View Go Run

it Selection

i X
Z.p) funciones.py
& PFl Sylvina_Enriquez.py
=

funciones.py > & registrar_productos
def crearTabla(nombrel =

Confirmsa

conexion.commit()
Ofp print(Fore.GREEN+"\nlLa
conexion.close()

1 def titulo(numero, descripcion):
system("cls")
print(Fore.BLUE + Back. BLACK+

def registrar _productos() :

titulo(1, "REGISTRAR PRODUCTO/s ™)
cant:validbﬁ‘positivo(int{input

(conexion,cursor)=conectar()

for i in range(e, cant) :
nombre=_input(1‘“1ngrﬂesar*
while prodyc to_existente
print(Fore.RED+”El pr
nombre——-input( '
descr-ipcion

el C
(CUI"SOP} nombre) :
"oducto

"Ingresap el
=input(~_rngresar

’ cantidadzvalidar —Positivo(int input
precio-—-validar'_posi tivo(float input
68 categoria=input_(r’"Ingr‘esar la cat
print( “")
#Se conects 9 1a base go
cur*sor*.execute( T INSERT INTO prodyc+

rogramar
con Python

ivel inicial
Clase 1
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PARTES DE UNA COMPUTADORA

ENTRADA




¢QUE ES “programacion”?

wikipedia
ES EL PROCESO DE CREAR UN CONJUNTO DE

INSTRUCCIONES QUE LE DICEN A UNA COMPUTADORA
COMO REALIZAR ALGUN TIPO DE TAREA.

NO ES “ESCRIBIR CODIGO” SE TRATA DE LOGICA



LOGICA

METODO O RAZONAMIENTO EN EL QUE LAS IDEAS O LA
SUCESION DE LOS HECHOS SE MANIFIESTAN O SE
DESARROLLAN DE FORMA COHERENTE Y SIN QUE HAYA
CONTRADICCIONES ENTRE ELLAS

CODIGO

ES LO QUE SE ESCRIBE. ES LO QUE LEE LA COMPUTADORA.

SON INSTRUCCIONES ESCRITAS PARA QUE LA
COMPUTADORA LAS ENTIENDA.



Ramas
de la
programacion

| =) VIDEOJUEGOS
La web es una interfaz universal, las

aplicaciones que creas funcionan Trabaja creando tu
en cualquier dispositivo. videojuego favorito para
cualquier plataforma.

=)

INTELIGENCIA 5 N
ARTIFICIAL @ £ KN SEGURIDAD

Disefia modelos para que las J’. amw! INFORMATICA
computadoras aprendan y Audita la seguridad de

tomen decisiones por si solas un sistema o

(con Machine Learning). protégelo de ataques
de terceros.

| B it DESARROLLO MOVIL

Desarrolla aplicaciones
exclusivas para Android o iOS.

ﬁ REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

Sumerge al usuario en entornos
virtuales que simulen la realidad.



require File.exoord

RartEThe Rails e
e ' spec_heloe
s ' renac/rg

require 'copybora
require 'Ccapybare/s

fpora. Javascri¥

BGOTY delete.s
n\dﬂ'- .‘md-nn

config.integres
with. testt™®
' yith\ibron

end
« EEE HTML

LENGUAJE DE
PROGRAMACION

® Es unlenguaje formal.

® Es una serie de instrucciones o
secuencias de ordenes entendibles
para controlar el comportamiento de

una computadora



(L—TIPOS DE LENGUAJE 1

COMPILADO

cge INTERPRETADO
: R

o

l]rlI
Ipos Convierte el
y(l1 o - .
F?dl&Q - Requieren de un
e binarios que programa que

lee 01'515tema lea 13
- operativo. instruccién del
enguaje

tiempo real, y
la ejecute.

Aprende a programar en cualquier lenguaje (primer curso gratis) en:
. EDteam
& ed.team/programacion



Es una serie de pasos organizados que describe el

ALGORITMO proceso que se debe seguir para dar solucion a un

problema especifico o necesidad.

DEFINIDO PRECISO FINITO LEGIBLE

ENTRADA _— 39 SALIDA




ALGORITMO

VARIABLES

ES

TIPO DE DATO

UN ATRIBUTO QUE

ES UN ESPACIO DE MEMORIA

MEMORIA

INDICA QUE

CONJUNTO DE VALORES SE VAN A UTILIZAR

ENTEROS boolean
\ _’ byte
REALE s Q short

CARAC TER — § long
double
BOOLEANO \ -

true, false

-128 a 127

-32,768 a 32.767

— N - N

-2.147.483.648 a
2.147.483.649

-9+10%a9.10'8

-1,79 + 103°8 a3 1,79 + 103°8

| -3,4-10%%a3,4-10%

N = ® | ®

\ Caracteres (en Unicode)




ESTATICOS
, S<TIPADOS
DINAMICOS &«

Lenguajes
tipados

NO
TIPADOS

O




SEGUN
E
L NIVEL
| double AT e

L

Lnile (2g2i" {

ALTO
’ ::a; —1,fa15e
ine(ct

SE DES
PEGA
U 32
N NIVEL ;:miadd(imx ) T
T

return x +y;
r

BAJO




SEGUN EL PARADIGMA

ESTRUCTURADA
ORIENTADA A OBJETOS
LOGICA

FUNCIONAL



DIAGRAMAS DE FLUJO

Representacion grafica y secuencial de un proceso o flujo de trabajo con todas las
tareas y actividades principales necesarias para lograr un objetivo comun

SALIDA DE
INICIO / FIN DATOS
> FLUJO ENTRADA DE
DATOS

DECISION PROCESO



EJERCICIO

PEDIR, POR TECLADO, EL NOMBRE DE
QUIEN ESTA EJECUTANDO EL PROGRAMA
Y SALUDARLO/A CON UN HOLA Y EL
NOMBRE INGRESADO.

INICIO / SALIDA
FIN DE DATOS
» FLUJO ENTRADA
DE DATOS
DECISION PROCESO

INICIO

1

cadena nombre

1

“;Cual es tu nombre?”

l

nombre

l

“Hola, ”, nombre

1

FIN



L

Si te quedo alguna duda: i mandame un mail a
cursos.se.programar@gmail.com

iIndicando la clase y la pregunta!



mailto:cursos.se.programar@gmail.com
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