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			PREFACIO
A LA TERCERA EDICIÓN

			La respuesta a las dos primeras ediciones de este libro fue abrumadoramente positiva, con más de 1.000.000 de copias impresas, incluida la traducción a diez idiomas. He recibido cartas y correos de lectores jubilados, incluso niños de diez años, que quieren aprender a programar en su tiempo libre. El libro también se usa en clases de institutos y universidades. Estudiantes que llevan libros de texto más avanzados utilizan esta guía como referencia para sus clases como un complemento útil. También hay quien lo utiliza para mejorar sus habilidades profesionales, cambiar de trabajo y empezar a trabajar en sus propios proyectos. Dicho de otro modo: los lectores utilizan el libro para todo aquello que yo esperaba y mucho más. 

			La oportunidad de escribir una tercera edición ha sido una tarea placentera. Aunque Python es un lenguaje maduro, sigue evolucionando, como todos los lenguajes. Mi objetivo principal para esta revisión del libro es mantenerlo actualizado como un buen curso introductorio de Python. Con este libro, el lector aprenderá todo lo que debe saber para empezar a trabajar en sus propios proyectos, así como construir una base sólida para su aprendizaje futuro. He actualizado algunas secciones para reflejar nuevas formas, más sencillas, de trabajar con Python. También he aportado claridad en algunas secciones donde ciertos aspectos del lenguaje no se habían presentado con la exactitud deseable. Todos los proyectos se han actualizado con librerías populares y bien mantenidas que el lector podrá usar con confianza para crear sus propios proyectos.

			Aquí tiene un resumen de los cambios introducidos en esta tercera edición:

			•El capítulo 1 incluye ahora el editor de texto VS Code, popular entre programadores principiantes y profesionales, que funciona bien en todos los sistemas operativos.

			•El capítulo 2 incluye los nuevos métodos removeprefix() y removesuffix(), útiles a la hora de trabajar con archivos y direcciones URL. Este capítulo incluye también los recientemente mejorados mensajes de error de Python, que ofrecen información mucho más concreta para ayudarle a resolver problemas del código cuando algo no funcione.

			•El capítulo 10 utiliza el módulo pathlib para trabajar con archivos. Se trata de un enfoque mucho más sencillo a la hora de leer y escribir en archivos. 

			•El capítulo 11 utiliza pytest para escribir pruebas automatizadas para su código. La biblioteca pytest se ha convertido en herramienta estándar en la industria para escribir pruebas en Python. Es lo suficientemente amigable para utilizarla en sus primeras pruebas y, si se dedica profesionalmente a la programación en Python, la utilizará en su entorno profesional. 

			•El proyecto Alien Invasion (capítulos 12-14) incluye un ajuste para controlar la tasa de cuadros por segundo (fps), lo que permite que el juego se ejecute de forma más consistente en diferentes sistemas operativos. Se ha aplicado un enfoque más sencillo para la construcción de la flota de alienígenas, y la organización del proyecto también se ha simplificado.

			•En los proyectos de visualización de datos de los capítulos 15-17 se utilizan las características más recientes de Matplotlib y Plotly. Las visualizaciones con Matplotlib emplean ajustes de estilo actualizados. El proyecto de paseo o caminata aleatoria incorpora una pequeña mejora que incrementa la exactitud de los gráficos, lo que significa que verá una mayor variedad de patrones cada vez que genere un nuevo paseo. Todos los proyectos que incluyen Plotly emplean ahora el módulo Plotly Express, que permite generar las visualizaciones iniciales con apenas unas líneas de código. Puede explorar fácilmente diversas visualizaciones antes de elegir un gráfico concreto, para posteriormente refinar elementos concretos dentro de dicho gráfico.

			•El proyecto Learning Log (capítulos 18-20) se creó con la versión más reciente de Django y se le aplicó estilo con la última versión Bootstrap. Se han renombrado distintas partes del proyecto para facilitar el seguimiento de su organización. El proyecto se despliega ahora en Platform.sh, un servicio de alojamiento moderno para proyectos Django. El proceso de despliegue está controlado mediante archivos de configuración YAML, que ofrecen un mayor grado de control sobre el despliegue del proyecto. Este enfoque es consistente con la manera en la que los programadores profesionales despliegan los proyectos Django más modernos. 

			•El apéndice A se ha actualizado por completo para recomendar las prácticas más actuales en la instalación de Python en los principales sistemas operativos. El apéndice B incluye instrucciones detalladas para configurar VS Code, así como breves descripciones de los principales editores de texto e IDE actualmente en uso. El apéndice C remite al lector a nuevos recursos populares para obtener ayuda. El apéndice D ofrece un minicurso intensivo sobre el uso de Git para el control de versiones. El apéndice E es una novedad en esta tercera edición. Incluso con un buen conjunto de instrucciones para desplegar las apps que escriba, muchas cosas pueden salir mal. Este apéndice ofrece una guía de resolución de problemas muy completa que podrá utilizar cuando el despliegue no funcione a la primera. 

			•El índice alfabético también se ha actualizado exhaustivamente para que pueda usar el libro como referencia para sus futuros proyectos con Python.

			¡Gracias por leer este libro! Si tiene cualquier comentario o pregunta, no dude en ponerse en contacto conmigo en @ehmatthes en Twitter.

		

	
		
			INTRODUCCIÓN
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			Todo programador tiene una historia que contar sobre cómo aprendió a escribir su primer programa. Yo empecé a programar de pequeño, cuando mi padre trabajaba para Digital Equipment Corporation, una empresa pionera en la era moderna de la computación. Escribí mi primer programa en un ordenador que mi padre había montado en el sótano. El ordenador era una simple placa base conectada a un teclado, sin carcasa, y el monitor era un tubo de rayos catódicos. Mi primer programa era un sencillo juego para adivinar números, más o menos con este aspecto:

			

			I'm thinking of a number! Try to guess the number I'm thinking of: 25

			Too low! Guess again: 50

			Too high! Guess again: 42

			That's it! Would you like to play again? (yes/no) no

			Thanks for playing!

			

			Siempre recordaré la satisfacción que sentí viendo a mi familia jugar a un juego que yo había creado y que funcionaba como yo quería. 

			Aquella primera experiencia me dejó una huella duradera. Es un auténtico placer crear algo con un fin, algo que resuelva un problema. El software que escribo ahora cubre necesidades más importantes que aquellos esfuerzos de mi infancia, pero la satisfacción que me produce crear un programa que funciona es básicamente la misma.

			¿Para quién es este libro?

			El objetivo de este libro es introducir al lector en Python con la mayor rapidez posible para que pueda empezar a crear programas operativos, incluidos juegos, visualizaciones de datos y aplicaciones web, al tiempo que desarrolla una base de programación que le servirá para el resto de su vida. Este libro está escrito para personas de cualquier edad que nunca han programado con Python o que nunca han programado en general. Este libro es apto para todo aquel que quiera aprender rápidamente lo más básico de la programación y concentrarse en proyectos interesantes, y para los que quieran poner a prueba su comprensión de nuevos conceptos resolviendo problemas significativos. Esta guía también es perfecta para profesores de enseñanza media y superior que desean ofrecer a sus alumnos una introducción a la programación basada en proyectos. Si va a cursar una asignatura universitaria y necesita una introducción a Python más sencilla que su libro de texto, esta obra le facilitará el seguimiento de las clases. Si tiene pensado cambiar de trabajo, este libro le permitirá reorientar su carrera profesional. Ha funcionado para muchos lectores con objetivos muy diversos. 

			¿Qué puede esperar aprender?

			Este libro tiene por objeto convertirle en un buen programador en general y en un buen programador de Python en particular. Al adquirir una buena base en conceptos generales de programación, aprenderá de manera eficiente y adoptará buenos hábitos. Cuando termine con este libro, debería estar listo para pasar a técnicas de Python más avanzadas y tendrá más facilidad para aprender nuevos lenguajes de programación.

			En la primera parte del libro, descubrirá los conceptos de programación básicos que necesita conocer para escribir programas con Python. Estos conceptos son los mismos que aprendería al iniciarse en prácticamente cualquier lenguaje de programación. Aprenderá a crear diferentes tipos de datos y a almacenarlos en sus programas. Aprenderá a construir colecciones de datos, como listas y diccionarios, y a manejar estas colecciones de forma eficaz. Aprenderá a usar bucles while y sentencias if para comprobar determinadas condiciones, con el fin de poder ejecutar secciones de código específico si se cumplen esas condiciones o ejecutar otras secciones cuando no sea así, una técnica de gran ayuda a la hora de automatizar numerosos procesos.

			Aprenderá a aceptar entradas de usuarios para que sus programas sean interactivos y a hacer que se ejecuten mientras el usuario quiera. Explorará cómo escribir funciones que conviertan en reutilizables partes de sus programas; así, solo tendrá que escribir bloques de código que realicen determinadas acciones una vez mientras utiliza el código tantas veces como lo necesite. Más adelante, hará extensivo este concepto a comportamientos más complicados con clases, haciendo que programas bastante sencillos puedan responder a diversas situaciones. Aprenderá a escribir programas para gestionar con gracia errores frecuentes. Después de trabajar con estos conceptos básicos, escribirá unos cuantos programas de complejidad creciente que le permitirán poner en práctica lo aprendido. Por último, dará un primer paso hacia la programación intermedia aprendiendo a escribir pruebas para su código, para poder desarrollar más sus programas sin miedo a generar errores. Toda la información de la primera parte le preparará para emprender proyectos más complejos y ambiciosos.

			En la segunda parte, aplicaremos lo aprendido en la primera a tres proyectos. Puede trabajar en todos o solo en algunos, en el orden que crea conveniente. En el primer proyecto (capítulos 12-14), creará un juego de disparar al estilo de Space Invaders, llamado Alien Invasion, que tendrá varios niveles de dificultad. Una vez completado este proyecto, debería estar ya encaminado hacia la creación de sus propios juegos en 2D. Incluso si no aspira a convertirse en programador de juegos, este proyecto es una manera muy satisfactoria de trabajar los contenidos aprendidos en la primera parte. 

			El segundo proyecto (capítulos 15-17) es una introducción a la visualización de datos. Los científicos de datos utilizan diferentes técnicas de visualización para dar sentido a la enorme cantidad de información de la que disponen. Trabajaremos con conjuntos de datos generados con código, conjuntos de datos descargados de recursos en línea y conjuntos de datos descargados automáticamente por nuestros programas. Una vez completado este proyecto, será capaz de escribir programas que filtren grandes conjuntos de datos y creen representaciones visuales de diferentes tipos de información. 

			En el tercer proyecto (capítulos 18-20), crearemos una pequeña aplicación web llamada Learning Log. Este proyecto permite mantener un registro organizado de la información aprendida sobre un tema particular. Podrá mantener registros separados para temas diferentes y permitir que otros creen una cuenta para iniciar sus propios registros. También aprenderá a desplegar su proyecto para que cualquiera pueda acceder en línea a él desde cualquier parte.

			Recursos en línea

			Puede descargarse los recursos del libro (en inglés) en la página web de Anaya Multimedia: http://www.anayamultimedia.es, en la opción Selecciona Complemento que encontrará en la ficha correspondiente a este libro. Además, dispone de estos mismos recursos y algunos adicionales en la página web del libro original en https://ehmatthes.github.io/pcc_3e/. Estos recursos (en inglés) incluyen: 

			•Instrucciones de instalación: Las instrucciones de instalación en línea son idénticas a las del libro, pero incluyen enlaces activos para cada uno de los pasos. Si tiene problemas de configuración, utilice este recurso.

			•Actualizaciones: Como todos los lenguajes de programación, Python está en constante evolución. Tengo una lista exhaustiva de actualizaciones, así que, si algo no le funciona, compruebe aquí si han cambiado las instrucciones.

			•Soluciones a los ejercicios: Debería dedicar un buen rato a hacer los ejercicios de las secciones "Pruébelo". Pero, si se atasca y no puede avanzar, encontrará las soluciones de la mayoría de los ejercicios en línea.

			•Chuletas: También encontrará en línea un conjunto completo de "chuletas" descargables para usar como referencia rápida de los principales conceptos.

			Nota: Los ejemplos de código disponibles para descargar están en su forma original; sin embargo, al presentarlos en el libro, los comentarios se han traducido para facilitar la comprensión de la funcionalidad de los distintos fragmentos.

			¿Por qué Python?

			Todos los años me planteo si debería seguir usando Python o cambiar a un lenguaje distinto, tal vez alguno más nuevo en el mundo de la programación, pero al final me quedo con Python por varias razones. Es un lenguaje increíblemente eficiente: los programas harán más con menos líneas de código que las que requieren otros muchos lenguajes. La sintaxis de Python también ayuda a escribir código "limpio", que, en comparación con otros lenguajes, sea más fácil de leer, depurar y ampliar. 

			La gente usa Python para muchos fines: hacer juegos, crear aplicaciones web, resolver problemas de negocio y desarrollar herramientas internas en todo tipo de empresas interesantes. Python también se usa mucho en el ámbito científico para la investigación académica y el trabajo aplicado.

			Una de las principales razones por las que sigo usando Python es la comunidad que tiene detrás, que incluye a un grupo de personas increíblemente diverso y acogedor. La comunidad es esencial para los programadores porque programar es una actividad solitaria. La mayoría de nosotros, incluso los programadores más experimentados, necesitamos pedir consejo a otros que ya han resuelto problemas similares. Contar con una comunidad de apoyo bien conectada es crucial para resolver problemas, y la comunidad de Python ayuda mucho a personas que, como usted, están aprendiendo Python como primer lenguaje de programación o que llegan a Python con un bagaje en otros lenguajes. 

			Python es un lenguaje estupendo para aprender, así que... ¡allá vamos!

		

	
		
			PARTE I

			LO BÁSICO

			La primera parte de este libro presenta los conceptos básicos necesarios para escribir programas en Python. Muchos de estos conceptos son comunes a todos los lenguajes de programación, así que le serán útiles a lo largo de toda su vida de programador.

			En el capítulo 1, instalará Python en su ordenador y ejecutará un primer programa que muestre el mensaje Hello world! en la pantalla.

			En el capítulo 2, aprenderá a asignar información a variables y a trabajar con valores de texto y numéricos.

			Los capítulos 3 y 4 introducen las listas. Las listas pueden almacenar toda la información que queramos en una ubicación dada, lo que nos permite trabajar con esos datos de una forma eficiente. Podrá trabajar con cientos, miles o incluso millones de valores con apenas unas líneas de código.

			En el capítulo 5, usaremos sentencias if para escribir código que responda de una manera si se cumplen determinadas condiciones y de otra si no se cumplen.

			El capítulo 6 muestra cómo usar los diccionarios de Python, que permiten hacer conexiones entre distintos fragmentos de información. Al igual que las listas, los diccionarios pueden contener tanta información como sea necesario.

			En el capítulo 7, veremos cómo aceptar entrada de usuarios para que los programas sean interactivos. También aprenderá sobre los bucles while, que ejecutan bloques de código repetidas veces mientras se sigan cumpliendo unas condiciones dadas.

			En el capítulo 8, escribiremos funciones, que son bloques de código que realizan una tarea específica y se pueden ejecutar siempre que lo necesitemos.

			El capítulo 9 introduce las clases, que nos permiten modelar objetos del mundo real. Aprenderá a escribir código que represente perros, gatos, personas, coches, cohetes y mucho más. 

			El capítulo 10 muestra cómo trabajar con archivos y gestionar errores para que los programas no fallen inesperadamente. Guardaremos los datos antes de que el programa se cierre y los leeremos de nuevo cuando el programa vuelva a funcionar. También aprenderá sobre las excepciones de Python, que permiten anticipar errores y hacer que los programas los manejen bien.

			En el capítulo 11, aprenderá a escribir pruebas para su código con el fin de comprobar que sus programas funcionan como deberían. Con ello, podrá ampliar sus programas sin preocuparse por la introducción de errores nuevos. Probar el código es una de las primeras habilidades que le ayudarán a pasar de principiante a programador de nivel medio.

		

	
		
			1

			PRIMEROS PASOS
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			En este capítulo, ejecutará su primer programa de Python, hello_world.py. Primero, tendrá que comprobar si hay una versión reciente de Python instalada en su ordenador; si no la hay, la instalaremos. También instalaremos un editor de texto para trabajar con los programas de Python. Los editores de texto reconocen el código en Python y destacan secciones a medida que escribimos, lo que facilita la comprensión de la estructura del código.

			Configurar un entorno de programación

			Python es ligeramente diferente en función del sistema operativo que empleemos, así que habrá que tener algunas consideraciones en cuenta. En las siguientes secciones, nos aseguraremos de que Python esté correctamente instalado en su sistema.

			Versiones de Python

			Todos los lenguajes de programación evolucionan con la aparición de nuevas ideas y tecnologías y los desarrolladores de Python están continuamente haciendo el lenguaje más versátil y potente. En el momento de escribir estas líneas, la versión más reciente es Python 3.11, pero todos los ejemplos de este libro deberían funcionar con Python 3.9 o posterior. En esta sección, descubriremos si Python está ya instalado en su sistema y si necesita instalar una versión más reciente. El apéndice A también contiene información añadida relativa a la instalación de la última versión de Python en cada uno de los principales sistemas operativos.

			Ejecutar snippets de código en Python

			Puede ejecutar el intérprete de Python en una ventana de terminal, lo que permite probar trozos de código sin tener que guardar y ejecutar un programa entero.

			A lo largo del libro, encontrará snippets de código parecidos a esto:

			

			>>> print("Hello Python interpreter!")

			Hello Python interpreter!

			

			El símbolo >>>, al que nos referiremos como el "indicador de Python", indica que debería estar usando la ventana de terminal y el texto en negrita es el código que debería escribir y ejecutar pulsando Intro. La mayoría de los ejemplos de código de este libro son pequeños programas autónomos que ejecutaremos desde el editor de texto en lugar de hacerlo desde el terminal, ya que la mayor parte del código se escribe en el editor. En ocasiones, sin embargo, demostraremos ejemplos básicos a través de snippets ejecutados en una sesión de terminal de Python para que la demostración sea más efectiva. La presencia de tres diples o corchetes angulares en un listado de código indica que nos encontramos ante un código y salida en una sesión de terminal. Enseguida probaremos a escribir código en el intérprete de su sistema.

			Asimismo, usaremos un editor de texto para crear un sencillo programa llamado Hello World!, un programa básico a la hora de aprender a programar. Existe una larga tradición en el mundo de la programación según la cual mostrar un mensaje Hello world! en la pantalla como tu primer programa con un lenguaje nuevo trae buena suerte. Un ejemplo de programa tan sencillo cumple un objetivo muy real: si funciona bien en su sistema, cualquier programa que escriba en Python debería funcionar.

			Sobre el editor VS Code

			VS Code es un editor de texto profesional y muy potente, gratuito y apto para principiantes. VS Code funciona muy bien tanto en proyectos sencillos como complejos. A medida que se sienta cómodo en su aprendizaje de Python, podrá seguir utilizándolo a medida que progrese hacia proyectos de mayor envergadura y complejidad. VS Code puede instalarse en todos los sistemas operativos actuales y ofrece soporte para la mayoría de lenguajes de programación, incluido Python. 

			El apéndice B ofrece información sobre otros editores de texto. Si tiene curiosidad por conocer otras opciones, puede hojear ese apéndice ahora. Si desea empezar a programar ya, puede usar VS Code para arrancar. Podrá valorar el uso de otros editores a medida que adquiera experiencia como programador. En este capítulo, le mostraré cómo instalar VS Code en su sistema operativo.

			Nota: Si ya dispone de un editor de texto y sabe cómo configurarlo para ejecutar programas en Python, puede utilizarlo en lugar de VS Code. 

			Python en distintos sistemas operativos

			Python es un lenguaje de programación multiplataforma, lo que significa que funciona en todos los sistemas operativos principales. Cualquier programa de Python que escriba debería ejecutarse en cualquier ordenador moderno con Python instalado. Sin embargo, los métodos para instalar Python en los distintos sistemas operativos varían ligeramente. En esta sección, veremos cómo instalar Python en su sistema. Primero, comprobaremos si ya existe una versión reciente instalada en su sistema. De no ser así, la instalaremos. A continuación, instalaremos VS Code. Estos son los dos únicos pasos que varían entre sistemas operativos.

			En las siguientes secciones, ejecutaremos hello_world.py y detectaremos lo que no funcione. Le guiaré en este proceso para cada sistema operativo, para que consiga un entorno de programación con Python en el que pueda confiar.

			Python en Windows

			Por lo general, Windows no viene con Python, así que es probable que tenga que instalarlo para posteriormente instalar VS Code. 

			Instalación de Python

			Primero, compruebe si Python está instalado en su sistema. En el menú Inicio escriba command y haga clic sobre Símbolo de sistema. En la ventana que aparece escriba python, en minúsculas. Si obtiene como respuesta un indicador de Python (>>>), es que está instalado en su sistema. Si aparece un mensaje de error indicando que python no es un comando reconocido, entonces no lo tiene instalado. Si se abre la tienda Microsoft, ciérrela. Es preferible descargar Python desde un instalador oficial a utilizar la versión de Microsoft.

			Si Python no está instalado en su sistema o si ve una versión anterior a Python 3.9, tendrá que descargar un instalador de Python para Windows. Vaya a https://python.org/ y pase el ratón por encima de Downloads y seleccione Windows. Debería ver un enlace para descargar la versión más reciente de Python. Haga clic en él para que se inicie la descarga automática del instalador adecuado para su sistema. Tras descargar el archivo, ejecute el instalador. Asegúrese de seleccionar la opción Add Python.exe to PATH, que hará más fácil configurar bien el sistema. La figura 1.1 muestra esta opción seleccionada.

			Ejecutar Python en una sesión de terminal

			Abra una ventana de comandos y escriba python en minúscula. Debería aparecer un indicador de Python (>>>), lo que significa que Windows ha encontrado la versión de Python que acabamos de instalar.

			

			C:\> python 

			Python 3.x.x (main, Jun . . . , 13:29:14) [MSC v.1932 64 bit (AMD64)] on win32 

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

			>>>
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			Figura 1.1. Asegúrese de seleccionar la casilla de verificación Add Python.exe to PATH.

			Nota: Si no ve esta salida o algo similar, consulte las instrucciones de instalación detalladas del apéndice A.

			Escriba la siguiente línea en su sesión de Python:

			

			>>> print("¡Hola, intérprete de Python!")

			¡Hola, intérprete de Python!

			>>>

			

			Debería ver la salida "¡Hola, intérprete de Python!". Siempre que desee ejecutar un snippet de código Python, abra una ventana de comandos e inicie una sesión de terminal. Para terminar la sesión de Python, pulse Control-D y, a continuación, Intro, o escriba el comando exit().

			Instalación de VS Code

			Puede descargar el instalar de VS Code en https://code.visualstudio.com. Haga clic en Download for Windows y ejecute el instalador. Puede saltarse las secciones sobre macOS y Linux, y seguir los pasos de la sección "Ejecutar un programa Hello World" un poco más adelante

			Python en macOS

			Python no viene instalado por defecto en la mayoría de los sistemas macOS. Si no lo ha hecho aún, deberá instalarlo en su equipo. En esta sección aprenderá a instalar la última versión de Python y posteriormente instalaremos VS Code, asegurándonos de que está correctamente configurado. 

			Nota: En versiones anteriores de macOS se incluía Python 2, pero se trata de una versión anticuada que no debe usar. 

			Comprobar si está instalado Python 3

			Abra una ventana de terminal yendo a Aplicaciones>Utilidades>Terminal. También puede pulsar Comando-Barra espaciadora, escriba terminal y pulse Intro. Para comprobar si tiene instalada una versión de Python actualizada, escriba python3. Probablemente verá un mensaje sobre la instalación de "herramientas de desarrollo de línea de comandos". Es recomendable instalar estas herramientas una vez instalado Python. Si aparece este mensaje, cierre la ventana emergente. 

			Si la salida le muestra que la versión instalada es Python 3.9 o posterior, puede seguir leyendo en la siguiente sección ("Ejecutar Python en una sesión de terminal"). Si recibe un mensaje con una versión anterior a Python 3.9, siga las instrucciones que se muestran a continuación para instalar la última versión. 

			Tenga en cuenta que, cuando trabaje en un sistema macOS, siempre que vea el comando python en este libro, deberá reemplazarlo por el comando python3 para asegurarse de estar utilizando Python 3. En la mayoría de sistemas macOS, el comando python, o bien señala una versión anticuada de Python que únicamente debe usarse en las herramientas internas del sistema, o bien no apunta a nada y generará un mensaje de error. 

			Instalación de la última versión de Python

			Vaya a https://python.org/ y pase el ratón por encima de Downloads y seleccione macOS para descargar la versión más reciente de Python. Debería ver un enlace para descargar la versión más reciente de Python. Haga clic en él para que se inicie la descarga automática del instalador adecuado para su sistema. Una vez descargado el archivo, ejecute el instalador.

			Tras ejecutar el instalador, se abrirá una ventana, haga doble clic en el archivo Install Certificates Command. Al ejecutar este archivo, podrá instalar más fácilmente las bibliotecas necesarias para sus proyectos, incluidos aquellos de la parte dos de este libro. 

			Ejecutar Python en una sesión de terminal

			Ya puede empezar a ejecutar snippets de código Python abriendo un terminal y escribiendo python3. 

			

			$ python3 

			Python 3.11.4 (v3.11.4:d2340ef257, Jun 6 2023, 19:15:51)

			[Clang 13.0.0 (clang-1300.0.29.30)] on darwin 

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

			>>>

			

			Este comando iniciará una sesión de terminal Python. Verá el indicador de Python (>>>), lo que significa que macOS ha encontrado la versión de Python que acabamos de instalar.

			Escriba el siguiente código en la sesión de terminal: 

			

			>>> print("Hello Python interpreter!") 

			Hello Python interpreter!

			>>>

			

			Deberá ver el mensaje Hello Python interpreter!, que aparecerá impreso directamente en la ventana del terminal abierta. Para cerrar el intérprete de Python, pulse Control-D o ejecute el comando exit().

			Nota: En los sistemas macOS más actuales, verá el símbolo de porcentaje (%) como indicador del terminal en lugar del símbolo del dólar ($).

			Instalación de VS Code

			Para instalar el editor VS Code, necesitamos descargar el instalador desde https://code.visualstudio.com/. Haga clic en el enlace de descarga, abra una ventana del Finder y vaya a la carpeta Descargas. Arrastre el instalador de Visual Studio Code hasta la carpeta Aplicaciones y haga clic dos veces sobre el mismo para ejecutarlo. 

			Puede saltarse la siguiente sección sobre Python para Linux y seguir los pasos de "Ejecutar el programa Hola Mundo". 

			Python en Linux

			Los sistemas Linux están diseñados para programar. Por este motivo, Python ya está instalado en la mayoría de los ordenadores Linux. Quienes escriben y mantienen Linux esperan que en algún momento sus usuarios programen y los animan a hacerlo. Por ello, hay muy poco que instalar y apenas un par de cosas que configurar para empezar a programar. 

			Comprobar la versión de Python

			Abra una ventana de terminal ejecutando la aplicación Terminal en su sistema (en Ubuntu, puede pulsar Control-Alt-T). Para averiguar qué versión de Python tiene instalada, escriba python3, con la "p" minúscula. Cuando Python está instalado, este comando inicia el intérprete de Python. La salida debería indicarle cuál es la versión instalada y aparecerá >>> marcando dónde puede empezar a introducir comandos Python:

			

			$ python3 

			Python 3.10.4 (main, Apr . . . , 09:04:19) [GCC 11.2.0] on linux 

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

			>>>

			

			Esta salida indica que Python 3.10.4 es actualmente la versión predeterminada de Python instalada en este ordenador. Cuando la haya visto, pulse Control-D o escriba el comando exit() para salir del intérprete de Python y volver a un indicador del terminal. Siempre que vea el comando python en este libro, utilice python3 en su lugar. 

			Necesitará Python 3.9 o posterior para ejecutar el código de este libro. Si la versión instalada en su sistema es anterior, consulte el apéndice A para instalar la más reciente.

			Ejecutar Python en una sesión de terminal

			Puede empezar a ejecutar snippets de código Python abriendo un terminal y escribiendo python3, como hemos hecho para comprobar la versión. Hágalo de nuevo y, cuando Python esté en ejecución, escriba la siguiente línea en la sesión de terminal:

			

			>>> print("Hello Python interpreter!")

			Hello Python interpreter!

			>>>

			

			El mensaje debería aparecer directamente en la ventana del terminal. Recuerde que puede cerrar el intérprete de Python pulsando Control-D o con el comando exit().

			Instalación de VS Code

			En Linux Ubuntu, podrá instalar VS Code desde el Centro de Software Ubuntu. Haga clic en el icono de Software Ubuntu y busque vscode. Haga clic en la app llamada Visual Studio Code (en ocasiones llamada code) y haga clic en Instalar. Una vez instalado, busque en su sistema VS Code y ejecute la aplicación. 

			Ejecutar un programa Hello World

			Con una versión reciente de Python y VS Code instalada, ya casi estamos listos para ejecutar nuestro primer programa de Python en un editor de texto. Antes, debemos asegurarnos de que hemos instalado la extensión de Python para VS Code. 

			Instalar la extensión Python para VS Code

			VS Code funciona con diferentes lenguajes de programación. Para sacarle el máximo partido como programador Python, debe instalar la extensión Python, que ofrece soporte para la escritura, edición y ejecución de programas Python. 

			Para instalar la extensión Python, haga clic en el icono Manage, que aparece representado como una especie de rueda en la esquina inferior izquierda de la app VS Code. En el menú, haga clic en Extensions. Escriba python en el cajetín de búsqueda y haga clic en la extensión Python (si ve más de una extensión llamada Python, elija la de Microsoft). Haga clic en Install e instale las herramientas adicionales que su sistema necesite para completar la instalación. Si ve un mensaje indicando que debe instalar Python una vez instalado, ignore el mensaje. 

			Nota: Si trabaja en macOS y una ventana emergente le pide instalar command line developer tools, haga clic en Install. Quizás vea una advertencia sobre el tiempo de instalación, pero no debería llevarle más de 10 o 20 minutos con una buena conexión de Internet. 

			Ejecutar hello_world.py

			Antes de escribir su primer programa, cree en su sistema una carpeta en su escritorio llamada python_work para guardar sus proyectos. En los nombres de archivos y carpetas es recomendable usar minúsculas y guiones bajos en lugar de espacios, ya que Python utiliza estas convenciones de nomenclatura. Puede crear esta carpeta en otra ubicación, pero le resultará más sencillo seguir los pasos posteriores si guarda directamente dicha carpeta en su escritorio. 

			Abra VS Code y cierre la pestaña Get Started si aún está abierta. Cree un nuevo archivo (File>New File) o pulse Control-N en macOS. Guarde el archivo como hello_world.py en su carpeta de trabajo python_work. La extensión .py le indica a VS Code que su archivo se está escribiendo en Python y le indica cómo ejecutar el programar y destacar el texto de la forma adecuada. 

			Una vez guardado el archivo, escriba la siguiente línea en el editor de texto:

			hello_world.py

			

			print("Hello Python world!")

			

			Para ejecutar el programa, seleccione Run>Run Without Debugging o pulse Control-F5. Debería aparecer una pantalla de terminal en la parte inferior de la ventana de VS Code con la siguiente salida de programa: 

			

			Hello Python world!

			

			Es probable que aparezca algo más, mostrando el intérprete de Python usado para ejecutar el programa. Si desea simplificar la información mostrada para ver únicamente la salida del programa, consulte el apéndice B. Encontrará sugerencias útiles sobre un uso más eficiente de VS en dicho apéndice. 

			Si no ve esta salida, es probable que algo haya salido mal. Compruebe todos los caracteres de la línea introducida. ¿Ha escrito print con mayúscula sin darse cuenta? ¿Ha olvidado una o ambas comillas o los paréntesis? Los lenguajes de programación esperan una sintaxis muy específica y, si no se la damos, dan error. Si no consigue que el programa funcione, consulte las sugerencias de la siguiente sección.

			Solución de problemas

			Si no consigue ejecutar hello_world.py, puede aplicar algunos de los trucos que se explican a continuación y que, en general, ofrecen buenas soluciones para cualquier problema de programación:

			•Cuando un programa contiene un error importante, Python muestra un "rastreo" o un informe de error. Python examina el archivo e intenta identificar el problema. Analice este rastreo: podría darle una pista del problema que está impidiendo que se ejecute el programa.

			•Aléjese del ordenador, tómese un descanso y pruebe de nuevo. Recuerde que la sintaxis es muy importante en la programación. Algo tan sencillo como unas comillas mal colocadas o paréntesis mal escritos pueden impedir el buen funcionamiento de un programa. Relea las partes relevantes de este capítulo, analice su código e intente descubrir el error.

			•Vuelva a empezar. Es probable que no necesite desinstalar software, pero podría ser conveniente borrar el archivo hello_world.py y volver a crearlo desde cero.

			•Pida a otra persona que siga los pasos de este capítulo, en el mismo ordenador o en otro, mientras observa atentamente lo que hace. Puede que se haya saltado algún pequeño paso que la otra persona sí haya hecho.

			•Consulte las instrucciones adicionales de instalación del apéndice A. Algunos de los detalles incluidos en dicho apéndice podrían ayudarle a solucionar el problema. 

			•Busque a alguien que conozca Python y pídale que le ayude a empezar. Seguro que preguntando conoce a algún usuario de Python.

			•Las instrucciones de instalación de este capítulo también están disponibles en el sitio web original del libro, https://ehmatthes.github.io/pcc_3e/. La versión en línea de estas instrucciones podría bastarle. Puede copiar y pegar código, y hacer clic en los enlaces a los recursos necesarios. 

			•Pida ayuda en línea. El apéndice C ofrece una serie de recursos, como foros y salas de chat en vivo, donde puede preguntar por soluciones a personas que ya han pasado por el problema al que se está enfrentando ahora.

			No tema molestar a los programadores experimentados. Todo programador se ha atascado en algún momento y la mayoría estarán encantados de ayudar a otros a configurar correctamente sus sistemas. Siempre y cuando sea capaz de explicar con claridad lo que intenta hacer, lo que ha probado ya y los resultados que está obteniendo, es muy probable que alguien pueda ayudarle. Como ya dije en la introducción, la comunidad de Python es muy amable y acoge bien a los principiantes.

			Python debería funcionar bien en cualquier ordenador moderno. Encontrar problemas ya con la configuración puede ser frustrante, pero merece la pena solucionarlos. Cuando consiga que hello_world.py funcione, puede empezar a aprender Python y su labor de programación se volverá más interesante y satisfactoria.

			Ejecutar programas de Python desde un terminal

			La mayoría de los programas que escriba en su editor de texto se ejecutarán directamente desde ahí, pero a veces es útil ejecutar programas desde un terminal. Por ejemplo, puede que quiera ejecutar un programa existente sin abrirlo para editar.

			Puede hacerlo en cualquier sistema que tenga Python instalado si sabe cómo acceder al directorio en el que está almacenado el archivo. Para probar, asegúrese de guardar el archivo hello_world.py en la carpeta python_work de su escritorio.

			En Windows

			Puede usar el comando de terminal cd, de "cambiar de directorio", para navegar hasta su sistema de archivos en una ventana de comandos. El comando dir, de "directorio", muestra todos los archivos existentes en el directorio actual.

			Abra una nueva ventana de terminal y escriba los siguientes comandos para ejecutar hello_world.py:

			

			C:\> cd Desktop\python_work

			C:\Desktop\python_work> dir

			hello_world.py

			C:\Desktop\python_work> python hello_world.py

			Hello Python world!

			

			En primer lugar, usamos el comando cd para navegar hasta la carpeta python_work, que está en la carpeta Desktop (el escritorio). A continuación, empleamos el comando dir para asegurarnos de que hello_world.py está en esta carpeta. Después, ejecutamos el archivo con el comando python hello_world.py.

			La mayoría de sus programas se ejecutarán sin problemas desde su editor; sin embargo, a medida que su trabajo gane en complejidad, le interesará ejecutar algunos programas desde un terminal.

			En macOS y Linux

			La ejecución de un programa de Python desde una sesión de terminal es igual en Linux y en macOS. Puede usar el comando de terminal cd, de "cambiar de directorio", para navegar hasta su sistema de archivos. El comando ls, de "lista", muestra todos los archivos no ocultos que se encuentran en el directorio actual.

			Abra una nueva ventana de terminal e introduzca los siguientes comandos para ejecutar hello_world.py:

			

			~$ cd Desktop/python_work/

			~/Desktop/python_work$ ls

			hello_world.py

			~/Desktop/python_work$ python3 hello_world.py

			Hello Python world!

			

			En primer lugar, utilice el comando cd para navegar hasta la carpeta python_work, que está en la carpeta Desktop (el escritorio). A continuación, utilice el comando ls para asegurarse de que hello_world.py está en esa carpeta. Finalmente, ejecute el archivo con el comando python3 hello_world.py.

			La mayoría de sus programas se ejecutarán sin problemas desde su editor, pero, a medida que su trabajo gane en complejidad, le interesará ejecutar algunos programas desde un terminal.

			
			PRUÉBELO

			Los ejercicios de este capítulo son de carácter exploratorio. A partir del capítulo 2, los retos que resolverá se basarán en lo aprendido.

			•1-1. python.org: Explore la página de inicio de Python (https://python.org/) en busca de temas que le interesen. A medida que se familiarice con Python, encontrará más secciones que le resulten útiles en el sitio web.

			•1-2. Erratas en Hello World: Abra el archivo hello_world.py que acabamos de crear. Introduzca una errata en cualquier parte de la línea y vuelva a ejecutar el programa. ¿Ha producido la errata un error? ¿Le ve sentido al mensaje de error? ¿Puede escribir una errata que no genere un error? ¿Por qué cree que no ha generado un error?

			•1-3. Habilidades infinitas: Si tuviese habilidades de programación infinitas, ¿qué crearía? Está a punto de aprender a programar. Si tiene un objetivo en mente, tendrá un uso inmediato para sus nuevas habilidades; ahora es un buen momento para redactar un resumen de lo que le gustaría crear. Es buena opción tener una libreta de ideas que pueda consultar cada vez que quiera iniciar un proyecto nuevo. Tómese unos minutos para describir tres programas que le gustaría crear.

			

			Resumen

			En este capítulo, ha adquirido algunos conocimientos básicos sobre Python en general y lo ha instalado en su sistema, si es que no lo tenía ya. También ha instalado un editor de texto que facilita la escritura de código Python. Ha ejecutado snippets de código Python en una sesión de terminal y ha ejecutado su primer programa, hello_world.py. También es probable que haya aprendido algo sobre la solución de problemas.

			En el próximo capítulo, aprenderá sobre los distintos tipos de datos con los que puede trabajar en sus programas de Python y también usará variables.
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			VARIABLES Y TIPOS DE DATOS SIMPLES
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			En este capítulo, conocerá los distintos tipos de datos con los que puede trabajar en sus programas de Python. También aprenderá a usar variables para representar datos en un programa.

			Lo que pasa en realidad cuando ejecutamos hello_world.py

			Echemos un vistazo a lo que hace Python cuando ejecutamos hello_world.py. Resulta que Python trabaja bastante, incluso cuando ejecuta un programa sencillo:

			hello_world.py

			

			print("Hello Python world!")

			

			Al ejecutar este código, obtendrá el siguiente resultado:

			

			Hello Python world!

			

			Cuando ejecutamos el archivo hello_world.py, la extensión .py indica que se trata de un programa de Python. El editor ejecuta entonces el archivo a través del intérprete de Python, que lee el programa y determina lo que significa cada palabra. Por ejemplo, cuando ve la palabra print seguida de paréntesis, imprime (es decir, muestra) en la pantalla lo que hay entre los paréntesis. Cuando escribimos programas, el editor resalta distintas partes del programa de formas diferentes. Por ejemplo, se da cuenta de que print() es el nombre de una función y muestra esa palabra de un color. Reconoce que "Hello Python world!" no es código Python y muestra esa frase en un color diferente. Esta característica se conoce con el nombre de "resaltado de sintaxis" y le resultará muy útil cuando empiece a escribir sus propios programas.

			Variables

			Vamos a probar a usar una variable en hello_world.py. Añada una línea al principio del archivo y modifique la segunda línea:

			hello_world.py

			

			message = "Hello Python world!"

			print(message)

			

			Ejecute el programa a ver qué pasa. Debería ver la misma salida de antes:

			

			Hello Python world!

			

			Hemos añadido una variable llamada message. Todas las variables están conectadas a un valor, que es la información asociada con ellas. En este caso, el valor es el texto "Hello Python world!".

			Añadir una variable da un poco más de trabajo al intérprete de Python. Cuando procesa la primera línea, asocia la variable message con el texto "Hello Python world!". Cuando llega a la segunda línea, imprime el valor asociado a message en la pantalla.

			Vamos a expandir este programa modificando hello_world.py para que imprima un segundo mensaje. Añada una línea en blanco a hello_world.py y luego escriba estas dos líneas de código:

			

			message = "Hello Python world!"

			print(message)

			message = "Hello Python Crash Course world!"

			print(message)

			

			Ahora, cuando ejecute hello_world.py, debería ver una salida con dos líneas:

			

			Hello Python world!

			Hello Python Crash Course world!

			

			Puede cambiar el valor de una variable en su programa en cualquier momento y Python siempre seguirá la pista a su valor actual.

			Nombrar y usar variables

			Cuando utilizamos variables en Python, es necesario seguir una serie de normas y directrices. La ruptura de alguna de esas reglas dará lugar a errores; otras directrices solo nos ayudan a escribir código más fácil de leer y entender. Procure recordar estas reglas al trabajar con variables:

			•Los nombres de variable solo pueden contener letras, números y guiones bajos. Pueden empezar por una letra o un guion, pero no por un número. Por ejemplo, podemos llamar a una variable message_1, pero no 1_message.

			•Los espacios no están permitidos en los nombres de variable, pero los guiones pueden servir para separar las palabras. Por ejemplo, greeting_message funciona, pero greeting message dará error.

			•Evite usar palabras clave y nombres de función de Python como nombres de variable. Por ejemplo, no use palabras como print como nombre de variable, puesto que Python la tiene reservada para un uso de programación concreto (consulte la sección "Palabras clave y funciones integradas de Python").

			•Los nombres de variable deben ser cortos pero descriptivos. Por ejemplo, nombre es mejor que n, nombre_alumno, que a su vez es mejor que n_a y nombre_longitud, que a su vez es mejor que longitud_de_nombre_de_persona.

			•Tenga cuidado al usar la "l" minúscula y la "O" mayúscula porque se pueden confundir con los números 1 y 0.

			Puede requerir un poco de práctica aprender a crear buenos nombres de variable, sobre todo a medida que los programas se vayan complicando. A medida que escriba programas y empiece a leer el código de otras personas, mejorará en la creación de nombres significativos.

			Nota: Las variables de Python que usaremos de momento son en minúscula. No obtendrá errores si usa mayúsculas, pero las mayúsculas en nombres de variable tienen significados especiales que veremos en capítulos posteriores.

			Evitar errores con los nombres al usar variables

			Todo programador comete errores; la mayoría, a diario. Aunque los buenos programadores pueden generar errores, también saben cómo responder de forma eficaz. Vamos a ver un error que probablemente cometerá pronto y aprenderemos a solucionarlo.

			Vamos a escribir código que genere un error a propósito. Escriba lo siguiente, incluida la palabra mesage mal escrita (en negrita):

			

			message = "Hello Python Crash Course reader!"

			print(mesage)

			

			Cuando se produce un error en un programa, el intérprete de Python intenta por todos los medios averiguar dónde está el problema y ofrece un rastreo (o traceback) cuando un programa no puede ejecutarse correctamente. Este rastreo es un registro que indica dónde encontró problemas el intérprete al intentar ejecutar el código.

			Aquí tiene un ejemplo del traceback que ofrece Python cuando hemos escrito mal sin querer el nombre de una variable:

			

			
				
					
					
				
				
					
							
							
							Traceback (most recent call last):
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							File "hello_world.py", line 2, in <module>
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							print(mesage)
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							NameError: name 'mesage' is not defined. Did you mean: 'message'?

						
					

					
							
							
					

				
			

			

			La salida indica que se ha producido un error en la línea 2 del archivo hello_ world.py . El intérprete muestra la línea  para ayudarnos a detectar el error rápido y nos dice el tipo de error que ha encontrado . En este caso, se trata de un error con un nombre y nos informa de que la variable que se va a imprimir, mesage, no se ha definido. Python no puede identificar el nombre de variable suministrado. Cuando hay un error con un nombre puede ser que hayamos olvidado configurar un valor para la variable antes de usarla o que hayamos escrito mal el nombre de la variable. Si Python encuentra un nombre de variable similar al que no reconocer, preguntará si es el nombre que desea utilizar. 

			En este ejemplo hemos omitido la letra "s" en el nombre de la variable de la segunda línea. El intérprete de Python no comprueba la ortografía de nuestro código, pero sí se asegura de que los nombres de las variables estén bien escritos. Veamos qué ocurre si, por ejemplo, escribimos mal message en la línea que define la variable.

			

			mesage = "Hello Python Crash Course reader!"

			print(mesage)

			

			¡En este caso, el programa funciona!

			

			Hello Python Crash Course reader!

			

			Los nombres de las variables coinciden, de modo que Python no ve problema alguno. Los lenguajes de programación son estrictos, pero no tienen en cuenta la ortografía. En consecuencia, no hace falta considerar las reglas ortográficas y gramaticales del inglés o el español al probar nombres de variable y escribir código. 

			Muchos errores de programación son simplemente erratas de un carácter en una línea del programa. Si pasa mucho tiempo buscando este tipo de errores, sepa que no es el único. Muchos programadores experimentados y con

			Las variables son etiquetas
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			Cambiar mayúsculas y minúsculas en una cadena con métodos

			
			
			

			
			
			

			
			

			
			

			
			
			
			

			
			
			
			

			
			

			
			
			

			
			Uso de variables en cadenas

			
			
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
					

				
			

			

			
			
			

			
			

			
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
					

				
			

			

			
			

			
			

			
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
					

				
			

			

			
			Añadir espacios en blanco a cadenas con tabulaciones o nuevas líneas

			
			
			

			
			
			
			
			

			
			

			
			
			
			
			
			

			
			

			
			
			
			
			
			

			
			Eliminar espacios en blanco

			
			
			
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
					

				
			

			

			
			
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
					

				
			

			

			
			
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
							
						
					

					
							
							
					

				
			

			

			
			Eliminar prefijos 

			
			

			
			
			
			

			
			
			

			
			

			
			Evitar errores de sintaxis con cadenas
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