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LOHJLEOH�S\ usa nombres arbitrarios y breves para las variables, mientras que
OHJLEOH�S\ utiliza identificadores representativos y tan largos como sea necesa-
rio. El programador de LOHJLEOH�S\ pensaba más en teclear poco que en hacer
comprensible el programa.
LOHJLEOH�S\ no tiene una estructura clara: mezcla cálculos con impresión de resul-
tados. En su lugar, OHJLEOH�S\ diferencia claramente zonas distintas del programa
(lectura de datos, realización de cálculos y visualización de resultados) y llega a
usar marcas visuales como las ĺıneas en blanco para separarlas. Probablemente el
programador de LOHJLEOH�S\ escrib́ıa el programa conforme se le iban ocurrien-
do cosas. El programador de OHJLEOH�S\ teńıa claro qué iba a hacer desde el
principio: planificó la estructura del programa.
LOHJLEOH�S\ utiliza fórmulas poco frecuentes para realizar algunos de los cálculos:
la forma en que calcula el peŕımetro es válida, pero poco ortodoxa. Por contra,
OHJLEOH�S\ utiliza formas de expresión de los cálculos que son estándar. El pro-
gramador de LOHJLEOH�S\ debeŕıa haber pensado en los convenios a la hora de
utilizar fórmulas.
Los mensajes de LOHJLEOH�S\, tanto al pedir datos como al mostrar resultados, son
de pésima calidad. Un usuario que se enfrenta al programa por primera vez tendrá
serios problemas para entender qué se le pide y qué se le muestra como resultado.
El programa OHJLEOH�S\ emplea mensajes de entrada/salida muy informativos.
Seguro que el programador de LOHJLEOH�S\ pensaba que él seŕıa el único usuario
de su programa.

La legibilidad de los programas es clave para hacerlos prácticos. ¿Y por qué querŕıa
un programador leer programas ya escritos? Por varias razones. He aqúı algunas:

Es posible que el programa se escribiera hace unas semanas o meses (o incluso
años) y ahora se desee modificar para extender su funcionalidad. Un programa
legible nos permitirá ponernos mano a la obra rápidamente.
Puede que el programa contenga errores de programación y deseemos detectarlos y
corregirlos. Cuanto más legible sea el programa, más fácil y rápido será depurarlo.
O puede que el programa lo haya escrito un programador de la empresa que ya no
está trabajando en nuestro equipo. Si nos encargan trabajar sobre ese programa,
nos gustaŕıa que el mismo estuviera bien organizado y fuera fácilmente legible.3

Atenerte a la reglas usadas en OHJLEOH�S\ será fundamental para hacer legibles tus
programas.

3.4.2. Comentarios
Dentro de poco empezaremos a realizar programas de mayor envergadura y con mucha
mayor complicación. Incluso observando las reglas indicadas, va a resultar una tarea
ardua leer un programa completo.

Un modo de aumentar la legibilidad de un programa consiste en intercalar comentarios
que expliquen su finalidad o que aclaren sus pasajes más oscuros.

Como esos comentarios sólo tienen por objeto facilitar la legibilidad de los programas
para los programadores, pueden escribirse en el idioma que desees. Cuando el intérprete
Python ve un comentario no hace nada con él: lo omite. ¿Cómo le indicamos al intérprete

3Si éste es tu libro de texto, mı́ralo desde un lado ��académicamente pragmático��: si tus programas han
de ser evaluados por un profesor, ¿qué calificación obtendrás si le dificultas enormemente la lectura? ���
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que cierto texto es un comentario? Necesitamos alguna marca especial. Los comentarios
Python se inician con el śımbolo � (que se lee ��almohadilla��): todo texto desde la al-
mohadilla hasta el final de la ĺınea se considera comentario y, en consecuencia, es omitido
por Python.

He aqúı un programa con comentarios:
%��'�"�( #�$+ UHFWDQJXOR�S\

� � Programa: UHFWDQJXOR�S\
� � Propósito: Calcula el peŕımetro y el área de un rectángulo a partir
	 � de su altura y anchura.

 � Autor: John Cleese
� � Fecha: 1/1/2001
�

 � Petición de los datos (en metros)
� altura ! float�raw�input��(DPH�OD�DOWXUD��HQ�PHWURV���
� anchura ! float�raw�input��(DPH�OD�DQFKXUD��HQ�PHWURV���

��

�� � Cálculo del área y del peŕımetro
�� area ! altura � anchura
�	 perimetro ! 2 � altura � 2 � anchura
�


�� � Impresión de resultados por pantalla
�� print �)O�SHU��PHWUR�HV�GH�	���I�PHWURV� 	 perimetro � sólo dos decimales.
� print �)O��DUHD�HV�GH�	���I�PHWURV�FXDGUDGRV� 	 area

Observa que hemos puesto comentarios:
en la cabecera del programa, comentando el nombre del programa, su propósito, el
autor y la fecha;
al principio de cada una de las ��grandes zonas�� del programa, indicando qué se
hace en ellas;
y al final de una de las ĺıneas (la penúltima), para comentar alguna peculiaridad
de la misma.

Es buena práctica que ��comentes�� tus programas. Pero ten presente que no hay
reglas fijas que indiquen cuándo, dónde y cómo comentar los programas: las que acabes
adoptando formarán parte de tu estilo de programación.

3.5. Gráficos
Todos los programas que te hemos presentado utilizan el teclado y la pantalla en ��modo
texto�� para interactuar con el usuario. Sin embargo, estás acostumbrado a interactuar con
el ordenador mediante un terminal gráfico y usando, además del teclado, el ratón. En este
apartado vamos a introducir brevemente las capacidades gráficas del entorno PythonG.
En el apéndice B se resumen las funciones que presentamos en este y otros apartados.

Inicia el entorno PythonG y verás que hay un cuadrado en blanco en la zona superior
derecha. Es la ventana gráfica o lienzo. Todos los elementos gráficos que produzcan tus
programas se mostrarán en ella. La esquina inferior izquierda de la ventana gráfica tiene
coordenadas (0, 0), y la esquina superior derecha, coordenadas (1000, 1000).

Nuestro primer programa gráfico es muy sencillo: dibuja una ĺınea en el lienzo que
va del punto (100, 100) al punto (900, 900). La función create�line dibuja una ĺınea en
pantalla. Debes suministrarle cuatro valores numéricos: las coordenadas del punto inicial
y las del punto final de la recta:

("� %��'��$+ XQD UHFWD�S\

� create�line�100�100� 900�900
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