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TEMARIO (VIDEO 1) 
 

¶ Introducción 

¶ Requisitos previos. 

¶ Instalación software 

¶ Fundamentos y sintaxis básica del lenguaje 

¶ POO con Python 

¶ Algoritmos, listas y tramos. 

¶ BBDD 

¶ Trabajo con gráficos y contenidos. 

¶ Procesos y tareas. 

¶ Programación de red. 

¶ Sockets 

¶ Ejercicios prácticos. 

 

 

https://www.youtube.com/embed/G2FCfQj-9ig?feature=oembed
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INTRODUCCIÓN (VIDEO 2) 
 

¶ Historia de Python y características de Python. 

¶ Requisitos hardware e instalación de Python. 

¶ IDE a utilizar. 

Características. 

 

¶ Creado por Guido Van Rossum a comienzos de los 90. 

¶ Lenguaje de alto nivel. Gramática sencilla, clara y muy legible. 

¶ Tipado dinámico y fuente. 

¶ Orientado a objetos. 

o Sobrecarga de constructores. Herencia múltiple. Encapsulación. Interfaces. 

Polimorfismo. 

¶ Open Source. 

¶ Fácil de aprender. 

¶ Librerías estándar muy amplia. 

¶ Interpretado. 

¶ Versátil. 

o Aplicaciones de escritorio, aplicaciones de servidor, aplicaciones web. 

Instalación Python 
Tendremos que ir a la siguiente página web: http://python.org/downloads/ 

 

http://python.org/downloads/
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Selecciona el botón y este descargará la versión para tu sistema operativo. 

En mi caso como estoy trabajando con Windows, en la carpeta Descargas encontraremos el 

siguiente archivo. 

 

 

Activaremos la opción Add Python 3.8 to PATH, para que desde la línea de comando tengamos 

acceso a dicha aplicación. 

A continuación seleccionaremos Install Now. 
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Empieza la instalación. 

 

Seleccionaremos path length limit, seguido del botón Closes. 

Observaremos en nuestro ordenador que se han instalado las siguientes aplicaciones: 
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Una de las aplicaciones es IDLE (Python 3.8 32-bit), si lo ejecutamos observaremos una especie 

de consola: 

 

Para programa Python podemos utilizar varios editores como Eclipse, Notepadd++ o Sublimetext 

3 entre otros, en este curso vamos a utilizar Sublimetext 3. 
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https://www.youtube.com/embed/9ojhJsXNWCI?feature=oembed
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SINTAXIS BÁSICA I (VIDEO3) 
En este capítulo veremos: 

¶ IDLE Python 

¶ Primeras instrucciones en Python 

¶ Instalación Sublime Text 3 

Vamos a ejecutar IDLE de Python 

 

Observamos el siguiente símbolo >>> este es el prompt de la consola donde introduciremos 

nuestras instrucciones Python. 

Vamos a escribir la siguiente instrucción: 

ҔҔҔ ǇǊƛƴǘ όάIƻƭŀ !ƭǳƳƴƻǎέύ 

Al ejecutar la tecla Enter se ejecutará el resultado. 

 

Si queremos incluir varias instrucciones en una misma línea esta irá separadas por ;. 
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Podremos agregar comentarios que nos pueden ayudar en la realización del programa, este 

empezará por el símbolo de almuadilla (#). 

También se utilizar para invalidar linear de código que no queremos borrar. 

 

Observas que al pulsar Enter no da error e ignora la línea. 

Utilizaremos la barra \  si queremos que la instrucción tanga más de una línea. 

 

No se utiliza con frecuencia pero era interesante comentarlo. 

La identación consiste en programar de una manera que a la hora de programas vemos las 

líneas que pertenecen a una parte del programa. 
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Cuando el código se muestra más hacia la derecha es la dentación, para ejecutar este ejemplo 

tenemos que dar dos Enter. 

Pero para poder programar con más facilidad vamos a usar el editor Sublime Text 3, este lo 

encontraremos en la siguiente página web: https://www.sublimetext.com/3 

 

Seleccionaremos Windows -also as a portable versión si trabajas con Windows y si trabajas con 

otro sistema operativo descargas el tuyo. 

Vamos a descargas y veremos el siguiente archivo. 

 

Vamos a copiarlos en una carpeta en el Escritorio para descomprimirlo. 

https://www.sublimetext.com/3
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Ejecutamos el siguiente archivo: 
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Vamos a configurarlo para trabajar con Python. 

5Ŝƭ ƳŜƴǵ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊŜƳƻǎ ¢ƻƻƭǎ ȅ ŘŜ ŜǎǘŜ /ƻƳƳŀƴŘ tŀƭŜǘǘŜΧ 

 

Escribiremos Install Package Control. 

A continuación en la misma línea escribiremos: Install Package. 

Ahora le decimos que nos busque sublimeREPL. 
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Hacemos Enter. 

Desde el menú Tools en la parte inferior aparecerá SublimeREPL. 
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Ahora de Tools, seleccionaremos SublimeREPL, de este seleccionaremos Python y por último 

Python. 

 

Así nos quedará el editor. 

 

Este editor no ayudará a la hora de realizar nuestros programas. 
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https://www.youtube.com/embed/yppT6GPZMyo?feature=oembed
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SINTAXIS BÁSICA II Tipos, operadores y variables (VIDEO 4) 
 

¶ Variables 

 

¶ Operadores 

 

o Aritméticos: Suma (+), Resta (-), Multiplicación (*), División (/), Módulo (%), 

Exponente (**) y División entera (//). 

o Comparación: Igual que (==), Diferente que (¡=), Mayor que (>), Menor que (<), 

Mayor o igual que (>=) y Menor igual que (<=). 
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o Lógicos: AND, OR y NOT. 

o Asignación: Igual (=), Incremento (+=), Decremento (-=), (*=), (/=), (%=), (**=) y 

(//=). 

o Especiales: IS, IS NOT, IN, NOT IN. 

Variable 
Espacio en la memoria del ordenador donde se almacenará un valor que podrá cambiar durante 

la ejecución del programa. 

A continuación vamos a ejecutar Sublime Text. 

 

Del menú Tools seleccionaremos SublimeREPL de este Python y de nuevo Python. 
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Operadores 
 

 

Variables 
Ejemplo de nombres de variables, Nombre, nombre, nombre3, mi_nombre. 

El tipo de variable no lo establece el contendor, sino el contenido. 

Para saber el tipo de variable utilizaremos la función type(). 
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Utilizando las tres comillas. 
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Condiciones 
 

 

Operador de asignación = y operador de comparación ==. 

 

 

https://www.youtube.com/embed/u4I9PqhqCo8?feature=oembed
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SINTAXIS III FUNCIONES I (VIDEO 5) 
 

¶ Funciones 

o Qué es 

o Utilidad 

o Sintaxis 

o Ejecución 

¿Qué son? 

¶ Conjunto de líneas de código agrupadas (bloque de código) que funcionan como una 

unidad realizando una tarea específica. 

¶ Las funciones en Python pueden devolver valores. 

¶ Las funciones en Python pueden tener parámetros/argumentos. 

¶ ! ƭŀǎ ŦǳƴŎƛƻƴŜǎ ǘŀƳōƛŞƴ ǎŜ ƭŀǎ ŘŜƴƻƳƛƴŀ άƳŞǘƻŘƻϊ ŎǳŀƴŘƻ ǎŜ ŜƴŎǳŜƴǘǊŀƴ ŘŜŦƛƴƛŘŀǎ 

dentro de una clase. 

Utilidad 

¶ Reutilización de código (cuando sea necesario o si es necesario) 

Sintaxis 

¶ Def nombre_funcion(): 

o Instrucciones de la función 

o Return (opcional) 

¶ Def nombre_función(parámetros) 

o Instrucciones de la función 

o Return (opcional) 

Ejecución 

¶ Nombre_función()   Ą Si no recibe parámetros. 

¶ Nombre_función(parámetros) Ą Si recibe parámetros. 

A continuación vamos a ejecutar Sublime Text.  

Vamos a comprobar lo siguiente: 
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Comprobar que estamos trabajando en el lenguaje adecuado del menú Tools, la opción Build 

System veamos la opción Python activada, sino la tenemos que activar. 

 

Para guardar nuestro proyecto seleccionaremos File y de este Save. 
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Seleccionaremos la carpeta donde queremos guardar los proyectos del curso. 

El nombre del  proyecto tiene que tener una extensión py, seguido del botón Guardar. 

 

Observarás que el editor colorea el texto. 

Para poder ver el resultado del menú Tools seleccionamos Build  o con las teclas rápidas Ctrol 

+B. 
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En la parte inferior veremos el resultado. 

Si modificamos el código este lo tendremos que guardar del menú File y de este Save o con las 

teclas rápidas Ctrol +S. 

A continuación le damos a Ctrol +B 

 

Ahora queremos que estas instrucciones se ejecuten 5 veces. 
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Esto sería lo más fácil pero no lo más correcto. 

Lo correcto será crear la función que esta no se ejecutará hasta que sea llamada, en el siguiente 

ejemplo hemos creado una función def mensaje(): que imprime tres mensaje que para que estén 

dentro de la función estos tienen que estar dentados hacia la derecha, a continuación esta 

función es llamada 5 veces. 

Ctrol + S para guardar los cambios y Ctrol + B para ver el resultado. 
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Ahora escribe el siguiente código: 

# funciones predefinidas 

def mensaje(): 

 

 print("Estamos aprendiendo Python") 

 print("Estamos aprendiendo intruccioines básica") 

 print("Poco a poco iremos avanzando") 

 

print("---mensaje 1---") 

mensaje() 

print("---mensaje 2---") 

mensaje() 

print("---mensaje 3---") 

mensaje() 

print("---mensaje 4---") 

mensaje() 
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print("---mensaje 5---") 

mensaje() 

 

Podrás observar que entre llamada de función y función podemos insertar más código. 

Guardamos y ejecutamos. 
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https://www.youtube.com/embed/VY448UWAQ_0?feature=oembed
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SINTAXIS BÁSICA IV FUNCIONES II (VIDEO 6) 
 

¶ Funciones 

o Paso de parámetros 

Ejecutaremos Sublime Text 

 

Basándonos en el ejemplo anterior hemos creado una función llamada suma(): en la que 

declaramos dos variables num1,  num2 y  le asignamos los respectivos valores de 5 y 7. 

En la línea 6 llamamos a la función, recuerda que una función se ejecuta si es llamada. 

Recuerda que una función se puede llamar las veces que la necesitemos. 

En este ejemplo cada vez que llamemos la función esta sumará los mismos valores, lo ideal sería 

que pudiera sumar valores distintos, para ello necesitamos crear una función con parámetros. 

Ctrol+S y Ctrol + B 
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Si en una función con parámetros utilizamos 
la opción return devuelve un valor como 
estas máquinas nos retorna un artículo. 
 
Además si a esta máquina le hemos de 
introducir un código para que nos retorne un 
determinado artículo, la similitud aun en 
mayor. 
 
El código introducido sería los parámetros 
que le pasamos a la función. 
 
Def suma(mum1, num2): 
          Resultado = num1 + num2 
          return resultado 
 
print(suma(5,7)) 
 
print(suma(2,3)) 
 
print(suma(34,358)) 
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También podemos pasar el valor de la función a una variable y utilizarla cuando la necesitemos. 

 

 

 

https://www.youtube.com/embed/vawEHhV_HFA?feature=oembed
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SINTAXIS BÁSICA V. LAS LISTAS (VIDEO 7) 
 

¶ Las listas 

¿Qué son las listas? 

¶ Estructura de datos que nos permite almacenar gran cantidad de valores (equivalente a 

los arrays  en otros lenguajes de programación). 

¶ En Python las listas pueden guardar diferentes tipos de valores (en otros lenguajes no 

ocurre esto con los array) 

¶ Se puede expandir dinámicamente añadiendo nuevos elementos (otra novedad 

respecto a los arrays en otros lenguajes. 

Sintaxis de las listas 

ƴƻƳōǊŜ[ƛǎǘŀҐώŜƭŜƳмΣ ŜƭŜƳнΣ ŜƭŜƳоΣΧΧϐ 

Índice es la posición del elemento de la lista, empezando por la posición 0. 

Vamos a guardar un nuevo proyecto llamado Listas.py. 

 

Declaración de una lista. 

miLista=["María", "Pepe", "Marta", "Antonio"] 

Índice Elemento de la lista 

0 María 

1 Pepe 

2 Marta 

3 Antonio 

 

 

Para imprimir un elemento de la lista 
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Si queremos acceder a un elemento de la lista que no existe, nos generará un error. 

En el ejemplo anterior la lista está entre 0-3, si hacemos: 

Print(miLista[7]) Ą al ser un elemento que no existe nos dará error con el siguiente mensaje: 

IndexError: list index out of range. 

Al poner un valor negativo la búsqueda lo hace a la inversa, empieza a contar por el valor que se 

encuentra a la derecha con el valor -1 y se va desplazando hacia la izquierda -2, -3, etc. 

 

Porción de lista 

 

Accedemos los valores desde la posición 2 con el índice 1 hasta la posición 3 con el índice 2, la 

posición con el índice 3 no la muestra. 

Si queremos mostrar desde el principio hasta el índice 2 una forma de hacerlo es la siguiente: 

Print(miLista[:2], al omitir el valor de inicio entiende que quieres imprimir desde el primer 

valor de la lista. 

Print(miLiusta[2:], al omitir el valor de fin entiende que imprimirá de la lista desde el valor que 

se encuentra en el índice 2 hasta el final de la lista. 



33 
 

Para agregar elemento en una lista utilizaremos la función append(). 

 

Si queremos agregar un nuevo valor a la lista y no queremos que sea al final utilizaremos la 

función insert(). 

 

Para agregar varios elementos a la lista utilizaremos la función extend(). 

 

Para saber dónde se encuentra un elemento dentro de la lista index(). 
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Pueden haber varios elementos con el mismo nombre pero la función index retorna el numero 

del primer valor que encuentra. 

Para saber si un elemento se encuentra o no utilizaremos in 

 

Como este valor se encuentra veremos que en nuestra consola imprime un True si el elemento 

no existe imprime un False: 

 

Una lista puede almacenar valores de diferente tipo. 

Ƴƛ[ƛǎǘŀҐώάaŀǊƝŀέΣ рΣ ¢ǊǳŜ, 78.35] 

Para eliminar elemento de una lista remove() 
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Hemos eliminado Sandra de la lista. 

Para eliminar el último elemento de la lista utilizaremos la función pop(). 

 

El último elemento de la lista que es Lucia ahora no se muestra. 

Si queremos sumas el contenido de dos listas en una tercera lista: 

 

El operador + lo utilizaremos como concatenado de dos listas. 

Con el operador * podemos repetir la lista el número de veces que deseemos. 
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https://www.youtube.com/embed/Q8hugySbLQQ?feature=oembed
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SINTAXIS BÁSICA VI. LAS TUPLAS (VIDEO 8) 
 

¶ Las tuplas 

¿Qué son las tuplas? 

¶ Las tuplas son listas inmutables, es decir, no se pueden modificar después de su 

creación. 

o No permite añadir, eliminar, mover elementos, etc (no append, extend, 

remove) 

o Si permite extraer porciones, pero el resultado de la extracción es una tupla 

nueva. 

o Si permite comprobar si un elemento se encuentra en la tupla. 

¶ ¿Qué utilidad o ventaja tienen con respecto a las listas? 

o Más rápidas 

o Menos espacio (mayor optimización) 

o Formatean String 

o Puede utilizarse como claves en un diccionario. (las listas no) 

Sintaxis de la tuplas 

ƴƻƳōǊŜ¢ǳǇƭŀҐόŜƭŜƳмΣ ŜƭŜƳнΣ ŜƭŜƳоΧΦΦύ 

No se utilizan corchetes como en las listas. 

Vamos a crear un nuevo proyecto llamado practica_Tupas.py 

 

Ejemplo de Tuplas. 
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En la posición 3 hay un 1, recuerda que empieza por la posición 0. 

Para convertir una tupla en lista vamos a utilizar el método list. 

 

Sabemos que es una lista porque está entre corchetes. 

 

La tupla la muestra entre paréntesis. 

Para convertir una lista en tupla utilizaremos el método tuple. 
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Con la instrucción in podemos comprobar si hay elementos. 

 

El método count nos permite mostrar cuentos elementos que nosotros le preguntemos hay en 

una tupla. 

 

En este caso el numero 13 está 2 veces. 

El método len nos permite averiguar la longitud de una tupla. 
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Tupla con un único elemento, tupla unitaria. 

 

Empaquetado de tupla, consiste en definir una tupla sin los paréntesis: 

aƛǘǳǇƭŀҐέWǳŀƴέΣ моΣ мΣ мффр 

Desempaquetado de tupla:  
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https://www.youtube.com/embed/Ufqh8aoR9hE?feature=oembed
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SINTAXIS BÁSICA VII. LOS DICCIONARIOS (VIDEO 9) 
¶ Los diccionarios 

¿Qué son los diccionarios? 

¶ Estructura de datos que nos permiten almacenar valores de diferente tipo (enteros, 

cadena de texto, decimales) e incluso listas y otros diccionarios. 

¶ Las principal característica de los diccionarios es que los datos se almacenan asociados 

a una clave de forma que se crea una asociación de tipo clave : valor para cada elemento 

almacenado. 

¶ Los elementos almacenados no están ordenados. El orden es indiferente a la hora de 

almacenar información en un diccionario. 

Vamos a crear un nuevo proyecto llamado Diccionarios.py. 

La sintaxis: 

midiccionario={"Alemania":"Berlín", "Francia":"París", "Reino Unido":"Londres", 

"España":"Madrid"} 

 

Para imprimir todo el diccionario. 
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Agregar más elementos a un diccionario. 

 
El error de Italia Lisboa es premeditado. Ahora vamos a modificar la clave. 

 
En la línea cuatro lo hemos sobre escrito. Ahora vamos a eliminar elementos a un diccionario 

(del). 
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También podemos crear un diccionario con distintos tipos de valores: 

aƛŘƛŎŎƛƻƴŀǊƛƻҐϑά!ƭŜƳŀƴƛŀέΥέ.ŜǊƭƝƴέΣ  ноΥέWƻǊŘŀƴέΣ άaƻǎŀǉǳŜǘŜǊƻǎέΥоϒ 

Convertir una tupla a un diccionario: 

 

Para imprimir un valor del diccionario: 

 

Crear un diccionario que además contiene una lista. 

midiccionario={23:"Jordan", "Nombre":"Michale", "Equipo":"Chicago", "anillos":[1991,1992, 

1993, 1996, 1997,1998]} 

 

Ahora queremos consultar el Equipo y los anillos, recuerda que anillos en una lista. 
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Si en lugar de una lista queremos agregar una tupla: 

midicŎƛƻƴŀǊƛƻҐϑноΥέWƻǊŘŀƴέΣ άbƻƳōǊŜέΥέaƛŎƘŀŜƭέΣέ9ǉǳƛǇƻέΥέ/ƘƛŎŀƎƻέΣ  

άŀƴƛƭƭƻǎέΥϑάǘŜƳǇƻǊŀŘŀέΥώмффмΣмффнΣмффоΣмффсΣмффтΣмффуϐϒϒ 

 

Para consultar las claves del diccionario utilizaremos keys() 

 

Si queremos imprimir los valores de las claves utilizaremos values() 
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Si queremos saber la longitud de diccionario utilizaremos len(). 

 

Basándonos de la siguiente información: 

 

Crea dos proyecto uno utilizando diccionarios y otro utilizando listas, el usuario tiene que 

introducir su documento nacional de identidad sin la letra y el programa tiene que imprimir la 

letra del documento. 
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Trabajando con Diccionarios 

 

El resultado será: 

 

Puede probar con tu número del documento nacional de identidad. 

Trabajando con listas 

 

Ejecutamos la consola. 



48 
 

 

Puedes probar si funciona con tu número del documento nacional de identidad. 

 

  

https://www.youtube.com/embed/2OmgHl8lp0I?feature=oembed
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CONDICIONALES I (VIDEO 10) 
 

¶ Condicionales 

o Instrucción IF 

 

Operadores de comparación: 

Mayor que Ą άҔέ 

Menor que Ą άғέ 

Igual Ą άҐҐέ 

Mayor igual que Ą άҔҐέ 

Menor igual que Ą άғҐέ 

DistintoĄ  άΗҐέ 

Vamos a crear un nuevo proyecto llamado practicaIf.py. 
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Ahora vamos a introducir la nota por teclado input(). 

 
Para este programa funcione hemos de realizar los siguientes pasos: Del menú Tools, 

seleccionaremos SublimeREPL, de este Python y por último Python ς RUN current file. 
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Observamos un error porque los valores que se introducen por input son de texto, al llegar la 

condición IF el programa no lo entiende, para ello vamos a utilizar la función int(). 

 

Repetimos Del menú Tools, seleccionaremos SublimeREPL, de este Python y por último Python 

ς RUN current file. 

 

Repetimos Del menú Tools, seleccionaremos SublimeREPL, de este Python y por último Python 

ς RUN current file. 

 

¢ŀƳōƛŞƴ Ŝǎ ŎƻǊǊŜŎǘƻ άƴƻǘŀψŀƭǳƳƴƻҐƛƴǇǳǘόάLƴǘǊƻŘǳŎŜ ƭŀ ƴƻǘŀ ŘŜƭ ŀƭǳƳƴƻΥ άύ 
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Definición de ámbito: significa que no podremos obtener su valor, así como su modificación si 

no estamos en el ámbito de la variable. 

 

 

  

https://www.youtube.com/embed/iV-4F0jGWak?feature=oembed
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CONDICIONALES II (VIDEO 11) 
 

¶ Condicionales 

o Instrucción IF. Instrucciones else y elif 

La función else Ą si no es verdad. 

Vamos a crear un proyecto nuevo. 

 

Ejecutamos la consola: Del menú Tools, seleccionaremos SublimeREPL, de este Python y por 

último Python ς RUN current file. 

 

Si eres mayor de 18 años puedes pasar. 

 

Si eres menor de 18 años no puedes pasar. 
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La línea 8 se ejecutará siempre ya que esta se encuentra fuera del if. 

 

Para controlar más condiciones utilizaremos al función elif. 

Queremos controlar que si el usuario introduce una edad superior a 100 que nos aparezca un 

mensaje de Edad incorrecta. 
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Ejecutamos la consola: 

 

El siguiente ejemplo nos valorará la nota. 

 

Ejecutaremos la consola e introduciremos una nota. 
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Vamos a realizar los siguiente ejercicios: 

 

Las soluciones se encuentran en la siguiente página. 
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https://www.youtube.com/embed/cf7o4s9nFu8?feature=oembed
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Solución ejercicio 1: 

 

Solución ejercicio 2: 

 

Solución ejercicio 3: 
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CONDICIONES III (VIDEO 12) 
¶ Condicionales 

o Switch ¿Switch?... 

o Concatenación de operadores de comparación 

Python prescinde de Switch. 

¿Cómo conseguir un acceso directo a Python ς RUN current file? 

 

Del menú Preferences seleccionamos Key Bindings. 

Copiaremos el siguiente texto: 

{  "keys":  ["ctrl+alt+r"],  "command":  "run_existing_window_command",  "args":  
{  
    "id":  "repl_python_run",  
    "file":  "config/Python/Main.sublime - menu" 
}}  

 

 

 

Del menú seleccionares File y de este Save. 

Cada vez que presionemos Ctrol + Alt + R ejecutaremos Python ς Run current file. 
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Para cerrar consola Ctrol + W. 

Creamos un nuevo proyecto: 

 

Vamos a utilizar una concatenación de condiciones que pare este ejemplo es: 

If 0<edad<100: 

Si la primera condición que 0 es menor que edad hace la siguiente comparación que es edad 

ƳŜƴƻǊ ŘŜ мллΣ ǎƛ ŜǎǘŜ ǎŜ ŎǳƳǇƭŜ ƛƳǇǊƛƳƛǊł ά9ŘŀŘ Ŝǎ ŎƻǊǊŜŎǘŀέ ǎƛƴƻ ǎŜ ŎǳƳǇƭŜ ƛƳǇǊƛƳƛǊł ά9ŘŀŘ 

incorrecta. 

 

Si por error ponemos un número negativo este será el mensaje: 

 

Si ponemos una edad mayor de 100 
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Este será el resultado: 

 

Queremos comprobar si el salario de nuestros empleados cobran según su cargo, es decir bien 

equiparados para ello vamos a realizar el siguiente proyecto: 

 

El salario del presidente tiene que ser el mayor, el siguiente el director, a continuación el jefe 

ŘŜ łǊŜŀ ȅ ǇƻǊ ǵƭǘƛƳƻ Ŝƭ ŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀǘƛǾƻΣ ǎƛ ŜǎǘŜ ŎǊƛǘŜǊƛƻ ǎŜ ǊŜǎǇŜǘŀ ǎŀƭŘǊł Ŝƭ ƳŜƴǎŀƧŜ ά{ŀƭŀǊƛƻǎ 

ŜǉǳƛǇŀǊŀŘƻǎέ ȅ ǎƛ ƴƻ ǎŜ ŎǳƳǇƭŜ Ŝƭ ƳŜƴǎŀƧŜ ǉǳŜ ǎŀƭŘǊł ά{ŀƭŀǊƛƻǎ ƴƻ ŜǉǳƛǇŀǊŀŘƻǎέΦ 

Ejecuta la consola y observa el resultado. 
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Ahora vamos a decirle que el administrativo cobra más que el jefe de área. 
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https://www.youtube.com/embed/qxgEolsC6rg?feature=oembed
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CONDICIONALES IV (VIDEO 13) 
 

¶ Condicionales 

o hǇŜǊŀŘƻǊŜǎ ƭƽƎƛŎƻǎ άŀƴŘέ ȅ άƻǊέ 

o hǇŜǊŀŘƻǊ άƛƴέ 

Vamos a realizar un proyecto para valorar si un alumno tiene o no derecho a beca. 

Vamos a valorar la distancia superior a 40 km., tengan más de 2 hermanos en el centro y el 

salario familiar ǎŜŀ ƳŜƴƻǊ ƻ ƛƎǳŀƭ ŀ нлΦллл ϵΦ Tiene que cumplir los tres requisitos. 

 

Ejecutamos la consola 

 

Ahora ejecuta de nuevo la consola y pon los siguientes valores 65 Km, 1 hermano y salario 

ŦŀƳƛƭƛŀǊ муллл ϵΦ 

Para que puedas tener beca y como valor prioritario sea el salario_familiar, es decir que si 

cobra igual o menos de 20000 ya se te pueda otorgar la beca. 
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Ejecutamos la consola  y ahora solo cumplirá el salario familiar. 

 

El alumno a de elegir una asignatura optativa. 

El operador in da por verdadero si introducen una de las tres asignaturas especificadas. 

 

Ejecutamos la consola: 

 

Ahora vamos a poner una asignatura que no existe en la relación. 
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Python es case senstitive es decir diferencia las mayúsculas de las minúsculas es para que lo 

escribáis igual. 

Con la función lower() convierte a minúsculas. 

Con la función upper() lo transforma a mayúsculas. 

 

 

En la línea 5 lo hemos puesto toda la línea en minúsculas. 

Con la función lower() paso a la variable asignatura en minúscula, si yo escribo en mayúsculas 

no lo tendrá en cuenta. 

Ejecutamos la consola: 
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https://www.youtube.com/embed/rDGsWYnQEJY?feature=oembed
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BUCLES I. FOR (VIDEO 14) 
 

¶ Bucles. Tipos 

o Bucle for 

 

Si no sabemos lo que es un bucle y quereos imprimir tres veces un mensaje, no nos queda más 

remedio que repetirla 3 veces. 

 

El programa funcionaría, pero esto no es eficiente ni recomendable. 

Bucles 
Determinados 

¶ Se ejecutan un número determi-

nado de veces. 

¶ Se sabe a priori cuantas veces se va 

a ejecutar el código del interior del 

bucle. 

Indeterminados 

¶ Se ejecutan un número indeter-

minado de veces. 

¶ No sabe a priori cuantas veces se va 

a ejecutar el código del interior del 

bucle. 

¶ El número de veces que se 

ejecutará dependerá de las 

circunstancias durante la ejecución 

del programa. 
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Un error que podemos hacer es un bucle infinito, este no sale y no ejecutaría el resto del líneas 

que tiene el programa. 

Bucle for (determinado).Sintaxis 

For variable in elemento a reccorrer: 

Cuerpo del bucle 

 

                                                     Identación 

Elemento a recorrer: puede ser una Lista tupla, cadena de texto, etc. 

Después del for encontramos una identación esto nos dirá las líneas que pertenecen al bucle. 

Vamos a realizar un nuevo proyecto: 

 

 

 

La variable i va asumiendo los valores de la lista, empezando por primavera y terminando con 

invierno. 
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https://www.youtube.com/embed/GQGhU1526Oo?feature=oembed
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BUCLES II BUCLE FOR (VIDEO 15) 
 

¶ Bucle for 

o Recorido string 

o Tipo rage 

o Notaciones especiales con print 

 

Repite e bucle tres veces porque la lista tiene tres elementos. 

Ahora en la función print vamos a utilizar el argumento end. 

 

De este modo omitimos el salto de línea, ahora para que la palabra hola tenga un espacio en el 

argumento end pondremos igual comillas espacio comillas. 
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Ha escrito la palabra hola tantas veces como caracteres tiene el correo electrónico. 

Ahora vamos a verificar si un correo electrónico en falso o no. 

 

Ahora vamos a borrar la arroba. 

 



71 
 

En esta parte de código: 

if email==True: 
 print("email es correcto") 
else: 
 print("el email no es correcto") 

if email: 
 print("email es correcto") 
else: 
 print("el email no es correcto") 

 

{ƛ ƭŀ ƭƝƴŜŀ άƛŦ ŜƳŀƛƭҐҐ¢ǊǳŜΥέ ƭƻ ŎŀƳōƛŀƳƻǎ ǇƻǊ άƛŦ ŜƳŀƛƭΥέ ŀƭ ǎŜǊ ǳƴŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ .ƻƭŜŀƴŀ ŦǳƴŎƛƻƴŀǊł 

correctamente. Es decir que por defecto la reconoce como True. 

 

Recuerda que si utilizamos == es para un operador de comparación al operador de asignación 

que es =. 

Ahora vamos a realizar un proyecto en el que nos preguntará por una dirección de correo y 

que la pueda evaluar. 

 

Vamos a ejecutar la consola 
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Ahora introduce un correo que no tenga arroba @ y podrás ver como es email no es correcto. 

 

Ahora para verificar que el correo electrónico que introducimos es correcto, es decir que 

encuentra la arroba y el punto. 

 

Ahora si omites la arrobŀ ƻ Ŝƭ Ǉǳƴǘƻ Ŝƭ ƳŜƴǎŀƧŜ ǎŜǊł άŜƭ ŜƳŀƛƭ ƴƻ Ŝǎ ŎƻǊǊŜŎǘƻέΦ 

Tipo range: 
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Si cambiamos por i veremos el valor en cada bucle. 
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https://www.youtube.com/embed/D416qOEDrhI?feature=oembed
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BUCLES II BUCLE FOR (VIDEO 16) 
 

Realiza los siguientes ejercicios: 
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Soluciones: 

Yo lo he resuelto así: 

 

Propuesta del profesor: 
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Yo lo he resulto así: 

 

Propuesta del profesor. 
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Yo lo he resuelto así: 

 

Propuesta del profesor: 

 



79 
 

¶ Bucle for 

o Tipo range 

o Notaciones especiales con print 

 

Si en la función print ǳǎŀƳƻǎ Ŝƭ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ άŦέ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ ŎƻƴŎŀǘŜƴŀǊ ǳƴ ǘŜȄǘƻ Ŏƻƴ ǳƴŀ Ǿiariale 

que irá entre llaves. 

 

Si en el rango modificamos poniendo (5,10), los valores de la variable i será desde el 5 hasta el 

9. 
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Si en rango modificamos los valores por 5,50,3 los valores que asumirá la variable i empezará 

por el 5 y al siguiente un incremento de 3 hasta llegar a un valor inferior a 50, en este ejemplo 

llega al 47. 

La función len() nos retorna el número de caracteres que tiene una variable. 

[ŜƴόάWǳŀƴέύ Ą 4 
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https://www.youtube.com/embed/KFz-mXB7qVI?feature=oembed
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BUCLES IV. BUCLE WHILE (VIDEO 17) 
 

¶ Bucle While 

o Sintaxix 

 

While (Sintaxis) 
 

While condición: 

   Cuerpo del bucle 

En un bucle indeterminado porque no sabemos las veces  que se ejecutará. 

Vamos con un nuevo proyecto: 

 

Vamos a crear un proyecto, que hasta que no introduzcamos una edad correcta este nos irá 

preguntando. 
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Si ejecutamos la consola este será el resultado: 

 

Con esta función también puedes utilizar los operadores de comparación y lógicos que 

utilizamos con la sentencia if(). 

Queremos controla que la edad correcta sea entre 5 y 100 años y si no es así que pregunte de 

nuevo. 

 

Si ejecutamos la consola este será el resultado: 
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¿Cómo hacer para que un bucle no sea infinito? 

 

Vamos a introducir tres valores negativos. 
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Vamos a introducir un valor negativo y luego otro positivo. 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/embed/UfUM6uzl5SM?feature=oembed
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BUCLES V. CONTINUE, PASS Y ELSE (VIDEO 18) 
 

¶ Continue, pass y else 

 

 

Este será el resultado: 

 

 

 

 

 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ н ƭŜ ŜǎǘŀƳƻǎ ŘƛŎƛŜƴŘƻ ǉǳŜ ŎǳŀƴŘƻ ŜƴŎǳŜƴǘǊŀ ƭŀ άƘέ ŎƻƴǘƛƴǳŜΣ Ŝǎǘƻ ǉǳƛŜǊŜ ŘŜŎƛǊ ǉǳŜ 

salte el resto de código y vuelva de nuevo al ciclo. 
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Por ese motivo la letra h no se visualiza. 

9ƴ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ǘŜȄǘƻ άtƝƭŘƻǊŀǎ LƴŦƻǊƳłǘƛŎŀǎέ ǎƛ ǳǘƛƭƛȊŀƳƻǎ ƭŀ Ŧunción len() esta nos retornará el 

número de caracteres incluido el espacio en blanco que se encuentra entre las dos palabras ya 

que el espacio en blanco también es un carácter. 

Len(Píldoras Informáticas) es igual a 21. 

Vamos a realizar un proyecto que nos diga el número de caracteres que hay sin contar el 

espacio en blanco. 

 

Pass 

Por ultimo tenemos a pass, que tal como su nombre lo indica es una operación nula, o sea que 
no pasa nada cuando se ejecuta. Se utiliza cuando se requiere por sintaxis una declaración pero 
no se quiere ejecutar ningún comando o código. También se utiliza en lugares donde donde el 
código irá finalmente, pero no ha sido escrita todavía (utilizándolo como un relleno temporal, 
hasta que se escriba el código final). 
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Segundo ejemplo: 

 

 

 



89 
 

 

Como podemos ver la instrucción else está alineada con el for, su finalidad consiste que cuando 

ha completado el bucle irá a ejecutar las instrucciones que hay después del else. 

Si en el ciclo for hay una condición que cuando se cumple ejecuta la instrucción break, ignorará 

las instrucciones que hay después del else. 

Cuando ejecutemos la consola e introduzcamos un correo electrónico si este no tiene arroba 

arroba será a False. 

 

Si introducimos un correo con su correspondiente arroba nos dará True. 
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https://www.youtube.com/embed/c8WCRTU4udo?feature=oembed
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GENERADORES I (VIDEO 19) 
 

¶ Generadores 

o ¿Qué son? 

o Funcionamiento 

o ¿Qué utilidad tienen? 

o ¿Cuál es su sintaxis? 

Generadores ¿Qué son? 

¶ Estructuras que extraen valores de una función y se almacenan en objetos iterables 

(que se pueden recorrer). 

¶ Estos valores se almacenan de uno en uno. 

¶ Cada vez que un generador almacena un valor, esta permanece en un estado pausado 

hasta que se solicita el siguiente. Esta característica es conocida como άǎǳǎǇŜƴǎƛƽƴ ŘŜ 

ŜǎǘŀŘƻέΦ 

 

Generadores ¿Qué utilidad tienen? 

¶ Son más eficientes que las funciones tradicionales. 

¶ Muy útiles con listas de valores infinitos. 

¶ Bajo determinados escenarios, será muy útil que un generador devuelva los valores de 

uno en uno. 

Generador. Sintaxis 

Def generaNumeros(): 

 Yield números 

 

Ahora veremos un caso practico creando un función que después convertiremos a generador. 
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Este mismo ejemplo usando un generador. 

 

Podrás observar que el resultado es el mismo. 

Ahora solo quiero imprimir los tres primeros elementos. 
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Este método ahorra recursos en el sistema. 

 

 

https://www.youtube.com/embed/TLVnoqXGWpY?feature=oembed
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GENERADORES II (VIDEO 20) 
 

¶ Nueva instrucción yield from 

¶ Utilidad: Simplificar el código de los generadores en el caso de utilizar bucles anidados. 

 

 

 

 

El resultado: 

 

¿Cómo podemos acceder a cada una de las letras que forman parte de los elementos? 



95 
 

 

El resultado: 

 

Otra forma de hacerlo más simplificado: 
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https://www.youtube.com/embed/ucaHqGII350?feature=oembed
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EXCEPCIONES I (VIDEO 21) 
 

¶ Excepciones 

o ¿Qué es una excepción? 

o ¿Cómo manejar excepciones? 

 

¶ Las excepciones son errores que ocurren durante la ejecución del programa. La sintaxis 

del código es correcta pero durante la ejecución ha ocurriŘƻ άŀƭƎƻ ƛƴŜǎǇŜǊŀŘƻέΦ 

Partiendo de este código: 

 

Nos encontramos con un código que no tiene errores, pero a la hora de ejecutarlos según los 

valores que vayamos a introducir esto puede generar un error. 

Primero lo vamos a ejecutar haciendo una suma. 
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Ahora vamos a realizar un división entre 0, esto genera número infinitos y provocará un error. 

 

El programa cae nos muestra la línea que ha generado el error y no termina su ejecución. 

La solución es hacer una captura o control de excepción. 

 

Si realizamos estos cambios, le estamos diciendo con try que intenten ejecutar la siguiente 

línea y si esta genera un error porque el usuario a introducido un valor incorrecto, salte a la 

línea except con su respectivo error, muestre un mensaje y continúe con su ejecución. 
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https://www.youtube.com/embed/2MaAs7XU2T0?feature=oembed
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EXCEPCIONES II (VIDEO 22) 
 

¶ Capturas de varias excepciones 

¶ Cláusula finally 

Siguiendo con el programa anterior, queremos controlar que si el usuario en lugar de introducir 

un numero introduce un texto veremos lo que pasa: 

 

ObservŀƳƻǎ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƳŜƴǎŀƧŜΦ ά±ŀƭǳŜ9ǊǊƻǊέ 

Esto afecta a las siguientes líneas. 

 

Para controla que el usuario no pone textos en lugar de número modificaremos el siguiente 

código: 
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Cuando lo ejecutemos e introduzcamos un texto el lugar de un número observaremos el 

siguiente mensaje: 

 

Y preguntará de nuevo has que introduzcamos los valores correctos. 

Vamos con otro ejemplo: 

 

Hemos creado una función para dividir dos números, con lo comentado anterior aquí se pueden 

generar dos errores por parte del usuario, introducir texto en lugar de números o hacer una 

división entre 0. 
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Ahora si introducimos un numero incorrecto: 

 

Si dividimos entre 0. 

 

Y si introducimos todos los datos correctamente. 

 

Imagina que tienes un código que podría tener muchos errores, necesitaríamos introducir 

muchas excepciones. 
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Definimos except sin especificar el tipo de error, si introducimos un mensaje este será mas 

genérico y menos información dará al usuario. 

Ejecutamos el proyecto: 

 

Hemos introducido un valor incorrecto. 

 

División por 0. 

 

Introducidos los valores correctamente. 
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Con la instrucción finally le estamos diciendo que si no se comenten errores, es decir que ignora 

los except, ejecute lo que se encuentra en finally, de esta forma nos aseguramos de que al no 

haber ningún error imprima el mensaje. 

 

Al eliminar los except el programa no mostrará los mensajes, pero al estar la función finally 

mostrará el mensaƧŜ ά/łƭŎǳƭƻ ŦƛƴŀƭƛȊŀŘƻέ ȅ ŘŜǎǇǳŞǎ ƳƻǎǘǊŀǊł ƭƻǎ ŜǊǊƻǊŜǎΦ 

 

Si borramos el finally y dejamos el try esto genera un error, ya que el try necesita un except o 

un finally. 
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https://www.youtube.com/embed/HH3c6ZBvSx8?feature=oembed
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EXCEPCIONES III (VIDEO 23) 
 

¶ Lanzamiento de excepciones 

o Instrucción Raise 

o Creación de excepciones propias (más adelante en el curso cuando veamos la 

POO) 

Partiendo del siguiente ejemplo: 

 

Si lo ejecutamos 

 

El problema está cuando el usuario introduce una edad negativa. 
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Como programador puedes generar errores al ejecutar un programa, para ello utilizaremos la 

función raise que le podemos asignar el tipo de error y su correspondiente mensaje. 

Como verás en el ejemplo en este caso ponemos una edad negativa y hemos puesto una 

condición de que si la edad es menor de 0 genere el error. 

 

Si el programa cambiamos el -15 por 15 verás el no hay error. 

 

También podemos cambiar el tipo de error, por ejemplo ZeroDivisionError. 

Si lo cambias en el código e introduces de nuevo una edad negativa, el tipo de error que 

generará será de este tipo. 
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A provocar este tipo de error hace que si hubiere más líneas de programación estas no se 

ejecutarían. 

La fusión raise no admite nombre de error propios por ejemplo MiPropioError, ya que antes 

habría que definirla. 

En el siguiente proyecto vamos a calcular la raíz cuadrada de un número, pero si este número 

es negativo nos tiene que dar un error. 

 

Vamos a ejecutar el programa e introduciremos un número positivo: 

 
El programa funciona y el flujo llega hasta el final del programa. 

Ahora vamos a introducir un número negativo. 
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Ahora se genera el error que hemos definido, con el mensaje que hemos introducido y el 

programa no llega al final de flujo. 

La línea 10 es la que genera el error porque no se puede hacer la raíz cuadrado de un número 

negativo y en la línea 5 es la que provocamos el error con un condicionante y un determinado 

mensaje. 

 

En este programa si introducimos un número positivo. 

 

Si introducimos un número negativo. 

 

El programa se ejecuta hasta el final. 
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https://www.youtube.com/embed/dLH-oay4Bts?feature=oembed
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POO I (PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS) (VIDEO 24) 
 

¶ ¿Qué es la POO? 

o Ventajas de este paradigma de la programación. 

 

¶ Programación Orientada a procedimientos: 

o Algunos ejemplos de lenguajes: Fortran, Cobol, Basic, etc. 

¶ Desventajas 

o Unidades de código muy grandes en aplicaciones complejas. 

o En aplicaciones complejas el código resultaba difícil de descifrar. 

o Poco reutilizable. 

o Si existe fallo en alguna línea del código, es muy probable que el programa caiga. 

o Aparición frecuente del código espagueti. 

o Difícil de depurar por otros programadores en caso de necesidad o error. 
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Programación Orientada a objetos 

¶ ¿En qué consiste? 

o Trasladar la naturaleza de los objetos de la vida real al código de programación. 

¶ ¿Cuál es la naturaleza de un objeto de la vida real? 

o Los objetos tienen un estado, un comportamiento (¿Qué puede hacer?), y una 

propiedades. 

¶ Pongamos un ejemplo: El objeto coche. 

o ¿Cuál es el estado de un coche? Un coche puede estar parado, circulando, 

aparcado, etc. 

o ¿Qué propiedades tiene un coche? Un coche tiene un color, un peso, un 

tamaño, etc. 

o ¿Qué comportamiento tiene un coche? Un coche puede arrancar, frenar, 

acelerar, girar, etc. 

Objeto ¿Qué es? 

¶ Objeto: 

o Tiene propiedades (atributos): 

Á Color 

Á Peso 

Á Alto 

Á Largo 

o Tiene un comportamiento (¿Qué es capaz de hacer? 

Á Arrancar 

Á Frenar 

Á Girar 

Á Acelerar 

 

 

¶ Programación Orientada a objetos: 

o Algunos ejemplos de lenguajes, C++, Java, Visual.NET, etc. 

¶ Ventajas: 

o Programas ŘƛǾƛŘƛŘƻǎ Ŝƴ άǘǊƻȊƻǎέΣ άǇŀǊǘŜǎέΣ άƳƽŘǳƭƻǎέ ƻ άŎƭŀǎŜǎέΦ aƻŘǳƭŀŎƛƽƴΦ 

o Muy reutilizable. Herencia. 

o Si existe fallo en alguna línea de código el programa continuará con su 

funcionamiento. Tratamiento de Excepciones. 

o Encapsulamiento. 
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Vocabulario de la POO 

¶ Clase 

¶ Objeto 

¶ Ejemplar de clase. Instancia de clase. Ejemplarizar una clase. Instanciar una clase. 

¶ Modularización.  

¶ Encapsulamiento / encapsulación. 

¶ Herencia 

¶ Polimorfismo 

 

 

  

https://www.youtube.com/embed/5Ohme4A2Weg?feature=oembed
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POO II (VIDEO 25) 
 

¶ Conceptos y términos de la POO 

Vocabulario de la POO 

¶ Clase 

¶ Objeto 

¶ Ejemplar de clase. Instancia de clase. Ejemplarizar una clase. Instanciar una clase. 

¶ Modularización. 

¶ Encapsulamiento / encapsulalción. 

¶ Herencia 

¶ Polimorfismo 

Clase: Modelo donde se redactan las características comunes de un grupo de objetos. 

 

En este caso pueden ser el chasis y las ruedas, es frecuente que varios fabricantes utilicen el 

mismo chasis y las mismas ruedas. 

La clase podría ser el chasis y las ruedas. 

Algo común de los coches es que tienen 4 ruedas. 

INSTANCIA 

¶ Ejemplar perteneciente a una clase. 
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Estos coches al ser de dos fabricantes distintos comparten el chasis y las ruedas. 

Objeto es sinónimo de instancia y de ejemplar. 

MODULARIZACIÓN 
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En un equipo de música tenemos los módulos, que por sí solos funcionan. 

Tu podrías llevarte un módulo del equipo de música y conectarlo con otro equipo de música que 

le faltara este módulo. 

Encapsulación: la Clase 1 no sabe nada del funcionamiento de la Clase 2, de este modo no es 

accesible de una clase a otra. 

Métodos de acceso: consigues conectar unas clases a otras para que funcionen como una unidad 

o equipo. 

¶ Objeto: 

o Accediendo a propiedades de objeto desde código (pseudocódigo): 

Á Ƴƛ/ƻŎƘŜΦŎƻƭƻǊҐέǊƻƧƻέ 

Á miCoche.peso=1500 

Á miCoche.ancho=2000 

Á miCoche.alto=900 

o Accediendo a comportamiento de objeto desde código (pseudocódigo): 

Á miCoche.arranca() 

Á miCoche.frena() 

Á miCoche.girta() 

Á miCopche.acelera() 

nomenclatura del punto: Ƴƛ/ƻŎƘŜΦŎƻƭƻǊҐέǊƻƧƻέ 
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https://www.youtube.com/embed/2UNrSiKEI8w?feature=oembed
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POO III (VIDEO 26) 
 

¶ Traslado a código los conceptos de la POO vistos anteriormente. 

Vamos a construir en código lo que será una clase. 

 

Este será el resultado: 

 

Nuestra clase Coche() tiene 4 propiedades y dos comportamientos, arranca y estado. 
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https://www.youtube.com/embed/Y_SiIgxc-xI?feature=oembed



