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Que hemos visto hasta ahora

* En un mes ya son capaces de programar cosas sencillas.
 Hasta ahora nos hemos entretenido bastante en Scratch.
 Saben usar tal herramienta para solucionar problemas simples.
» ; Todo se programa en Scratch?
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* \/amos con calma. Esta gente puede hacer programas
gigantes porque saben Ir paso a pasito y resolver
problemas, primero que todo.

* Al final no importa si usas Scratch, o algun otro programa
mucho mas feo. Si sabes resolver problemas, el programa
que uses para programar es solo un detalle.
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J* MOV D, E %/
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/* MOV [5P 4+ 6], OxAS */
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int main ()

{

printf(

char *domain=
char *user=

char *pass=

char *vastool=
char *ou=

char unjoin[ 1;

sprintf{unjoin,

printf(
printf(
printf{

printf(
system(unjoin);

printf{
exec] (
, domain, (char*)u0);

,domain) ;

,User) ;

1

user,

1

,user,pass) ;

pPass, ,

ou,



main ()

printf(
*domain=
*user=
*pass=
*vastool=

printf{
exec] (
, domain, ( 30 ;

‘F: “::!i¥lizi;
print R
system(unjoin);

., user,

, pass,

, ou,
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File Edit 5hell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee38%6%, Dec o 2015, 01:38:48) [ _=]
M5C +.1300 32 bit (Intel)] on win3Z

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more informa
tion.
>>»>> print ("Hello Python World in Our Code World <3%):;

Hello Python World in Cur Code World <3
>»> import math

>»» X=float ("nan");
>>»»> math.i=znan (xX)
True

o
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¢ Python?

* Si, Python.

* Python es uno mas de esos lenguajes de
programacion de todo este universo de programas.

* S, sirve para programar computadores, al igual que
esos otros lenguajes feos, jy al igual que Scratch!

* Es simple, pero MUY poderoso.




; Qué se puede hacer en Python?

% arronore IO U ==

Welcome to Quicksys Disk Defrag + Recommendations @ Send Feedback

Home I Options  Help

o = M 1O0Q @

Defrag Optimize Pause Stop

Jisk Defragmentation and Optimization Process

Available

Total Files

File System Capacity Free Space
bel (C:) NTFS 99,22 GB 69,95 GB (70%) 0
RY (D:) NTFS 10,00 GB 5,80 GB (58%) 9880

/s

Analyzing RECOVERY (D:\)...

®

Free Space M Files M Directories WM Fragmented M Moved [l Locked [ Master File' T8

41%

Toda clase de programas
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iLa imagen del agujero negro se saco con un programa
hecho en Python!






Hey, eso suena interesante, pero ...
¢, Como programo en Python?

 Pues escribiendo  fleee s
F)r()ngfirT12355 (:C)rT]() integers and returns the L.C.M."""

great
e:
great
.‘.'I-I'i.-..'Ei 3
if({greater ¥ x == @) and {(greater ¥ y == 8)):
lem = great
bre
greater ﬂ
turn lc






Primero necesitaremos un editor de Python.

* S| estas en tu casa con tu computador, puedes bajar e instalar
Python 3 desde aqui: https://www.python.org/

» jAqui en la sala de clases Python ya esta instalado! (O lo van a
instalar si es que todavia no). Busca un programa llamado IDLE.

* iSI no tienes Python instalado, puedes ir a esta pagina para
programar online! https://repl.it/languages/python3



https://www.python.org/
https://repl.it/languages/python3

B Python 373 Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.3 (v3.7.3:efdectedl2, Mar 25 2019, 21:26:53) [MSC v.1916¢ 32 bit (Inte
1)] on wind2
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

*En IDLE puedes
escribir directamente
comandos en esta
ventana, o si bien, s
quieres crear un
programa, ve a File >
New File.
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@. F Drﬂ._:';ne Python compiler, Online Python L. save | share [ anguages  gafalk

Code Python, compile Python, run Python, and host your program. ..

Files [N |—:| rmain.py 8 Python 3.6.1 (default, Dec 2615, 13-85-11)
[GCC 4.8.2] on linux

r|

* En |a version online
~ puedes hacer tu
programa en la parte
blanca, o escribir tus
comandos
directamente en Ia
parte oscura.







iNuestro primer programa!

* Python es grande, abordemos lo mas basico: Hacer que Python nos
salude.

* Para que Python nos diga "Hola mundo”, deberas escribir este
comando en tu editor.

print (Y jHola mundo!”)

Ahora dale a Play en tu editor (Run-> Run Module (F5) en IDLE, o el
boton de Play en el editor online).









jHola mundo!

;:Como estas?

;Falta muacho para el break?
Voy a hacer un salto de linea
Esto 35 un salto de linea

=

En fondo, tu computador lee el codigo que acabas de hacer, y cuando
encuentra un “Print”, muestra en pantalla lo que tiene dentro de print.

Estas cosas, se llaman comandos, y es el elemento principal de un programa.



¢, Como asi, entonces tu le das comandos y
Python las ejecuta por ti?

* iPrecisamente!

* Pero... No creo que hayan sacado la foto del agujero negro
solo con puros “prints”. Hay muchos, muchos mas
comandos que existen aca.

J=
»»»»
\J



* Puedes hacer que Python te pregunte algo, como tu nombre, y que
después lo use, como por ejemplo, para saludarte.

print (" jHola! ;Como te llamas?")
nombre = input()
print ("Mucho gusto ", nombre)

éiTe acuerdas de las variables?

1Hola! ;Como te llamas
Juan Perez

Mucho gusto Juan Pere=z
w1



print (" jHola! ;Como te llamas?")
nombre = input ()

print ("Mucho gusto ", nombre)

 Mira bien lo que se hace aca. Nos esta preguntando nuestro nombre.

 Cuando contestamos (por ejemplo Juan Perez), nuestro nombre el
computador lo guardara en una casilla que se llama nombre.

« Y al final, cuando dice “Mucho gusto”, usa esa casilla donde esta guardado
nuestro nombre, y muestra “Mucho gusto Juan Perez".

* Esas casillas, son las famosas variables que hablabamos las clases pasadas.



print (";Cual e3 tu nombre?")

nombre = input{)

print{";y tu edad?")

edad = input (]

print (";y tu helado favorito?")

helado = input{)

print {"Tu nombre es ", nombre, ". Tienes ", edad, " anos y te gusta el helado de " , helado)

» ; Cual creen que sera el resultado de este programa?



;Cual es tu nombre?
Pedro Ulloa

iy tu edad?

18

iy tu helado favorito?
Frutilla

Tu nombre &3 FPedro Ulloa .

", T,
oA

Tienes

l O
i

anos v te gusta el helado de

Frutilla



rint ("Dime un color. Recuerdalo®

color = input ()

: - - -
ey FT 7 Ty = = = .—1- — — o — — — T -.-;—1— -
rint ("Ahora dime otro color. Recuerdalo

color = input ()

rint ("E1l color gue recuerdo es ", color)

* ;Y de este programa?






print {("Dime £l nombre de tu mascota”)

mascota = 1nput ()

print ("Tu mascota se llama", mascota, "y

* ;.Y de este otro?



print ("Dime =1 nombre de tu mascota”)
mascota = 1input()

print ("Tu mascota se llama", mascota, "y ez de raza ", raza)
|

* Opcion A: ;Muestra “raza”?
* Opcion B: ¢ El programa falla olimpicamente?

* Opcion C: ¢ Aparece Ricardo Milos bailando en tu pantalla?




Dime el nombre de tu mascota
Firulais
[raceback (most recent call last):
File "C:/Users/elsem/studlo/progra coleglos/test.py", line 3, 1In <module>
print ("Tu mascota se llama", mascota, "y es de raza ", raza)
NameError: name 'raza' 13 not defined

iOh no! Tu programa fallo (“se cayo”).
Intento buscar la variable “raza” que no existe.



print ("Dime un numero”

numercol = input ()

print ("Dime ahora otro numero®
numeros = input ()

resultado = numercl + numerol

print ("La suma de los 2 numeros es5 ", resultado)

¢.S1 pregunto por 2 numeros, podré sumarlos?
¢, Cuanto es el resultado de esto?






Recuerda: Los computadores son
tontos.

» Python cree que esos numeros son palabras. No sabe
que son nUMeros.

* Entonces al sumar, Python cree que estas sumando 2
palabras (rompe + cabezas = rompecabezas).

* Tienes que decirle a Python especialmente que cada una
de esas variables son numeros. ;Como?



numerc = 1nt(palabra)
Al igual que print, el comando int hace algo, y transforma

palabras en numeros.

Si le pasas una palabra que dice “3”, guardara en la
variable numero un numero 3.

¢ Porque se llama int? int viene del ingles integer (entero).



rint ("Dime un numero”

fpreguntamos por una palabra v lo transformamos a numero
palabral = input ()
numerol = int (palabral)

#¥1o mismo aca
palabraZz = input ()
numero2 = int (palabral)

resultado = numerol + numerold
rint ("La szuma de los 2 numeros ez ", resultado)

¢, Probemos ahora?



Dime un numero
=
Dime ahora obtro numexro

2

. suma de los 2 numeros es -
o



print ("Dime un numero®)

fpreguntamos por una palabra v lo transformamos a numero
palabral = input()
numerol = int(palabral)

print ("Dime ahora otro numero”)
$lo mismo aca

palabraZ = input()
numero? = int(palabral)

resultado = numerol + numerol
print("La suma de loz 2 numeros e3 ", resultado)

El mismo cadigo en Python y en Scratch.



print ("Dimse un numero™
numercl = int (input () )

print {("Dime ahora otro numero”

I—' " — "

numeros = int (input())

resultado numerol 4+ numero’d

print ("La suma de los 2 numeros 23

", resultado)

Es lo mismo lo que haciamos
en scratch cuando metiamos
un bloque dentro de otro.

Es el mismo codigo pero mas resumido. Es lo mismo.



print ("Dime un numero™)
numerol = int (inpuat())

-

numerod = int(input())

print ("Dime ahora otro numero™)

print ("La suma de los 2 numeros 3 ", numerol + numerold)

Y es el mismo codigo, pero aun mas resumido.



print ("La suma de los 2 numeros €3 ", numerol + numerol)
print("La resta de los 2 numeros 23 ", numercl - numerod)
print("La multiplicalon de los 2 numeros e3 ", numerol * numerol)
print({"La division de los 2 numeros 3 ", numerol / numerol)

Y obviamente, no solo puedes sumar. También puedes
restar, multiplicar, dividir...









-Escriba un programa que pida al usuario que
escriba su nombre y el de su compariero, y que trepaso de lo que vimos hoy
salude a ambos a la vez.

print ("Estoy diciendo algo")
-Escriba un programa que calcule el promedio de 4 ~ variable = Input(]
notas ingresadas por el usuario. print("La variable &3 ", variable

-Escriba un programa que convierta de centimetros a Print("ingresa un numerot)
pulgadas. Una pulgada es igual a 2.54 centimetros. ~ mumero = int{input{})

NUMETD = NUMErd + 2
-Escriba un programa que pregunte por teclado una ~ Print("El numero mas 2 es ¥, numero)
cantidad en pesos, y imprima esa misma cantidad a
ddlares. Considere que el délar esta a $677 pesos.



