Tutorial

Introduccion a la programacion con el lenguaje
Python 3

Miguel Angel Astor R. y Ana Morales Bezeira
Universidad Central de Venezuela, Facultad de Ciencias
Escuela de Computacién, Centro CICORE, Laboratorio ICARO
Valle Abajo, Caracas, 1043. Venezuela
Email: miguel.astor@ciens.ucv.ve, ana.morales @ciens.ucv.ve

Resumen—Python es un lenguaje de programacion interpre-
tado que absorve y utiliza ideas de multiples paradigmas de
programaciéon como lo son la programacién estructurada, la
programacion orientada a objetos y la programacion funcional.
Se caracteriza por ser un lenguaje sumamente expresivo, con
una sintaxis clara y legible, y por el amplio uso que hace de las
tabulaciones para separar bloques logicos de codigo. Este taller
propone enseiar a los participantes los fundamentos basicos e
intermedios del uso de Python en su version 3 como herramienta
de programacion para la resolucion de problemas, haciendo
especial énfasis en las técnicas de programacion a lo grande del
lenguaje, tales como el uso de clases, objetos, funciones de orden
superior, comprensiones de listas y la extensa Biblioteca Estandar
de Python. Tépicos avanzados, como la posibilidad de integrar
Python con C/C++, estan por fuera del alcance de este taller.

Palabras clave—Python, fundamentos, programacion orientada
a objetos, programacion funcional.

I. INTRODUCCION

Python es un lenguaje de programacién interpretado y
multi-paradigma, disefiado, desarrollado y publicado original-
mente por Guido van Rossum en 1991 [1]. Este lenguaje se
caracteriza por su sintaxis clara y concisa, la cual evita el
uso de simbolos de puntuacién y caracteres no alfabéticos,
ademads del uso extenso que hace de las tabulaciones y los
espacios en blanco para separar bloques de c6digo. Asi mismo,
Python incluye una Biblioteca Estdndar caracterizada por su
gran cantidad de médulos y su filosofia de disefio conocida
por los desarrolladores del lenguaje como “baterias incluidas”.

Actualmente Python se encuentra en su versién 3.5 y es uti-
lizado ampliamente tanto en la industria como en la academia
[2], [3], en areas que van desde el desarrollo de aplicaciones
Web con frameworks para backend como Django, Pylons o
Web.py; automatizacién de procesos con Buildbot; calculo
numérico o estadistico con las bibliotecas SciPy y NumPy;
Procesamiento digital de imdgenes con Imagemagik, OpenCV
o PIL; o como un lenguaje de extensiéon para aplicaciones
escritas en C/C++.

Python permite a los desarrolladores escribir programas
de alta complejidad en menor tiempo que el requerido con
otros lenguajes como C/C++ o Java, gracias a una serie de
herramientas de alto nivel que permiten describir operacio-
nes complejas, como por ejemplo comprension de listas o
aritmética de conjuntos, con pocas lineas de cdédigo de alta

legibilidad [3]. De esta forma, Python se presenta como una
herramienta muy valiosa para el profesional de las Ciencias e
Ingenierias relacionadas con la Informética, la Matematica y
la Computacion.

II. OBJETIVOS

A continuacién se presentan los objetivos general y es-
pecificos del Tutorial planteado.

II-A.  Objetivo general

Conocer y utilizar las herramientas de programacién del
lenguaje de Programacién Python 3 como lenguaje de scrip-
ting.

II-B.  Objetivos especificos

= Presentar el uso del intérprete estindar de Python.

= Practicar los fundamentos de programacién estructu-
rada y orientada a objetos con Python.

= Presentar las herramientas de programacién funcional
de Python.

=  Demostrar las capacidades de la Biblioteca Estandar
de Python.

III. CONTENIDOS

Durante el Taller se dearrollard el siguiente contenido
temadtico:

III-A.  Fundamentos de Python

El intérprete de Python. El REPL (Read Eval Print Loop
- Ciclo de Lectura, Evaluacién y Ejecucién). El sistema de
tipos. Tipos de datos elementales y complejos. Funciones
predefinidas. Entrada/Salida estindar. Manejo de Archivos.
Herramientas de programacién estructurada. Herramientas de
programacion orientada a objetos.

III-B.  Programacion Funcional y Otras Herramientas

Funciones anénimas. Funciones de orden superior. Gene-
radores. Corrutinas.



III-C. Topicos de la Biblioteca Estdndar de Python

Generacién de nimeros aleatorios. Interaccién con el en-
torno y el sistema operativo. Codificacion y Decodificacion de
texto JSON (JavaScript Object Notation - Notacién de Objetos
de JavaScript). Bases de datos Sqlite 3. Interfaces gréficas.
Expresiones regulares. Clientes y servidores HTTP simples.

III-D. Bibliotecas de Python para Computo Cientifico

Numpy: arreglos n-dimensionales eficientes, creacién de
arreglos, indexado y comprensién de arreglos, operaciones
aritméticas sobre arreglos, transformaciones de forma, funcio-
nes para algebra lineal y estadistica bésica, almacenamien-
to y carga de arreglos. SciPy: visién general de funciones.
Matplotlib: graficos de barra, de torta, polares, de dispersion,
boxplot, histogramas, despliegue de imdgenes, mapas de co-
lor, splines, topograficos, tridimensionales, interactivos, estilo
xked.

IV. METODOLOGIA

El taller es eminentemente practico. Todos los conceptos y
herramientas serdn utilizados en la programacion de scripts de
varios niveles de complejidad, de forma que los participantes
tengan la oportunidad de practicar directamente los conoci-
mientos adquiridos.

V. DURACION
Se estima una duracién de 4 horas para el Taller (medio
dia).
VI. PUBLICO OBJETIVO

Personas con conocimientos bdsicos a intermedios en
programacién estructurada u orientada a objetos que deseen
conocer sobre el lenguaje de programacién Python 3.

Experiencia con otros lenguajes de programacién como
C/C++ o Java es recomendada pero no limitativa.

VII. REQUERIMIENTOS

Para poder llevar a cabo el tutorial se requiere lo siguiente:

= Un proyector.
= Acceso a Internet en la sala.

= Computadoras donde puedan trabajar hasta dos per-

sonas por computadora, las cuales deben poseer lo
siguiente:

e  Sistema operativo basado en Windows o (pre-

feriblemente) Linux.

e Intérprete para Python 3.5.

e Las bibliotecas Numpy, SciPy y Matplotlib.

e Editor de texto con resaltado de sintaxis.

VIII. Curo

Se espera poder dar cabida a por lo menos 26 participantes,
por supuesto aunado a las limitaciones fisicas del espacio
donde se dicte el taller.

IX. IDIOMA

La exposicion, dictado, ejercicios y ejemplos serdn dados
en espafol.
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