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Aprendiendo  a  programar  (1)

Python  es  un  lenguaje  de  programación  que  nos  permite  
emplear  una  colección  de  programas  para  hacer  tareas  de  
procesamiento  de  textos.  A  esta  colección  se  le  conoce  como  
NLTK  (Natural  Language  Tool-­Kit).  

Siguiendo  con  los  intereses  del  curso,  en  esta  parte    
abordaremos  algunas  cuestiones  básicas  respecto  a  la  
programación  en  Python.



La  leyenda  dice  que  el  nombre  de  
Python  viene  del  grupo  cómico  británico  
Monty  Python (1960-­1970).  Parece  ser  
que  Guido  es  un  gran  fan  de  estos  
amigos.    

Python  es  un  lenguaje  de  programación  orientado  a  
objetos,  desarrollado  por  Guido  van  Rossum  

(31/01/1956),  en  1990.  Guido  es  un  computólogo  
holandés  que  actualmente  trabaja  para  Google.  
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A  grandes  rasgos,  Python  es  un  lenguaje  bastante  versátil  que  se  
ocupa  en  muchísimas  tareas.  Digamos  que  la  publicidad  de  Python  
pone  énfasis  en  decir  que:

1.  Es  fácil  de  usar.

2.  Cuenta  con  una  sintaxis  muy  clara.

3.  Es  gratuito  (open  source).

4.  Cuenta  con  una  amplia  comunidad  de  programadores  en  el  
mundo.

5.  Cuenta  con  una  gran  serie  de  módulos  de  programación  para  
distintas  tareas.

6.  Permite  hacer  diversos  análisis  simbólicos  y  estadísticos.
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¿Qué  es  programar?  (1)

Ahora  bien,  para  empezar,  
tratemos  de  entender  algunas  
cosas  básicas,  la  primera  de  
todas:  ¿qué  cosa  es  programar?  
Consideremos  que  se  trata  
simplemente  de  un  proceso  por  el  
cual  desarrollamos  una  secuencia  
ordenada  de  algoritmos  
enfocados  en  la  resolución  de  un  
problema.

En  general,  cualquier  programa  
se  estructura  de  la  siguiente  
forma:  



Ahora  bien,  ¿qué  es  un  
algoritmo?  Es  un  término  
que  designa  un  conjunto  

de  instrucciones  que  
siguen  un  orden  

determinado,  en  aras  de  
resolver  justo  el  problema  

que  nos  interesa.

Así,  supongamos  que  
tenemos  un  algoritmo  que  

se  llama:  “receta  para  
preparar  Spaghetti la  

Bolognesa”:
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Claro,  desarrollar  un  programa  (o  un  código)  es  algo  más  complicado  
que  preparar  un  spaghetti:  en  principio,  la  idea  es  realizar  una  tarea  (por  
muy  simple  que  sea)  a  través  de  nuestras  computadoras.  La  complejidad  
deriva  en  que,  dependiendo  del  tipo  de  tarea,  quizá  requeriremos  hablar  
con  nuestra  computadora  para  decirle,  con  muchísimo  detalle,  qué  
necesitamos  que  haga.

¿Qué  es  programar?  (3)



¿Por  dónde  empezar?  (1)

Hay  varias  formas  de  platicar con  una  computadora.  A  estas  distintas  
formas  de  platicar se  les  conoce  como  paradigmas  de  programación.  
Algunos  de  los  paradigmas  de  programación  existentes  hoy  en  día  son:

1.  Imperativo  (p.e.,  BASIC)

2.  Funcional  (p.e.,  Haskell)

3.  Lógico  (p.e.,  Prolog)

4.  Orientado  a  objetos  (p.e.,  Python  o  Java)

5.  Multiparadigmas:  actualmente,  muchos  lenguajes  de  programación  
son  traducibles  entre  sí,  por  lo  que  existen  combinaciones  entre  métodos  
y  recursos.  Empero,  dependiendo  del  problema  que  queremos  resolver,  
conviene  considerar  qué  tipo  de  lenguaje  vamos  a  ocupar      



¿Qué  es  lo  que  caracteriza  a  los  lenguajes  orientados  a  objetos?  En  
concreto,  que  conciben  todo  problema  como  un  objeto,  esto  es,  
como  una  entidad  que  puede  ser  descrita  a  partir  de  dos  rasgos:

1.  Contar  con  atributos,  los  cuales  son  representados  a  partir  
de  variables.
2.  Desempeñar  alguna  función,  la  cual  se  conoce  como  
método  del  objeto.

Así,  digamos  que  para  un  lenguaje  como  Python,  lo  que  existe  en  el  
mundo  son  objetos  que  tienen  ciertas  propiedades,  además  de  que  
pueden  ser  parte  de  determinados  procesos.    
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Junto  con  el  concepto  objeto,  
otro  elemento  importante  en  la  
programación  orientada  a  
objetos  (OOP)  es  la  noción  de  
clase.  Se  trata  de  una  plantilla  
genérica  que  permite  instanciar  
a  un  objeto,  el  cual  debe  
presentar  los  mismos  atributos  
y  funciones  que  definen  a  tal  
clase.

En  otras  palabras,  digamos  
que  una  clase  es  un  conjunto,  
el  cual  está  formado  por  todos  
los  miembros  que  posean  tanto  
los  atributos  como  las  
funciones  que  definen  dicho  
conjunto  frente  a  otros.    
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Veamos  un  ejemplo  de  lo  que  es  describir  un  objeto  y  una  clase.  
Supongamos  que  queremos  establecer  la  clase  coche,  ¿cómo  lo  
haríamos?:
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De  acuerdo  con  la  definición  anterior,  podemos  definir  a  todos  los  
objetos  que  pertenezcan  a  la  clase  coche a  partir  de  1  atributo  
(“Gasolina”),  y  dos  funciones  (“arrancar”  y  “conducir”).    

Ahora,  de  acuerdo  con  esta  lógica,  lo  que  nos  importa  es  para  que  un  
objeto  sea  reconocido  como  un  coche,  lo  primero  es  que  sea  capaz  
de  poseer  gasolina.  

Una  vez  cumplido  este  requisito,  lo  que  sigue  es  que  el  objeto  sea  
capaz  de  desempeñarse  dentro  del  marco  de  las  funciones  que  
hemos  establecido.  Si  esto  ocurre,  decimos  que  el  objeto  es  
verdadero,  dado  que  cumple  con  los  requisitos  necesarios  para  
pertenecer  a  la  clase.

En  términos  más  computacionales,  decimos  que  nuestro  objeto  
muestra  un  comportamiento  acorde  con  la  clase  coche,

¿Por  dónde  empezar?  (5)



Pregunta:  pensando  como  programadores,  ¿qué  clase  de  objetos  
nos  interesa  procesar  con  nuestros  códigos?
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Cada  uno  de  estos  objetos  muestra  comportamientos  particulares,  
los  cuales  iremos  viendo  conforme  vayamos  avanzando.

Ahora,  considerando  nuestro  interés,  el  análisis  de  datos  lingüísticos,  
lo  que  queremos  es  procesar  objetos  tales  como  palabras,  oraciones  
y  textos,  principalmente.

the dog chased the cat
det n v det n

s --> . np vp

np --> . det n

np --> det . n

np

s --> np . vp

vp --> . v np np --> . det n

np --> det . n

vp
s
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Instalando  Anaconda  (1)

Lo  que  vamos  a  descargar  
aquí  es  un  entorno  para  
programación  en  Python
llamado  Anaconda,  el  cual  nos  
será  muy  útil  para  trabajar  con  
NLTK.

http://continuum.io/downloads

Una  vez  visto  lo  anterior,  pongamos  manos  a  la  obra:  hay  que  instalar  
primero  Python  en  nuestras  computadoras.

Para  esto,  vamos  a  hacer  lo  siguiente.  Primero,  hay  que  acceder  a  
este  sitio:



Una  vez  que  estén  en  esta  
página,  seleccionen  la  
versión  3.6,  que  es  la  que  
vamos  a  emplear  en  el  
curso:

Nota: hay  versiones  para  
aquellos  que  manejen  
sistemas  Mac,  Leopard,  o  
cualquiera  de  la  familia  Linux  
(Ubuntu,  RedHat,  
Madrake/Mandriva,  Suse,  
etc.).
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Como  todo  programa  ejecutable  para  Windows,  en  su  pantalla  
aparecerá  una  ventana  que  les  pedirá  su  autorización  para  instalar  
Anaconda.  La  respuesta  debe  ser:  Ejecutar:
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Ahora,  lo  que  resta  es  esperar  a  que  comience  el  proceso  de  
instalación:

Instalando  Anaconda  (5)
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Pregunta:  ¿Ustedes  van  a  ser  los  únicos  que  van  a  ocupar  Anaconda
en  sus  computadores,  o  van  a  compartir  este  recurso  con  otras  
personas?  Esta  cuestión  tienen  que  resolverla,  y  luego  seguir  con  la  
instalación:
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Ahora,  viene  lo  más  complicado  del  proceso:  decirle  Sí a  todas  las  ventanas  
que  aparezcan  de  forma  sucesiva.    Empezamos  con  la  primera:  seleccionar  
la  carpeta  en  donde  se  van  a  descargar  Anaconda:
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Hecho  esto,  pasemos  a  la  siguiente  ventana,  y  demos  Instalar.  Ahora  es  
cuando  Anaconda  comienza  realmente  a  trabajar:
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Si  dan  un  click  a  “Finish”,  concluyen  satisfactoriamente  el  proceso  de  
instalaciòn.

Finalmente,  Anaconda les  presenta  una  ventana  en  donde  les  notifica  que  el  
proceso  de  instalación  ha  terminado:
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Empecemos  a  utilizar  
nuestra  sesión  en  Python,  

para  lo  cual  primero  
comprobemos  que  está  

funcionando.  

Si  trabajan  con  Windows,  
vayan  a  su  botón  de  Inicio,  

selecciones  la  opción  
Todos  los  programas,  

escogen  la  opción  Python
3.4,  y  luego  dan  un  click
en  la  opción  QT  Console.

Mi  primera  sesión  en  Python (1)  
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Mi  primera  sesión  en  Python (2)  

Al  elegir  esta  opción,  les  saldrá  la  siguiente  ventana,  que  es  el  
intérprete de  Python:  



Al  seleccionar  esta  
opción,  lo  que  

estamos  haciendo  
es  llamar   a  una  
interfaz  editora,  
que  nos  ayuda  a  
interactuar  de  una  
manera  “amigable”  

con  Python.    

Mi  primera  sesión  en  Python  (2)  



Lo  que  acabamos  de  ejecutar  es  una  de  las  funciones  básicas  del  
intérprete  de  Python:  pedirle  que  imprima  en  pantalla  una  expresión  que  
nosotros  escribimos  en  su  interfaz.  En  concreto,  la  idea  es  que  el  
intérprete  nos  muestre  los  resultados  de  cualquier  proceso  usando  la  
instrucción print.    Esto  lo  podemos  hacer  tan  sencillo  o  complejo  como  
queramos,  p.  e.

Mi  primera  sesión  en  Python  (4)  

x  =  (34  – 23)                        #  A  comment
y  =  (‘Hello’)                        #  Another  one.
z  =  (3.45)        
if  z  ==  (3.45)  or  y  ==  (‘Hello’):
x  =  (x  +  1)
y  =  (y  +  ‘World’)      #  String  concat.

print  (x)
print  (y)



Tratando  de  explicar  por  partes  el  código  que  tenemos  en  la  lámina  anterior,  
diríamos  que  son  instrucciones  para  asignar  variables  que  identifiquen  
diferentes  procesos  que  ejecutamos  con  números  y  cadenas  de  caracteres.  
Para  comprender  mejor  esto,  usemos  el  intérprete  de  Python:    
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Y  el  resultado  es:
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Una  buena  parte  de  los  procesos  que  vamos  a  ejecutar  en  Python siguen  la  
siguiente  estructura:

1.  Asignación  de  variables:  este  proceso  consiste  en  crear  un  objeto  que  
sea  identificado  con  un  “nombre”;;  entre  ambos  se  establece  una  relación  de  
equivalencia.

2.  Declaración  de  una  operación,  función  y/o  instrucción:  a  grandes  
rasgos,  son  todo  el  conjunto  de  acciones  y/o  funciones  en  las  cuales  pueden  
operar  nuestros  objetos,  desde  una  simple  suma,  hasta  un  análisis  sintáctico  
(o  parsing).

3.  Comentarios:  el  texto  que  aparece  escrito  al  lado  del  signo # se  entiende  
como  un  comentario,  esto  es,  una  anotación  personal  que  hacemos  para  
explicar  en  qué  consiste  el  proceso  que  vamos  a  ejecutar.  
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Hay  algunas  cuestiones  que  debemos  aclarar.  La  primera  tiene  que  
ver  con  respecto  a  la  selección  de  un  nombre  que  no  sirva  de  
variable  para  identificar  a  un  objeto:  no  toda  expresión  lingüística  
funciona  como  una  variable,  pues  hay  algunas  que  aluden  a  
funciones  muy  específicas,  p.e.:

Nota:  las  expresiones  que  aparecen  en  esta  tabla  se  les  conoce  como  nombres  reservados,  y  
sirven  para  identificar  todas  las  funciones  que  caracterizan  a  un  lenguaje  de  programación.  En  
nuestro  caso,  Python  maneja  31  nombres  reservados,  los  cuales  sirven  hacer  funciones  
concretas.
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Tener  conocimiento  de  estas  limitaciones  nos  ayuda  a  evitar  
problemas  como  errores  de  sintaxis  o  errores  de  semántica.  
Veamos  algunos  casos:

Notas:  Estos  errores  se  deben  a  lo  siguiente:

1.  Caso  uno:  Nunca  inicien  un  nombre  de  variable  con  números,  siempre  van  con  
caracteres.

2.  Caso  dos:  el  uso  del  símbolo  $  es  ilegal  a  la  hora  de  asignar  una  variable,  ya  que  este  
símbolo  es  una  expresión  regular.

3.  Caso  tres:  class  es  una  expresión  que  sirve  para  designar  funciones  que  operan  al  
nivel  de  clases,  por  lo  que  se  convierte  en  un  nombre  reservado  dentro  de  Python.  

Algunas  aclaraciones  (2)  



Operaciones  con  números  (1)  

De  acuerdo  con  los  manuales  de  Python,  con  este  lenguaje  se  
pueden  realizar  diversas  funciones  números  enteros,  reales  y  
complejos.  

l Los  primeros  son  aquellos  que  positivos  o  negativos  que  no  tienen  
decimales  (además  del  cero).  

l Los  segundos  son  aquellos  que  tienen  decimales,  por  lo  que  en  Python  
pueden  expresarse  mediante  el  tipo  float, lo  que  equivale  a  decir  que  son  
números  de  punto  flotante.  

l Finalmente,  los  terceros  son  casos  de  números  que  se  ocupan  en  
operaciones  muy  especiales.  Esta  clase  de  números  no  los  ocuparemos  en  
nuestras  tareas.



De  manera  resumida,  las  operaciones  que  permite  realizar  
Python  son:
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Operaciones  con  cadenas  (1)  

Particularmente  en  nuestro  curso,  lo  que  nos  va  a  interesar  más  que  
nada  es  trabajar  con  cadenas,  ya  sean  de  caracteres,  de  palabras,  
de  texto,  etc.  Así,  digamos  simplemente  que  una  cadena  es  todo  
texto  que  vaya  encerrado  entre  comillas,  ya  sean  simples  o  dobles:

Este  es  un  ejemplo  simple  respecto  a  cómo  podemos  asociar  cadenas  al  
nombre  de  una  variable.  Así,  cualquier  proceso  que  apliquemos  a  
nuestra  variable,  se  verá  reflejado  en  nuestra  cadena.



Operaciones  con  cadenas  (2)  

También  podemos  implementar  cadenas  más  extensas  marcándolas  
con  tres  comillas  seguidas  (“””_texto_”””),  lo  que  nos  permite  escribir  
textos  de  varias  línas.  Veamos:



Así  vista,  una  cadena  no  es  más  que  una  secuencia  de  caracteres  de  
N  extensión.  Si  esto  es  así,  podemos  realizar  algunas  operaciones.  
Por  ejemplo,  podemos  concatenar dos  cadenas  o  más  usando  el  
operador  +:

Nota:  recuerden,  nuestras  operaciones  las  aplicamos  sobre  las  variables  
designadas,  no  sobre  los  objetos  representados  por  tales  variables.  Podríamos  
hacerlo,  pero  digamos  que  las  variables  nos  ayudan  a  ahorrar  tiempo  y  esfuerzo  de  
una  manera  significativa.

Operaciones  con  cadenas  (3)  



Una  cadena  está  formada  de  caracteres,  los  cuales  pueden  contarse  
tanto  de  izquierda  a  derecha,  como  de  derecha  a  izquierda,  veamos:

Nota:  el  recorrido  que  hacemos  en  una  cadena  adquiere  valores  positivos  cuando  lo  hacemos  
de  izquierda  a  derecha  (iniciando  por  el  cero),  y  negativos  cuando  lo  hacemos  de  derecha  a  
izquierda  (aquí  no  contamos  el  cero).    

Operaciones  con  cadenas  (4)  



¿Qué  podemos  hacer  al  recorrer  esta  cadena?  Primero,  determinar  
qué  clase  de  objeto  tenemos,  para  lo  cual  ocupamos  la  instrucción  
type;;  o  igual  podemos  pedirle  al  intérprete  que  nos  cuente  cuántos  
caracteres  tiene  nuestra  cadena,  para  lo  cual  usamos  la  instrucción  
len.  Veamos:

Operaciones  con  cadenas  (5)  



Hay  otras  operaciones  que  podemos  aplicar  al  procesamiento  de  cadenas,  
pero  las  veremos  más  adelante.  Ahora,  pasemos  a  la  instalación  de  NLTK  en  
sus  computadoras.

Ahora,  para  hacer  el  recorrido,  e  incluso  segmentar  nuestra  cadena,  
podemos  hacerlo  del  siguiente  modo:  usando  corchetes  [...],  
escribimos  secuencias  de  números  positivos  (0,1,2,3,4,5...  N)  para  
hacer  el  recorrido  hacia  la  derecha;;  o  negativos  (-­1,-­2,-­3,-­4,-­5...  -­N),  
si  vamos  hacia  la  izquierda:

Operaciones  con  cadenas  (6)  



Esta  instrucción  nos  trae  un  repositorio  electrónico  con  una  serie  de  
recursos  disponibles  para  diferentes  tareas:  corpus  lingüísticos,  
gramáticas  formales,  conjuntos  de  etiquetas,  etc.  La  ventana  que  
tiene  que  aparecerles  es  la  siguiente:

Ahora,  probemos  por  primera  vez  la  librería  NLTK.  Usemos  la  
siguiente  instrucción:

Usando  NLTK  (1)  
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Usando  NLTK  (2)  

Como  es  la  primera  vez  que  accedemos  a  este  repositorio,  nos  va  a  
señalar  que  no  hemos  cargado  ningún  corpus  o  herramienta.  Vamos  a  
descargar  entonces  toda  la  suite:



Instalando  NLTK  (7)  

Tras  la  descarga,  si  esta  ventana  se  pone  de  color  verde,  quiere  decir  
que  ya  cuentan  con  todos  los  corpora  y  herramientas  de  NLTK:



En  particular,  uno  muy  bueno  es:

How to Think Like a  Computer Scientist:  
http://openbookproject.net/thinkcs/python/english2e/index.html

http://wiki.python.org/moin/BeginnersGuide/NonProgrammers

Para  aquellos  que  quieran  aprender  más  sobre  cómo  programar  en  
Python,  existen  un  sinnúmero  de  manuales  libres  disponibles  en  
línea,  los  cuales  pueden  consultar  desde  el  sitio  de  Python:

Algunas  referencias  



Blog  del  curso:
http://cesaraguilar.weebly.com/curso-­de-­
procesamiento-­del-­lenguaje-­natural.html

Gracias por su atención


