
 

  

CURSO COMPLETO DE 

PYTHON 
Con Dimas 

Pere Manel Verdugo Zamora 
pereverdugo@gmial.com 

Descripción breve 
Aprende a programar en Python con este curso desde cero completo para 

principiantes actualizado a 2022. Aprende cómo instalar Python en Windows y 
cómo configurar Visual Studio Code para programar con Python paso a paso. 

Escanea este codigo QR para seguir sus videotutoriales.  
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1.- Introducción 
 

1.- ¿Qué es Python? 
 

- Lenguaje interpretado de alto nivel. 
 

- Multipropósito. 
 

- Orientado a objeto (o no). 
 

- Open Source, con una comunidad enorme 
 

 
 

2.- ¿Para qué sirve Python? 

 

Networking, herramientas línea de comandos, testƛƴƎΣ ǿŜō ǎŎǊŀǇƛƴƎΧ 

3.- ¿Cómo tomar este curso? 
- De forma activa, no te límites a escuchar. 

 

- Si eres nuevo en el tema, ve paso a paso. 

 

- Explora más allá de esta lista de 
reproducción. 

 
 

Instalar Python con la última versión. 
Normalmente ya en Windows ya tenemos una versión de Python  pero para obtener la última 

versión estable de Python vamos a acceder a la siguiente página web: 
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https://www.python.org/downloads/  

 

 

Seleccionaremos el botón Download Python 3.11.1. 

Y accederemos a la carpeta de descargas. 

 

Instalaremos dicho archivo. 

https://www.python.org/downloads/
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Muy importante la casilla Add Python 3.11.1 to PATH la tenemos que activar, para que podamos 

ejecutar Python desde cualquier carpeta de nuestro ordenador. 

Seleccionaremos Install Now. 

Sigue con los siguientes pasos con los valores por defecto hasta finalizar la instalación. 

Para poder editar nuestros programas vamos a editar con Visual Studio Code que lo podrás 

descargar desde la siguiente página web. 

https://code.visualstudio.com/download 

 

3.11.1 (64-bit) 

3.11.1 to PATH 

https://code.visualstudio.com/download
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Descargaremos la versión para Windows. 

Vamos a la carpeta de descargas. 

 

Procederemos a su instalación. 

Vamos a ejecutar el programa una vez instalado. 
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Nos iremos a extensiones para agregar la de Python. 

 

En el buscador escribiremos Python y procederemos a su instalación. 



- 6      - 
 

 

En mi caso no se muestra el botón instalar porque ya la tengo instalada. 

 

Seleccionaremos Explorador y el botón Abrir Carpeta, donde seleccionaremos una carpeta que 

hemos creado con anterioridad donde irán todos los proyectos del curso. 

 

Vamos a crear nuestro primer proyecto este se llamara intro.py, todo nuestros proyectos tienen 

que tener una extensión .py. 
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Vamos a escribir el siguiente código: 

 

Con la sentencia print nos mostrara el texto que se encuentra entre los paréntesis. 

Para ejecutar tenemos dos opciones: 

 

En la parte superior derecha encontramos el botón de ejecutar. 

 

En la parte inferior de mostrará la consola con el correspondiente texto. 

La segunda opción consiste en presionar las teclas Ctrol + Shif + C, con ello se nos abrirá el 

terminal en la carpeta donde se encuentra nuestro proyecto. 

 

Para ejecutar el programa podemos escribir: Pyton intro.py 

 

También funciona escribiendo py intro.py, de este modo no tenemos que escribir la palabra 

completa de Python. Perfecto todo funciona correctamente y ya podemos seguir con el curso. 
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2.- Tipo de DATOS, VARIABLES y Operaciones Aritméticas en 

Python. 
 A continuación vamos a realizar un nuevo proyecto. 

 

Este codigo aparece de color verde y al principio hay una almohadilla, esto significa que es un 

comentario, que podemos agregar a un programa para comentar lo que hace parte del código, 

y si en un futuro tenemos que modificar el programa u otra persona tuviera que modificar el 

programa estos comentarios le podrían servir de ayuda. Cuando ejecutamos un programa las 

líneas que son comentarios son ignorados por el mismo. 

Otro ejemplo de comentario de varias líneas. 

 

También es muy útil si queremos que parte del código que estamos escribiendo no se ejecute. 

Variables 
¿Qué son las variables? Las variables son un lugar de la memoria de nuestro ordenador donde 

vamos a guardar un información en concreto. Esta información a lo largo de nuestro programa 

la podremos leer y modificar. 

Nosotros solo tenemos que darle un nombre a la variable y asignarle un valor. 

Tipos de datos 
Son los tipos de información que podemos guardar en las variables. Podemos guardar números 

enteros, números decimales, textos, etc. 

Estas variables se almacenarás de  forma distinta según el tipo que sea. 
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Línea 3 asignamos a la variable numero_entero el valor de 1. 

Línea 4 mostramos por consola el valor de la variable numero_entero. 

Línea 6 Asignamos a la variable numero_decimal el valor de 2.46. 

Línea 7 mostramos por consola el valor de la variable numero_decimal. 

Línea 9 a la variable número_entero le incrementamos su valor en 2. 
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Línea 10 Mostramos el valor actual de la variable numero_entero. 

Línea 12 a la variable numero le asignamos el valor numero_entero más numero_decimal. 

Línea 13 Mostramos el valor de la variable número por consola, esta variable será de tipo 

decimal. 

Línea 15 La variable numero_entero la incrementamos en 2. Las siguientes expresiones hacen 

lo mismo. numero_entero = numero_entero + 2 que numero_entero += 2. 

Línea 18 A la variable_numerica le asignamos el valor de 20. 

Línea 19 A la variable_numerica le restamos a su valor 10. 

Línea 20 Mostramos el valor de la variable_numerica por consola. 

Línea 22 Asignamos a la variable el valor de 10. 

Línea 23 A la variable le asignamos el valor que tiene la variable dividido por el valor de la 

variable variable_numerica. 

Línea 24 Mostramos por consola el valor de la variable. 

Línea 26 a la variable numero le asignamos el valor de la siguiente operación 2 / 2 + 3. 

Línea 27 mostramos el valor de la variable numero por consola. 

Línea 29 asignamos a la variable multiplicación el resultado de 2 * 3 (Multiplicación) 

Línea 30 mostramos su valor por consola. 

Línea 31 A la variable multiplicacion le asignamos el valor de multiplicar las variables 

numero_entero por numero_decimal. 

Línea 32 muestra por consola el valor de la variable multiplicación. 

Línea 34 asignamos a la variable potencia el valor de 23 que se representan con 2 **. 

Línea 35 asignamos a la variable modulo en resto de la división entre 11 y 2. 

Línea 36 Mostramos por consola el valor de la variable potencia. 

Línea 37 Mostramos por consola el valor de la variable modulo. 

Vamos a ejecutar para ver el resultado: 
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Línea н !ǎƛƎƴŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ǘŜȄǘƻ ά9ǎǘŀ Ŝǎ ƴǳŜǎǘǊŀ ŦǊŀǎŜέΦ 

[ƝƴŜŀ о !ǎƛƎƴŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ǘŜȄǘ ά¢ŜȄǘƻ ΨŜƴǘǊŜ ŎƻƳƛƭƭŀǎΩ Ǝǳŀȅέ ǉǳŜǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ǎŜ ƳǳŜǎǘǊŜƴ ƭŀǎ 

comillas simples. 

Línea 4 Asignamos a la variablŜ ǘŜȄǘǘ Ψ¢ŜȄǘƻ άŜƴǘǊŜ ŎƻƳƛƭƭŀǎέ ƎǳŀȅΩ ǉǳŜǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ǎŜ Ƴuestren 

las comillas dobles. 

[ƝƴŜŀ р !ǎƛƎƴŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ǘȄǘ ΨIƻƭŀΩ 

Línea 7 mostramos por consola el valor de la variable texto. 

Línea 8 mostramos por consola el valor de la variable text. 

Línea 9 mostramos por consola el valor de la variable textt. 

Línea 10 mostramos por consola el valor de la variable txt. 

Línea 12-14  Asignamos un texto a la variable texto_con_formato, que para conservar el formato 

estas tienen que ir entre 3 comillas dobles. 

Línea 15 mostramos por consola en valor de la variable texto_con_formato. 

Ejecutamos el código para ver el resultado por consola. 
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3.- ¿Cómo usar CONDICIONALES en Python? 

 

En la línea 1 añadimos un comentario, recuerda este es ignorado a la hora de ejecutarse. 

En la línea 2 mediante la sentencia input hacemos que el usuario pueda introducir un dato que 

después se almacenará en la variable edad. 

En la línea 3 hacemos que en la variable tipo_de_dato se almacene el tipo de variable que es 

edad. 

En la línea 4 mostramos el contenido de la variable edad. 

En la línea 5 mostramos el contenido de la variable tipo_de_dato donde se almacena el tipo de 

variable que es edad. 

Si ejecutamos el programa este será el resultado en consola: 

 

 

En la línea 1 agregamos un comentario. 

En la línea 2 definimos una variable de tipo booleano, llamada verdadero y con el valor True. 

En la línea 3 definimos una variable de tipo booleano, llamada falso y con el valor False. 

En la línea 5 con un condicional comparamos si la variable verdadero es igual a True. 
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En la línea 6 en caso de que se cumpla la condición anterior mostrará un mensaje por consola 

ά{ƻȅ ǾŜǊŘŀŘŜǊƻέΦ 

En la línea 8 con otro condicional comparamos si la variable falso es igual a True. 

En la línea 9 en caso que la condƛŎƛƽƴ  ǎŜ ŎǳƳǇƭŀ ƛƳǇǊƛƳƛǊł ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ ά9ƛƛƛƛέ ŘŜ ƭƻ ŎƻƴǘǊŀǊio 

no imprimirá nada. 

En la línea 11 con otro condicional comparamos si la variable falso es igual a False. 

En la línea 12 si la condición anterior se cumple imprimirá por consola el siguiente mensaje, 

ά9ŦŜŎǘƛǾŀƳŜƴǘŜΣ Ŧŀƭǎƻ  Ŝǎ ŦŀƭǎƻέύΦ 

Si ejecutamos el programa este será el resultado por consola: 

 

 

Línea 1 agregamos un comentario. 

Línea 2 Por mediación de la sentencia input hacemos que el usuario introduzca su edad, esta 

se almacena en la variable edad como dato String. 

Línea 3 El dato que contiene la variable edad lo convertimos en int  en entero, ya que con el 

tipo String no podemos comparar si este dato es mayor o menor. 

Línea 5 con un condicional comparamos si la variable edad es mayor o igual a 18. 

[ƝƴŜŀ с ŘŜ ǎŜǊ ŀǎƝ ƳƻǎǘǊŀǊł ǳƴ ƳŜƴǎŀƧŜ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ ά9ǊŜǎ ƳŀȅƻǊ ŘŜ ŜŘŀŘΣ ǇǳŜŘŜǎ ŜƴǘǊŀǊέΦ 

Línea 7 si no se cumple la condición comparamos de nuevo si edad es menor a 0. 

[ƝƴŜŀ у ŘŜ ǎŜǊ ŀǎƝ ƳƻǎǘǊŀǊł ǳƴ ƳŜƴǎŀƧŜ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ ά9ǎƻ Ŝǎ ƛƳǇƻǎƛōƭŜέΦ 

Línea 9 si no se cumple la condición comparamos de nuevo si edad es menor de 15. 
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Línea 10 Si se cumple la condición anterior mostrará por consola ά9ǊŜǎ Ƴǳȅ Ƴǳȅ ǇŜǉǳŜƷƻέΦ 

Línea 11 si no se han cumplido ninguna de las condiciones anteriores  

[ƝƴŜŀ мн aƻǎǘǊŀǊł Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƳŜƴǎŀƧŜ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ ά9ǊŜǎ ƳŜƴƻǊ ƴƻ ǇǳŜŘŜǎ ŜƴǘǊŀǊέύ 

Líneŀ мп aǳŜǎǘǊŀ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ άCƛƴ ŘŜƭ ŦƛƴέΦ 

Si ejecutamos el programa este será el resultado por la consola: 

 

 

En la línea 1 agregamos un comentario. 

En la línea 2 por mediación de la sentencia input el usuario tiene que introducir su edad. 

En la línea 3 convertimos la variable edad en tipo int. 

En la línea 4 comparamos si la variable edad es de tipo int. 

En la línea 5 con un condicional anidado al condicional anterior comparamos si edad es mayor 

de 120 o edad es menor a 0. 

En la línea 6 si la condición anterƛƻǊ ǎŜ ŎǳƳǇƭŜ ƳƻǎǘǊŀǊŀ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƳŜƴǎŀƧŜ άNo 

ƳŜ ƭƻ ŎǊŜƻέΦ 

En la línea 7 si la condición anterior no se cumple vamos a comparar si edad en mayor de 18 y 

a la vez en menor de 65. 

En la Línea 8 si la condición anterior se cumple mostrará por coƴǎƻƭŀ Ŝƭ ƳŜƴǎŀƧŜ ά9ǊŜǎ ŀŘǳƭǘƻέ 

En la línea 9 si la condición anterior no se cumple compararemos si edad es menor de 18 y a la 

ves edad es mayor de 15. 
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9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ мл ǎƛ ƭŀ ŎƻƴŘƛŎƛƽƴ ŀƴǘŜǊƛƻǊ ǎŜ ŎǳƳǇƭŜΣ ƳƻǎǘǊŀǊł ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ ά9ǊŜǎ ǳƴ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘŜέΦ 

En la línea 11 si no se cumple ninguna de las condiciones de las líneas 5, 7, 9 se ejecutará la 

siguiente instrucción. 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ мн aƻǎǘǊŀǊł ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƳŜƴǎŀƧŜ άtǳŜǎ ƴŀŘŀέΦ 

En la línea 13 si la condición de la línea 4 no se cumple se ejecutará la instrucción siguiente. 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ мп aƻǎǘǊŀǊł ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ ά¢ǳ ŜŘŀŘ ŘŜōŜǊƝŀ ǎŜǊ ǳƴ ƴǵƳŜǊƻ ŜƴǘŜǊƻέΦ 

Este será el resultado en consola cuando ejecutemos el programa: 

 

Ejercicio práctico: 

Comprobar si un número introducido por el usuario es par. 

Si el usuario no introduce un número, o el número es decimal el programa debe avisar de que 

los datos no son correctos. 

Una pista: 

isnumeric -> El método isnumeric() devuelve True si todos los caracteres son numéricos (0-9), 

de lo contrario, False. Los exponentes como 2 y  3/ 4 , también se consideran valores numéricos. 

Num%2 = 0 -> Para controlar si un número es par o impar. 

Solución: 

 

isdigit -> El método isdigit() devuelve True si todos los caracteres son dígitos, de lo contrario 

False. Los exponentes, como 2 , también se consideran dígitos. 

isdecimal -> El método isdecimal() devuelve True si todos los caracteres son decimales (0-9). 
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4.- Funciones en Python con ejercicios resueltos. 

 

En la línea 2 creamos una función con la sentencia def llamada saludar. 

En la línea 3 ƳǳŜǎǘǊŀ Ŝƭ ƳŜƴǎŀƧŜ άIƻƭŀ ΛvǳŞ ǘŀƭΚέ 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ р ƳǳŜǎǘǊŀ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ ά!ǇŀǊǘŀŘƻ мΥ CǳƴŎƛƻƴŜǎ ōłǎƛŎŀǎΦ CǳƴŎƛƽƴ ǇŀǊŀ ǎŀƭǳŘŀǊέΦ 

En la línea 6 y 7 llamamos a la función saludar(), las funciones no se ejecutan si previamente 

son  llamadas. 

Cuando ejecutemos el programa este será el resultado en la consola: 

 

 

Las funciones con argumentos son aquellas funciones que cuando las llamemos le tenemos que 

pasar un argumento, de este modo el resultado de la función variará, según el argumento que 

le pasemos. 

Línea 2 creamos una función con la sentencia def llamada saludar a la que le tenemos que pasar 

un nombre cuando la llamemos. 

Línea 3 la variable nombre es el valor que mostrará cuando la llamemos con su correspondiente 

argumento. 

En la línea 6 y 7 llamamos a la fuƴŎƛƽƴ ǇŜǊƻ Ŏƻƴ ƭƻǎ ŀǊƎǳƳŜƴǘƻǎ άaŀǊǘŀέ ȅ άWǳŀƴέ ŜǎǘŜ ǎŜǊł Ŝƭ 

resultado: 
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Podrás observar que el resultado es distinto. 

 

Las funciones con retorno son aquellas funciones que además de pasarle parámetros nos 

retorna un valor. 

En la línea 2 creamos una función llamada suma a la que le tendremos que pasar dos parámetros. 

En la línea 3 a la variable resultado le asignamos el valor de a + b. 

En la línea 4 retornamos el valor de la variable resultado. 

En la línea 6 creamos una segunda función llamada sumados a la que le tendremos que pasar 

dos parámetros. 

En la línea 7 retornamos el valor de la operación a + b (El resultado de las dos funciones serán lo 

mismo). 

En la línea 10 y 11 llamamos a las respectivas funciones pero como estas retornas valores 

utilizaremos la sentencia print para mostrar su resultado en la consola. 

Este será el resultado: 
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En la línea 2 creamos una función llamada saludarPorDefecto con el parámetro 

ƴƻƳōǊŜҐέ5ƛƳŀǎέ Ŝǎǘƻ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǉǳŜ ŀƭ ƭƭŀƳŀǊ Ŝǎǘŀ ŦǳƴŎƛƽƴ ǎƛƴ ŀǊƎǳƳŜƴǘƻǎ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ǇƻǊ ŘŜŦŜŎto 

ǎŜǊł ά5ƛƳŀǎέΦ 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ о ƳǳŜǎǘǊŀ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ Ŝƭ ǘŜȄǘƻ άIƻƭŀ ά ҌƴƻƳōǊŜҌέ ΛvǳŞ ǘŀƭΚέ ŘƻƴŘŜ ƴƻƳōǊŜ Ŝǎ Ŝƭ 

valor que le pasemos por argumentos, siendo pƻǊ ŘŜŦŜŎǘƻ ά5ƛƳŀǎέΦ 

En la línea 6 y 7 llamamos a la función una sin argumentos y la otra con el argumenǘƻ ŘŜ ά!ƴŀέΣ 

cuando ejecutemos el programa este será el resultado en la consola: 

 

 

Podemos realizar una función y esta que retorne más de un valor. 

En la línea 2 creamos una función sumaYResta a la que le tendremos que pasar dos parámetros. 

En la línea 3 a la variable suma le pasamos la suma de las variables a + b (Argumetos que 

añadiremos cuando llamemos la función. 

En la línea 4 a la variable resta le pasamos la resta de las variables a ς b. 

En la línea 5 retornamos los valores de suma y resta. 

En la línea 8 definimos dos variables resultadoSuma y resultadoResta y le asignamos los 

resultados que nos retorna la función, es importante repetar el orden de las variables con 

respecto a los valores retornados. 

En la línea mostramos el resultado por consola. 

El \n lo que hace es un salto de línea. 

Las variables al ser de tipo entero no podremos concatenarlas con texto, si no las reconvertimos 

a tipo String, esto se hace con str. 

Este será el resultado en consola: 
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Ejercicio práctico: 

Función máximo -> Dados dos números, la función debe encontrar cuál de los dos es el más 

grande y retornarlos. Extra: Se debe comprobar que los argumentos de la función sean de tipo 

int o float. Si alguno de los dos no lo es, mostrar un mensaje de error y retornar False. 

Solución: 

 

Ejercicio práctico: 

Mini calculadora. Pedirle al usuario una operación y dos números. Las operaciones pueden ser 

suma, resta y potencia. Si introduces una operación diferente a estas, mostrar un mensaje de 

error. Si la operación es correcta, mostrará el resultado. 

Solución: 
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5.- ¿Cómo hacer un BUCLE en PYTHON? (Con ejemplos incluidos) 

 

Una lista en una variable que contiene más de un valor, estos se almacenan en un índex que 

empieza por 0. 

Línea 2 en la lista números almacenamos los siguientes números: 

numeros 

índice 0 1 2 3 4 5 

valores 0 1 2 3 4 5 

 

Línea 3 en la lista nombres almacenaremos los siguientes datos: 

nombres 

índice 0 1 2 3 

valores άWƻǊƎŜέ άWǳŀƴέ άWŀǾƛŜǊέ άWŀƛǊƻέ 

 

Línea 4 en la lista variada almacenamos datos de diferente tipo: 

variada 

índice 0 1 2 3 5 

valores άWǳŀƴέ 3 False True άŀǊǊƻȊέ 

 

En las líneas 6, 7 y 8 con la sentencia len() podemos asignarle el número de elementos a las 

variables longitudnumeros, longitudnombre y longitudvariada. 

En las líneas 10, 11, 12, 13, 14 y 15 mostramos por consola el número de elementos que tienen 

cada lista, así como su contenido. 
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Vamos a ejecutar y este será el resultado en la consola: 

 

 

En la líneas 2 y 3 almacenamos datos en las listas números y nombres. 

En la línea 5 asignamos a la variable longitudnombres el número de elementos que tiene la 

lista nombres. 

En la línea 6 imprimimos por consola el primer elemento de la lista número ya que entre 

corchetes seleccionamos el índice 0. 

En la línea 8 imprimimos por consola el último elemento de la lista nombres, es la longitud de 

la lista menos 1, ya que las listas empiezan por el índice 0 y el último elemento se encuentra en 

el índice 5, pero la lista tienen 6 elementos. 

Si ejecutamos el programa esta será la información que se mostrará en la consola: 
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Los bucles for tienen la siguiente sintaxis: 

for (variable) in range(número de ciclos) seguido de dos puntos : 

En la línea 2 hacemos un bucle que se repetirá 5 veces, el valor de la variable x en cada bucle 

obtendrá los valores de 0, 1, 2, 3, 4. 

Todo lo que afecta al bucle tiene que ir a 4 espacios hacia la derecha, esto se denomina 

estructuración dentada. 

En la línea 3 mostramos por consola los valores de la variable x. 

Si ejecutamos el programa este será el resultado en la consola: 

 

 

Podemos hacer un bucle para que realice un recorrido por todos los caracteres de un string. 

En la línea 1 la variable letra en cada bucle irá asumiendo carácter por carácter de la palabra 

ά5ƛƳŀǎέΦ 

En la línea 2 dentro del bucle imprime el valor de la variable letra que se le asigna a cada bucle. 

Si ejecutamos el programa, este será el resultado en la consola: 
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En este ejemplo vamos a realizar un recorrido de carácter por carácter de la palabra 

άŎƻŎƻŘǊƛƭƻέ ǉǳŜ ƛǊł ŀǎǳƳƛŜƴŘƻ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ƭŜǘǊŀ Ŝƴ ŎŀŘŀ ōǳŎƭŜ. 

Línea 3 realizamos un ciclo for para que la variable letra vaya asumiendo cada uno de los 

ŎŀǊŀŎǘŜǊŜǎ ŘŜ ƭŀ ǇŀƭŀōǊŀ άŎƻŎƻŘǊƛƭƻέΦ 

[ƝƴŜŀ п Ŏƻƴ ǳƴ ŎƻƴŘƛŎƛƻƴŀƭ ŎƻƴǘǊƻƭŀǊŜƳƻǎ ǉǳŜ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ƭŜǘǊŀ ǇǳŜŘŀ ǎŜǊ ƛƎǳŀƭ ŀ άŀέ ƻ άŜέ ƻ άƛέ 

ƻ άƻέ ƻ άǳέΦ 

Línea 5 cuando cumpla la condición anterior que imprima en consola el valor de la variable 

letra. 

[ƝƴŜŀ с ǎƛ ƴƻ Ŝǎ ŀǎƝ ǉǳŜ ƛƳǇǊƛƳŀ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ άbƻ Ŝǎ ǳƴŀ ǾƻŎŀƭέΦ 

Este será el resultado del programa cuando lo ejecutemos. 
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Partiendo de una lista de números con los valores del 0 hasta el 5. 

En la línea 4 imprimimos por consola los valores de la lista. 

En la línea 6 en un bucle que realiza un recorrido por toda la lista, en cada bucle muestra el 

valor de un elemento, a continuación el valor de dicho elemento lo incrementamos en 10. 

En la línea 11 muestra el contenido de la lista números con sus nuevos valores. 
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El bucle while que lo podemos traducir como mientras. 

La sintaxis: 

while (condición): 

En la línea 2 asignamos a la variable i el valor de 0. 

En la línea 3 le decimos que mientras el valor de i sea menos de 10 que el bucle continúe. 

En la línea 4 hacemos que el valor de i se muestre por consola. 

En la línea 5 hacemos que la variable i que hace funciones de contador su valor se incremente 

en 1, si omitimos esta línea la variable i no cambiaría de valor y se produciría un bucle infinito. 

Cuando ejecutemos este será el resultado en consola: 

 

 

En la línea 2 a la variable letraEncontrada de tipo booleana le asignamos el valor de False. 

En la línea 3 a la variable letra le asignamos el vŀƭƻǊ άŀέΦ 
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9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ п ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ŦǊŀǎŜ ƭŜ ŀǎƛƎƴŀƳƻǎ  Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ǘŜȄǘƻ ά9ƴ ŜǎǘŜ ƳƻƳŜƴǘƻ Ŝǎǘƻȅ 

ōǳǎŎŀƴŘƻ ƭŀ ƭŜǘǊŀ ŀέΦ 

En la línea 5 le asignamos a la variable pos el valor de 0. 

En la línea 7 le estamos diciendo mientras la variable letraEncontrada que tiene el valor false le 

agregamos el operador not, esta se convierte en verdadera, así que el bucle continúa. 

En la línea 8 si en la variable frase en la posición (este en cada bucle irá incrementando en 1) es 

ƛƎǳŀƭ ҐҐ ŀ άŀέΦ 

En la línea 9 si la condición anterior se cumple la variable letraEncontrada de tipo booleano 

pasará a ser True. 

En la línea 10 mostramos por consola en texto con formato. 

El texto con formato antes de las comillas se pone una f, después de las comillas se escribe el 

texto y entre llaves pondremos las variables, en este caso las variables numéricas no hace falta 

tener que reconvertirlas con str. 

En la línea 11 Si la condición de la línea 8 no se cumple, significa que no encuentra la letra a en 

este caso la variable pos que su función es de  contador se incrementa en 1. 

Cuando lo ejecutemos este será el resultado en consola: 

 

break Ą Es una sentencia que permite parar un bucle por completo en cuanto se da o deja de 

darse una condición. 

continue Ą El uso de continue al igual que el ya visto break, nos permite modificar el 

comportamiento de los bucles while y for. 

Concretamente, continue se salta todo el código restante en la iteración actual y vuelve al 

prinfcipio en el caso de que aún queden iteraciones por completar. 

pass Ą La declaración de pass se utiliza como marcador de posición para el código futuro. 

Cuando se ejecuta la declaración pass, no sucede nada, pero evita obtener un error cuando no 

se permite el código vacío. 
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9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ н ŀǎƛƎƴŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ŦǊŀǎŜ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ άbƻ ǎŞ ŎǳŀƴŘƻ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊŞ ƭŀ ƭŜǘǊŀ ŀέΦ 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ о ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ƭŜǘǊŀ ƭŜ ŀǎƛƎƴŀƳƻǎ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ άŀέΦ 

En la línea 6 realizamos un bucle for para que la variable x si le vaya asignando carácter a 

carácter hasta completar el contenido de la variable frase. 

En la ƭƝƴŜŀ т ŎƻƳǇŀǊŀƳƻǎ ǎƛ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ Ȅ Ŝǎ ƛƎǳŀƭ ŀ άŀέΦ 

Línea 8 en el caso que la condición anterior se cumpla imprimirá por consola la posición donde 

ha encontrado la letra a. 

Línea 9 y además se interrumpe el bucle saliendo de él, sin tener en cuenta si ha terminado de 

realizar todas las iteraciones. 

Si ejecutamos el programa este será el resultado en consola: 

 

 

Al encontrar la sentencia continue no termina la iteración actual del bucle para seguir con el 

siguiente, el resto de la iteración que hay después de continue es ignorado. 
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9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ н ŀǎƛƎƴŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ŦǊŀǎŜ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ άIƻƭŀ !ƴŀέ 

En la línea 3 asignamos a la variable count el valor de 0, la utilizaremos como contador. 

En la línea 4 en un ciclo for la variable x realizará un recorrido de carácter a carácter sobre el 

contenido de la variable frase. 

En la línea 5 Si la variable x es iƎǳŀƭ άŀέ 

En la línea 6 si se cumple la condición anterior la variable count se incrementará en 1. 

En la línea 7 y además al ejecutar la sentencia continue continuará con la siguiente iteración 

ignorando el codigo que se encuentra por debajo del ciclo for. 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ у ƳǳŜǎǘǊŀ ǳƴ ƳŜƴǎŀƧŜ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ άbƻ ƘŜƳƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀŘƻ ƴŀŘŀέΦ 

En la línea 9 una vez finalizadas todas las iteraciones del bucle for imprimirá por consola el 

número de veces que a encontrado la letra a en minúsculas. 

Una vez ejecutemos el código este será el resultado en la consola: 

 

 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ н ŀǎƛƎƴŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ŦǊŀǎŜ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ άŦǊŀǎŜ ŎƻǊǘŀέ 

En la línea 3 en un ciclo for la variable x irá asumiendo el valor de cada carácter de la variable 

frase. 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ п ǎƛ Ȅ Ŝǎ ƛƎǳŀƭ άŀέΦ 
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En la línea 5 Si en la línea anterior se cumple con la condición al ejecutar pass, sencillamente 

no hará nada. 

9ƴ ƭŀ ƭƝƴŜŀ с ƳƻǎǘǊŀǊł ǳƴ ƳŜƴǎŀƧŜ ǇƻǊ Ŏƻƴǎƻƭŀ ά{ŜƎǳƛƳƻǎ Ŏƻƴ ƭŀ ƛǘŜǊŀŎƛƽƴέύΦ 

Este será el resultado en la consola una vez ejecutemos el programa: 

 

No obsŜǊǾŀƳƻǎ ƴƛƴƎǳƴŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ǎƛ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ Ȅ ǘƛŜƴŜ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ άŀέ ǳ ƻǘǊƻ ǾŀƭƻǊΦ 

 

Podemos utilizar la sentencia else con un ciclo for, cuando terminan todas las iteraciones del 

bucle a continuación se ejecuta las instrucciones que hay en el else. 

Si utilizando un break rompemos las iteraciones del bucle las instrucciones else no se 

ejecutarán. 
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[ƝƴŜŀ н ŀǎƛƎƴŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ŦǊŀǎŜ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ǾŀƭƻǊ άvǳƛŜǊƻ ŎƻƴǘŀǊ todas las a de esta 

ŦǊŀǎŜέΦ 

Línea 3 asignamos a la variable count el valor de 0 (Realizará funciones de contador). 

Línea 5 En el ciclo for la variable x irá asumiendo carácter a carácter el contenido de la varible 

frase. 

Línea 6 comparamos si x tiene el vŀƭƻǊ ŘŜ άŀέΦ 

Línea 7 si la condición anterior se cumple la variable contador se incrementará en 1. 

Línea 8 Y además al encontrar la sentencia continue saltamos a la siguiente iteración 

ignorando el resto del codigo que se encuentra en la parte inferior del bucle. 

[ƝƴŜŀ ф ƳǳŜǎǘǊŀ Ŝƴ Ŏƻƴǎƻƭŀ Ŝƭ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ƳŜƴǎŀƧŜ άbƻ ƘŜƳƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀŘƻ ƴŀŘŀέ 

Línea 10 con la sentencia else cuando haya terminado todas las iteraciones del bucle se 

ejecutarán las instrucciones que contenga. 

Línea 11 mostramos en consola con formato las veces que se ha encontrado la letra a. 

Si ejecutamos este será el resultado en la consola: 

 

Ejercicio práctico: 

El usuario debe adivinar un número entre 0 y 10. 
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El programa deberá pedir que el usuario introduzca un número y debe decir si ha acertado, si 

el número es menor o mayor que el que ha introducido. 

 

En la línea 14 al hacer la comparación también se ejecuta la función, cuando acierta el número 

la sentencia break hace que salgamos del bucle. 

 

 

 

En la línea 20 con este segundo ejemplo mientras no acertemos el número no saldremos del 

bucle, pero al encontrar la sentencia pass no realizará nada. 

Cuando deje de cumplir la condición del while se terminarán las iteraciones. 
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6.- Listas en Python 
 #   Capítulos 6: Listas 

#   Apartado 1: Repaso de conceptos básicos 

input("Presiona 'enter' para avanzar al apartado -> 1. Repaso de Conceptos básicos: ") 

lista = [1, 2, 3, 4, 5] #   Declaración de una lista 

elemento = lista[0]     #   Acceder al elemento de la primera posición de la lista 

longitud = len(lista)   #   Número de elementos o longitud de la lista 

 

print("Lista de números: ") 

print(lista) 

print(f"Primer elemento: {elemento}") 

print(f"Longitud de la lista: {longitud}") 

print("Iterar sobre los elementos de una lista: ") 

for num in lista:       #   Iterar sobre los elementos de una lista 

    print(num) 

 

#   Apartado 2: Indexado y sublistas 

input("Presiona 'enter' para avanzar al apartado -> 2. Indexado y sublistas: ") 

lista = ["Dale", "un", "buen", "like", "al", "vídeo"] 

#   En Python, las listas pueden tener índices negativos. Empiezan a contar des del final.  

#   El último elemento está en la posición -1 y el penúltimo en la -2.  

 

ultimoElemento = lista[-1]  #   Accediendo al último valor de la lista 

penultimo = lista[-2]       #   Accediendo al penúltimo valor de la lista 

 

#   Para acceder a un subconjunto de elementos de una lista, utilizamos la nomenclatura: 

#   lista[indice_inicio:indice_final]. Esto devuelve una lista con los elementos cuyos  

#   índices se encuentren entre los utilizamos en los brackets. 

 

sublista = lista[2:4]   #   sublista = ["buen", "like"] 

sublista2 = lista[:3]   #   Sublista con los elementos de las posiciones 0, 1 y 2. Posición 3 no 

incluída. 

sublista3 = lista[2:]   #   Sublista que empieza en la posición 2, hasta el final de la lista. 

 

sublista4 = lista[-4: -1]   #   Sublista usando índices negativos 

 

print("Lista original: ") 

print(lista) 

print("Sublista del elemento dos hasta el 3 : ") 

print(sublista) 

print("Sublista des del inicio hasta el elemento 2: ") 

print(sublista2) 

print("Sublista des del elemento 2 hasta el final: ") 

print(sublista3) 

print("Sublista usando índices negativos: ") 

print(sublista4) 
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#   Apartado 3: Comprobar si una lista contiene o no un elemento 

input("Presiona 'enter' para avanzar al apartado -> 3. Comprobar si un elemento pertenece o 

no a la lista: ") 

if "like" in lista: 

    print("El elemento 'like' pertenece a la lista") 

 

if "manzana" not in lista: 

    print("El elemento 'manzana' no está en la lista") 

 

 

#   Apartado 4: Modificar elementos en una lista 

input("Presiona 'enter' para avnazr al apartado -> 4. Modificar elementos de una lista: ") 

 

lenguajes = ["C", "Java", "Python", "JavaScript", "Kotlin", "Ruby"] 

 

print("Lista inicial: ") 

print(lenguajes) 

 

lenguajes[0] = "C++"    #   Modificar el valor del primer elemento de la lista 

 

print("Lista con el primer elemento modificado: ") 

print(lenguajes) 

 

lenguajes[2:4] = ["Anaconda", "TypeScript"]     #   Modificar varios elementos a la vez 

 

print("Lista tras modificar varios elementos a la vez: ") 

print(lenguajes) 

 

lenguajes[4:5] = ["C#", "Visual Basic"] 

print("Lista tras añadir más de un elemento en una posición") 

print(lenguajes) 

 

#   Apartado 5: Métodos de las listas: Añadir elementos 

#   En Python podemos utilizar métodos con las listas. 

#   Para ejecutar estos métodos: variableDeTipoLista.metodo() 

input("Presiona 'enter' para avnazr al apartado -> 5. Métodos de las listas: Añadir Elementos") 

 

lenguajes = ["C", "Java", "Python", "JavaScript", "Kotlin", "Ruby"] 

 

print("Lista original: ") 

print(lenguajes) 

 

print("Insertar un elemento en una posición determinada, sin borrar ningún otro elemento: ") 

lenguajes.insert(1, "C++")  #   Insertamos el elemento "C++" en la posición 1. El resto de 

elementos se desplazan hacia la derecha 

print(lenguajes) 
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print("Añadir un elemento al final de la lista: ") 

lenguajes.append("Scala")   #   Esta función añade un elemento al final de la lista 

print("Lenguajes") 

 

print("Añadir una lista a otra: ") 

sublista = ["TypeScript", "Matlab", "R"] 

print("Lista 1: ") 

print(lenguajes) 

print("Lista 2: ") 

print(sublista) 

lenguajes.extend(sublista) 

print("Lista combinada: ") 

print(lenguajes) 

 

#   Apartado 6: Métodos de las listas: Eliminar elementos elementos 

input("Presiona 'enter' para avnazr al apartado -> 6. Métodos de las listas: Eliminar 

Elementos") 

frutas = ["plátano", "kiwi", "papaya", "melocotón", "cereza"] 

 

print("Lista original: ") 

print(frutas) 

 

print("Eliminar el último elemento de la lista: ") 

elem = frutas.pop()     #   La función pop si argumento elimina y devuelve el último elemento.  

                         

print(f"El elemento {elem} ha sido eliminado de la lista de frutas") 

print(frutas) 

 

print("Eliminar el elemento número X de la lista: ") 

elem = frutas.pop(2)    #   Se le puede pasar el índice del elemento a eliminar como argumento. 

print(f"El elemento {elem} ha sido eliminado de la lista de frutas") 

print(frutas) 

 

print("Eliminar un elemento de la lista por su valor: ") 

frutas.remove("plátano")    #   La función remove eliminar un elemento por su valor. También 

lo devuelve 

print("Lista con el elemento eliminado: ") 

print(frutas) 

 

print("Eliminar el elemento número X de la lista utiizando 'del' : ") 

del frutas[0]   #   Eliminar el elemento de la posición 0 mediante la keyword 'del' 

print(frutas) 

 

print("Vaciar una lista: ") 

frutas.clear()      #   Vaciar todos los elementos de una lista. 

print("frutas") 

 

 



- 36      - 
 

#   Apartado 7: Ejercicio 

input("Presiona 'enter' para avnazr al apartado -> 7. Ejercicio") 

 

#   ENUNCIADO: Tenemos un texto dónde queremos encontrar palabras clave.  

#   Las palabras clave pueden ser hasta 5 y deberemos pedírselas al usuario  

#   y guardarlas en una lista.  

 

#   Si el usuario quiere poner menos de 5 palabras clave, deberá escribir  

#   "fin" para terminar de introducir datos. Si el usuario introduce  

#   números o nada, deberemos eliminarlos de la lista antes de la búsqueda. 

 

#   En otra lista, deberemos guardar el número de veces que aparece cada  

#   palabra clave en nuestro texto. Por ejemplo, si las palabras clave son 

#   ordenador y portátil y aparecen 5 y 7 veces respectivamente, nuestras listas 

#   deberían ser así:  

#       -   keywords = ["ordenador", "portátil"] 

#       -   ocurrencias = [5, 7] 

 

#   Pista: Podemos pasar de una cadena de texto a una lista de palabras mediante 

#   el método texto.split(). Por ejemplo: 

 

texto = "hola que tal" 

print(texto.split())      

 

#   SOLUCIÓN:  

 

texto = """"Seguramente hayas notado que tu productividad ha bajado desde que trabajas 

desde casa.  

Es muy importante que logremos teletrabajar efectivamente y de manera autorregulada.  

Esto se traduce en finalizar antes nuestras tareas y evitar jornadas laborales interminables. 

El primer consejo y uno de los más importantes ya te lo he dado en el apartado anterior.  

Tenemos que construir un espacio de trabajo en el que nos sintamos cómodos y dispongamos 

de todas las herramientas necesarias para teletrabajar.  

En la medida de lo posible, es importante teletrabajar siempre en el mismo lugar.  

De esta forma, nuestro cerebro asocia el sitio con la acción de trabajar y nos hará estar más 

focalizados en nuestras tareas."""  

 

keywords = [] 

ocurrencias = [] 

 

#   Obtener palabras clave 

keywords = [] 

ocurrencias = [] 

 

for x in range(5): 

    keyword = input("Introduce una palabra clave. Si no quieres escribe 'fin': ") 

    if keyword == "fin": 

        break 
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    else: 

        keywords.append(keyword) 

 

print("Palabras clave introducidas: ") 

print(keywords) 

 

posicion = 0 

 

while(True): 

    if posicion >= len(keywords): 

        break 

    if keywords[posicion] == '':  

        keywords.pop(posicion) 

    elif keywords[posicion].isnumeric(): 

        keywords.pop(posicion) 

    else: 

        posicion += 1 

 

print("Palabras clave corregidas: ") 

print(keywords) 

 

 

texto = texto.replace('.', '').replace(',', '').split() 

 

for x in range(len(keywords)): 

    ocurrencias.append(0) 

 

print("Lista de ocurrencias inicializada: ") 

print(ocurrencias) 

 

for palabra in texto: 

    for keyword in keywords: 

        if keyword == palabra: 

            posicion = keywords.index(keyword) 

            ocurrencias[posicion] += 1 

            break 

 

print("Resultado final: ") 

print(keywords) 

print(ocurrencias) 
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7.- Ejercicio 
 

texto = """"Seguramente hayas notado que tu productividad ha bajado desde que trabajas 

desde casa.  

Es muy importante que logremos teletrabajar efectivamente y de manera autorregulada.  

Esto se traduce en finalizar antes nuestras tareas y evitar jornadas laborales interminables. 

El primer consejo y uno de los más importantes ya te lo he dado en el apartado anterior.  

Tenemos que construir un espacio de trabajo en el que nos sintamos cómodos y dispongamos 

de todas las herramientas necesarias para teletrabajar.  

En la medida de lo posible, es importante teletrabajar siempre en el mismo lugar.  

De esta forma, nuestro cerebro asocia el sitio con la acción de trabajar y nos hará estar más 

focalizados en nuestras tareas."""  

 

keywords = []           # Definimos una lista llamada keywords vacía. 

ocurrencias = []       # Definimos una lista llamada ocurrencias vacía. 

 

#   Obtener palabras clave 

for x in range(5):     # Un bucle de 5 iteraciones 

    keyword = input("Introduce una palabra clave o 'fin' si ya no quieres poner más: ") 

    if keyword == "fin":    # Si contestamos con fin se rompen las iteraciones del bucle. 

        break 

    else: 

        keywords.append(keyword)    # De lo contrario lo agregamos a la lista. 

 

print("Palabras clave introducidas") 

 

#   Eliminar números o strings vacíos 

for keyword in keywords: 

    if keyword == '' or keyword.isnumeric():   # Si hemos introducido una cadena vacía o un  

        keywords.remove(keyword)                    # número estos se eliminarán. 

 

 

#   Inicializamos la lista de ocurrencias y preparamos el texto 

 

texto = texto.replace('.', '').replace(',', '').split()   # split() se utiliza para dividir una cadena en  

for x in range(len(keywords)):                                 # una lista, por defecto si no detallamos nada 

    ocurrencias.append(0)                                          # la separa por espacios. 

 

for palabra in texto:          # La variable palabra irá asumiendo todos los valores de la lista texto. 

    for keyword in keywords:          # Comparará con cada palabra que hemos introducido. 

        if palabra == keyword:           # Compara si a encontrado alguna de estas palabras. 

            ocurrencias[keywords.index(keyword)] += 1      # En la lista ocurrencias en su correspon- 

            break                                                                           # diente índice incrementa  un +1 

 

print(keywords)          # Muestra la lista keyword con las palabras que introdujimos.  



- 39      - 
 

print(ocurrencias)      # Muestra la lista ocurrencias  con el número de veces que ha encontrado 

Este será el resultado:    # la palabra. 
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8.- ¿Qué es una CADENA en Python? 
import os   #  Estas librería no permite utilizar instrucciones del sistema operativo como cls. 

#   Capítulos 8: Strings 

#   Apartado 1: Repaso de conceptos básicos 

 

#   Distintas formas de declarar Strings 

 

input("Presiona 'enter' para avanzar al apartado -> 1. Repaso de Conceptos básicos: ") 

os.system("cls")    # Gracias a la librería os. 

texto = "¿Hola qué tal?" 

print("Texto simple: ") 

print(texto) 

 

#   Si queremos mostrar comillas dobles en nuestro texto: "" 

#   deberemos envolver el texto en comillas simples -> 

comillasSimples = 'el personaje afirmó "me convertiré en rey" rotundamente' 

print("Texto que contiene comillas dobles: ") 

print(comillasSimples) 

 

#   Si queremos mostrar comillas simples en nuestro texto: "" 

#   deberemos envolver el texto en comillas dobles -> 

comillasDobles = "el personaje afirmó 'me convertiré en rey' rotundamente" 

print("Texto que contiene comillas simples: ") 

print(comillasDobles) 

 

#   Para crear un texto formateado (saltos de línea, sangrías) 

#   deberemos envolver el texto en TRES comillas dobles -> 

 

textoFormateado = """ 

====== TEXTO FORMATEADO ======= 

Podemos poner: 

    - Saltos de línea. 

    - Tabulaciones. 

===============================  

"""  

print("Texto formateado: ") 

print(textoFormateado) 

 

 

#   Conversión de datos numéricos a Strings 

numeroEntero = 7 

numeroDecimal = 3.14 

 

print("Tipo de dato antes de la conversión: ") 

print(type(numeroEntero)) 

print(type(numeroDecimal)) 
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strNumeroEntero = str(numeroEntero)      

strNumeroDecimal = str(numeroDecimal) 

 

print("Tipo de dato después de la conversión: ") 

print(type(strNumeroEntero)) 

print(type(strNumeroDecimal)) 

 

#   Conversión de booleanos a Strings 

print("También podemos convertir booleanos por ejemplo: ") 

print(type(str(True))) 

 

#   Número de caracteres en un String:  

texto = "123456789" 

longitudTexto = len(texto) 

print("La variable 'texto' contiene: " + str(longitudTexto) + " caracteres") 

 

#   Concatenar Strings: 

texto1 = "012345" 

texto2 = "6789" 

textoConcatenado = "Números del 0 al 9" + texto1 + texto2  

print(textoConcatenado) 

 

 

#   Apartado 2: Los strings son listas 

#   En este apartado descubriremos que realmente los strings son Arrays 

#   o vectores (similar a las listas).  

 

input("Presiona 'enter' para avanzar al apartado -> 2. Los Strings son listas: ") 

os.system("cls") 

texto = "0123456789" 

print("Texto original:\n" + texto) 

 

#   Acceder al primer carácter de un String 

primerCaracter = texto[0] 

print("Primter caracter: ") 

print(primerCaracter) 

 

#   Acceder a un subgrupo de catacteres de un String 

subString = texto[1:6] 

print("Substring: ") 

print(subString) 

 

#   Iterar sobre un String: 

print("Iterar sobre un string: ") 

texto = "0123456789" 

for num in texto: 

    print("Valor actual: " + num) 
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#   EJERCICIO (mini): Tenemos un string únicamente compuesto por números enteros.  

#   Debemos sumar su valor uno a uno y mostrar por pantalla la suma 

#   total de todos los números. 

 

valores = "984823185" 

print("Ejercicio:  Sumar todos los números del string -> " + valores) 

 

#   Solución: 

 

total = 0 

for valor in valores:  

    total += int(valor) 

 

print(f"El total es: {total}") 

 

 

 

#   Apartado 3: Format Strings 

#   Nos permiten generar strings combinando texto con  

#   otras variables de forma sencilla y legible.  

 

input("Presiona 'enter' para avanzar al apartado -> 3. Format Strings: ") 

os.system("cls") 

 

cantidad = 5 

precio = 15.80 

 

print("Forma cutre: ") 

print("Has comprado " + strόŎŀƴǘƛŘŀŘύ Ҍ Ϧ ǳƴƛŘŀŘŜǎΦ /ŀŘŀ ǳƴƛŘŀŘ ǾŀƭŜ Ϧ Ҍ ǎǘǊόǇǊŜŎƛƻύ Ҍ ϦϵΦ 9ƴ 

ǘƻǘŀƭ ǎƻƴΥ ϦҌ ǎǘǊόŎŀƴǘƛŘŀŘϝǇǊŜŎƛƻύ ҌϦϵϦύ 

 

print("Forma avanzada: ") 

formatString Ґ ϦIŀǎ ŎƻƳǇǊŀŘƻ ϑϒ ǳƴƛŘŀŘŜǎΦ /ŀŘŀ ǳƴŀ ǾŀƭŜ ϑϒϵΦ 9ƴ ǘƻǘŀƭ ǎƻƴ 

ϑϒϵϦΦŦƻǊƳŀǘόŎŀƴǘƛŘŀŘΣ ǇǊŜŎƛƻΣ ŎŀƴǘƛŘŀŘϝǇǊŜŎƛƻύ 

print(formatString) 

 

print("God mode: ") 

ǇǊƛƴǘόŦϦIŀǎ ŎƻƳǇǊŀŘƻ ϑŎŀƴǘƛŘŀŘϒ ǳƴƛŘŀŘŜǎΦ /ŀŘŀ ǳƴŀ ǾŀƭŜ ϑǇǊŜŎƛƻϒϵΦ 9ƴ ǘƻǘŀƭ ǎƻƴ 

ϑǇǊŜŎƛƻϝŎŀƴǘƛŘŀŘϒϵϦύ  



- 43      - 
 

9.- ¿Qué son los MÉTODOS de CADENAS en Python? 
 

 

Línea 2 Import logging Ą El registro es un medio para rastrear eventos que ocurren cuando se 

ejecuta algún software. El registro es importante para el desarrollo, la depuración y la 

ejecución de software. Si no tienes ningún registro y su programa falla, hay muy pocas 

posibilidades de que detecte la causa del problema. 

 

 

Con la sentencia try: el código que escribimos a continuación si este diera un error en lugar de 

detenerse el programa, con la sentencia except BaseException registramos el error pero no se 

detiene la ejecución del programa. 

Por este motivo se ejecutan las líneas  que vienen después de except línea 16 y 17. 
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En la ejecución del programa podrás observar el resultado de los métodos. 
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Ejercicio: 

Tenemos unas descripciones de algunos productos. En ellas se incluyen el precio de cada 

producto. DebeƳƻǎ ŜƴŎƻƴǘǊŀǊ Ŝƭ ǇǊŜŎƛƻ Ŝƴ ϵ ȅ ƳƻǎǘǊŀǊƭƻǎ Ŝƴ ǇŀƴǘŀƭƭŀΦ 9ƭ ǇǊŜŎƛƻ ǇǳŜŘŜ ǘŜƴŜǊ лΣ 

ƻ н ŘŜŎƛƳŀƭŜǎ ȅ ǎƛŜƳǇǊŜ ǎŜƎǳƛŘƻ ŘŜƭ ǎƝƳōƻƭƻ ΨϵΩΣ ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΥ 

¶ фΦффϵ 

¶ млϵ 

¶ млΦрϵ 

Bonus:  

Deberemos modificar las descripciones para que el precio se muestre en dólares. La conversión 

ŜǎΥ мϵ Ґ мΦнмϷΦ bƻ ƘŀŎŜ Ŧŀƭǘŀ ƳƻŘƛŦƛŎŀǊ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ƻǊƛƎƛƴŀƭ ŘŜ ƭŀ ŘŜǎŎǊƛǇŎƛƽƴΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ǊŜǘƻǊƴŀǊ 

una copia con el precio convertido. 

Solución: 

 

Línea 16 con la sentencia Split, ŘŜƭ ǾŀƭƻǊ ǉǳŜ ǘƛŜƴŜ ǇǊŜŎƛƻ ǉǳŜ Ŝƴ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ŜƧŜƳǇƭƻ Ŝǎ мффΦффϵ 

elimina el euro para quedarse en 199.99. 

El parámetro [0] evita que al respuesta sea: 

         en lugar de       
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Este será el resultado: 

 

Ejercicio: 

Formatear texto. Debemos formatear el siguiente texto siguiendo una serie de normas: 

¶ ΨІΩ ŀ ǇǊƛƴŎƛǇƛƻ ŘŜ ƭƝƴŜŀ significa que es un título y deberemos convertirlo todo a 

mayúsculas. 

¶ ΨІІΩ ! ǇǊƛƴŎƛǇƛƻ ŘŜ ƭƝƴŜŀ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǉǳŜ Ŝǎ ǳƴ ǎǳōǘƛǘǳƭƻ ȅ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ por la primera letra 

de cada palabra en mayúsculas. 

¶ ΨІІІΩ 5ŜōŜǊŜƳƻǎ ǇƻƴŜǊ ǵƴƛŎŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ƭŜǘǊŀ Ŝƴ ƳŀȅǵǎŎǳƭŀ. 

¶ Si la línea empieza con ¡-Ψ ŘŜōŜǊŜƳƻǎ ŀƷŀŘƛǊ ǎŀƴƎǊƝŀΦ 

Nota: El método splitlines() retorna una lista de strings. Separa mediante saltos de línea. 

Solución: 
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Este será el resultado: 
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10.- ¿Cómo funciona un DICCIONARIO en Python? 

 

 

Línea 15 se crea un diccionario con el nombre de alejandro. 

Línea 17 Muestra el contenido del diccionario alejandro. 

Línea 18 se crea un diccionario con el nombre de ana. 

Línea 20 muestra los datos por consola del diccionario ana. 

Línea 24 creamos un diccionario llamado trabajadores que contiene a su vez los diccionarios 

Alejandro y ana. 

Línea 25 muestra por consola el contenido de los diccionarios que tiene el diccionario 

trabajadores. 

Si ejecutas el programa este será el resultado por consola. 
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Línea 11 Añadir un elemento Ą !ƭŜƧŀƴŘǊƻώάŎŀǊƎƻέϐ Ґ ά/9hέΦ 

Línea 19 Eliminar un elemento Ą ŘŜƭ !ƭŜƧŀƴŘǊƻώάŎŀǊƎƻέϐ 

Línea 22 ElƛƳƛƴŀǊ ǳƴ ŜƭŜƳŜƴǘƻ ƳŜŘƛŀƴǘŜ Ŝƭ ƳŞǘƻŘƻ ΨǇƻǇΩ Ą ǾŀƭǳŜ Ґ !ƭŜƧŀƴŘǊƻΦǇƻǇόάǎǳŜƭŘƻέύ 

                La variable value retorna el elemento eliminado. 

Línea 27 Acceder a un elemento Ą ŜŘŀŘ ҐŀƭŜƧŀƴŘƻώά9ŘŀŘέϐ 

[ƝƴŜŀ ол !ŎŎŜŘŜǊ ŀ ǳƴ ŜƭŜƳŜƴǘƻ ƳŜŘƛŀƴǘŜ Ŝƭ ƳŞǘƻŘƻ ΨƎŜǘΩ Ą ŀƭŜƧŀƴŘƻΦǳǇŘŀǘŜόϑάǎǳŜƭŘƻέΥ нлллϒύ 
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Línea 13 Le asignamos a la variable clave todas las claves del diccionario alejandro. 

Línea 14 las mostramos por consola. 

Línea 17 Le asignamos a la variable valores  los valores del diccionario alejandro. 

Línea 18 las mostramos por consola. 

Línea 22 Podemos iterar en el mismo bucle ejemplos líneas 22 y 26. 
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Para el ejemplo de la línea 22 previamente necesita las líneas seleccionadas, crear la lista claves 

y valores. 

 

Ejercicio: 

Buscador de productos. Tenemos varios productos, el usuario mediante el nombre del producto 

puede consultar su precio y sus unidades en stock. 

Solución: 

 

En las líneas 3, 5, 7 creamos los correspondientes diccionarios. 

En la línea 9 las unificamos con el diccionario productos. 
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En la línea 11 creamos una función para localizar el producto que después de la función el 

usuario pedirá por teclado. 

Esta función nos retornará dos valores, si no lo  encuentra retornará los valores 0. 

 

Este será el resultado: 
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11.- ¿Qúe es *ARGS y **KWARGS en Python? Funciones con 

argumentos opcionales 

 
 

En la línea 11 definimos una función pero no sabemos el número de argumentos que vamos a 

necesitar, para esto vamos a utilizar argumentos arbitrarios. 

En la línea 12 a la variable máximo le asignamos el valor del primer argumento. 

En la línea 13 con un ciclo for recorremos desde el segundo argumento hasta el último, la 

variable arg irá asumiendo los valores en cada iteración. 

En la línea 14 si la variable arg es mayor a máximo. 

En la línea 15 si se cumple la condición anterior a la variable máximo le asignamos el valor de la 

variable arg. 

En la línea 16 Una vez terminado el bucle retornamos el valor de la variable máximo. 

En la línea 19 y 21 llamamos a la función pero con distinto número de parámetros. 

 

Este será el resultado: 

 

En el siguiente ejemplo queremos crear una función para poder pasar parámetros de vídeo o de 

audio, El problema está que si pasamos los parámetros de un audio, no necesita más parámetros 

, en cambio sí pasamos un parámetro de video, este nos puede pedir la resolución o bien la 

resolución más fps. 
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Línea 1 Vamos a crear una función llamada formatoDescarga que tendrá un argumento 

obligatorio y además puede tener otros argumentos opcionales (arbitrarios). 

Línea 2 En la variable numArgumentos almacenaremos el número de argumentos opcionales. 

[ƝƴŜŀ о {ƛ ǘƛǇƻ Ŝǎ ƛƎǳŀƭ ŀ άǾƝŘŜƻέ 

Línea 4 Cumpliéndose la condición anterior y además si numArgs es igual a 0. 

[ƝƴŜŀ р {ƛ ǎŜ ŎǳƳǇƭŜƴ ƭŀǎ Řƻǎ ŎƻƴŘƛŎƛƻƴŜǎ ŀƴǘŜǊƛƻǊŜǎ ƳƻǎǘǊŀǊł Ŝƭ ǘŜȄǘƻ Ŏƻƴ ŦƻǊƳŀǘƻ όŦέ9ƭ ŦƻǊƳŀǘƻ 

seleccionado es:\n-¢ƛǇƻ ŘŜ ŀǊŎƘƛǾƻΥ ϑǘƛǇƻύέύΦ 

Línea 6 sino sí numArgs es igual a 1. 

Línea 7 a la variable resolución le pasamos el primer argumento opcional. 

[ƝƴŜŀ у ŀƴǘŜǊƛƻǊŜǎ ƳƻǎǘǊŀǊł Ŝƭ ǘŜȄǘƻ Ŏƻƴ ŦƻǊƳŀǘƻ όŦέ9ƭ ŦƻǊƳŀǘƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻ ŜǎΥ\n-Tipo de 

ŀǊŎƘƛǾƻΥ ϑǘƛǇƻύέ\n-Resolución: {resolución}). 

Línea 9 sino si numArgs es igual a 2, le pasamos el primer y segundo argumento opcional. 

Línea 10 a la variable  resolución le pasamos el primer argumento opcional. 

Línea 11 a la variable fps le pasamos el segundo argumento opcional. 

[ƝƴŜŀ мн ƳƻǎǘǊŀǊł Ŝƭ ǘŜȄǘƻ Ŏƻƴ ŦƻǊƳŀǘƻ όŦέ9ƭ ŦƻǊƳŀǘƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻ ŜǎΥ\n-Tipo de archivo: 

ϑǘƛǇƻύέ\n-Resolución: {resolución}|n-FPS: {fps}). 

[ƝƴŜŀ мо ŎƻƳǇŀǊŀƳƻǎ ǎƛ Ŝƭ ŀǊƎǳƳŜƴǘƻ ƻōƭƛƎŀǘƻǊƛƻ Ŝǎ ƛƎǳŀƭ ŀ άŀǳŘƛƻέ 

[ƝƴŜŀ мп ƳƻǎǘǊŀǊł  όŦέ9ƭ ŦƻǊƳŀǘƻ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻ Ŝǎ:\n-¢ƛǇƻ ŘŜ ŀǊŎƘƛǾƻΥ ϑǘƛǇƻύέύΦ 

[ƝƴŜŀ мр ǎƛ ƴƻ ƳƻǎǘǊŀǊł Ŝƭ ƳŜƴǎŀƧŜ ά9ǊǊƻǊΦ 9ƭ ŦƻǊƳŀǘƻ ǉǳŜ ǇƛŘŜǎ ƴƻ ŜȄƛǎǘŜΦέύ 

Las líneas 18, 19 y 30 llamamos a la función fotmatoDescarcar con distintos argumentos 

opcionales. 

Este será el resultado: 
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Si queremos que el orden de los argumentos no coincidan con los de la función, tendremos que 

especificarlos cuando llamemos a la función como se muestra en la línea 15. 

Este será el resultado: 

 

 

 

Este será el resultado: 

 

Línea 13 
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Al crear una función con todos los argumentos anteriores, detallamos como se emprimen los 

bloques. 

Este será el resultado: 

 

  

Línea 14 
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12.- LAS TUPLAS (Sintaxis Básica) 

 

Línea 11 creamos una tupla con el nombre de mitupla, que contendrá 4 elementos. La 

característica de las tuplas es que estas no pueden ser modificadas. 

Línea 13 mostramos por consola mitupla. 

Línea 17 Como en las listas hacemos una iteración con el ciclo for para mostrar todos los 

elementos, utilizamos mitupla.index(cantante) para que nos muestra la posición de cada 

elemento. 

Este será el resultado: 
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Línea 11 muestra los elementos de la tupla. 

Línea 13 A la variable primero se le asigna el primer elemento de la tupla. 

Línea 16 A la variable ultimo se le asigna el último elemento de la tupla con -1, igual que las 

listas. 

Línea 2 a la variable subtupla se le asignar los elementos desde el segundo hasta el tercero, ya 

que el cuarto no se muestra. 

Este será el resultado: 
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Línea 11 creamos una tupla llamada mitupla con 4 elementos. 

En la línea 15, 20 y 25 con la sentencia try: al provocar un error intentando modificar las tuplas 

y que el programa no se interrumpa agregamos la sentencia except BaseException: con su 

correspondiente mensaje seleccionado con un recuadro azul. 

Línea 16 intentamos eliminar un elemento 3 de la tupla, provocando el correspondiente error. 

Línea 21 intentamos agregar un elemento en la tupla, provocando el correspondiente error. 

Línea 26 intentamos modificar el elemento 4 de la tupla, provocando el correspondiente error. 

Línea 32 convertimos tupla a lista. 

Línea 35 Añadimos un nuevo elemento a la nueva lista creada. 

Línea 38 convertimos lista a tupla. 

Línea 42 unimos dos tuplas en una tercera llamada mitupla3. 

 

Este será el resultado: 

 

Convierte una tupla el lista. 

Convierte una lista en tupla. 

Realiza un capia de tupla. 

Unir varias tuplas en 

una nueva tupla. 
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En este ejemplo vamos a ver como empaquetar y desempaquetar tuplas. 

Línea 12 creamos una tupla de 3 elementos. 

Línea 16 A las variables artista1, artista2 y artista3 le asignamos los elementos respectivos de 

la tupla. 

Línea 19 creamos una tupla de 6 elementos. 

Línea 24 La variable primerArtista asume el primer elemento de la tupla, segundoArtista 

asume el segundo valor de la lista y la lista variosArtistas asume el resto de valores. 

Línea 29 primerArtista, para el primer elemento, ultimoArtista para el último elemento y los 

que se encuentran entre el primero y el último una lista con el nombre variosArtistas. 

Este será el resultado: 
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Línea 8 creamos una lista llamada comida que contiene 3 tuplas. 

Línea 11 Podemos crear un bucle for para iterar por las correspondientes tuplas como si se 

tratara de diccionarios. 

Línea 18 ejemplo  cuando utilizamos el método ítems sobre un diccionario. 

Línea 22 A la variable listaTuplas  le asignamos la posición de cada elemento y su elemento. 

Línea 26 Con un bucle for realizamos una iteración para ir leyendo la clave y el valor de 

listasTuplas. 

Este será el resultado: 
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13.- ¿Qué es la Programación Orientada a Objetos en Python? 
¿Qué es la POO? 

Es un paradigma de programación: 

¶ Imita los objetos de la vida real, con sus propiedades y comportamientos, en los 

lenguajes de programación. 

¿Qué nos aporta? 

¶ Generar código mucho más modular. Significa que si nosotros estamos realizando una 

tarea mucho más compleja, lo vamos a poder dividir en pequeñas tareas que sean más 

sencillas y poderlas resolver de una a una de forma más simple. De este modo 

tendremos un código más estructurado y se visualiza con mejor claridad. 

¶ Reutilización del código. Como ejemplo podríamos crear un objeto encargado de leer 

ficheros de Excel y este código lo podremos reutilizar para más de un fichero 

dependiendo de lo extenso que sea el fichero. 

¶ Encapsulamiento y simplificación, que trataremos en el próximo capítulo. 

 

 

 

¿Qué es un objeto? 

Definición: 

¶ Un objeto se forma principalmente por dos elementos: 

o Datos: Describen el estado o las características del objeto. A los datos de un 

objeto los llamaremos propiedades o atributos. 

o Código: Ejecuta ciertas funcionalidades o comportamientos de dicho objeto. Los 

llamaremos métodos. 
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Ejemplo: 

¶ Objeto: Camiseta. 

o Atributos: Una camiseta puede tener un precio, una marca, un color y una talla. 

o Métodos: Podemos rebajar el precio o teñirla para cambiar su color. 

En el ejemplo de las camisetas podemos ver que hay de diferente marca, precio, color y talla, 

tienen los mismos atributos pero con distintos valores, pero en el fondo todo son camisetas. 

Tenemos que utilizar un modo de agrupas estos objetos. 

Las Clases 

Definición:  

¶ Una clase es el modelo para un grupo de objetos. 

¶ La clase define los métodos y atributos comunes de todos los objetos que pertenecen a 

la misma clase. 

¶ A un objeto que pertenece a una clase se le llama instancia. 

Ejemplo: 

¶ Clase: Camisetas. Todos los objetos de la clase camisetas tendrán un precio, una marca,  

un color y una talla. 

¶ Cada instancia de Camisetas tendrá un precio, color y talla distintos. 

Las Clases: Ejemplo 

 

Pilares de la POO 
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Que comentaremos en los siguientes vídeos. 

Vamos a crear un nuevo fichero de Python. 

Para entender el procedimiento, primero vamos a realizar de una forma no correcta, pero con 

la finalidad de que se entienda este proceso hasta que al final se planteará correctamente. 

Lo primero que vamos a realizar en crear la clase. 

 

Vamos a crear los atributos. 

 

Ahora vamos a crear un objeto de esta clase. 

 

Hemos instanciado un objeto de la clase Camiseta(). 

¿Cómo podemos acceder a un atributo? 

 

Para ello tenemos que escribir la instancia, seguido de un punto y a continuación escribir el 

atributo. 

Si lo ejecutamos este será el resultado: 
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Como podréis observar con este ejemplo no podemos reutilizar las instancias porque en la 

clase hemos agregado las propiedades, vamos a modificar el código para ver como se hace. 

Lo que hemos explicado hasta ahora era un ejemplo académico. 

Vamos a crear un método llamado __init__() que se ejecuta automáticamente al instanciar una 

clase. 

 

El método __init__() se encarga de inicializar o de construir un objeto con unos determinados 

atributos. 

9ƭ ǇŀǊłƳŜǘǊƻ ǎŜƭŦ ƭŀ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ ǘŞŎƴƛŎŀ Ŝǎ ά¦ƴŀ ǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀ ŀ ƭŀ ƛƴǎǘŀƴŎƛŀ ŀŎǘǳŀƭ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎŜέ lo 

que hace es hacer referencia al objeto que estamos creando de esa clase. 

 

En la línea 8 creamos una instancia. 

En la línea 10 con la nomenclatura del punto nos mostrará el precio de la nueva instancia 

camiseta. 

 

Pero aun no observamos como podemos hacer varias instancias con las mismas propiedades 

pero con valores distintos. 
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En las líneas 8 y 9 al crear las instancias tenemos que pasarle las propiedades que tienen cada 

uno. 

Este será el resultado: 

 

Ahora vamos a crear unos métodos para esta clase. 

 

 En la línea 8 creamos un metodo para aplicar un descuento a una de las instancias. 
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En la línea 15 a la instancia camiseta2 llamamos al método aplicarDescuento(50) con la 

nomenclatura del punto y le aplicaremos un 50%, podrás observar que lo que valía 30 ahora vale 

15. 

Este será el resultado: 

 

Ahora vamos a añadir un nuevo atributo de tipo bolean. 

Creamos un segundo método llamado infoProducto(self). 

Ejecutamos  el método a las dos instancias. 
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Este será el resultado: 

 

Ahora vamos a crear un método para cambiar el color a la camiseta. 

 

Tenemos la instancia camiseta1 de color Lila, ahora la queremos de color verde. 

 

Este será el resultado: 

 

Si queremos que el campo del precio salga con 2 decimales y el símbolo del dólar. 
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Resumen de todo el código: 

class Camiseta: 

    def __init__(self, precio, marca, talla, color): 

        self.precio = precio 

        self.marca = marca 

        self.talla = talla 

        self.color = color 

        self.rebajada = False 

 

 

    def aplicarDescuento(self, porcentaje): 

        nuevoPrecio = self.precio - self.precio*porcentaje/100 

        self.precio = nuevoPrecio 

        if porcentaje < 100: 

            self.rebajada = True 

 

 

    def teñir(self, color): 

        self.color = color 

 

 

    def infoCamiseta(self): 

        info = f"Camiseta:\nTalla: {self.talla}\ƴtǊŜŎƛƻΥ ϑǎŜƭŦΦǇǊŜŎƛƻΥΦнŦϒϵ\nMarca: {self.marca}\n" 

        if self.rebajada: 

            info += "Actualmente ésta camiseta está rebajada" 

        return info 

 

 

 

camiseta = Camiseta(19.99, "Gucci", "XL", "Negro") 

print(camiseta.infoCamiseta()) 

camiseta.aplicarDescuento(20) 

print(camiseta.infoCamiseta()) 

 

print("\n####################\n") 

camisetaAdimas = Camiseta(300, "Adimas", "M", "Rojo") 

print(camisetaAdimas.color) 

print(camisetaAdimas.marca) 

camisetaAdimas.teñir("Verde") 

print(camisetaAdimas.color)  
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14.- ¿Qué es la HERENCIA en Python? 
¿Qué es la Herencia? 

¶ La herencia es uno de los pilares de la programación orientada a objetos. 

¶ Es un mecanismo o funcionalidad que permite que una clase reciba todas las 

características, métodos y atributos, de otra clase. 

¶ La clase que hereda, tendrá todos los métodos y atributos de la clase de la cual está 

heredando. Además, tendrá también los suyos propios. 

Nomenclatura de la herencia: 

 

¶ Superclase: También conocida 

como clase padre. Es la clase de la 

cual se heredan las características. 

Suele ser más general y sirve de 

base para otras clases. 

¶ Subclase: También conocida como 

clase hijo. Es la clase que recibe la 

herencia y amplía los métodos y 

atributos de la superclase con los 

suyos propios. Suele ser una clase 

más concreta o específica. 
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Tipos de Herencias: Herencias simples 

 
 

¶ La herencia simple es la forma más 

básica de herencia que existe, como 

su nombre bien lo indica. 

¶ Una subclase hereda de una 

superclase. 

 

 
 

Tipos de Herencia: Herencia Jerárquica 

¶ La herencia jerárquica se produce cuando múltiples subclases heredan de una única 

superclase. 

 

Tipos de Herencia: Herencia múltiple 

¶ Este tipo de herencia se produce cuando una subclase hereda de dos superclases al 

mismo tiempo. 
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Tipos de Herencia: Herencia Multinivel 

¶ Una subclase hereda de una superclase, a su vez esta superclase hereda de otra 

superclase. 

 

Vamos con un ejemplo práctico: 
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En la línea 1 creamos la clase Persona. 

En la línea 2 en el método constructor definimos los atributos como nombre, edad y dni. 

En la línea 7 creamos un método llamada presentarse con la finalidad de que todas las instancias 

de la clase Persona puedan saludarse. 

Línea 10 creamos una instancia llamada oscar, pasándoles las correspondientes propiedades. 

Línea 12 a la instancia oscar llamamos al  método presentarse. 

Línea 14 vamos a mostrar el dni de oscar. 

Este será el resultado: 

 

Ahora vamos a realizar nuestra primera herencia. 

 

Hemos creado la clase Trabajador que hereda de Persona, como esta clase no puede estar vacía 

ya que nos daría error, provisionalmente hemos puesto pass (no hacer nada). 

 

Línea 19 creamos una instancia llamada trabajador de la clase Trabajador con sus 

correspondiente propiedades. 

Línea 20 Ahora vamos a llamar el método .presentarse() ya que es un método que ha heredado. 

Este será el resultado: 
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Podrás observar que aun estando vacía la clase Trabajador la instancia trabajador ha heredado 

las propiedades y los métodos de la clase Persona. 

 

También podemos mostrar el valor del DNI. 

Las clases heredadas  con es el caso de trabajador además de tener los atributos y métodos 

pueden tener los suyos propios, así es como tiene que quedar la clase Trabajador. 

 

Línea 16 Creamos la clase Trabajador que hereda de Persona. 

Línea 17 Definimos todos los atributos de la clase Trabajador. 

Línea 18 con super() le estamos diciendo que los campos nombre, edad, dni los estamos 

heredando la al clase super (Persona). 

Líneas 19, 20 y 21 agregamos las nuevas propiedades que tendrá la clase Trabajador. 

Qué pasa si intentamos ejecutar el siguiente ejemplo: 
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Nos genera un error por ahora la clase trabajador necesita los argumentos heredados más los 

suyos propios. 

 

Vamos a ejecutar de nuevo. 

 

Ahora ya no muestra el error y la funciona el método heredado. 

Ahora vamos a crear un nuevo método para la clase Trabajador. 

 

Calcula el sueldo mensual multiplicado por 12 más 2000 euros de pagas extras. 

Ahora vamos a ejecutar este método con la instancia trabajador. 

 

 

Para ver la herencia jerárquica vamos a seguir con el ejemplo creando la clase Estudiantes. 
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Vamos a crear un método para la clase Estudiantes. 

 

Vamos a crear una instancia de tipo Estudiantes. 

Ą   

Ą  
 

Vamos a llamar al método. 

 

Este será el resultado: 
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15.-  ¿Qué es el ENCAPSULAMIENTO en Python? 
¿Qué es la encapsulación? 

¶ Es uno de los pilares de la programación orientada a objetos. 

¶ Permite regular el acceso a los métodos y atributos de una clase. 

¶ En cierta manera, enmascara la complejidad de una clase. 

Encapsulamiento: Modificadores de acceso 

 

 

Utilidades del encapsulamiento 

¶ Nos permite ocultar métodos y atributos fuera de la propia clase. 

¶ Podemos regular la modificación. Crearemos métodos (públicos) para modificar los 

atributos de un objeto. 

¶ Enmascarar la complejidad de algunos métodos haciéndolos privados y utilizarlos desde 

métodos públicos. 

Encapsulamiento en Python 

NO EXISTE 
¶ Existe una convención, pero es solo sintaxis, no es funcional: 

o ψŀǘǊƛōǳƭƻ Ґ άŀǘǊƛōǳǘƻtǊƻǘŜƎƛŘƻέ . Un guion bajo al principio del nombre de un 

atributo indica que es protegido. 

o ψψŀǘǊƛōǳǘƻ Ґ ŀǘǊƛōǳǘƻtǊƛǾŀŘƻέΦ Un doble guion bajo al principio del nombre de 

un atributo indica que es privado. 

o La misma sintaxis para los métodos. 

o Para Python, todos los atributos y métodos son Públicos. La convención 

simplemente se usa entre programadores para indicar cómo se debe usar los 

métodos y atributos de una clase 

¶ En la práctica os explico más cosas con un ejemplo. 
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Línea 1 creamos una clase llamada Circulo. 

Línea 2 Definimos el método constructor. 

Línea 3 y 4 definimos los atributos. 

Línea 6 definimos el método calcularPerímeto que retornará la siguiente fórmula: 

Perímetro =  2 x ̄ x r 

Línea 9 definimos el método calcularArea que retornará la siguiente fórmula: 

Área = ̄  x r2 

Ahora vamos a crear un instancia: 

 

Vamos a llamar al método para que muestre en pantalla. 

 

 

Queremos limitar el resultado a 2 decimales. 

 

Este será el resultado: 
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Para mostrar la constante PI 

 

Hasta ahora, todo esto ya lo sabíamos, a partir de ahora vamos a trabajar con el 

encapsulamiento. 

 

A todas las propiedades les hemos agregado un guion bajo al principio para proteger los datos, 

pero como podréis observar en lugar de producirse un error, muestra los datos, con este 

ejemplo confirmamos la no existencia de encapsulamiento en Python. 

 

Vamos a cambiar el guion bajo por dos guiones bajos. 
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Si ejecutamos: 

 

Como podrás observar nos sale el correspondiente error. 

Lo que está pasando es que tu en Python cuando defines un método o un atributo que empieza 

con dos guiones bajos, lo que hace Python automáticamente es lo siguiente: 

Si escribimos atributo: __radio (Lo convierte en) Ą _Circulo__radio. 

Lo cambia a guion bajo seguido del nombre de la clase doble guion bajo y el nombre de la 

propiedad o el método. 

Vamos a cambiar el patrón: 

 

Ahora cuando ejecutemos podremos obtener su valor. 
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Lo que está ocurriendo es que Python se encarga de que esto ocurra cuando nosotros definimos  

un método o un atributo dentro de una clase empezando por los dos guiones bajos, el 

automáticamente añade un guion bajo el nombre de la clase y el atributo o método que 

hayamos definido. Por tanto esto no es privado ahora la pregunta es ¿Por qué existe esta 

funcionalidad? Es una funcionalidad que Python implementa para evitar que métodos o 

propiedades con el mismo nombre en distintas clases puedan colisionar. Añadiendo el nombre 

de la clase ya las puede diferenciar de otras clases. 

 

Ahora solo dejaremos el atributo pi con dos guiones bajos, al resto se los quitamos. 

En la línea 12 hacemos un método público que nos retorna el valor de pi. 

En la línea 18 llamamos al método getPi() y de esta forma obtendremos su valor. 

Este será el resultado: 


