, y se continuará con el resto de instrucciones del programa.

			SI condición ENTONCES

			 Bloque de código que se ejecuta si la condición se cumple

			FIN_SI

			•Doble. Engloba dos conjuntos de instrucciones que se ejecutarán dependiendo del cumplimiento de una condición. Si se cumple la condición, se ejecutará el primer conjunto de instrucciones; si no se cumple, se ejecutará el segundo conjunto.

			SI condición ENTONCES

			 Bloque de código que se ejecuta si la condición se cumple

			SI_NO ENTONCES

			 Bloque de código que se ejecuta si la condición no se cumple

			FIN_SI

			•Múltiple. Resulta de la anidación de varias estructuras y hace uso de más de una condición. Engloba múltiples conjuntos de instrucciones que se ejecutarán dependiendo de si la condición asociada es verdadera o no. Las condiciones tienen que ser mutuamente excluyentes, de manera que si una se cumple, las demás tienen que ser falsas.

			SI condición1 ENTONCES

			 Bloque de código que se ejecuta si la condición 1 se cumple

			SI_NO

			 SI condición2 ENTONCES

			 Bloque de código que se ejecuta si la condición 1 no se cumple y la condición 2 se cumple

			 SI_NO

			 Bloque de código que se ejecuta si la condición 1 y 2 no se cumplen

			 FIN_SI

			FIN_SI

			•Múltiples-casos. Permite comparar una variable o expresión con distintos valores posibles y ejecutar unas instrucciones específicas dependiendo de cada valor2.

			SEGÚN expresión HACER:

			 CASO valor_1:

			 Bloque de código que se ejecuta si expresión es igual a valor_1

			 CASO valor_2:

			 Bloque de código que se ejecuta si expresión es igual a valor_2

			…

			 CASO valor_n:

			 Bloque de código que se ejecuta si expresión es igual a valor_n

			 DE_OTRO_MODO:

			 Bloque de código que se ejecuta si expresión no es igual a ninguno de los valores anteriores

			FIN_SEGÚN

			Estructuras de control

			Las estructuras de control permiten ejecutar más de una vez una instrucción o un bloque de instrucciones. El número de veces que se ejecutarán las instrucciones se puede especificar de forma explícita o mediante una condición. Dicha condición se evalúa cada vez que se va a iniciar la ejecución del bloque de código a repetir o bien cada vez que va a finalizar. Distinguimos tres tipos de estructuras de control:

			•MIENTRAS. Repite el conjunto de instrucciones mientras se cumpla una determinada condición. La condición se comprueba antes de cada iteración.

			MIENTRAS condición HACER:

			 Bloque de código que se ejecuta mientras se cumpla la condición

			FIN_MIENTRAS

			•REPETIR_HASTA. Al igual que la estructura anterior, repite las instrucciones hasta que se cumpla la condición. La diferencia se encuentra en que la estructura «MIENTRAS» comprueba la condición al principio y la estructura «REPETIR_HASTA» lo hace al final, por lo que las instrucciones de la estructura «REPETIR_HASTA» se ejecutan al menos una vez.

			REPETIR:

			 Bloque de código que se ejecuta una vez y hasta que se cumpla la condición

			HASTA condición

			•PARA: Repite el conjunto de instrucciones el número de veces especificado. El número de repeticiones se indica haciendo uso de una variable, llamada contador, que se incrementa o decrementa al finalizar cada paso. El bloque se repite mientras se cumpla la condición.

			PARA i = 0 MIENTRAS i < 10 CON i = i + 2 HACER:

			 Bloque de código que se ejecutará hasta que i sea igual a 10. El bloque se ejecutará, por tanto, para los valores de i siguientes: 0, 2, 4, 6, 8

			FIN_PARA

			Ordinogramas

			Los ordinogramas o diagramas de flujo son una forma de representación gráfica de los algoritmos. Se caracterizan porque cada paso del algoritmo se representa utilizando una figura geométrica con un significado específico. Además, estas figuras se conectan entre sí por medio de flechas que marcan el sentido del flujo del algoritmo.

			Al ser más visuales que el pseudocódigo, facilitan el diseño y la comprensión del flujo de instrucciones en un programa, como podemos ver en el ejemplo que ilustra la figura 2.3.

			[image: ]

			Figura 2.3. Ordinograma de un algoritmo para obtener el área de un triángulo.

			Los símbolos utilizados habitualmente en el diseño de los diagramas de flujo son los que se detallan en la tabla 2.1. Para representar las estructuras condicionales y de control definidas en el apartado de pseudocódigo y que son fundamentales en el diseño de algoritmos, se utiliza una combinación de estos símbolos.

			Tabla 2.1. Nombre y significado de los símbolos más utilizados en el diseño de ordinogramas.

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Símbolo

						
							
							Nombre

						
							
							Significado

						
					

					
							
							[image: ]

						
							
							Inicio / Fin

						
							
							Representa el inicio o el fin de un algoritmo, dependiendo de si la forma incluye la palabra "Inicio" o la palabra "Fin"

						
					

					
							
							[image: ]

						
							
							Línea de flujo

						
							
							Conecta las instrucciones e indica el orden de ejecución con el sentido de la flecha

						
					

					
							
							[image: ]

						
							
							Conector

						
							
							Permite enlazar una parte del diagrama de flujo con otra parte lejana del mismo

						
					

					
							
							[image: ]

						
							
							Entrada / Salida

						
							
							Representa la lectura de datos a través de un dispositivo de entrada o la impresión de datos en un dispositivo de salida

						
					

					
							
							[image: ]

						
							
							Proceso

						
							
							Representa cualquier tipo de operación

						
					

					
							
							[image: ]

						
							
							Proceso predefinido

						
							
							Representa una llamada a un subprograma que realiza una tarea específica y devuelve el control al programa principal

						
					

					
							
							[image: ]

						
							
							Decisión

						
							
							Permite bifurcar la ejecución del programa en base a la evaluación de una condición o expresión

						
					

				
			

			A continuación, se muestra cómo se representarían en un diagrama de flujo cada una de ellas:

			•Estructura condicional simple.

			[image: ]

			Figura 2.4. Diagrama de flujo estructura condicional simple.

			•Estructura condicional doble.

			[image: ]

			Figura 2.5. Diagrama de flujo estructura condicional doble.

			•Estructura condicional múltiple.

			[image: ]

			Figura 2.6. Diagrama de flujo estructura condicional múltiple.

			•Estructura condicional múltiples-casos.

			[image: ]

			Figura 2.7. Diagrama de flujo estructura condicional múltiples-casos.

			•Estructura de control MIENTRAS.

			[image: ]

			Figura 2.8. Diagrama de flujo estructura de control MIENTRAS.

			•Estructura de control REPETIR-HASTA.

			[image: ]

			Figura 2.9. Diagrama de flujo estructura de control REPETIR-HASTA.

			•Estructura de control PARA.

			[image: ]

			Figura 2.10. Diagrama de flujo estructura de control PARA.

			Los lenguajes de programación

			Hasta aquí argumentamos la utilidad de la programación, hemos definido el concepto de programa y explicado cómo diseñarlo mediante el uso de algoritmos que facilitarán la escritura del código de nuestro programa. Como hemos visto, para el diseño de algoritmos con pseudocódigo y ordinogramas se utiliza el lenguaje natural, no entendible por un ordenador. Los lenguajes de programación, como Python, Java o C/ C++, nos permitirán escribir los algoritmos en un lenguaje muy similar al pseudocódigo y que puede ser traducido al «lenguaje máquina», es decir, el idioma que entiende un ordenador.

			Un lenguaje de programación es un lenguaje formal donde se especifican una serie de instrucciones entendibles por un ordenador. Cualquier lenguaje de programación, sea cual sea el elegido, está formado por un conjunto definido de símbolos y reglas que debemos conocer para crear un programa que ofrezca una solución eficiente y eficaz al problema que pretendemos resolver. Dentro de los lenguajes de programación debemos diferenciar entre lenguaje máquina, lenguaje de bajo nivel y lenguaje de alto nivel.

			El lenguaje máquina es el lenguaje que entienden los ordenadores, consistente en series de ceros (0) y unos (1), por lo que también se conoce como lenguaje binario. Este tipo de lenguaje es dependiente del hardware en el cual se ejecuta. Para los ordenadores resulta fácil entender instrucciones del tipo «00110001», pero para las personas no resulta tan sencillo escribir código de esta manera porque se requiere un conocimiento de la arquitectura física (hardware) del ordenador. Para facilitar el trabajo, se creó el lenguaje ensamblador, que fue el primer intento de abstracción del lenguaje máquina para crear uno más cercano a las personas.

			El lenguaje ensamblador es un lenguaje de programación de bajo nivel que trabaja con palabras que sustituyen a los códigos de operación binarios. Este lenguaje resulta algo más sencillo para las personas, pero los ordenadores no lo entienden, por lo que para poder traducir cada instrucción de ensamblador a su correspondiente instrucción binaria se creó también un programa traductor. Aunque este lenguaje resuelve el problema de escribir el código con 0 y 1, sigue siendo difícil de entender y depende del hardware presente en el ordenador, es decir, un código que funciona en un ordenador puede requerir ser modificado para funcionar en otro. No obstante, es un lenguaje importante, pues permite aprovechar al máximo las características de un ordenador para crear programas que se ejecuten rápidamente y ocupen poco espacio en memoria.

			Para desarrollar programas independientes del ordenador en el que se ejecuten, surgieron los lenguajes de programación de alto nivel. Estos ofrecen una mayor abstracción que el lenguaje máquina, porque están más cerca del lenguaje natural. Permiten crear programas utilizando palabras o expresiones sintácticas que resultan más sencillas para cualquier persona, y son totalmente independientes del hardware del equipo donde han sido desarrollados. No debemos olvidar que el ordenador solo entiende el lenguaje máquina, por lo cual es necesario usar un traductor capaz de traducir al lenguaje máquina nuestro lenguaje de alto nivel, como puede ser Python. Para ello se crearon varios tipos de traductores que, según el lenguaje utilizado, pueden ser intérpretes o compiladores. El lenguaje con el que vamos a trabajar, Python, utiliza un traductor de tipo intérprete.

			Resumen

			La programación nos hace nuestro día a día más fácil, pues nos permite automatizar tareas rutinarias mediante el desarrollo de programas informáticos. Para ello, es muy importante analizar el problema que queremos solucionar y determinar los pasos para resolverlo. En esta parte desempeñan un papel fundamental los algoritmos. Los algoritmos nos ayudan a diseñar un modelo de solución al problema que deseamos resolver mediante el uso de pseudocódigo u ordinogramas. Una vez diseñado nuestro algoritmo, podemos pasar a crear nuestro programa en código fuente mediante el uso de un lenguaje de programación.

			
				
					1 Podemos dar el nombre que queramos a estas variables y constantes, siempre que no empiecen por un número o contengan signos de puntuación, tildes o espacios, es decir, podemos usar todas las letras del abecedario, ya sea en minúsculas o mayúsculas, y el símbolo de guion bajo «_».

				

				
					2 Si bien es posible reproducir este comportamiento usando estructuras anidadas (como las anteriores), esta forma de codificar las alternativas es más clara, legible y no obliga a una anidación profunda que resultaría en un código más enrevesado.
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