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Palavra do autor

Aprender a programar nédo € uma tarefa trivial, principalmente, devido a
abundancia de conceitos envolvidos. Por outro lado, as linguagens de
programacao sao ferramentas essenciais para o desenvolvimento de
softwares. Uma das linguagens de programacao mais usadas no mundo € a
linguagem Python. A Ilinguagem Python é uma linguagem aberta,
multiplataforma e utilizada em uma grande variedade de aplicagdes. O
presente curso visa apresentar conceitos avangados da linguagem Python.
Devido a grande popularidade do Python, seu aprendizado por parte dos
desenvolvedores pode ser um grande diferencial.

Bons estudos!

Marcos Roberto Ribeiro






Apresentagdo do curso

Este curso esta dividido em quatro semanas, cujos objetivos de cada uma séo
apresentados, sucintamente, a seguir.

SEMANA 1

- Conhecer os basico da linguagem de programacao
Python;

- Desenvolver cédigos com entrada e saida de dados,
estruturas de decisao e repeticao;

- Entender e desenvolver cdédigos com tratamento de
excecgoes, modularizacao e cole¢des de dados.

SEMANA 2

- Conhecer os conceitos relacionados a programagao
orientada a objetos (POO);
- Desenvolver e entender cédigos com POO;

SEMANA 3

- Conhecer o basico da manipulacao de arquivos;

- Conhecer as diferencas entre arquivos de texto simples,
arquivos CSV e arquivos JSON;

- Desenvolver cdédigos com persisténcia de dados em
arquivos.

SEMANA 4

- Conhecer os conceitos basicos de interface grafica;

- Entender o funcionamento de eventos relacionados com
componentes;

- Desenvolver codigos com interfaces graficas.

Carga horaria: 40 horas.

Estudo proposto: 2h por dia em cinco dias por semana (10 horas semanais).







Apresentacgdo dos Icones

Os icones sdo elementos graficos para facilitar os estudos, fique atento
quando eles aparecem no texto. Veja aqui o seu significado:

Atencgao: indica pontos de maior importancia
no texto.

Dica do professor: novas informagdes ou
curiosidades relacionadas ao tema em estudo.

Atividade: sugestao de tarefas e atividades
para o desenvolvimento da aprendizagem.

Midia digital: sugestdo de recursos
audiovisuais para enriquecer a aprendizagem.
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Semana 1 - A Linguagem Python

Objetivos

- Conhecer os basico da linguagem de programagao Python;
- Desenvolver cédigos com entrada e saida de dados,
estruturas de decisao e repeticao;

- Entender e desenvolver cédigos com tratamento de
excecgoes, modularizacao e colecdes de dados.

Midia digital: Antes de iniciar os estudos, va até a sala
virtual e assista ao video “Apresentacéo do curso”.

1.1 Introducgao

As linguagens de programacéao sao ferramentas essenciais para o desenvolvimento
de softwares. Uma das linguagens de programacgao mais usadas no mundo € a linguagem
Python' (TIOBE, 2021; PYPL, 2021). Devido a grande popularidade do Python, seu
aprendizado por parte dos desenvolvedores pode ser um grande diferencial no mercado de
trabalho. Além disso, desde sua criagcédo no final da década de 1980, a linguagem passou
por uma constante evolugéo até chegar a versdo 3 em 2008 (WIKIPEDIA, 2021b). A
linguagem Python é uma linguagem aberta, multiplataforma e utilizada em uma grande
variedade de aplicagbes (MENEZES, 2019; RAMALHO, 2015).

Na maioria das distribuicdes do sistema operacional Linux, o ambiente Python ja
vem instalado por padrao. Para outros sistemas operacionais, como Windows e MacOS, é
preciso baixar e instalar esse ambiente. Contudo, no presente curso, utilizaremos a
ferramenta Spyder’ que ja conta com o ambiente Python. No Linux, a instalagdo da
ferramenta esta disponivel nos sistemas de pacotes (TAGLIAFERRI, 2018). No caso do
Windows e MacOS, €& recomendavel utilizar a instalagdo standalone disponivel no site
https://docs.spyder-ide.org/current/installation.html. A versdo padrdo do ambiente Python
usada pelo Spyder é a verséao 3.

O Spyder é uma ferramenta livre e multiplataforma para desenvolvimento Python. A
vantagem de utilizar essa ferramenta sao os diversos recursos disponiveis na mesma
como editor de cddigo, console, explorador de variaveis, depurador e ajuda. O editor de
codigo possui um explorador de codigo e autocomplemento. O console permite a execug¢ao
de comandos Python. Com o explorador de variaveis é possivel visualizar e modificar o
conteudo das variaveis. O depurador auxilia na execugao passo a passo do codigo e o
sistema de ajuda fornece documentagao de comandos da linguagem.

1 https://www.python.org/

2 http://www.spyder-ide.org

Instituto Federal de Minas Gerais 15
Pro-Reitoria de Extenséao


https://docs.spyder-ide.org/current/installation.html
http://www.spyder-ide.org/
https://www.python.org/

Plataforma +IFMG

Alguns recursos interessantes da ferramenta Spyder s&o os pontos de parada, a
€Xecucao passo a passo e o explorador de variaveis. Tais recursos sao muito uteis para
fazer a depuracgao do cddigo e encontrar possiveis erros de funcionamento.

Os pontos de paradas podem ser ativados com um clique duplo sobre o numero de
cada linha. Aparece um pequeno circulo vermelho antes do numero da linha, se o ponto de
parada foi ativado. Assim, quando o codigo € executado no modo depurar, o Spyder
interrompe a execug¢ao no ponto de parada ativado.

A execucao em modo depurar € feita pelo menu Depurar / Depurar ou CTRL-F5
(pelo teclado). O explorador de variaveis € o painel no lado esquerdo. Quando o codigo for
executado, vocé consegue ver o valor de cada variavel. A execugdo passo a passo, no
menu Depurar / Executar linha ou CTRL+F10, permite executar uma linha do cédigo de
cada vez. A utilizagdo dos recursos explicados de forma conjunta pode ser muito util para
encontrar possiveis erros no funcionamento dos codigos.

Os codigos em Python s&o usados para resolver problemas do mundo real e, ao
serem executados, precisam trabalhar com diversos tipos de dados. A Figura 1 apresenta
os tipos de dados basicos da linguagem Python (PSF, 2021). Os tipos de dados sé&o
usados principalmente para representar varaveis e literais. Os Literais sdo os dados
informados literalmente no cédigo. As variaveis sdo explicadas na proxima segao.

Tipo Descricao

int Numeros inteiros

float Numeros fracionarios

bool |Valores logicos como True (verdadeiro) ou False (falso)

str Valores textuais

Figura 1 — Tipos basicos de dados em Python
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Uma variavel representa uma posicdo de memoria no computador cujo conteudo
pode ser lido e alterado durante a execugao do codigo (BORGES, 2010). Em Python,
deferente de outras linguagens de programacéao, nao precisamos declarar as variaveis. As
variaveis sdo criadas automaticamente quando ocorre uma atribuicdo de valor com o
operador de igualdade (=). A atribuicdo de valores a variaveis pode ser realizada com
literais, outras variaveis, resultados de expressodes e valores retornados por fungdes.

A Figura 2 mostra um exemplo de cddigo com os quatro tipos basicos de dados. No
caso dos tipos textuais, é importante colocar o valor a ser atribuido entre aspas. Aqui cabe
uma observacgado sobre a funcao print(). Podemos colocar quantos literais ou variaveis
desejarmos separados por virgula. A funcédo ira escrever todos na tela. No caso das
variaveis, a fungao escreve seu valor na tela (PILGRIM, 2009).

Instituto Federal de Minas Gerais 16
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nl =
n2 = 2.5

nome 'José’

teste = True

print(nl, n2, nome, teste)

(0

Uuuh WN -
NN =

Figura 2 — Atribuicao de valores a variaveis
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Para que nao ocorram erros no codigo, 0 nome de uma variavel devem obedecer as
seguintes regras:

* Deve obrigatoriamente comegar com uma letra;
* Nao deve possuir espagos em branco;
* N&o pode conter simbolos especiais, exceto o sublinhado (_);

* Na&o deve ser uma palavra reservada (uma palavra da ja existente na linguagem,
como print, por exemplo).

Dica do Professor: A linguagem Python, assim como
diversas outras linguagens, é case sensitive. Nessas
linguagens, a mudanga de maiuscula para minuscula,
PVl Ou vice-versa, modifica o nome da variavel (ou outro
elemento). Assim, os nomes teste e Teste sé&o
considerados distintos.

v

Um dos principais cuidados na escrita de codigos é a ter uma boa legibilidade. Um
cbdigo escrito por vocé deve ser facilmente entendido por outra pessoa que va estuda-lo
ou usa-lo (ou por vocé mesmo no futuro). Alguns fatores que influenciam diretamente o
entendimento de cddigos s&do nomes sugestivos, endentagdo e comentarios.

Os nomes sugestivos para variaveis e outras estruturas sdo importantes para que
vocé identifique de forma rapida a referida variavel ou estrutura. A endentacao diz respeito
aos espacos em branco a esquerda para alinhar e organizar os blocos de instrugdes. No
caso do Python, a endentagéo é essencial porque € por meio dela que colocamos blocos
de cddigos dentro de outras instrugdes. Ja os comentarios textos ndo executaveis com a
finalidade de explicar o cédigo (SWEIGART, 2021). Os comentarios comegam com o
caractere #.

1 # -*- coding: utf-8 -*-

2

3 nl =10 # Ndmero inteiro

4 n2 = 2.5 # Ndmero fraciondrio

5 nome = 'José' # Textual (sempre entre aspas)
6

teste = True # Varidvel 1é6gica

Figura 3 — Coédigo com comentarios
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 3 mostra um exemplo de codigo com comentarios em Python. Apos cada
atribuicdo, temos comentarios comuns descrevendo o tipo de dado. Ja na primeira linha,

Instituto Federal de Minas Gerais 17
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temos um comentario especial usado para especificar a codificagdo de caracteres usada
no arquivo. Nesse exemplo e nos demais ao longo do livro usaremos sempre a codificagao
UTF8. A linguagem Python diversos outros comentarios especiais usados para outras
funcoes.

1.2 Entrada e saida de dados

Quando um algoritmo recebe dados do usuario, dizemos que ocorre uma entrada de
dados. De forma analoga, quando o algoritmo exibe mensagens para o usuario, acontece
uma saida de dados. Em Python, a entrada de dados € efetuada com a instru¢do input().
Dentro dos parénteses colocamos um texto para ser mostrado ao usuario antes da entrada
dos dados. Normalmente, usamos uma variavel para receber a resposta digitada. A fungao
input() sempre retorna um valor textual digitado pelo usuario. Se precisarmos de outro tipo
de dado, temos que realizar uma conversao®.

No caso da saida de dados, temos a instrucdo print(). Essa instrugcao recebe as
informacdes a serem mostradas para o usuario separadas por virgula. Se usarmos uma
variavel, sera mostrado o valor dessa variavel. Em diversas situagdes € importante compor
mensagens adequadas para o usuario combinando literais e variaveis. A Figura 4 exibe um
cédigo usando as fungdes input() e print(). A instrucdo int() € usada para converter texto
retornado pelo input() para um numero inteiro.

print('Bem vindo!"')

# Nome do usudrio

nome = input('Informe seu nome: ')

# Idade convertida para inteiro

idade = int(input('Informe sua idade: '))
print() # Escreve uma linha em branco

# Escreve mensagem usando as varidveis
print('0la,', nome, 'sua idade é', idade)
print('Até mais!')

LWooONOTUVLTE WN =

Figura 4 — Cddigo usando input() e print()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A instrucdo print(), por padréo, separa os elementos recebidos com um espaco em
branco e, no final, escreve o caractere de nova linha ("\n'). Esse comportamento pode ser
modificado através dos paréametros sep (texto para separar os elementos) e end (texto a
ser colocado no final da lina). Por exemplo, se quisermos que os elementos fiquem colados
e a saida ndo passe para a proxima linha, podemos usar uma instrugdo no seguinte
formato print(..., sep=", end="). As reticéncias (...) devem ser substituidas pelos
elementos a serem escritos na tela.

1.3 Operadores e expressdes

Assim como a maioria das linguagens de programacéo, a linguagem Python possui
operadores aritméticos, relacionais e légicos (PSF, 2021). Com esses operadores é

3 Podem ocorrer erros nessa conversdo, mas trataremos desse detalhe.

Instituto Federal de Minas Gerais 18
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possivel criar expressdes que também podem ser combinadas, principalmente, para a
realizacao de testes.

1.3.1 Operadores aritméticos

A realizacdo de calculos matematicos esta entre as principais tarefas feitas por
algoritmos. Para executarmos tais calculos, devemos utilizar os chamados operadores
aritmeéticos. A Figura 5 mostra os operadores aritméticos disponiveis na linguagem Python.
A ordem precedéncia dos operadores aritméticos € a mesma ordem precedéncia da
matematica. Também podem ser usados parénteses para alterar a ordem de precedéncia.
A Figura 6 mostra um exemplo simples com expressbes matematicas usando os
operadores aritméticos.

Operador Descrigcao
T Adicéo
- Subtracao
* Multiplicagcao
/ Diviséo
I Diviséo inteira
% Resto de divisao
b Potenciagao

Figura 5 — Operadores aritméticos do Python
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1 ni =10 // 3

2 print('10 // 3 =', ni)

3 ni =10 % 3

4 print('10 % 3 =', ni)

5 nr =2.34 ¥ 3,58

6 print('2.34 * 3.58 =', nr)

7 nr=2.99/14.1

8 print('2.99 /7 4.1 =', nr)

9 nr = (10.5 - 7.8) * (3.2 + 200.43)

10 print('(10.5 - 7.8) * (3.2 + 200.43) =', nr)

Figura 6 — Codigo usando operadores aritméticos
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Com o conteudo visto até o momento, podemos fazer um codigo para simular uma
calculadora simples. A ideia € obter dois numeros com o usuario e mostrar os resultados
das possiveis operagdes aritméticas entre esses numeros. A Figura 7 mostra uma possivel
solucgao.

Instituto Federal de Minas Gerais 1 9
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1 print('Informe dois numeros')

2 nl = float(input('Primeiro namero: '))
3 n2 = float(input('Segundo nimero: '))
4 r = nl + n2

5 print(nl, '+', n2, '=', r)

6 r =nl - n2

7 print(nl, '-', n2, '=', r)

8 r =nl * n2

9 print(nl, '*', n2, '=', r)

10 r = nl / n2

11 print(nl, '/', n2, '=', r)

Figura 7 — Cddigo para simular calculadora simples
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O operador + pode ser usado também para concatenar variaveis e literais textuais.
No entanto, ndo é possivel concatenar diretamente um elemento textual e um elemento
numérico. Nesse caso, € necessario converter o valor numérico para textual antes da
concatenacgao. O codigo da Figura 8 demonstra como isso pode ser feito.

print('Informe os dados')

nome = input('Nome: ')

sobrenome = input('Sobrenome: ")

idade = int(input('Idade: '))

mensagem = nome + ' ' + sobrenome + ', ' + str(idade)
print(mensagem)

aunih WN =

Figura 8 — Codigo para simular calculadora simples
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Em Python, é comum utilizar os operadores aritméticos compostos. Eles sao
equivalentes a aplicagdo do operador seguido de uma atribuicdo. Por exemplo, se temos
uma variavel x valendo 10 e usamos a expressao x += 2, estamos somando 2 a variavel x,
OuU seja, € 0 mesmo que usar a expressao X = x + 2.

1.3.2 Operadores relacionais

Os operadores relacionais sao usados para comparar dois valores. Os valores a
serem comparados podem ser literais, variaveis ou expressdes matematicas. O resultado
dessa comparagcdo € um valor logico True (verdadeiro) ou False (falso). A Figura 9
apresenta os operadores relacionais disponiveis na linguagem Python.

Operador Descrigcao
== Igual
I= Diferente
< Menor
<= Menor ou igual
> Maior
>= Maior ou igual

Figura 9 — Operadores relacionais
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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O cdédigo da Figura 10 implementa um comparador de valores que possibilita testar
todos os operadores relacionais para dois numeros informados. Execute o referido codigo
no Spyder e observe o resultado das comparagdes para diferentes valores.

nl int(input('Informe um ndmero: '))

n2 = int(input('Informe outro nimero: '))
print(nl, '==', n2, '->', nl == n2)
print(nl, '!=', n2, '->', nl != n2)
print(nl, '<', n2, '->', nl < n2)
print(nl, '<=', n2, '->', nl <= n2)
print(nl, '>', n2, '->', nl > n2)
print(nl, '>=', n2, '->', nl >= n2)

Figura 10 — Codigo comparador de valores
Fonte: Elaborado pelo Autor.

oONOUVITHAE WN =

1.3.3 Operadores légicos

Os operadores logicos sdo equivalentes aos operadores da Logica Proposicional.
Em Python, temos o operador unario not e os operadores binarios and e or. A Figura 11
mostra o funcionamento do operador not. Esse operador é usado para obter o oposto de
um valor logico.

Expressao Resultado
nhot True False
not False True

Figura 11 — Operador légico not
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 12 descreve o funcionamento do operador légico and. Podemos observar
que esse operador retorna True apenas se os dois operandos forem True. Ou seja, se um
dos operandos for False, o resultado do operador também sera False.

Expressao Resultado
True and True True
True and False False
False and True False
False and False False

Figura 12 — Operador légico and
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 13 exibe o funcionamento do operador logico or. Esse operador retorna
False somente se os dois operandos forem False. Como o resultado de um operador
relacionado € um valor l6gico, em muitas situagdes, os operadores légicos sdo usados
para combinar as comparagdes relacionais.
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Expressao Resultado
True or True True
True or False True
False or True True
False or False False

Figura 13 — Operador légico or
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O codigo da Figura 14 € um exemplo de utilizagdo dos operadores logicos. Utilize o
Spyder para executar esse codigo algumas vezes informando valores diferentes para as
variaveis n1 e n2. Observe funcionamento do cddigo e tente calcular sozinho os valores
das variaveis p, q e r.

1 nl = int(input('Informe um ndmero: '))

2 n2 = int(input('Informe outro namero: '))
3 p = (nl > n2)

4 q = (nl1 !'= n2)

5 r =not (p or q) and (not p)

6 print('p ="', p)

7 print('q =', q)

8 print('r =', r)

Figura 14 — Codigo com expressoes légicas e relacionais
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.4 Utilizando fungées

O Python possui uma biblioteca padrdo com fungdes que podem ser usadas
diretamente no cddigo. Além disso, podemos importar diversas outras bibliotecas que
podem ser utilizadas para as mais variadas tarefas (BORGES, 2010). A Figura 15 exibe
algumas funcdes da biblioteca padrao. Além da biblioteca padrao, abordaremos funcdes
relacionadas ao tipo textual e também a biblioteca de fungdes matematicas.

Funcao Funcionamento

abs(n) Retorna o valor absoluto de n

chr(n) Retorna o caractere representado pelo numero n
ord(c) Retorna o cddigo correspondente ao caractere ¢

round(n, d) |Arredonda n considerando d casas decimais

type(o) retorna o tipo de o

Figura 15 — Algumas fungdes da biblioteca padrdo do Python
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.4.1 Manipulagdo de dados textuais

Na linguagem Python, o tipo de dado textual (str) possui fungdes relacionadas que
auxiliam na manipulacdo de dados desse tipo (DOWNEY, 2015). Por serem funcdes
associadas ao tipo str, € preciso usa-las com o dado desse tipo. Por exemplo, se tempos

Instituto Federal de Minas Gerais 22
Pré-Reitoria de Extenséo



Plataforma +IFMG

uma variavel x do tipo str, podem chamar uma fun¢do lower() com a instrugdo x.lower().
A Figura 17 contém alguns exemplos de fungdes de manipulagdo de texto. O codigo da
Figura 20 demostra a utilizagdo de algumas dessas fungdes.

Funcao Funcionamento

s.find(subtexto, ini, fim) |Procura subtexto em s, comegando
da posicdo ini até a posigao fim.
Retorna -1, se o subtexto nio for

encontrado.
s.format(x , ..., Xn) Retorna s com os parametros xi, ...,
Xn incorporados e formatados.
s.lower() Retorna o s com todas as letras
minusculas.

s.replace(antigo, novo, n) |Retorna o s substituindo antigo por
novo, nas n primeiras ocorréncias.

Figura 16 — Algumas fung¢des associadas ao tipo str
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1 nome_completo = input('Informe seu nome completo: ')
2 sobrenome = input('Informe seu sobrenome: ')

3

4 pos = nome_completo.find(sobrenome)

5

6 if pos != -1:

7 print('Seu sobrenome comeg¢a na posi¢ao ', pos)
8 else:

9 print('Sobrenome ndao encontrado')

10

11 n = float(input('Informe um ndmero: '))

12 print('{n:.8f}"'.format(n=n))

Figura 17 — Cédigo com manipulagao de dados textuais
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.4.2 Fungdes matematicas

Além das fungbes da biblioteca padréo da linguagem, podemos importar bibliotecas
adicionais. Uma dessas bibliotecas é a math contendo fungdes matematicas (CORREA,
2020). A importacdo de bibliotecas adicionais é realizada com a instrugdo import,
normalmente, incluida no inicio do cddigo. A Figura 18 apresenta algumas das fungdes
disponiveis na biblioteca math. Ja o cédigo da Figura 19 demostra como tais fungdes
podem ser utilizadas.
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Funcgao Funcionamento

ceil(x) |Retorna o teto de x

floor(x) |Retorna o piso de x

trunc(x) |Retorna a parte inteira de x

exp(x) |Retorna e*

log(x, b) |Retorna o logaritmo de x em uma base b. Se a base
nao for especificada, retorna o logaritmo natural de x

sqrt(x) |Retorna a raiz quadrada de x

pi Retorna o valor de 1

Figura 18 — Algumas fungdes da biblioteca math
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1 import math

2

3 n = float(input('Informe um nimero: '))

4 x = n * math.pi

5 print('x =n * pi ="', n)

6 print('Teto de x ="', math.ceil(x))

7 print('Piso de x ="', math.floor(x))

8 print('Log de x na base 10 =', math.log(x, 10))
9 print('Raiz de x ="', math.sqrt(x))

Figura 19 — Cdédigo com fungdes matematicas
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.5 Estruturas de decisado

Para resolver diversos tipos de problemas, precisamos usar as estruturas de
decisdo (também conhecidas como desvios condicionais ou estruturas condicionais). As
estruturas de decisao sao testes efetuados para decidir se uma determinada acao deve ser
realizada (BORGES, 2010).

1.5.1 Estrutura de decisao simples

A estrutura de decisdo mais simples utiliza uma unica instrugao if, seguida por uma
expressao logica e pelo bloco de instrugcdes a ser executado se o valor da expressao
I6gica for verdadeiro (CEDER, 2018). Considere, por exemplo, o problema de verificar se
um aluno foi aprovado. Isso é feito testando se a nota do aluno é maior ou igual a 60. A
Figura 20 mostra o cédigo para resolver esse problema.

1 nota = float(input('Informe a nota: '))
2 if nota >= 60:

3 print('Aprovado')

4 print('Boas férias')

Figura 20 — Estrutura de decisao simples para testar aprovagao de aluno
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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A endentacdo deve ser feita corretamente para especificar quais instrugcdes estao
dentro da estrutura condicional. Utilizamos quatro espacos para endentar um bloco de
instrugdes. Observe que, depois da expressao logica seguida por dois pontos (:), comega o
bloco de instru¢des do if. Esse bloco deve ser obrigatoriamente endentado. No codigo, a
mensagem “Aprovado” € escrita na tela somente quando a nota é maior ou igual a 60. Por
outro lado, a mensagem “Boas férias” € mostrada incondicionalmente, pois ndo esta dentro
do desvio condicional.

1.5.2 Estrutura de decisdo composta

Na estrutura de decisdo simples, executamos alguma agdo somente se a expressao
l6gica testada for verdadeira. Por outro lado, em certas situagdes, também precisamos
realizar alguma medida se o teste for falso. Nesse caso, precisamos utilizar uma estrutura
de decisdo composta acrescentando a instrugao else apos o bloco de codigo da instrugao
if. Ainstrugao else é seguida por outro bloco de cédigo que sera executado quando o teste
for falso.

Como exemplo, vamos reconsiderar o problema de aprovagcao do aluno e escrever
uma mensagem quando o mesmo for reprovado. A Figura 21 mostra o novo cdédigo
contendo a mensagem “Reprovado” quando o aluno tem nota menor que 60.

print('Reprovado’')
print('Boas férias')

1 n = float(input('Informe a nota: '))
2 if n >= 60:

3 print('Aprovado')

4 else:

5

6

Figura 21 — Cédigo com estrutura de decisao composta
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.5.3 Estruturas de decisdo aninhadas

Na estrutura de decisdo simples, ocorre um unico teste e o fluxo de execugdo do
algoritmo pode seguir por um ou dois caminhos. Em determinadas situac¢des, precisamos
de algoritmos com varios testes e, por consequéncia, varios fluxos de execugao. Para fazer
isso, temos que inserir uma estrutura de decisdo dentro de outra estrutura de decisio.
Nesse caso, dizemos que as estruturas de decisao estao aninhadas.

Como exemplo, vamos considerar mais uma vez o problema de aprovagdo de
aluno, mas, agora, vamos tratar as seguintes situacoes:

* Se 0 aluno tiver nota maior ou igual a 60, sera aprovado;
* Se a nota for menor que 40, ao aluno é reprovado;

* Por fim, se a nota for maior ou igual a 40 e menor do que sessenta o aluno esta de
recuperacgao.

A Figura 22 apresenta o cdodigo para resolver o problema considerando as novas
situagcdes. Observe que, dentro do primeiro else, quando o aluno nao é aprovado, ocorre
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um segundo teste para verificar se o aluno foi reprovado ou esta de recuperagéo. O codigo
pode ser escrito de outras formas, mudando a ordem dos testes, e obter o0 mesmo
resultado.

1 n = float(input('Informe a nota: '))
2 if n >= 60:

3 print('Aprovado')

4 else:

5 if n >= 40:

6 print('Reavaliacao')

7 else:

8 print('Reprovado')

9 print('Boas férias')

Figura 22 — Cédigo com estruturas de decisdo aninhadas
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Observe que, no codigo da Figura 22, tivemos que endentar mais o if mais interno.
Caso tenhamos muitas estruturas de decisdo aninhadas, a legibilidade pode ficar
prejudicada. Assim, outra maneira de usar as estruturas de decisdo aninhadas é de forma
consecutiva, como mostrado na Figura 23. Nesse caso, incluimos um if imediatamente
apos o else para fazer o segundo teste. Também é possivel juntar o else com o if
formando a instrucéo elif, como é mostrado no codigo da Figura 24. Essa contragao é
especialmente util guando temos muitos testes consecutivos a serem feitos.

n = float(input('Informe a nota: '))
if n >= 60:
print('Aprovado')
else if n >= 40:
print('Reavaliagdo’)
else:
print('Reprovado')
print('boas férias')

ooONOUVBAWNE

Figura 23 — Cdédigo com estruturas de decisdo consecutivas
Fonte: Elaborado pelo Autor.

n = float(input('Informe a nota: '))
if n >= 60:
print('Aprovado')
elif n >= 40:
print('Reavaliagdo’)
else:
print('Reprovado')
print('boas férias')

coONOUVIEAS WNPE

Figura 24 — Cdodigo com estruturas de decisdo consecutivas usando elif
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.5.4 Resolvendo problemas com estruturas de decisao

Para exemplificar o uso de estruturas de decisdo, consideraremos a solu¢cdo de
equagdes de segundo grau no formato Ax? + Bx + C = 0. O algoritmo para resolver esse

problema deve fazer o seguinte:
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1) Ler os termos A, B e C;
2) Garantir que temos uma equacgao de segundo grau testando se A é diferente de zero;
3) Se for uma equacgao de segundo grau, calculamos o delta (A = B2 -4 x A x C);
4) Apos o calculo, temos trés situagdes para o delta:
* Se o delta for menor que zero, a equagao nao possui raizes;

* Se o delta for igual a zero, entdo a equagao possui uma unica raiz,

* Por fim, se o delta € maior que zero temos duas raizes Xlz—_fgf e
Xzz—_B_\/Z.
2XA

A Figura 25 apresenta o codigo para resolver equacdes de segundo grau.

1 import math

2 print('Informe os termos da equagao Ax?* + Bx +C')
3 a = float(input('A: '))

4 b = float(input('B: "))

5 ¢ = float(input('C: '))

6 if a == 0:

7 print('Nao é uma equacao de segundo grau')
8 else:

9 delta = b**2 - 4 * a * ¢

10 if delta < O:

11 print('A equagao nao tem raizes')

12 elif (delta == 0):

13 xl1 =b * (-1) / 2 * a

14 print('A equagao possui a raiz:', x1, ''")
15 else:

16 raiz_delta = math.sqrt(delta)

17 x1 = (b * (-1) + raiz_delta)/ 2 * a

18 x2 = (b * (-1) - raiz_delta)/ 2 * a

19 print('A equagdo possui duas raizes:')
20 print('xl =', x1)

21 print('x2 =', x2)

Figura 25 — Codigo para resolver equagdes de segundo grau
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.6 Estruturas de repeticdo

As estruturas de repeticao possibilitam executar repetidamente blocos de instrugcdes
por um numero definido de vezes ao até que uma dada condigao seja atendida.

1.6.1 Lago de repetigdao while

O lago de repeticdo while é indicado quando ndo sabe o numero de repeticdes a
serem executadas. Por exemplo, a listagem dos numeros pares menores do que um
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numero informado pelo usuario. Nesse problema, ndo é possivel saber o numero de
repeticoes, pois ndo tem como prever o0 numero que o usuario informara.

No lago while, as repeticdbes ocorrem enquanto uma determinada condi¢cao for
verdadeira (CORREA, 2020). Assim, é importante garantir que a condicdo de parada
realmente aconteca e o lagco ndo fique repetindo indefinidamente. Vamos considerar
novamente o problema da listagem dos numeros pares. Nesse caso, a condi¢ao de parada
pode ser quando chegarmos a um numero maior do que o numero informado pelo usuario.

A Figura 26 mostra o cédigo para listagem de numeros pares. Usamos a variavel
atual para armazenar o numero atual, comecgando pelo zero. O laco while usa a condicéo
de parada atual < n, para verificar se o numero atual ainda € menor que n informado pelo
usuario.

atual = 0
n = int(input('Informe um ndmero: '))
while atual < n:

print(atual)

atual += 2

Figura 26 — Listagem de numeros pares
Fonte: Elaborado pelo Autor.

UuTh WN =

A estrutura de repeticado while possui uma condicdo que € testada antes mesmo de
executar a primeira repeticdo. Enquanto essa condicdo for verdadeira, as repeticoes
continuam acontecendo. Se o usuario informar zero, por exemplo, nao acontece nenhuma
repeticdo. Dentro do lago, somamos mais dois ao numero atual para chegarmos ao
préximo numero par.

1.6.2 Lago de repeticdo for

O lacgo de repeticao for é indicado quando se sabe o numero de repeticdes a serem
feitas. Basicamente, o lago for percorre de forma automatica os elementos de uma
estrutura de lista. A maneira mais comum de utilizar o lago for € com a fungao range().
Essa funcédo recebe um numero inteiro n e gera um intervalo de niumeros de 0 até n — 1
(CORREA, 2020).

Para exemplificar o uso do lago for, vamos considerar o problema de somar 10
nameros informados pelo usuéario. A Figura 27 mostra o codigo para resolver esse
problema. Observe que, no lago, for usamos a fungao range(10) e a variavel cont para
percorrer os numeros do intervalo gerado pela fungdo range(). Assim, na primeira
repeticao, a variavel cont vale 0, na segunda, vale 1, e assim por diante até assumir o
valor 9.

1 soma = 0

2 for cont in range(10):

3 n = float(input('Informe um nimero: '))
4 soma += n

5 print(soma)

Figura 27 — Soma de 10 numeros usando o laco for
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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E possivel notar, no codigo para soma dos 10 numeros, que a Unica fungdo da
variavel cont € controlar as repeticdes do laco for. Quando temos uma variavel que nao é
usada em nenhuma outra parte do codigo, podemos substituir essa variavel pela variavel
andnima _ (sublinhado).

Outro detalhe importante é a funcao range(). Além do fim do intervalo, podemos
definir o inicio e a periodicidade dos numeros. Se usarmos, por exemplo, a instrugao
range(2, 6), sera retornado o intervalo de numeros “2, 3, 4, 5”, ou seja, 0 primeiro niumero
€ 0 inicio e o segundo numero é o fim do intervalo. Lembrando que o numero do fim ndo &
incluido no intervalo. Quando incluimos um terceiro numero, definimos a periodicidade dos
numeros. Como exemplo, se usarmos a instrugéo range(3, 19, 4) teremos a sequéncia “3,
7, 11, 15”. A sequéncia comeca em 3, e os demais numeros sao obtidos somando 4 ao
numero atual, até atingir o fim do intervalo. Além disso, no lugar dos numeros, podemos
usar qualquer variavel ou expressao que retorne um numero inteiro. Também podemos
obter intervalos em ordem decrescente, por exemplo, a instrugdo range(5,0,-1) retorna a
sequéncia “5, 4, 3, 2, 1”.

1.6.3 Interrupgao e continuagao de lagos de repetigdo

O lago de repeticdo while precisa testar a condicdo de parada antes mesmo da
primeira repeticdo. Entretanto, em diversos momentos, precisamos executar a primeira
repeticao antes de testar a condi¢cado de parada. Nesse caso, podemos criar um lago com a
instrucdo while True e utilizar a instrucdo break para finalizar o lago de repetigcao.

Como exemplo, vamos considerar a soma de uma quantidade indeterminada de
nuameros informados pelo usuario. Devemos parar de somar apenas quando O usuario
informar o nimero 0 (zero). A Figura 28 apresenta o cédigo para resolver esse problema. E
importante tomar um certo cuidado com lagos while True, temos que garantir que a
instrugdo break sera executada em algum momento e o lago nao fique repetido
indefinidamente.

1 soma = 0

2 while True:

3 n = float(input('Informe um nimero: '))
4 if n ==

5 break

6 soma = soma + n

7 print('Soma dos nimeros:', soma)

Figura 28 — Soma indefinida de numeros
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Vamos considerar agora uma modificacdo no problema de somar niumeros. Além do
que ja foi mencionado, suponha que 0s numeros negativos ndo devam ser somados.
Diante disso, podemos usar a instrugdo continue para ignorar os numeros negativos e
pular para a préxima repeticdo do lago (CEDER, 2018). O cédigo da Figura 29 mostra a
solugcdo para a modificacdo do problema. As instrucbes break e continue podem ser
usadas tanto no lago while quanto no lago for.
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1 soma = 0

2 while True:

3 n = float(input('Informe um nimero: '))
4 if n < 0O:

5 continue

6 if n ==

7 break

8 soma = soma + n

9 print('Soma dos nameros:', soma)

Figura 29 — Soma indefinida de nimeros (exceto negativos)
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.6.4 Resolvendo problemas com estruturas de repetigdo

Assim como as estruturas de decisao, as estruturas de repeticdo também sao
extensamente usadas para resolver diversas categorias de problemas. Um problema
interessante para ser resolvido com lago de repeticdo € o calculo de maximo divisor
comum (MDC) com a técnica de Euclides (WIKIPEDIA, 2021a). Lembrando que o MDC de
numeros € o maior numero que os divide sem deixar resto. Basicamente, a técnica de
Euclides consiste nos seguintes passos:

* Dividimos o maior numero pelo menor e verificamos se o resto da divisdo é zero;
Em caso afirmativo, o menor nimero é o MDC;

» Caso contrario, substituimos o maior niumero pelo menor, 0 menor numero pelo
resto da divisao e repetimos o processo.

Repare que a repeticdo do processo no terceiro ponto caracteriza uma estrutura de
repeticdo. Como exemplos, demonstraremos como calcular o MDC de 144 e 56. O
processo € o seguinte:

* Comecgamos dividindo 144 por 56. Como o resto da divisdo é 32, vamos considerar
0s numeros 56 e 32 e repetir o processo;

* Dividimos 56 por 32 e temos 24 como resto. Agora, consideramos 32 e 32 e
dividimos novamente;

* Na divisdo de 32 por 24, chegamos a 8 como resto. Assim, a proxima divisdo sera
24 por 8;

* Por fim, dividimos 24 por 8 e temos zero como resto. Logo, o MDC é o numero 8.

O laco de repeticdo mais adequado para implementar o algoritmo de Euclides é o
while, pois ndo tem como prever quantas divisbes precisam ser feitas. A Figura 30 mostra
0 codigo do algoritmo de Euclides.
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1 print('Informe dois numeros')

2 nl = int(input('N1l: "))

3 n2 = int(input('N2: '))

4

5 if nl <1 or n2 < 1:

6 print('Nimeros invalidos para MDC')
7 else:

8 while True:

9 resto = nl % n2

10 print (nl, '/' , n2, '-> resto:', resto)
11 if resto ==

12 break

13 nl = n2

14 n2 = resto

15 print('0O MDC é ', n2)

Figura 30 — Soma indefinida de nimeros (exceto negativos)
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A condigédo de parada do lago é True. Todavia, dentro do lago, testamos se o resto
da ultima divisao € zero e interrompemos o lagco com a instrugcao break. Antes do laco de
repeticao, usamos uma estrutura de decisdo para testar se os numeros sio validos
(positivos maiores que zero). O print() dentro do lago ndo € necessario, ele foi incluido
apenas para mostrar as divisées realizadas do processo.

1.7 Tratamento de excegdes

Considere uma instrugao n = float(input('Informe um numero')). Estamos pedindo
ao usuario para digitar um numero. Todavia, se for digitado qualquer texto que ndo possa
ser convertido, para numero ocorrera um erro em tempo de execugao. Assim, ainda que o
codigo esteja correto, podem ocorrer situagbes que causam erros. Esses erros sao
chamados de exceg¢des e podem ser contornados usando a instrugao try da linguagem
Python (PSF, 2021).

O codigo da Figura 31 € um exemplo simples de tratamento de excec¢do. Dentro da
clausula try, colocamos as instrucbes de codigo que deveriam ser executadas
normalmente. Se ocorrer algum erro, o fluxo de execugao é direcionado para a clausula
except (CEDER, 2018). Execute o codigo e informe numeros corretos e incorretos. Vocé
podera ver que, ao ocorrer um erro, sera executada a instrugao da clausula except.

1 try:

2 print('Informe dois nameros')
3 nl = float(input('nl: "))

4 n2 = float(input('n2: "))

5 r=nl/ n2

6 print(nl, '/', n2, '=', r)

7 except:

8 print('Ocorreu um erro."')

Figura 31 — Tratamento simples de excegao
Fonte: Elaborado pelo Autor.

No codigo anterior, se ocorrer um erro, a execugao sera finalizada. Assim, caso o
usuario quiser tentar novamente, sera preciso executar o codigo novamente. Uma solugéo
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para esse problema é colocar o tratamento de exceg¢ao dentro de um lago de repeticao.
Dessa maneira, se ocorrer um erro, o usuario podera tentar novamente sem ter que
executar todo o codigo mais uma vez. Essa solu¢cdo € mostrada na Figura 32. Como foi
usado um laco while True, temos que incluir a instrugdo break no final da clausula try
para, na auséncia de erros, finalizar o lago. Por outro lado, se ocorrer algum erro, a
clausula except € disparada e, depois de sua execugao, o lago continua as repeti¢oes.

1 dimport math

2 while True:

3 try:

4 print('Informe dois numeros')
5 nl = float(input('nl: "))

6 n2 = float(input('n2: "))

7 r = nl / n2

8 break

9 except:

10 print('Ocorreu um erro! Tente novamente.')
11 print(nl, '/', n2, '=', r)

Figura 32 — Tratamento de excegao com repeticao
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Em nosso cédigo, além do erro de digitacdo pelo usuario, pode acontecer o erro de
divisdo por zero na instrugcdo r = n1 / n2. A instrucado except captura todos os tipos de
erros. Se for necessario tratar erros diferentes, temos que colocar uma clausula except
para cada tipo de erro. Para descobrir as classes dos erros, podemos usar a fungéo type()
como mostrado no codigo da Figura 33.

1 while True:

2 try:

3 print('Informe dois numeros')

4 nl = float(input('nl: "))

5 n2 = float(input('n2: "))

6 r =nl / n2

7 break

8 except Exception as e:

9 print('Ocorreu o seguinte erro:', type(e))
10 print(nl, '/', n2, '=', r)

Figura 33 — Descobrindo classes de erros
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Se for digitado um numero incorretamente, temos a exceg¢do ValueError. Se o
segundo numero for zero, temos a excegédo ZeroDivisionError. O codigo da Figura 34
mostra como fazer o tratamento de excecéo especifico para cada uma dessas classes de
erro.
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1 while True:

2 try:

3 print('Informe dois nameros')

4 nl = float(input('nl: "))

5 n2 = float(input('n2: '))

6 r =nl / n2

7 break

8 except ValueError as e:

9 print(e)

10 print('Ndmero invalidos! Tente novamente.')
11 except ZeroDivisionError as e:

12 print(e)

13 print('Divisdao por zero! Tente novamente.')
14 print(nl, '/', n2, '=', r)

Figura 34 — Tratamento de excecdes especificas
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A instrugao try possui também as clausulas else e finally. A clausula else pode ser
usada para realizar alguma agao quando nao ocorrer erros. Ja a clausula finally é executa
incondicionalmente, ocorrendo erros ou nao. A clausula finally é util para executar agdes
de limpeza como fechamento de arquivos.

1.8 Modularizacao

A modularizagao consiste em dividir um algoritmo em partes menores chamadas
sub-rotinas ou fungbes com o intuito de facilitar o desenvolvimento e a manutencao de
codigo (BORGES, 2010). Considerando um problema grande a ser resolvido, as funcdes
representam pequenas partes do problema maior com menor complexidade. Além disso,
as fungdes podem ser trabalhadas de forma independente e a localizagdo de erros se
torna mais facil.

Um codigo deve ser desenvolvido de forma modular sempre que possivel. Assim, se
um mesmo trecho de codigo é executado em pontos diferentes do programa, podemos
criar uma fungcdo para executar esse codigo uma unica vez e chamar a fungdo quando
necessario. As principais vantagens da modularizacdo sao as seguintes:

* Evita a reescrita desnecessaria de cédigos similares;
* Melhora legibilidade do c4digo;

* Permite desenvolvimento em equipe (cada programador cuida de um trecho do
cbdigo);

* As fungdes podem ser testadas isoladamente para verificagao de erros;

* A manutencdo se torna mais facil, apenas algumas partes podem precisar de
alteracéo.
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1.8.1 Fungdes

Fungdes sao trechos de cdodigo que executam determinada tarefa ao serem
chamados e depois retornam o controle para o ponto em que foram chamados (CEDER,
2018). Apesar de ainda nao termos criados nossas proprias funcdes, ja escrevemos
diversos codigos utilizando fungdes prontas como input() e print(). Quando chamamos
uma fungdo devemos informar os parametros necessarios. Isto significa que se vamos usar
uma funcao teste() que recebe um parametro int e outro str, entdo devemos usar a
instrugao teste(a, b), onde a € do tipo int e b é do tipo str.

A criacdo de novas fungdes é feita com a instrugcdo def, seguida pelo nome da
funcao e seus parametros entre parénteses e dois pontos (:). A linha com a instrugao def é
chada de declaragao ou cabegalho da fungdo. Tanto o nome da fungao e seus parametros
devem obedecer as mesmas regras dos nomes de variaveis. Apos a declaracéo,
vem o chamado corpo da fungdo com suas instru¢gdes endentadas. No corpo da fungao,
quando a fungao precisar tiver que retornar algum valor, € usada a instrugao return.

O cddigo da Figura 35 contém a fungdo saudacao() que ndo possui parametros e
ndo retorna valores. E importante incluir uma linha em branco entre o corpo da fungo e a
préxima instrugdo para manter uma boa legibilidade no cédigo. E importante frisar que as
instrucées print() da funcdo n&o caracterizam retorno de valor. Quando uma fungao
retorna um valor, podemos atribuir ser resultado a uma variavel. Esse é o caso da fungao
input(), por exemplo.

Na ultima linha do cédigo, acontece chamada a func&o. Essa chamada direciona o
fluxo de execugdo do codigo para a primeira instrucdo da fungdo. Apds a execugdo de
todas as linhas da funcdo, o fluxo de execucdo retorna para a linha onde ocorreu a
chamada. Além disso, as fungdes sdo executadas somente quando sao chamadas. No
cédigo da Figura 35, por exemplo, a primeira instrucéo a ser executada € saudacao().

def saudacao():
print('*****************************')

1

2

3 print('* BEM VINDO *1)
4 prjnt('*****************************')
5

6 saudacao()

Figura 35 — Funcao saudacao()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

No cédigo da Figura 35 criamos apenas uma fungdo. Porém, para a grande maioria
dos problemas precisar escrever codigos com varias fungdes. Além disso, podemos criar
uma fungao pode chamar outras funcées. Uma fungdo pode declarar variaveis para serem
utilizadas apenas internamente. Estas variaveis, assim como os parametros da funcao, sao
chamadas de variaveis locais enquanto as variaveis de fora da fungdo sdo as variaveis
globais. E importante que as variaveis sejam locais sempre que possivel.
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1.8.2 Passagem de parametros e retorno de resultado

No cdédigo anterior, podemos ver que a fungdo saudacao() ndo recebe nenhum
parametro e nem dados do usuario. Isso faz com que essa fungcdo sempre realize as
mesmas acdes. Na maioria das vezes, precisamos criar fungdes parametrizaveis que
realizam acgdes especificas conforme os parametros recebidos. Na pratica, os parametros
sdo como variaveis ja inicializadas recebidas pelas fungdes.

A Figura 36 mostra um codigo com a fungcdo cubo(). A funcdo recebe como
parametro o0 numero num e calcula o cubo do mesmo. Contudo, essa funcao ainda pode
ser melhorada. Observe que nao foi usada a instrugcao return para retornar o resultado do
calculo. A funcao esta simplesmente escrevendo na tela. Assim, se modificarmos a fungao
para retornar o resultado, teremos uma fungdo mais util. Isso porque podemos usar a
funcdo em qualquer lugar, sem ter que escrever na tela e usar seu resultado da maneira
que for mais apropriada.

def cubo(num):
cubo = num * num * num

z

1
2
3 print(num, 'ao cubo é', cubo)
4
5

n = float(input('Informe um namero: '))
6 calcula_cubo(n)

Figura 36 — Fungao cubo() sem retorno
Fonte: Elaborado pelo Autor.

def cubo(num):
return num * num * num

n = float(input('Informe um nimero: '))

print(n, 'ao cubo é', cubo(n))
6 print(n, 'elevado a nona é', cubo(cubo(n)))

1
2
3
4
5

Figura 37 — Fungao cubo() com retorno
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 37 mostra a modificagdo da fungédo cubo() com o retorno do resultado.
Repare que podemos usar diretamente a fungdo dentro do print(). Além disso, podemos
usar o resultado da fungdo em qualquer expressdo numeérica, como na instrugao
cubo(cubo(n)).

1.8.3 Nomes de parametros e parametros opcionais

Na chamada de fungdes € possivel, passar parametros em ordem diferente daquela
especificada da declaragdo, desde que existam atribuicbes aos nomes dos parametros.
Também podemos criar fungbes com parametros opcionais. Os parametros opcionais
devem ser os ultimos e devem ter um valor padrdo ja atribuido. Assim, na chamada da
funcao, se o parametro opcional ndo for passado, sera usado o valor padrao.
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def juros(capital, taxa, tempo=12):
return (capital * taxa * tempo) / 100

print('Calculo de juros')

OWOoONOATUVIEA WN =

cap = float(input('Capital: '))
tax = float(input('Taxa: '))
tem = input('Tempo (deixe em branco para o padrdo de 12): ')
if tem == '':
jur = juros(cap, tax)
10 else:
11 tem = float(tem)
12 jur = juros(taxa=tax, capital=cap, tempo=tem)

13 print('0 valor dos juros é', jur)

Figura 38 — Coédigo com Nomes de parametros e parametros opcionais
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 38 exibe um cédigo com parametros opcionais e chamada de funcgao
usando os nomes dos parametros. Na funcao juros(), temos o pardmetro tempo como
opcional, seu valor padrao é 12. Na instrugao jur = juros(cap, tax), é feita uma chamada
de fungdo sem usar os nomes de parametros. Nesse caso, temos que manter os
parametros na ordem correta. Primeiro, o parametro capital e, depois, o parametro taxa.
Nessa linha o parédmetro opcional tempo ndo foi usado. Ja na instrugdo jur =
juros(taxa=tax, capital=cap, tempo=tem), ocorre uma chamada de fun¢do usando os
nomes dos parametros. Observe que eles ndo estdo na mesma ordem da declaracgao,
mas, COmo usamos 0S homes, iSso nao € um problema.

1.8.4 Recursao

A recursao ocorre quando uma fungdo chama a si mesma. Na pratica, € possivel
usar lacos de repeticao para substituir recursdes. Contudo, em muitas situagdes, fungdes
recursivas podem ser mais intuitivas do que lagos de repeticdo. Uma observacao
importante é que precisamos ter cuidado com a condi¢gao de parada, assim como fazemos
nos lagos de repeticdo. Caso contrario, podemos cair em uma recursao infinita que a
funcado faz chamadas a ela mesma indefinidamente.

1 def fat(num):

2 if num <= 1:

3 return 1

4 return num * fat(num - 1)
5

6 n = int(input('Informe um nimero: '))
7 print('0 fatorial de', n, 'é', fat(n))

Figura 39 — Funcéo recursiva fat()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O codigo da Figura 39 mostra apresenta a fungao recursiva fat(). O if faz o teste da
condi¢ao de parada. Quando o parametro de entrada for menor ou igual a um, seu fatorial
sera um. Na ultima linha da fungéo, ocorre a chamada recursiva, usando a equivaléncia n!
=n*(n-1)!.
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1.8.5 Médulos e bibliotecas

Dependendo da quantidade de cddigo, pode ser interessante a criar modulos para
agrupar as fungdes correlacionadas. Normalmente, os mddulos possuem apenas
definicbes de fungbes ou outras estruturas e o coédigo principal controla o fluxo de
execucgao do cédigo importando os moédulos e chamando suas fungdes.

Para exemplificar a criacdo de modulos, consideraremos o problema de calcular o
cubo e o fatorial de um numero. A Figura 40 mostra o médulo com as fungdes que realizam
esses calculos.

def cubo(num):
return num * num * num

if num <= 1:
return 1
7 return num * fat(num - 1)

1
2
3
4 def fat(num):
5
6

Figura 40 — Modulo mat.py
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Na Figura 41 temos o codigo do modulo principal que controla o fluxo de execugao
e efetua as chamadas as fungdes do médulo mat.py. E importante que ambos médulos
sejam salvos na mesma pasta ou diretério. No cddigo, especificamos quais fungdes
deveriam ser importados usando a instrugéo from ... import .... Poderiamos fazer de outra
maneira, fazendo somente a importagdo do moédulo mat e chamando as fungbes no
formado mat.cubo(...) e mat.fat(...).

from mat import cubo, fat

n = int(input('Informe um ndmero: '))
print(n, 'ao cubo é', cubo(n))
print('0 fatorial de', n, 'é', fat(n))

Figura 41 — Mddulo principal.py
Fonte: Elaborado pelo Autor.

uuh WN =

A linguagem Python € uma linguagem interpretada, ou seja, ndo é preciso compilar
o codigo-fonte para gerar arquivos executaveis. No caso do Linux, podemos criar scripts
executaveis usando o comentario especial #!/usr/bin/env python3 na primeira linha do
modulo principal. Além disso, temos que dar permissao de execucédo ao arquivo. No caso
do Windows, podemos associar a abertura de arquivos .py ao programa pythonw.exe
disponivel na pasta de instalagdo do Spyder. Assim, os scripts podem ser executados
diretamente através do gerenciador de arquivos ou linha de comando. A Figura 42 mostra
um script executavel juntando os dois mdédulos do exemplo anterior.
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#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

def cubo(num):
return num * num * num

n = int(input('Informe um ndmero: '))

print(n, 'ao cubo é', cubo(n))

LWooONOTUVLTE WN =

Figura 42 — Exemplo de script executavel
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.9 Decomposigado de problemas

A principal vantagem da modularizac&o € a possibilidade de usarmos decomposi¢ao
de problemas para resolver problemas mais complexos. Assim, podemos quebrar um
problema maior em pequenas partes. Cada uma dessas partes pode ser resolvida com
uma funcgao especifica. Ao final, juntamos as fungdes para solucionar o problema inicial.

Para exemplificar a decomposicédo de problemas construiremos uma calculadora de
expressodes considerando os seguintes pontos:

* A calculadora consiste em um console onde o usuario digita comandos;

» O usuario pode digitar expressdes aritméticas para serem calculadas, ver o historico
de expressodes ou sair;

* Os comandos h e s sdo usados respectivamente para historico e sair;

* Deve ser realizado tratamento de excec¢do no calculo da expressao digitada para
garantir que a mesma n&ao possuir erros;

* O historico deve guardar apenas as expressdes sem erros.

A descricao da calculadora pode parecer muito complexa, mas vamos decompd-la
em problemas menores para facilitar a implementagao. Primeiro construiremos uma fungao
que recebe o texto da expressao e calcula o resultado. Para facilitar um pouco mais a
nossa vida, usaremos a fungcdo eval() do Python. Essa fungdo € capaz de executar um
texto como se fosse os coédigos em Python. No caso de uma expressao aritmética, a
funcado eval() retorna o resultado dessa expressao. Entretanto, se a expressao for possuir
algum erro de sintaxe, ocorrera um erro. Portanto, temos que fazer o tratamento de
excegdes ao executarmos a fungéo eval().

1 def calcula(expr):

2 try:

3 return eval(expr)

4 except:

5 print('Expressdo invalida!')
6 return None

Figura 43 — Funcao calcula() da calculadora de expressdes
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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A Figura 43 exibe o cédigo da fungao calcula(). Usamos a instrugéo try para fazer o
tratamento de excecédo. No caso de algum erro, mostramos a mensagem de expressao
invalida e retornamos o valor None. Esse valor € um valor nulo que podemos testar ao
receber o resultado da funcgao.

1 def historico(expr, res):

2 global HIST

3 if res is not None:

4 HIST += '\n\n'+ expr

5 HIST += '\n' + str(res)

Figura 44 — Funcao historico() da calculadora de expressdes
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Agora criaremos uma funcgéo para atualizar o historico da calculadora. Seu cédigo é
mostrado na Figura 44. A instrugdo global HIST é usada para podermos alterar a variavel
global HIST. Tal variavel sera declarada posteriormente para armazenar o historico. Nesse
problema estamos adotando maiusculas para variaveis globais e minusculas para variaveis
locais. A fungao historico() recebe os parametros expr (texto da expressao calculada) e
res (resultado do calculo). O if faz um teste para verificar se a expressao é valida. O teste
res is not None € usado para verificar se o resultado da expresséao (res) € diferente de
None. Dentro do if apenas adicionamos a expressao e seu resultado ao histdrico.
Utilizamos o "\n' para separar as linhas do histdrico.

Depois de construirmos as duas funcdes auxiliares, vamos escrever a fungao
principal da calculadora que devera gerenciar o fluxo de execugdo e chamar as fungdes
auxiliares quando necessario. A Figura 45 mostra o cédigo dessa fungao.

1 def principal():

2 while True:

3 print('Informe a expressdo matematica')
4 print('(h para histérico, s para sair)')
5 expr = input()

6 if expr.lower() == 's':

7 break

8 if expr.lower() == 'h':

9 print (HIST, '\n'")
10 else:
11 res = calcula(expr)
12 historico(expr, res)
13 print(res, '\n')

Figura 45 — Funcao principal() da calculadora de expressoes
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Temos um lago de repeticdo para que o usuario possa digitar quantas expressoes
desejar. A expressao expr.lower() == 's' testa se o usuario informou o comando s e
interrompe o lago de repeticado. No caso do comando h, o teste é feito com a expressao
expr.lower() == 'h' e apenas mostramos o historico de calculos guardado na variavel
HIST. Repare que néo precisamos da instrugdo global HIST nessa fungao porque estamos
apenas lendo o conteudo da variavel global.
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Se o usuario nao informar os comandos s ou h, partimos para o calculo da
expressdo. O resultado da expressao € guardado na variavel res. Em seguida, chamamos
a fungao de atualizar o histérico. Por fim, mostramos o resultado do calculo da expressao.

As fungdes desenvolvidas até agora ndo sao suficientes para que a calculadora
funcione. Temos que declarar a variavel global HIST e chamar a fungao principal(). A
Figura 46 exibe o cédigo completo da calculadora de expressdes. Os comentarios das
duas primeiras linhas permitem que o cédigo seja executado na forma de script. A variavel
global HIST é inicializada com um texto vazio. A instrugcdo if __name__ =="'_main__
utiliza a variavel especial __name__ do Python para verificar se 0 modulo foi executado

como um script. Quando isso acontece o conteudo dessa variavel € ' __main__".

1 #!/usr/bin/python3

2 # -*- coding: utf-8 -*-

3

4 HIST = "!

5

6 def calcula(expr):

7 try:

8 return eval(expr)

9 except:

10 print('Expressdo invalida!')
11 return None

12

13 def historico(expr, res):

14 global HIST

15 if res is not None:

16 HIST += '\n\n'+ expr

17 HIST += '\n' + str(res)
18

19 def principal():
20 while True:
21 print('Informe a expressao matematica')
22 print('(h para histérico, s para sair)"')
23 expr = input()
24 if expr.lower() == 's':
25 break
26 if expr.lower() == 'h':
27 print (HIST, '\n')

28 else:

29 res = calcula(expr)
30 historico(expr, res)
31 print(res, '\n')
32
33 if _name__ == '_main__":
34 principal()

Figura 46 — Codigo completo da calculadora de expressoes
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.10 Colegdes

Os tipos de dados basicos permitem armazenar um unico valor de um tipo de dado.
Entretanto, em muitas situacdes, precisamos de estruturas de dados mais complexas,
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chamadas de cole¢des de dados, para agrupar diversos elementos de dados. A vantagem
dessas estruturas esta na facilidade de acesso e manipulagdo desses elementos de
dados. Os principais tipos de cole¢cbes de dados sao listas, tuplas, dicionarios e conjuntos
(PSF, 2021).

Para ilustrarmos a necessidade do uso de colegbes de dados, vamos considerar o
codigo da Figura 47. O codigo recebe o preco de 10 produtos e calcula o pregco médio dos
mesmos. Agora imagine que fosse necessario listar os produtos com pre¢o acima da
meédia. Como fazer isto de uma forma eficiente?

soma = 0

print('Informe o prego dos produtos')

for cont in range(10):
mensagem = 'Produto ' + str(cont+l) + ': '
preco = float(input(mensagem))
soma += preco

media = soma / 10

print('0O preco médio é', media)

coNoOUVTSAS WN =

Figura 47 — Calculo do prego médio de produtos
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O problema das precos acima da média € que usamos 0s pregos dos produtos para
calcular a média e depois precisamos novamente desses precos. Uma solugao seria
declarar 10 variaveis uma para cada produto. Porém, imagine uma lista de 50 produtos ou
mais, a declaragao de variaveis individuais n&o é viavel na pratica.

Outra solucéao seria pedir para o usuario para informar os precos, realizar o calculo
da média e solicitar os pregcos novamente. Essa solucdo também nao é eficiente, pois o
usuario precisa digitar a lista de pregos duas vezes. Além da sobrecarga do usuario, pode
ocorrer uma digitagdo errada na segunda vez. A melhor solugdo para o problema € a
utilizar uma colegao de dados para guardar os pregos de todos os produtos e, depois do
calculo da média, revisitar a colegao para buscar aqueles produtos com preg¢o acima da
média.

1.10.1 Listas

As listas sdo estruturas dinamicas e sequenciais de elementos (CORREA, 2020).
Por ser dinamica, podemos alterar a lista com a inclus&o ou remog¢ao de elementos. Aléem
disso, por sua caracteristica sequencial, dizemos que os elementos sao indexados. Assim,
podemos ler ou modificar os elementos da lista usando seu indice. O indice de um
elemento é a sua posi¢gao dentro da lista, com a numeragdo comegando em 0 (zero). A
Figura 48 mostra uma representacéo de lista de numeros com suas respectivas posigdes.
O elemento 10, por exemplo, esta na posigao 4.

40 35 61 89 10 52
(0 1 2 3 4 5

Figura 48 — Representagao de lista de nimeros

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Em Python, a declaracéo de listas é feita colocando os elementos da lista separados
por virgula dentro de colchetes, por exemplo, minha_lista = [1, 2, 3, 4, 5]. Também
podemos criar listas vazias simplesmente abrindo e fechando colchetes, por exemplo,
lista_vazia = []. Além disso, as listas possuem diversas fun¢des para facilitar sua
manipulacdo. A Figura 49 apresenta algumas dessas fungdes.

Funcao Funcionamento

l.append(x) |Adiciona o elemento x no final da lista |

Linsert(p, x) |Insere o elemento x na posigao p da lista |

l.pop(p) Remove e retorna o elemento da posigcao p de | (se p nao for
informado, a ultima posi¢ao é considerada)

l.clear() Remove todos os elementos da lista |

Figura 49 — Algumas fungdes de listas
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O cédigo da Figura 50 mostra uma possivel solugéo para o problema dos produtos
com prego acima da meédia utilizando listas. Criamos uma lista vazia para guardar os
precos dos produtos (lista_precos). Dentro do primeiro lago de repeticdo, os pregos séo
adicionados no final da lista com a funcédo append(). O Segundo lago de repeticdo
percorre os precos da lista e mostra apenas aqueles acima da média.

soma = 0

lista_precos = []

print('Informe o prego dos produtos')

for cont in range(10):
mensagem = 'Produto ' + str(cont+l) + ': '
preco = float(input(mensagem))
soma += preco
lista_precos.append(preco)

media = soma / 10

10 print('0 preco médio é', media)

11 print('0Os precos acima da média sdo:"')

12 for preco in lista_precos:

13 if preco > media:

14 print(preco)

OCOoONOCTUVIDAWNPE

Figura 50 — Utilizagao de listas para resolver o problema dos pregos acima da média
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O codigo anterior mostra apenas os pregos acima da média, mas nao exibe os
produtos com esses precos. Para resolver essa questdo, no segundo lago, temos que
percorrer as posi¢coes da lista usando o range. Essa solugdo é apresentada na Figura 51.
Como estamos varrendo a lista pelos indices, usamos lista_precos[cont] para acessar o
preco na posi¢cao cont. O codigo usa a fungéao range() para gerar o intervalo de indices da
lista. Uma alternativa é usar a fungado enumerate() que numera os elementos da lista e os
retorna junto com seus indices. Essa solugao alternativa € mostrada na Figura 52.
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soma = 0
lista_precos = []
print('Informe o preco dos produtos')
for cont in range(10):
mensagem = 'Produto ' + str(cont+l) + ': '
preco = float(input(mensagem))
soma += preco
lista_precos.append(preco)
media = soma / 10
10 print('0O preco médio é', media)
11 print('0Os produtos com pregco acima da média sdo:')
12 for cont in range(10):

OWOoONOATUVIEA WN =

13 if lista_precos[cont] > media:
14 print('Produto', cont+l)
15 print('Preco: ', lista_precos[cont])

Figura 51 — Solugdo mostrando os produtos com precos acima da média
Fonte: Elaborado pelo Autor.

soma = 0
lista_precos = []
print('Informe o preco dos produtos')
for cont in range(10):
mensagem = 'Produto ' + str(cont+l1l) + ': '
preco = float(input(mensagem))
soma += preco
lista_precos.append(preco)
media = soma / 10
10 print('0O preco médio é', media)
11 print('0Os produtos com preco acima da média sdo:"')
12 for cont, preco in enumerate(lista _precos):

OCOoONOTUVTHA WN =

13 if preco > media:
14 print('Produto', cont+1)
15 print('Prego: ', preco)

Figura 52 — Solugdo mostrando os produtos com pregos acima da média usando enumerate()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Em algumas situagdes, precisamos inicializar listas com certos valores ou com um
determinado numero de posicoes. Nesses casos, podemos fazer isso com a fungao
range() ou com o operador *. A Figura 53 mostra alguns exemplos de inicializacdo de
listas. A funcéo list() converte o intervalo gerado pelo range(10) para o formato de lista.

# Lista inicializada com numeros de @ a 9
lista = list(range(10))
print(lista)

# Lista de 10 posicbes com valores 0
lista = [0]*10
print(lista)

NoOouih WN =

Figura 53 — Exemplos de inicializagéo de listas com range() e *
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Outra maneira de inicializar listas é utilizando a compressao. A compressao consiste
em escrever um codigo entre colchetes que gera uma lista de valores. Também podemos
ler um texto e quebra-lo em lista. Nesse caso, podemos quebrar o texto com a fungao
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split() e usar a fungdo len() para obter o tamanho da lista. A Figura 54 exemplifica a
compressao de listas e a criacao de listas a partir de texto.

# Lista inicializada com ndmeros de 0 a 9

lista = [n for n in range(9)]

print(lista)

# Leitura de string e com split

texto = input('Informe nimeros (separados com espagos): ')
lista = [int(x) for x in texto.split()]

print(lista)

print(len(lista))

Figura 54 — Exemplo de compressao e lista a partir de texto
Fonte: Elaborado pelo Autor.

ooONOUVLITEAE WN =

Dica do Professor: A funcédo len() € uma fungéo da
@ biblioteca padrdo da linguagem Python que retorna a
A quantidade de elementos de listas ou de outros tipos de
dados como texto, por exemplo.

Além da selecao de um unico elemento pelo seu indice, as listas permitem diversos
outros tipos de selegdes. A utilizagcado de indices negativos faz a selegdo dos elementos a
partir do final da lista. O indice -1 representa o ultimo elemento, -2 é o penultimo elemento,
e assim por diante. Também podemos selecionar sub-listas, ou seja, pedacos da lista. No
caso das sub-listas usamos a notagao de colchetes apds a lista indicando a posicao inicial
e final da sub-lista. A Figura 55 mostra alguns exemplos de sub-listas a partir de uma lista |
=[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9].

Para verificarmos se um elemento existe dentro de uma lista temos que varrer todos
os seus elementos. Uma maneira de fazer isso escrevendo de forma mais concisa é utilizar
o operador in. Basicamente, a instrucéo x in |, retorna True se o elemento x existir na lista
I. De forma analoga, podemos, a expressédo x not in |, retorna True, se o elemento x ndo
estiver na lista I.

Notacao Resultado Explicagao
I[:] [0,1,2,3,4,5,6,7,8,9] |Copiaallista
I[1:] [1,2,3,4,5,6,7,8,9] Todos os elementos a partir do segundo
I[:-1] [0,1,2,3,4,5,6,7, 8] Todos os elementos até o penultimo
1[3:7] [3, 4,5, 6] Do quarto ao sétimo elemento

Figura 55 — Selecao de sub-listas de umal lista | =[0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.10.2 Tuplas

As tuplas sao estruturas usadas para agrupar uma quantidade fixa de elementos. A
especificacdo de tuplas é feita escrevendo seus elementos separados por virgula. Se a
tupla tiver um unico elemento, € preciso incluir uma virgula apds esse elemento.
Normalmente, por uma questao de legibilidade, colocamos essa lista de elementos entre
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parénteses. As tuplas s&o recomendadas para agrupar quantidades fixas e pequenas de
elementos.

Uma aplicagao interessante para tuplas € o agrupamento de dia, més e ano em uma
data. A Figura 56 ilustra essa aplicagcao. Observe que as tuplas de data sao criadas com
ano, més e dia, nessa ordem. Isso possibilita comparar as tuplas diretamente como foi feito
no if. A comparacao é feita considerando o primeiro elemento, depois o segundo e assim
por diante.

print('Informe as datas')
print('Primeira data')
dia = int(input('Dia: '))
mes int(input('Més: '))
int(input('Ano: '))
datal = (ano, mes, dia)
print('Segunda data')
dia = int(input('Dia: '))
mes = int(input('Més: '))
10 ano = int(input('Ano: '))
11 data2 = (ano, mes, dia)
12 recente = datal
13 if data2 > datal:
14 recente = data2
15 print('Data mais recente:', recente)

OCOoONOTUVTDEA WN =
o))
3
o

Figura 56 — Utilizagéo de tuplas para representar datas
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Cada elemento de uma tupla possui um indice, comeg¢ando pelo zero (DOWNEY,
2015). Assim, podemos usar a instrugcado t[n] para acessar o elemento da tupla t na
posicdo n-1. Os indices dos elementos das tuplas representando datas podem vistos na
Figura 57.

0 1 2
ano mes dia

Figura 57 — indices dos elementos de uma tupla representando data
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Outra peculiaridade das tuplas é a possibilidade de atribuir o valor dos elementos de
uma tupla a um conjunto de variaveis em uma unica instrugdo no formato a, ..., x = t. Tal
instrugdo € valida desde que o numero de variaveis seja igual ao numero de elementos da
tupla.

Outra aplicacao interessante de tuplas é no problema dos precos acima da média
visto anteriormente. Além do preco, seria interessante guardar o nome do produto para
mostrar quando necessario. Podemos podemos fazer isso agrupando esses dados em
uma tupla. A Figura 58 demonstra como podemos implementar o cédigo. Dentro do lago
for, pegamos o nome e o preco do produto, respectivamente. Em seguida, juntamos os
dados em uma tupla e adicionamos essa tupla a lista de produtos. No segundo lago de
repeticao percorremos os produtos da lista e extraimos seu nome e preco. O if € usado
para verificar se o prego do produto esta acima da média.
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soma = 0
lista_produtos = []
print('Informe o dados dos produtos')
for cont in range(10):
print('\nProduto ' , cont+l)
nome = input('Nome: ')
preco = float(input('Pregco: '))
produto = (nome, preco)
soma += preco
10 lista_produtos.append(produto)
11 media = soma / 10
12 print('0O preco médio é', media)
13 print('0Os produtos com preco acima da média sdo:"')
14 for produto in lista produtos:

OCOoONOATUVIEA WN =

15 nome, preco = produto

16 if preco > media:

17 print('Produto:', nome)
18 print('Preco:', preco)

Figura 58 — Produtos acima da média usando tuplas
Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.10.3 Conjuntos

Os conjuntos sdo colegbes ndo ordenadas de elementos (CORREA, 2020). Eles
devem ser utilizados quando a existéncia de um elemento na colegdo € mais importante do
que a ordem do elemento ou do que a quantidade de vezes que o elemento aparece. Na
verdade, os conjuntos em Python, assim como na matematica, ndo possuem elementos
repetidos.

Podemos criar um conjunto com elementos separados por virgula entre parénteses
ou usar o construtor set() (TAGLIAFERRI, 2018). No caso do construtor, temos que passar
uma colegdo de elementos, como um alista, por exemplo. Conjuntos vazios devem ser
criados com o construtor set() sem sem nenhum parametro. Para exemplificar as
operagdes sobre conjuntos, vamos considerar os conjuntos s1 = {1, 2, 3, 4}, s2 = {4, 5, 6}
e s3 = {4, 5}. A Figura 59 mostra algumas operacgdes sobre esses conjuntos na linguagem
Python e a notacdo matematica correspondente. Observe que as operagdes mostradas
podem ser feitas com operadores ou fungdes.

Notacao C6d1g0 Python
. Resultado
Matematica | operadores Funcées
s1 N s, sl & s2 sl.intersect(s2) {4}
s1 U s, sl | s2 sl.union(s3) {1, 2, 3, 4, 5, 6}
S1 - S» sl - s2 sl.difference(s2) {1, 2, 3}
s3 € s, s3 <= s2 s3.issubset(s2) True
S1 2 S3 sl >= s3 sl.issuperset(s3) False

Figura 59 — Operacgdes sobre conjuntos de dados
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Além das operagdes entre conjuntos podemos verificar se um elemento existe no
conjunto como operador in. Também podemos adicionar e remover elementos com as
operacoes add() e remove(), respectivamente.

1.10.4 Dicionarios

Um dicionario € um tipo especial de colecdo que faz mapeamento ou associacao de
chave-valor (CORREA, 2020). Isso significa que, para cada chave do dicionario, existe um
valor associado. A chave deve ser um tipo de dado imutavel, mas o valor pode ser
qualquer tipo de dado. Os tipos imutaveis sao os tipos de dados basicos e outros dados
que nao podem sofre modificagbes como, por exemplo, tuplas compostas de dados
imutaveis.

A maneira mais comum de criar dicionarios com lista de chaves e valores
(chave:valor) entre chaves. Um dicionario vazio pode ser criado com {} (abre e fecha
chaves). Considerando um dicionario d e uma chave ¢, podemos consultar o valor para a
chave ¢ como comando d[c]. Ja a adicdo ou alteracdo do valor pode ser feita com a
instrugdo d[c] = v, onde v o valor a ser atribuido a chave. A Figura 60 mostra um exemplo
simples de cddigo que cria e manipula dicionarios.

dic_vazio = {}
dic_letras = {1:'A', 2:'B', 3:'C"}
dic_letras[4] = 'E'
dic_letras[4] = 'D'
print(dic_vazio, dic_letras)
for cont in range(l, 5):
print(cont, ':', dic_letras[cont])

Nouvih WN =

Figura 60 — Exemplo simples com dicionarios
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Além das manipulagdes usando chaves e colchetes, os dicionarios possuem
diversas fungdes que facilitam seu tratamento. A Figura 61 exibe algumas dessas fungdes
e e seu funcionamento.

Funcao Funcionamento

d.clear() Remove todos os elementos do dicionario d

d.copy() Retorna uma copia de d

d.items() |Retorna as chaves-valores de d no formato de tuplas

d.keys() Retorna uma lista com as chaves de d

d.popitem() |Retorna uma tupla (chave, valor) qualquer(se d estiver vazio,
ocorre um erro)

d.update(d2) |Atualiza os elementos de d utilizando os elementos de d2

d.values() |Retorna uma lista com os valores de d

Figura 61 — Algumas fun¢des de dicionarios
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Atividade: Resolva os exercicios a seguir. As respostas

L.!J estdo nas proximas paginas, mas é importante que
vocé tente resolver por conta propria e use as respostas
apenas para conferéncia.

1.11 Exercicios

Escreva os codigos em Python modularizados e com tratamento de excegdes para
resolver os problemas a seguir:

A) Desenvolver um algoritmo que construa uma lista de tuplas com nome e salario de
funcionarios. Em seguida, o codigo deve recalcular os salarios considerando os seguintes
aumentos:

* 20% para salarios de até R$2.000,00;
* 15% para salarios entre R$2.000,00 e R$5.000,00;
* 5% para salarios maiores que R$5.000,00;

Por fim, o codigo deve exibir o total de aumento (total dos salarios novos menos o total de
salarios antigos e os nomes dos funcionarios com salarios menores que R$2.000,00.

B) Construir um simulador de urna eletronica. Inicialmente, o simulador deve permitir o
cadastro de candidatos. O usuario pode cadastrar quantos candidatos desejar. O cadastro
de um candidato envolve um numero e seu nome. O numero deve ser armazenado em
formato textual, mas deve possuir exatamente dois digitos numéricos. A funcao isdigit() do
tipo textual pode ser usada para verificar se o texto € um numero valido. Por fim, os
candidatos cadastrados devem ser mantidos em um dicionario (numero: nome).

Apods o cadastro de candidatos, o simulador deve iniciar a votagdo. O simulador
deve permitir uma quantidade indeterminada de votos. Para votar, o usuario deve informar
o numero do candidato. O sistema deve mostrar o nome do candidato para o usuario
confirmar. Numeros invalidos devem ser computados como votos nulos. Ja o texto vazio
deve ser contabilizado como voto em branco. A sumarizagdo dos votos deve ser feita
usando um dicionario. Ao término da votacdo, o simulador deve mostrar o total e a
porcentagem de votos de cada candidato, nulos e brancos.
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1.12 Respostas dos exercicios

Escreva os codigos em Python modularizados e com tratamento de excegdes para
resolver os problemas a seguir:

A) Desenvolver um algoritmo que construa uma lista de tuplas com nome e salario de
funcionarios. Em seguida, o codigo deve recalcular os salarios considerando os seguintes
aumentos:

* 20% para salarios de até R$2.000,00;
* 15% para salarios entre R$2.000,00 e R$5.000,00;
* 5% para salarios maiores que R$5.000,00;

Por fim, o codigo deve exibir o total de aumento (total dos salarios novos menos o total de
salarios antigos e os nomes dos funcionarios com salarios menores que R$2.000,00.

1 #!/usr/bin/python3

2 # -*- coding: utfr-8 -*-

3

4 def le_salario():

5 while True:

6 try:

7 return float(input('Salario: "))

8 except:

9 print('Valor invalido! Informe novamente')
10

11

12 def le_funcionario():

13 nome = input('Nome: ')

14 salario = le_salario()

15 return (nome, salario)

16

17 def aumenta_salarios(lista_funcionarios):

18 total = 0

19 for cont, funcionario in enumerate(lista_funcionarios):
20 nome, salario = funcionario

21 if salario <= 2000:

22 salario *= 1.2

23 elif salario <= 5000:

24 salario *=1.15

25 else:

26 salario *=1.05

27 total += salario

28 lista_funcionarios[cont] = (nome, salario)
29 return total
30

31 def principal():

32 lista_funcionarios = []

33 total_antigo = 0

34 while True:

35 funcionario = le_funcionario()

36 lista_funcionarios.append(funcionario)
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37 total_antigo += funcionario[1l]

38 resp = input('Continuar (S/N): ").lower().strip()
39 if resp != 's':

40 break

41 total _novo = aumenta salarios(lista_funcionarios)

42 total_aumento = total_novo - total_antigo

43 print('Total de aumento:', total_aumento)

44 print('Funcionarios com saldario abaixo de R$2.000,00:"')
45 for nome, salario in lista_funcionarios:

46 if salario < 2000:

47 print(nome)

48

49 4if __pame___ == '__main__':

50 principal()

B) Construir um simulador de urna eletrénica. Inicialmente, o simulador deve permitir o
cadastro de candidatos. O usuario pode cadastrar quantos candidatos desejar. O cadastro
de um candidato envolve um numero e seu nome. O numero deve ser armazenado em
formato textual, mas deve possuir exatamente dois digitos numéricos. A fungéo isdigit() do
tipo textual pode ser usada para verificar se o texto € um numero valido. Por fim, os
candidatos cadastrados devem ser mantidos em um dicionario (numero: nome).

Apos o cadastro de candidatos, o simulador deve iniciar a votagdo. O simulador
deve permitir uma quantidade indeterminada de votos. Para votar, o usuario deve informar
o numero do candidato. O sistema deve mostrar o nome do candidato para o usuario
confirmar. Numeros invalidos devem ser computados como votos nulos. Ja o texto vazio
deve ser contabilizado como voto em branco. A sumarizacdo dos votos deve ser feita
usando um dicionario. Ao término da votacdo, o simulador deve mostrar o total e a
porcentagem de votos de cada candidato, nulos e brancos.

1 #!/usr/bin/python3

2 # -*- coding: utf-8 -*-

3

4 def lista _cand(dict _cand):

5 print('\n'*100)

6 print('Candidatos:"')

7 for numero, nome in dict _cand.items():
8 print(numero, '-', nome)

9
10 def adiciona_cand(dict_cand):
11 lista_cand(dict_cand)
12 print('\nInforme os dados do novo candidato')
13 num = input('Ndmero: ')

14 nome = input('Nome: ')

15 if len(num) != 2 or not num.isdigit() or num in dict_cand:
16 print('Cadastro invalido!')

17 else:

18 dict_cand[num] = nome

19
20 def pega_voto(dict_cand, dict_votos):
21 while True:
22 lista_cand(dict_cand)
23 print('\nInforme seu voto')
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24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65

voto = input('Ndimero do candidato: ').strip()

if voto == '':

voto = 'Branco'
elif voto in dict_cand:

voto = voto + ' - ' + dict_cand[voto]
else:

voto = 'Nulo'

print('Voto:', voto)
resp = input('Confirma (S/N): ').lower().strip()

if resp == 's':
soma_voto(dict votos, voto)
break

def soma_voto(dict voto, voto):
if voto in dict_voto:
dict_voto[voto] += 1
else:
dict_voto[voto] =1

def principal():
dict_cand = {}
while True:
adiciona_cand(dict_cand)

resp = input('Continuar cadastros (S/N): ').lower().strip()

if resp == 'n':
break
dict_voto = {}
total = 0
while True:
pega_voto(dict_cand, dict_voto)

total += 1
resp = input('Encerrar votagao (S/N): ').lower().strip()
if resp == 's':

break

print('Resultado da eleigdo:"')
for voto in dict_voto:
porcent = round(dict_voto[voto] / total * 100, 2)
print(voto, ': ', dict _voto[voto],
" (', porcent, '%', ')', sep='")
if _name_ == "'_main__':
principal()
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1.13 Revisao

Antes de prosseguirmos para a proxima o proximo conteudo, € importante que vocé
estude, revise o0 conteudo e realize pesquisas sobre os conceitos apresentados para
ampliar seus conhecimentos.

Midia digital: Antes de avancarmos nos estudos, va até
a sala virtual e assista ao video “Revisdo da Primeira
Semana” para recapitular tudo que aprendemos.

Nos encontramos na proxima semana.

Bons estudos!
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Semana 2 - Programagao orientada a objetos

Objetivos

- Conhecer o0s conceitos relacionados a programagao
orientada a objetos (POO);

- Desenvolver e entender cédigos com POO;

2.1 Introdugdo

Como vimos no capitulo anterior, a modularizagdo facilita consideravelmente
desenvolvimento e manutengao de codigos. Entretanto, podemos ter mais vantagens ainda
com a utilizagdo da programacéao orientada a objetos (POO), especialmente na facilidade
de reutilizagdo de cddigos. Na POO, os programas sdo compostos por objetos que, por
sua vez, possuem atributos e métodos. Os atributos sdo como variaveis inerentes ao
objetos para representar suas caracteristicas. Ja os métodos séo fungdes especificas dos
objetos (CEDER, 2018).

Na linguagem Python, todas as variaveis sao objetos. Como exemplo, se tivermos
uma variavel nome do tipo str, a instrugdo nome.lower() chama o método lower() do
objeto nome. Como sabemos, esse método € uma fungé&o do objeto nome que retorna um
str com todas as letras minusculas. De agora em diante, vamos chamar de fungdes
somente as fungdes isoladas e de métodos as fungdes associadas a objetos.

Uma das vantagens da POO é a possibilidade de modelar entidades do mundo real
como objetos para resolver problemas. Como exemplo, considere o desenvolvimento de
um programa para um banco. Possiveis objetos sdo clientes, contas, agéncias etc. Um
objeto conta pode ter atributos como numero e saldo e métodos como depositar, sacar e
transferir.

2.2 Classes e objetos

Na POO, antes de criarmos um objeto, temos que definir uma classe. A classe é
uma especie de estrutura para a criagao de objetos. Assim, os objetos de uma mesma
classe possuem os mesmos atributos e métodos. Porém, cada objeto pode ter valores
diferentes para seus atributos (CORREA, 2020). Por exemplo, podemos ter os objetos
contal e conta2 da classe Conta. Porém, a conta1 pode ter um numero 1111 e a conta2
pode ter o numero 2222.

A definigdo de classes é feita com a instrugao class seguida pelo nome da classe e
dois pontos. Logo abaixo, definimos os demais componentes da classe. Por convengao, os
nomes de classes devem comecgar com um letra maiuscula. A Figura 62 mostra como
podemos criar uma classe para representar contas bancarias.

Quando criamos objetos de uma classe dizemos que esse objeto € uma instancia da
classe. O método __init__() (com dois sublinhados no inicio e no final) € chamado de
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construtor. Devemos usar esse nome porque € uma definicdo da linguagem Python. O
construtor € chamado automaticamente quando um objeto € criado, como contal =
Conta(1111). Na maioria das vezes, o construtor € usado para inicializar os atributos do
objeto. A instrucdo conta1l = Conta(1111), por exemplo, criamos o objeto contal com
namero 1111.

1 class Conta:

2

3 def __init__(self, numero):
4 self._numero = numero

5 self._saldo = 0.0

6

7 def depositar(self, valor):
8 self._saldo += valor

9

10 def saldo(self):

11 return self._saldo

12

13 contal = Conta(l1111)

14 print('Conta 1:', contal.saldo())
15 conta2 = Conta(2222)

16 conta2.depositar(500.0)

17 print('Conta 2:', conta2.saldo())

Figura 62 — Primeira definicdo da classe Conta
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O parametro self nos métodos das classes representa a instancia do objeto. Assim,
quando a instrugdo contal.saldo() € executada, o parametro self do método saldo() sera
o objeto conta1. Observe que o codigo mostrara na tela os saldos das contas chamando o
mesmo método saldo(). No entanto, o parametro self do método sera a contal na
primeira chamada e conta2 na segunda chamada.

A chamada ao método __init__() ocorre de forma automatica quando criamos os
objetos. Dessa forma, os parametros incluidos nos parénteses apdés a classe sao
repassados para o método __init_ (). Dentro do método, inicializamos os atributos
_nhumero e _saldo do objeto. Em Python, normalmente, colocamos um sublinhado no
inicio do nome de atributos de objetos.

2.3 Encapsulamento

Considere que precisemos sacar dinheiro de uma conta. Inicialmente, podemos
pensar em alterar diretamente o atributo _saldo. Por exemplo, se quisermos sacar 1000
do objeto conta1, usamos a instru¢cdo conta1._saldo -= 1000. Essa instrugdo nao verifica
se a conta tem saldo suficiente, o que pode levar a saldo negativo na conta.

Mesmo sendo possivel, acessar diretamente os atributos de um objeto, isso n&o é
uma boa pratica de POO. O ideal é que os atributos sejam acessados e manipulados
apenas por métodos ou propriedades. Essa técnica € chamada de encapsulamento
(DOWNEY, 2015). Como exemplo vamos criar o método sacar() para a classe Conta
como mostrado na Figura Figura 63. Colocamos o comentario # ... para ndo ter que
reescrever o codigo ja existente. Na definicdo do método, consultamos o saldo da conta
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antes de efetivar o saque. Isso poderia ser feito manualmente, mas a definicdo do método
facilita o saque de qualquer objeto do tipo conta.

class Conta:
# ...

def sacar(self, valor):
if self._saldo >= valor:
self._saldo -= valor
return True
return False

contal = Conta(1111)

print('Conta 1:', contal.saldo())
conta2 = Conta(2222)
conta2.depositar(500.0)
conta2.sacar(1000.00)
print('Conta 2:', conta2.saldo())

Figura 63 — Método sacar() da classe Conta
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Outra funcionalidade interessante para a classe Conta é a transferéncia de valores
entre contas. Tal funcionalidade pode ser implementada por meio do método transferir()
exibido na Figura 64. Note que, apesar de transferir um valor da conta atual (self) para
outra conta (destino), o referido método nao viola o encasulamento. Isso porque usamos o
método depositar() para levar o valor para a conta de destino.

class Conta:
# ...

def transferir(self, destino, valor):
if self.sacar(valor):
destino.depositar(valor)
return True
return False

contal = Conta(1111)

conta2 = Conta(2222)
conta2.depositar(500.0)
print('Saldo atual')

print('Conta 1:', contal.saldo())
print('Conta 2:', conta2.saldo())
conta2.transferir(contal, 200.00)
print('Saldo apés transferéncia')
print('Conta 1:', contal.saldo())
print('Conta 2:', conta2.saldo())

Figura 64 — Método transferir() da classe Conta
Fonte: Elaborado pelo Autor.

2.4 Atributos e métodos de classe

Os atributos inicializados no método construtor sdo especificos para as instancias
da classe, ou seja, cada objeto tem seus préprios atributos. Imagine agora que temos que
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contabilizar a quantidade de contas criadas. Isso pode ser feito usando atributos de classe
e métodos de classe.

Os atributos de classe devem ser incluidos dentro da classe, de fora dos métodos
que ja criados. Os métodos de classe devem possuir o decorador @classmethod e terem
cls como primeiro parametro. Diferentemente do parametro self que representa a instancia
da classe o parametro cls representa a prépria classe. A Figura 65 mostra como podemos
fazer tais alteracdes na classe Conta.

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utf-8 -*-

class Conta:
_quant = 0

@classmethod
def adiciona_conta(cls):
cls._quant+=1

@classmethod
def quantidade(cls):
return cls._quant

def __init__(self, numero):
self.adiciona_conta()
self._numero = numero
self._saldo = 0.0

print('Contas criadas:', Conta.quantidade())
contal = Conta(1111)
print('Contas criadas:', Conta.quantidade())
conta2 = Conta(2222)
print('Contas criadas:', Conta.quantidade())

# ...

Figura 65 — Classe Conta com atributo de classe e método de classe
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O atributo de classe _quant é um contador de instancias inicializado com o (zero)
na classe. O método de classe adiciona_conta() € responsavel por incrementar o
contador. Esse método € chamado pelo método construtor da classe. Assim, sempre que
um objeto é instanciado, o contador é incrementado automaticamente.

2.5 Agregacgao

Além dos atributos e funcionalidades ja implementados para as contas, pode ser
necessario ter que lidar com mais informacdes. Como exemplo podemos ter que cadastrar
nome e endereco do cliente da conta. Porém, esses dados n&do sdo da conta e se dos
clientes vinculados as contas. Assim, podemos criar uma classe cliente para o cadastro de
clientes e, depois de cadastrado, associamos uma conta a esse cliente. Nesse caso,
estamos fazendo uma agregagao. A agregacado ocorre quando um objeto possui outro
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objeto como atributo. O Cdédigo da Figura 66 mostra como podemos implementar esses

detalhes.

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

class Cliente:

def __init__(self, nome, endereco):
self._nome = nome
self._endereco = endereco

def imprime(self):
print('Cliente:', self._nome,
'\nEnderego: ', self._endereco)

class Conta:
# ...

def __init__(self, numero, cliente):
self.adiciona_conta()
self._numero = numero
self. _cliente = cliente
self._saldo = 0.0

# ...
def imprime(self):
print('Conta:', str(self._numero),
‘\nSaldo: ', str(self._saldo))
self._cliente.imprime()
cliente = Cliente('Ana', 'Rua Um')
contal = Conta(1111, cliente)
cliente = Cliente('Loja X', 'Praca central')

conta2 = Conta(2222, cliente)
contal.depositar(500.0)
contal.transferir(conta2, 200.00)
contal.imprime()

print()

conta2.imprime()

Figura 66 — Classes Conta e Cliente
Fonte: Elaborado pelo Autor.

2.6 Heranca

No codigo da Figura 66, podemos observar que temos dois tipos de clientes. A
contal é de uma pessoa fisica e a conta2 € de uma pessoa juridica (empresa). Para o
banco, € importante diferenciar esses dois tipos de clientes. Um alternativa seria incluir
mais um atributo na classe Cliente para guardar o seu tipo. A Figura 67 mostra como essa

alternativa é implementada.
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#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

class Cliente:

def __init__(self, nome, endereco, tipo):
self._tipo = tipo
self. nome = nome
self._endereco = endereco

def imprime(self):
print('Cliente:', self._nome, '(' + self._tipo + ')',
'‘\nEndereco: ', self._endereco)

cliente = Cliente('Ana', 'Rua Um', 'PF')

contal = Conta(1111l, cliente)

cliente = Cliente('Loja X', 'Praca central', 'PJ')
conta2 = Conta(2222, cliente)
contal.depositar(5600.0)

contal.transferir(conta2, 200.00)

contal.imprime()

print()

conta2.imprime()

Figura 67 — Classe Cliente com tipo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Nessa alteracdo podemos ver uma das vantagens da POO. Nos alteramos apenas a
classe Cliente e a classe Conta continuou funcionando sem nenhuma necessidade de
modificagdo. O problema de incluirmos apenas o tipo na classe Cliente é que podem surgir
outros atributos especificos para cada tipo. Como exemplo, temos CPF e data de
nascimento para pessoas fisicas e CNPJ para pessoas juridicas. Assim, podemos
observar que todos os tipos de clientes possuem atributos em comum (nome e enderego) e
alguns clientes possuem atributos especificos (atributos de pessoas fisicas e de pessoas
juridicas). Uma solugao interessante para essa situagao é utilizar Heranca.

Na POO, a heranga consiste em criar classes mais especificas a partir de uma
classe mais genérica (SWEIGART, 2021). No nosso exemplo, a classe mais genérica seria
Cliente e as classes mais especificas seriam a pessoa fisica e a pessoa juridica. A Figura
68 mostra como podemos implementar o conceito de heranga em nosso codigo. Observe
que na definicdo das classes ClientePF e ClientePJ passamos a classe Cliente como
parametro. Isso faz com que as novas classes herdem todas as caracteristicas da classe
Cliente. A classe Cliente € chamada de classe pai ou superclasse e as classes ClientePF
e ClientePJ sdo chamadas de classes filhas ou subclasses.
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#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

class Cliente:

def __init__(self, nome, endereco):
self._nome = nome
self. endereco = endereco

def imprime(self):
print('Cliente:', self. nome, '(', type(self), ')',
'"\nEndereco: ', self._endereco)

class ClientePF(Cliente):

def __init__ (self, nome, endereco, cpf, nascimento):
super().__init__(nome, endereco)
self._cpf = cpf
self. nascimento = nascimento

class ClientePJ(Cliente):

def __init__(self, nome, endereco, cnpj):
super().__init__(nome, endereco)
self. cnpj = cnpj

cliente = ClientePF('Ana', 'Rua Um', '"XXX.XXX.XXX-ZZ', '1995-05-20"')
contal = Conta(1111, cliente)

cliente = ClientePJ('Loja X', 'Praga Central', 'XX.XXX.XXX/YYYY-ZZ')
conta2 = Conta(2222, cliente)

contal.depositar(500.0)

contal.transferir(conta2, 200.00)

contal.imprime()

print()

conta2.imprime()

Figura 68 — Heranga da classe Cliente
Fonte: Elaborado pelo Autor.

As classes filhas podem ter novos atributos e métodos. Além disso, elas podem
sobrescrever métodos da classe pai. Em nosso exemplo, sobrescrevemos o método
__init__() porque precisamos passar novos parametros para a criacao das classes filhas.
Além do nome e endereco, a ClassePF recebe o CPF e a data de nascimento na criagao.
Ja a classe ClientePJ recebe, junto com o nome e endereco, o CNPJ da empresa.

Dentro do construtor das classes filhas usamos a instru¢cado super() para referenciar
a classe pai. Dessa maneira, a instrugdo super().__init__(nome, endereco) chama o
construtor da classe pai para inicializar os atributos comuns e, depois, os demais atributos
sao inicializados.

Nés modificamos também o método imprime() da classe pai para mostrar o tipo do
cliente com a instrugao super(self). Mesmo sendo um método da classe pai, no momento
da chamada, self sera o objeto instanciado. Assim, a instrucdo super(self) retornara
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<class '__main__.ClientePF'> para a classe ClientePF e <class ' _main__.ClientePJ'>
para a classe ClientePJ. Uma maneira de exibir mensagens mais bem formatadas é
mover o método imprime() da classe pai para as classes filhas como descrito no codigo
da Figura 69.

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

class Cliente:

def __init__(self, nome, endereco):
self. nome = nome
self._endereco = endereco

class ClientePF(Cliente):

def __init__(self, nome, endereco, cpf, nascimento):
super().__init__(nome, endereco)
self._cpf = cpf
self._nascimento = nascimento

def imprime(self):
print(self._nome, '\nCPF:' + self._cpf,
'"\nNascimento: ' + self. nascimento)

class ClientePJ(Cliente):

def __init__(self, nome, endereco, cnpj):
super().__init__(nome, endereco)
self. cnpj = cnpj

def imprime(self):
print(self. nome, '\nCNPJ: ' + self. cnpj)

cliente = ClientePF('Ana', 'Rua Um', '"XXX.XXX.XXX-ZZ', '1995-05-20"')
contal = Conta(1111l, cliente)

cliente = ClientePJ('Loja X', 'Praga Central', 'XX.XXX.XXX/YYYY-ZZ')
conta2 = Conta(2222, cliente)

contal.depositar(500.0)

contal.transferir(conta2, 200.00)

contal.imprime()

print()

conta2.imprime()

Figura 69 — Método imprime() nas classes filhas
Fonte: Elaborado pelo Autor.

No codigo anterior, movemos o método imprime() da classe pai para as classes
filhas. Isso foi feito intencionalmente para que tenhamos apenas clientes como pessoas
fisicas e pessoas juridicas. Assim, se for criado um cliente usando a classe pai, a chamada
ao método imprime() gerara um erro®.

4 O mesmo efeito pode ser obtido com classes abstratas que estao fora do escopo desse livro.
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2.7 Polimorfismo

Considere agora que o banco, além da conta corrente, possui uma conta
investimento. Esse novo tipo de conta possui as mesmas caracteristicas da conta corrente,
mas os depositos rendem juros de 1% que séo incorporados no saldo da conta. Nesse
caso, podemos criar uma classe filha e sobrescrever o método de depdsito para
implementar a conta investimento como mostrado na Figura 68.

class Contalnvestimento(Conta):

def depositar(self, valor):
self._saldo += valor * 1.01

cliente = ClientePF('Ana', 'Rua Um', '"XXX.XXX.XXX-ZZ', '1995-05-20"')
contal = Contalnvestimento(1111, cliente)

cliente = ClientePJ('Loja X', 'Praga Central', 'XX.XXX.XXX/YYYY-ZZ')
conta2 = Conta(2222, cliente)

contal.depositar(500.0)

contal.transferir(conta2, 200.00)

contal.imprime()

print()

conta2.imprime()

Figura 70 — Classe Contalnvestimento
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Agora, o objeto conta1l é da classe Contalnvestimento. Portanto, temos um
método com mesmo nome na classe pai € na classe filha. No entanto, ao ser executado o
Python determina dinamicamente qual método deve ser chamado. Essa capacidade de
determinar se deve ser chamado o método da classe pai ou da classe filha é chamada de
polimorfismo.

2.8 Resolvendo problemas com POO

Para melhorarmos nossos conhecimentos, vamos resolver alguns problemas
usando a abstracdo da POO. Primeiro, vamos implementar um jogo da velha e, em
seguida, um simulador de caixa de supermercado.

2.8.1Jogo da velha

O jogo da velha consiste em um tabuleiro 3x3 (3 linhas por 3 colunas) com dois
jogadores quem marcam alternadamente as posi¢coes do tabuleiro. Normalmente, um
jogador usa a letra X e outro usa O. O jogador que conseguir marcar trés posi¢gdes em
linha reta vence o jogo. Para comegar o nosso projeto vamos criar uma classe para
representar o tabuleiro do jogo. Mais especificamente, dentro dessa classe, vamos incluir
uma lista de listas com espagos em branco, como mostrado na Figura 71.

Instituto Federal de Minas Gerais 63
Pré-Reitoria de Extenséo



Plataforma +IFMG

class Tabuleiro:

def __init__ (self):

# Inicializa todas as posi¢cdées com
self. posicoes = [

[I I’ 1 I' 1 I]

[I I’ ] l’ ] I]

']

[I I’l l' 1

I I

def imprime(self):
# Imprime letras das colunas
print('\n |A|B|C")
for cont, linha in enumerate(self._posicoes):
# Imprime ndmero e posi¢cdées da linha
print('-------- ")
print(cont+l, '|' + '|'.join(linha), sep='")

Figura 71 — Classe Tabuleiro
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O atributo _posicoes ¢ a lista de listas para representar o tabuleiro. Essa estrutura
também pode ser vista como uma matriz de trés linhas por trés colunas. Nesse caso,
podemos acessar a posicao da linha 0 e coluna 2 com a instrucao self._posicoes[0][2],
por exemplo.

O método imprime() que escreve o tabuleiro na tela como apresentado na Figura
72. Primeiro, escrevemos o cabecalho das colunas e, depois, escrevermos linha por linha.
No caso das linhas, usamos o método join() para concatenar as colunas de cada linha
usando o caractere | (pipe). A variavel cont é incrementada com 1 porque, internamente,
as posicoes das listas comegam em 0 (zero).

|A|B|C

Figura 72 — Tabuleiro do jogo mostrado na tela
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Durante o jogo, os jogadores fardo as jogadas informando a linha e a coluna da
posicao que desejam marcar. Por exemplo, a jogada 2B indica que o jogador quer marcar
a posicao da linha 2 e coluna B. Portanto, precisamos também de um método que faca as
jogadas no tabuleiro. O codigo da Figura 73 demostra como isso pode ser feito.
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class Tabuleiro:

def jogada(self, posicao, simbolo):
# Tratamento de exce¢bes para erros de digitacdo
try:
# A linha é o primeiro caractere digitado
linha = int(posicao[0]) - 1
# A coluna é o segunda caractere (letra)
letra = posicao[l] .upper()
# Converte letra para ndmero
coluna = ord(letra) - ord('A')
# Verifica se a posicdo estd vazia
if self. posicoes[linha] [coluna]l == ' ':
# Marca a posi¢do com o simbolo do jogador
self._posicoes[linha] [coluna] = simbolo
return True
except:
# Em caso de erro, nenhuma posi¢do é marcada
pass
return False

Figura 73 — Método jogada() da classe Tabuleiro
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O método recebe com o parametros a posi¢céo digitada e o simbolo do jogador. O
tratamento de exceg¢do € usado para para lidar com possiveis erros de digitacdo. Para
obter a linha pegamos o primeiro caractere da posigéo digitada (posicao[0]) convertemos
para inteiro e subtraimos 1. Essa subtragdo € necessaria porque o jogador digita as linhas
de 1 a 3, mas na representacéao por lista as linhas vao de 0 a 2.

No caso da coluna, pegamos o segundo caractere (posicao[1]) passamos para
maiuscula e usamos a fungao ord() para converter para um valor numérico. Dessa forma,
apés as manipulagcbes descritas, verificamos se a posicdo informada
(self._posicoes[linha][coluna]) esta vazia. Em caso afirmativo, marcamos tal posi¢cao
com o simbolo do jogador e retornamos True.

Por outro lado, se houver qualquer erro de digitacdo ou posi¢ao invalida, a execugao
€ redirecionada para o except. No except, usamos a instrugcdo pass para nao realizar
nenhuma acgao. Isso faz com que a execucado saia do tratamento de erro e o método
retorna False.

O jogo da velha pode finalizado quando um jogador vence ou quando ndo ha mais
jogadas possiveis e o jogo termina empatado. Dessa forma, precisamos de maneiras para
testar essas duas situagdes. Primeiro, vamos tratar o caso de empate. Para isso, podemos
criar um método que verifique se ainda restam jogados possiveis no tabuleiro.

A Figura 74 apresenta o codigo do método tem_jogada() que retorna verdadeiro se
ainda houverem posi¢cdes vagas no tabuleiro. O método percorre linha por linha da matriz
que representa o tabuleiro. Em cada linha, usamos o operador in para verificar se a linha
tem um espago em branco. Em caso afirmativo, o método retorna True. Contudo, se todas
as linhas forem percorridas e 0 espaco vazio ndo for encontrado, o método retorna False.
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class Tabuleiro:
# ...

def tem_jogada(self):
# Varre o tabuleiro procurando por posi¢bées vazias
for linha in self._posicoes:
if ' ' in linha:
return True
return False

Figura 74 — Método tem_jogada() da classe Tabuleiro
Fonte: Elaborado pelo Autor.

class Tabuleiro:

def todas_linhas(self):
# Retorna todas as linhas possiveis em formato de tuplas
# Linhas, colunas, diagonal e transversal
todas = []
# Linhas
for linha in self. posicoes:
todas.append(tuple(linha))
# Colunas
for cont in range(3):
coluna = [self._posicoes[0] [cont],
self._posicoes[1] [cont],
self. posicoes[2] [cont]]
todas.append(tuple(coluna))
# Diagonal e transversal
diagonal = []
transversal = []
for cont in range(3):
diagonal.append(self. posicoes[cont] [cont])
transversal.append(self._posicoes[2 - cont][cont])
todas.append(tuple(diagonal))
todas.append(tuple(transversal))
return todas

Figura 75 — Método todas_linhas() da classe Tabuleiro
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 75 exibe o método todas_linhas() da classe Tabuleiro. Esse método
retorna todas as linhas retas possiveis do tabuleiro, incluindo linhas, colunas, diagonal e
transversal. Posteriormente, podemos usar esse meétodo para testar se um jogador € o
vencedor. Isso acontece se uma das linhas retornadas possuir todas as posigdes iguais ao
simbolo do jogador.

O método utiliza a lista todas para guardar todas as linhas retas em formato de
tupla. Primeiro, temos o lago de repeticdo que pega as linhas horizontais. Depois, outro
laco de repeticao para pegar as colunas. As colunas ndo podem ser pegas diretamente
como as linhas. Entdo, usamos a instrugdo self._posicoes|[linha][cont] variando o
contador cont de 0 a 2 para montar as linhas retas referente as colunas. Por fim, o ultimo
lago de repeticdo monta as linhas da diagonal e da transversal.
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Agora, depois de definirmos a classe Tabuleiro, podemos criar a classe Velha que
usa o tabuleiro para implementar o jogo. A XXX mostra essa classe com os métodos
construtor e imprime(). O construtor __init__() cria o tabuleiro do jogo e sorteia o jogador
que vai comegar. O sorteio € feito usando a fungdo random() da biblioteca random. Essa
funcao retorna um numero aleatério maior ou igual a zero € menor que um. Se o numero
for maior ou igual a 0.5 o jogador X comeca. Caso contrario, o jogador O inicia o jogo.

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utf-8 -*-

from random import random

class Tabuleiro:
# ...

class Velha:

def __init___(self):

# Inicializa tabuleiro

self._tabuleiro = Tabuleiro()

# Sorteia jogador

if random() >= 0.5:
self._jogador = 'X'

else:
self._jogador

Iol

def imprime(self):
# Mostra o estado do jogo
print('\n'*50)
print('Jogo da velha\n')
self._tabuleiro.imprime()

Figura 76 — Classe Velha com os métodos construtor e imprime()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Durante o jogo, precisaremos alternar entre os jogadores X e O e pegar suas
jogadas. Isso sera feito como método troca_jogador() mostrado na Figura 77.

# ...
class Velha:
# ...

def troca_jogador(self):
# Troca o jogador
if self._jogador == 'X':
self. jogador = 'O’
else:
self._jogador = 'X'

Figura 77 — Método troca_jogador() da classe Velha
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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# ...
class Velha:
# ...

def pega_jogada(self):
# Laco infinito para o caso de jogadas invdlidas
while True:
# Mostra o tabuleiro
self.imprime()
# Mostra o jogador que estd jogando
print('\nJogador', self. jogador)
# Pega linha e coluna da jogada
posicao = input('Informe a jogada: ')
# Tenta executar a jogada no tabuleiro
if self._tabuleiro.jogada(posicao, self._jogador):
# Se a jogada for vdlida, interrompe o laco
break

Figura 78 — Método pega_jogada() da classe Velha
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Outra tarefa importante da classe Velha sera pegar a jogada de um jogador e
verificar se a mesma é valida. O método pega_jogada() mostrado na Figura 78 é
responsavel por essa tarefa. O método possui um lago de repeticdo que é executado até
que o jogador informe uma jogada valida. Dentro do lago, mostramos o estado atual do
jogo com o método imprime(), informamos qual jogador deve jogar e pegamos sua jogada.

O método jogada() do objeto _tabuleiro é utilizado para tentar executar a jogada
informada. Se for uma jogada valida, o método marca a posigdo no tabuleiro e retorna
True, fazendo com que o lago de repetigédo seja interrompido.

# ...
class Velha:
# ...

def eh_vencedor(self, jogador):
# Testa se um jogador é vencedor
linhas = self._tabuleiro.todas_linhas()
# 0 Jogador é vencedor ter tiver uma linha com 3 posicbes
if tuple([jogador]*3) in linhas:
return True
return False

Figura 79 — Método eh_vencedor() da classe Velha
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A cada jogada realizada, precisamos testar se algum jogador ja venceu o jogo. A
Figura 79 contém o método eh_vencedor() para testar se um jogador venceu. Primeiro,
pegamos todas as linhas possiveis com o método todas_linhas() do objeto _tabuleiro.
Depois, testamos se, nessas linhas, existe uma com trés posi¢cdes do jogador.

A instrugédo tuple([jogador]*3) € cria uma lista com trés posi¢cées com o simbolo
jogador e converte para tupla. Essa tupla representa uma linha com trés posi¢cdées do
jogador. O if testa se tal tupla existe € uma das linhas do tabuleiro. Em caso afirmativo, o
jogador conseguiu marcar trés posigdes em linha reta e € o vencedor do jogo.
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class Velha:

def jogar(self):
# Repete enquanto hoverem jogadas possiveis
while self._tabuleiro.tem_jogada():
# Motra o estado do jogo
self.imprime()
# Pega a jogada
self.pega_jogada()
# Testa se o jogador venceu
if self.eh_vencedor(self._jogador):
self.imprime()
print('\nFim de jogo!"')
print('Vitéria do jogador',6 self._jogador)
# Finaliza se tiver um vencedor
return
# Troca de jogador
self.troca_jogador ()
# Se terminarem as jogadas, o jogo fica empatado
self.imprime()
print('\nJogo empatado!')

if _name__ == '__main__"':
jogo = Velha()
jogo.jogar ()

Figura 80 — Método jogar() da classe Velha

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Para finalizar, precisamos de um método para conduzir a execugao do jogo. A
Figura 80 mostra o método jogar() para realizar essa tarefa. O método possui um lago de
repeticdo que € executado enquanto houverem jogadas no tabuleiro. Dentro do lago,
mostramos o estado do jogo, pegamos a jogada, testamos se o jogador atual venceu e
trocamos de jogador.

No caso de um jogador vencer, mostramos o estado do jogo novamente e
informamos a vitdéria. Quando ndo ha mais posigdes vazias no tabuleiro, o lago de
repeticdo termina e informamos que o jogo terminou empatado.

2.8.2 Simulador de caixa de supermercado

O primeiro passo para criarmos o nosso simulador de caixa de supermercado é
definir uma classe para cadastrar os produtos do supermercado. Basicamente, os produtos
devem ter uma descrigdo e um prego. A Figura 81 mostra a classe Produto com seu
construtor.

Instituto Federal de Minas Gerais
Pré-Reitoria de Extenséo



Plataforma +IFMG

class Produto:

def __init__(self, descricao, preco):
self._descricao = descricao
self. preco = preco

Figura 81 — Classe Produto com construtor e método altera()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Além do método construtor, a linguagem Python possui outros métodos com nomes
iniciados e terminados com dois sublinhados. Esse métodos sdo chamados de métodos
especiais ou métodos magicos e sao usados para certas fungdes especiais. Um método
especial interessante é o __str__(). Com ele é possivel definir um formato textual para o
objeto da classe. Assim, & possivel imprimir esse formato usando a fungao print(), por
exemplo.

Para a nossa classe Produto, vamos definir o método __str__ () para retornar a
descrigdo e o prego do produto em formato textual. A Figura 82 mostra o cédigo usado
para implementar o método. Como o valor retornado deve ser do tipo str, usamos o
método format() para formatar corretamente os atributos e retornar no formato correto.

class Produto:

def __str__(self):
return '{d} (${p:0.2f})"'.format(
d=self._descricao,
p=self._preco)

Figura 82 — Classe Produto com método __str__ ()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O nosso simulador precisara cadastrar os produtos para, posteriormente, vendé-los.
No cadastro, além do nome e prec¢o, teremos que guardar o estoque do produto. Por outro
lado, nas vendas, precisaremos da quantidade vendida e do total (prego vezes quantidade)
de cada produto. Dessa forma, usaremos a classe Produto como base e criaremos
classes filhas com as peculiaridades do cadastro no estoque e da venda. A Figura 83
mostra a classe ProdutoEstoque que, além da descricdo e preco, possui o estoque do
produto.

class ProdutoEstoque(Produto):

def __init__(self, descricao, preco):
super().__init__(descricao, preco)
self._estoque = 0.0

Figura 83 — Classe ProdutoEstoque
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Na classe ProdutoEstoque, a descricido e o pregco dos produtos podem ser
alterados pelo usuario, devemos ter métodos para ler e modificar os atributos _descricao
e _preco. Em algumas linguagens de programacao, € necessario definir os atributos como
privados e criar métodos publicos para acessa-los. Em Python, podemos usar o decorador
@property para definirmos o método de leitura e o decorador @metodo.setter para
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definir o método de gravagdo. A Figura 84 mostra como criar tais métodos usando
decoradores.

class ProdutoEstoque(Produto):

@property
def preco(self):
return self._preco

@preco.setter
def preco(self, preco):
self._preco = preco

@property
def descricao(self):
return self._descricao

@descricao.setter
def descricao(self, descricao):
self._descricao = descricao

def entrada(self, quantidade):
self._estoque += quantidade

def saida(self, quantidade):
if quantidade <= self._estoque:
self._estoque -= quantidade
return True
return False

Figura 84 — Classe ProdutoEstoque com métodos usando decoradores
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Observe que os métodos de leitura e de gravagao possuem o mesmo nome, mas
tém parametros e decoradores diferentes. Se tivermos um objeto p da classe
ProdutoEstoque, podemos usar a instrugdo p.preco como se fosse um atributo e ler ou
alterar o preco do produto. Contudo, ao fazermos isso, o Python usa os métodos
decorados para as operagdes efetivar as operagoes.

No caso do estoque, ndo € permitida a alteragcao direta. Entdo, criamos um método
para dar entrada no estoque e outro para dar saida. O método da saida testa se temos
estoque suficiente do produto antes de efetivar a saida. Se a saida for efetivada, o método
retorna True. Sendo, o método retorna False.

Para finalizar a classe ProdutoEstoque, vamos implementar o método __str_ ()
para estender sua versao da classe pai e incluir o estoque na representagao textual do
produto. A Figura 85 demostra como o método é implementado.
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class ProdutoEstoque(Produto):

def __str__(self):
texto = super().__str_ ()
texto += ', Estoque: {e:0.3f}'.format(e=self._estoque)
return texto

Figura 85 — Método __str__ () da classe ProdutoEstoque
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Agora vamos criar a classe de produtos para as vendas. Nessa classe, além da
descricao e pregco do produto, teremos a quantidade vendida. A Figura 86 apresenta a
implementacdo dessa classe. Como os dados dos produtos ndo podem ser alterados
depois da venda, nao incluimos métodos para alteragéo dos atributos. O método total() €
usado para calcular o total do produto (prego vezes a quantidade). Nao incluimos métodos
de leitura dos atributos porque usaremos apenas a representacao textual do produto para
listar os produtos ja vendidos.

class ProdutoVenda(Produto):

def __init__(self, descricao, preco, quantidade):
super().__init__(descricao, preco)
self._quantidade = quantidade

@property
def total(self):
return self._quantidade * self._preco

def __str__(self):
texto = super().__str___()
texto += ', Qtde: {g:0.37}'.format(q=self._quantidade)
texto += ', Total: ${t:0.2f}'.format(t=self.total)
return texto

Figura 86 — Classe ProdutoVenda
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O nosso projeto vai precisar também de uma classe para agrupar os produtos de
uma mesma venda. Para isso, vamos usar a classe Venda da Figura 87. Basicamente, a
classe tem como atributos uma lista de produtos e o total da venda. Os produtos sao
adicionados a venda por meio do método adiciona_produto(). Quando um produto é
adicionado, o total da venda é automaticamente atualizado.

O método numero_produtos() € usado para consultar a quantidade de produtos
presentes na venda. A classe Venda implementa também o método __str_ () para
retornar sua representacdo textual. Nesse método listamos os produtos da venda e seu
total geral. O método total() € usado para retornar o total geral da venda.
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class Venda:

def __init__ (self):
self._produtos = []
self. total = 0.0

@property
def total(self):
return self._total

@property
def numero_produtos(self):
return len(self._produtos)

def adiciona_produto(self, produto):
self._produtos.append(produto)
self. total += produto.total

def __str__(self):
texto = '\n' + '-'*50
texto += '\nProdutos:'
for produto in self._produtos:
texto += '\n' + str(produto)

texto += '\n' + '-'*50
texto += 'Total da venda: ${t:0.2f}'.format(t=self._total)
texto += '\n' + '-'*50

return texto

Figura 87 — Classe Venda
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O nosso simulador fara diversas iteragdes com o usuario e, em alguns momentos,
precisara receber valores numéricos. Para evitarmos, erros em tempo de execugao como a
digitagdo de valores invalidos, vamos criar uma fungédo para receber valores numéricos e
outra para confirmar perguntas com o usuario. Essas fungbes sédo exibidas na Figura 88.

def pergunta(mensagem, tipo=int):
while True:
try:
resp = input(mensagem)
return tipo(resp)
except:
print('Valor invalido! Informe novamente.')

def confirma(mensagem, resposta):
texto = input(mensagem).strip()
if texto.lower() == resposta.lower():
return True
return False

Figura 88 — Fungao pergunta() com tratamento de excegéo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A funcdo pergunta() recebe uma mensagem e o tipo de dado (int por padrdo) que
deve ser retornado. Usando o tratamento de excegéo, a fungédo exibe a mensagem para o
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usuario, pega sua resposta e tenta retorna-la convertendo para o tipo desejado. Se ocorrer
algum erro, a instrugcado except ¢€ disparada, informando uma mensagem de valor invalido.
O lago de repeticdo garante que o processo se repete até que o usuario informa um valor
valido.

A funcdo confirma() exibe uma mensagem para o usuario e verifica se o texto
informado € igual a resposta esperada. Em caso afirmativo, a funcéo retorna True. Senao,
ela retorna False. Essa fungao podera ser usada para confirmar preguntas do tipo sim ou
nao com O usuario.

Finalmente, podemos agora implementar a classe Caixa para simular o caixa de
supermercado. A Figura 89 mostra a referida classe com o método construtor € o método
menu(). O método construtor inicializa o dicionario _produtos para manter o cadastro de
produtos e a lista _vendas para armazenar as vendas realizadas. O dicionario _produtos
sera usado para guardar objetos da classe ProdutoEstoque e as chaves serdao codigos
numéricos. O método menu() apresenta as possiveis operagcdes que o caixa pode realizar.

class Caixa:

def __init__ (self):
self._produtos = {}
self._vendas = []

@classmethod

def menu(cls):
print()
print('********************************')
print('* CAIXA 1)

print('********************************')

print('(C) Cadastrar/atualizar produto ')

print('(E) Entrada de estoque ")
print(' (V) Vender )
print('(R) Relatério de vendas ")
print('(S) Sair ")

print('********************************')

escolha = input('Informe sua opgao: ').upper()
return escolha

Figura 89 — Classe Caixa com método construtor e método menu()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A primeira operacéo que deve ser feita no caixa € o cadastro de produtos. Para isso
precisamos de meétodos para buscar produtos ja cadastrados, incluir novos produtos e
atualizar dados de produtos existentes. O cddigo da Figura 90 mostra os métodos usados
para implementas essas fungoes.

O método busca_produtos() € usado buscar produtos a partir de seus cédigos
numéricos. Se o dicionario de produtos estiver vazio, o método retorna None. Caso
contrario, a fungao lista os produtos ja cadastrados e pergunta o codigo ao usuario. Se o
cédigo informado for encontrado no dicionario, a fungdo retorna o produto associado ao
cédigo. Se o produto ndo for encontrado a fungao retorna None.
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O método dados_produto() serve para pegar a descrigdo e pre¢o do produto com o
usuario. Os dados retornados pela funcao sdo usados para cadastrar novos produtos ou
alterar produtos existentes.

class Caixa:

def busca_produto(self):

if len(self._produtos) ==
print ('Nenhum produto cadastrado!')
return None

print('\nProdutos:"')

for cod, produto in self._produtos.items():
print(cod, ':', produto)

codigo = pergunta('Cédigo do produto: ')

if codigo in self._produtos:
return self._produtos[codigo]

print('Produto nao encontrado!"')

return None

@classmethod

def dados_produto(cls):
print('\nInforme os dados')
descricao = input('Descrigao: ')
preco = pergunta('Preco: ', float)
return descricao, preco

def cadastro_produto(self):
produto = self.busca_produto()
if produto is not None:
print('Produto cadastrado:', produto)
if confirma('Alterar? (S/N) ', 'S'):
descricao, preco = self.dados_produto()
produto.descricao = descricao
produto.preco = preco
else:
if confirma('Incluir? (S/N) ', 'S'):
descricao, preco = self.dados_produto()
produto = ProdutoEstoque(descricao, preco)
codigo = len(self._produtos)
self._produtos[codigo] = produto

Figura 90 — Métodos busca_produtos(), dados_produtos() e cadastro_produtos() da classe Caixa
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O método cadastro_produto(), inicialmente, chama a fungado busca_produto() e
armazena o resultado na variavel produto. Se a variavel for diferente de None, significa
que um produto foi retornado. O método mostra o produto e pergunta se o usuario deseja
fazer alteracbes. Se o wusuario decidir por alterar, os dados retornados por
dados_produtos() sédo usados para atualizar a descrigéo e prego do produto.

No caso da variavel produto ser None, ou o produto ndo foi encontrado ou o
dicionario de produtos esta vazio. Assim, a fungao pergunta se o usuario deseja incluir um
novo produto. Em caso afirmativo, o método pega os dados do novo produto, cria o objeto
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da classe ProdutoEstoque e armazena no dicionario. O cédigo usado € a quantidade
atual de produtos no dicionario obtida com a fungao len().

Conforme foi explicado sobre a classe ProdutoEstoque, o estoque de um produto
nao pode ser alterado diretamente. Portanto, apds o cadastro de um produto. Usuario deve
fazer a entrada de estoque. A Figura 91 mostra o codigo do método entrada_estoque()
responsavel pela realizagao dessa tarefa.

class Caixa:

def entrada_estoque(self):
produto = self.busca_produto()
if produto is not None:
quantidade = pergunta('Quantidade de entrada: ', float)
produto.entrada(quantidade)

Figura 91 — Método entrada_estoque() da classe Caixa
Fonte: Elaborado pelo Autor.

ApoOs o cadastro e entrada de estoque, € possivel realizar vendas com o método
venda() apresentado na Figura 92. Inicialmente, criamos um objeto venda da classe
Venda. Depois, criamos um lago de repeticdo para pegar os produtos da venda.

Dentro do lago, usamos o resultado do método busca_produto() para adicionar o
produto a venda. Produtos invalidos (None) que sejam retornados nao sao incluidos. Além
disso, usamos o método saida() do objeto produto para garantir que temos estoque
suficiente para a quantidade vendida. Quando o usuario parar de incluir mais produtos, o
lago de repetigao é interrompido. Com o fim do lago de repeticédo, testamos se o numero de
produtos € maior que zero e adicionamos a venda a lista de vendas.

O cddigo da Figura 92 contém também o método relatorio_vendas() para mostrar
todas as vendas realizadas na tela. Se ndo houver nenhuma venda, o método apenas
exibe um aviso de nenhuma venda encontrada. No caso de existir pelo menos uma venda,
o meétodo percorre a lista de vendas e exibe cada uma delas. Enquanto percorre a lista, o
método atualiza o total geral de vendas para ser exibido no final do relatorio.
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# ...
class Caixa:
# ...

def venda(self):
print('Venda')
venda = Venda()
while True:
produto = self.busca_produto()
if produto is not None:
quantidade = pergunta('Quantidade vendida: ', float)
if produto.saida(quantidade):
produto_venda = ProdutoVenda(produto.descricao,
produto.preco,
quantidade)
venda.adiciona_produto(produto_venda)
print(venda)
if confirma('Adicionar mais produtos? (S/N) ', 'N'):
break
if venda.numero produtos > 0:
self._vendas.append(venda)

def relatorio _vendas(self):

if len(self._vendas) ==
print('Nenhuma venda encontrada!')
return

total_geral = 0

for cont, venda in enumerate(self._vendas):
print('\nVenda', cont)
print(venda)
total_geral += venda.total

print('TOTAL GERAL:', total geral)

input ('Pressine ENTER para voltar')

Figura 92 — Métodos venda() e relatorio_vendas() da classe Caixa
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Por fim, criamos o método iniciar() mostrado na Figura 93 para executar o
simulador de caixa. O método possui um lago de repeticdo que € interrompido somente
quando o usuario desejar sair. Dentro do lago, exibimos o menu de op¢des e chamamos o
meétodo correspondente a opg¢ao selecionada.
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# ...
class Caixa:
# ...
def iniciar(self):
while True:
escolha = self.menu()
if escolha == 'C':
self.cadastro_produto()
elif escolha == 'E':
self.entrada_estoque()
elif escolha == 'V':
self.venda()
elif escolha == 'R':
self.relatorio_vendas()
elif escolha == 'S':
break
if name_ == "'_main__':

Caixa().iniciar()

Figura 93 — Métodos iniciar() da classe Caixa
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Atividade: Resolva os exercicios a seguir. As respostas

L.!J estdo nas proximas paginas, mas é importante que
vocé tente resolver por conta propria e use as respostas
apenas para conferéncia.

2.9 Exercicios

Escreva os codigos em Python para resolver os problemas a seguir:
A) Jogo de bingo:

- Crie uma classe Jogador que deve guardar o nome do jogador, os numeros do jogador e
0s numeros marcados durante o jogo. Utilize conjuntos para guardar os numeros. O nome
do jogador podera ser consultado por um propriedade;

- A classe Jogador deve ter o método marca() para marcar cada numero que for sorteado
e 0 método faltantes() para retornar o conjunto de numeros faltantes. Implemente também
o método imprime() para mostrar o nome do jogador e seus numeros ainda nao
marcados;

- Crie a classe Bingo() que deve ser inicializada com a quantidade de numeros do jogo. No
construtor da classe use a quantidade de numeros para gerar uma lista com todos esses
numeros. Por exemplo, se quantidade de numeros for 50, a lista deve conter os numeros
de 1 a 50. Utilize a fungao shuffle() da biblioteca random para embaralhar a lista de
numeros. Além da lista de numeros, a classe deve ter outros atributos para guardar as
listas de numeros ja sorteados, jogadores e vencedores;

- Implemente o método adiciona_jogador() na classe Bingo para adicionar os jogadores.
O método deve receber o nome do jogador e gerar seus numeros. Crie um copia da lista
de numeros do jogo, embaralhe essa cépia e pegue 30% de seus numeros para ser a lista
de numeros do jogador. De posse do nome e dos numeros do jogador crie um objeto da
classe Jogador e o adicione na lista de jogadores;

- A classe Bingo deve ter também os métodos imprime() e sorteia(). O primeiro deve
mostrar os numeros ja sorteados, os nomes e numeros faltantes de cada jogador. O
segundo deve retirar um numero da lista com todos os numeros (pode ser o ultimo),
adicionar esse numero aos sorteados. Além disso, para cada numero sorteado, sera
preciso marcar esse numero para todos os jogadores e verificar se algum jogador ja
venceu o jogo. Um jogador vence o jogo quando nao possui mais numeros para serem
marcados;

- O principal método da classe Bingo sera o método jogar(). Esse método deve verificar se
existem jogadores cadastrados e iniciar um lago de repeticdo para sortear os numeros. A
cada repeticdo do laco, o método deve mostrar o estado do jogo e sortear um numero. E
interessante incluir um input() para que os numeros sejam sorteadas sempre que o
usuario pressionar ENTER. O lago de repeticdo deve continuar até que o jogo tenha algum
vencedor. Por fim, apds a concluséo do lago, o método deve mostrar os vencedores;
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- Apds a conclusdo das classes, implemente um codigo para criar o objeto da classe
Bingo, adicionar os jogadores e executar o método jogar().

B) Jogo da forca:

- O jogo a ser implementado consiste em um jogo da forca de dois jogadores. O primeiro
jogador insere a palavra no jogo e o segundo jogador tenta descobrir qual a palavra;

- Comece criando a classe Palavra para representar a palavra do jogo, se construtor deve
receber a palavra e uma dica (opcional). A partir da palavra recebida no construtor, a
classe deve criar um atributo _tela contendo a representagcao da palavra a ser mostrada na
tela. Inicialmente, esse atributo € composto por um sublinhado para cada letra da palavra.
A medida que o jogador for acertando as letras, os sublinhados serédo substituidos pelas
letras acertadas;

- A classe Palavra deve possuir um método tela() para mostrar o seu atributo tela e a dica
(se houver). Inclua também o método completada() para informar ser a palavra ja foi
completada (todas as letras foram acertadas);

- Durante o jogo, precisaremos do método tem_letra() da classe palavra para verificar se
um determinada letra exite na palavra. Esse método deve compara a letra recebida como
parametro com todos as demais letras da palavra. Se a letra recebida for encontrada, o
sublinhado do atribulo _tela na mesma posicdo deve ser substituido pela letra. O método
tem_letra() deve retornar True se a letra for encontrada na palavra;

- A classe palavra deve possuir também um método de classe para validar a palavra a ser
usada durante o jogo. Esse método deve retornar True, se todos os caracteres da palavra
sao letras entre A e Z;

- Além da classe palavra, cria a classe Forca para representar o jogo. O construtor da
classe deve receber um objeto da classe Palavra, armazena-lo como atributo e criar
também os atributos _erros e _digitadas. O atributo _erros deve ser inicializado com zero
e servira para contar os erros do jogador. O atributo _digitadas deve armazenar todas as
letras digitadas durante o jogo;

- A classe Forca deve possuir também os métodos mostrar() e eh_letra_valida(). O
método mostrar() deve exibir o estado atual do jogo composta pela representagcdo da
palavra na tela, as letras ja digitadas e os erros. Nesse método é interessante usar uma
instrugdo print('\n"*100) no inicio para limpar a tela e o segundo jogador n&o ver a palavra
inserida pelo primeiro jogador. O método eh_letra_valida() retorna True se a entrada do
usuario for uma letra valida. Isso € verdade se a entrada for uma unica letra, essa letra
estiver entre A e Z e nao tiver sido digitada anteriormente;

- Por fim, a classe Forca deve ter um método jogar() contendo um lago de repetigéo para
controlar o fluxo de execugao do jogo. A cada repeticdo, devemos mostrar o estado do
jogo e pegar a letra digitada pelo jogador. Essa letra deve ser validada usando o método
eh_letra_valida(), as letras invalidas podem ser desconsideradas. Quando a letra for
valida, devemos adiciona-la as letras digitadas e verificar se ela existe na palavra. Se ndo
existir na palavra, contabilizamos o erro e o jogador perde ao atingir cinco erros. O ultimo
passo no lago de repetigao € verificar se a palavra foi completada para finalizar o jogo com

a vitéria do jogador.
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- Para finalizar a implementagédo do jogo, pega a palavra e a dica como primeiro jogador.
Se for uma palavra valida, crie um objeto Palavra, crie o jogo Forca e chame o método

jogar().
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2.10 Respostas dos exercicios

Escreva os codigos em Python para resolver os problemas a seguir:

A) Jogo de bingo

1 #!/usr/bin/env python3

2 # -*- coding: utf-8 -*-

3

4 from random import shuffle

5

6 class Jogador:

7

8 def __init__(self, nome, numeros):

9 # Nome do jogador

10 self._nome = nome

11 # Conjunto de ndmeros ja marcados

12 self._marcados = set()

13 # Conjunto com todos os nimeros do jogador
14 self._numeros = set(numeros)

15

16 @property

17 def nome(self):

18 return self._nome

19

20 def marca(self, numero):

21 # Testa se o jogador possui o ndmero

22 if numero in self._numeros:

23 # Adiciona o ndmero aos marcados

24 self._marcados.add(numero)

25

26 def faltantes(self):

27 # Todos os ndmeros menos o0s ndmeros marcados
28 return self._numeros - self._marcados

29

30 def imprime(self):

31 # Lista com ndmeros faltantes

32 faltantes = list(self.faltantes())

33 # Ordena a lista

34 faltantes.sort()

35 # Converte ndmeros para str

36 faltantes_str = [str(n) for n in faltantes]
37 # Imprime nome e ndmeros faltantes do jogador
38 print(self._nome + ':', ' '.join(faltantes_str))
39
40 class Bingo:
41
42 def __init__(self, total_numeros):
43 # Cria lista de todos os numeros do jogo
44 lista_numeros = list(range(l, total_numeros-1))
45 # Lista de ndmeros sorteados
46 self._sorteados = []
47 # Lista de jogadores
48 self._jogadores = []
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49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
860
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103

def

def

def

def

# Lista de vencedores

self. vencedores = []

# Embaralha a lista de ndmeros
shuffle(lista_numeros)

# Armazena a lista de numeros como atributo
self._numeros = lista_numeros

adiciona_jogador(self, nome):

# Copia a lista de numeros

lista_numeros = self._numeros|[:]

# Embaralha a lista de ndmeros
shuffle(lista_numeros)

# Calcula a quantidade de ndmeros do jogador (30% to total)
quantidade_numeros = int(len(lista_numeros)*0.3)
# Pega apenas a quantidade de ndmeros do jogador
numeros = lista_numeros[:quantidade_numeros]

# Cria o jogador

jogador = Jogador (nome, numeros)

# Adiciona o jogador a lista de jogadores

self. jogadores.append(jogador)

imprime(self):

# Mostra o estado do jogo

print('\n'*50)

print('BINGO\n"')

# Mostra numeros sorteados

sorteados = [str(n) for n in self._sorteados]

print('Sorteados:', ' '.join(sorteados), '\n')

# Mostra cada jogador

for jogador in self._jogadores:
jogador.imprime()

sorteia(self):
# 0 ndmero sorteado é o dltimo da lista (ja embaralhada)
numero = self. numeros.pop()
# Adiciona o ndmero aos sorteados
self._sorteados.append(numero)
# Percorre a lista d ejogadores
for jogador in self._jogadores:
# Marca o ndmero para o jogador
jogador .marca(numero)
# Testa se o jogador jd marcou todos os nudmeros
if len(jogador.faltantes()) ==
# Adicionar o jogador a lista de vencedores
self._vencedores.append(jogador)

jogar(self):
# Testa se existem jogadores
if len(self._jogadores) > 0:
# Repete até que hajam vencedores
while not self._vencedores:
# Mostra o estado do jogo
self.imprime()
# input() apenas para o usudrio pressionar ENTER
input('Pressione ENTER para sortear um numero.')
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104 # Sorteia um ndmero
105 self.sorteia()
106 # Mostra o resultado final do jogo
107 self.imprime()
108 # Mostra os vencedores
109 print('\nVencedor(res):"')
110 for jogador in self._vencedores:
111 print(jogador.nome)
112
113
114 +if __name__ == '__main__"':
115 # Inicia o jogo com 50 ndmeros
116 bingo = Bingo(50)
117 print('Iniciando o jogo')
118 print('Informe os nomes dos jogadores (vazio para parar)')
119 # Laco para adicionar os jogadores
120 cont =1
121 while True:
122 # Pega o nome do jogador
123 nome = input('Jogador '+str(cont) +': ')
124 cont += 1
125 # Se o nome estiver em branco, interrompe o lago
126 if nome.strip() == '':
127 break
128 # Adiciona o jogador ao jogo
129 bingo.adiciona_jogador (nome)
130 # Inicia o jogo
131 bingo.jogar ()
B) Jogo da forca
1 #!/usr/bin/env python3
2 # -*- coding: utf-8 -*-
3
4
5 <class Palavra:
6
7 def __ init__ (self, palavra, dica=""):
8 # Guarda a palavra
9 self._palavra = palavra
10 # Guarda a dica
11 self. _dica = dica
12 # Um sublinhado para cada letra para mostra na tela
13 self. tela = [' '] * len(palavra)
14
15 @property
16 def tela(self):
17 # Retorna a representacdo da palavra na tela
18 mensagem = ''.join(self._tela)
19 if len(self. dica) > 0:
20 mensagem += '\n\nDICA: ' + self._dica
21 return mensagem
22
23 def tem_letra(self, letra):
24 # Supbes que ndo tem a letra
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25 encontrada = False

26 # Percorre os caracteres da palavra

27 for cont, carac in enumerate(self._palavra):

28 # Verifica se a letra é igual ao caractere atual
29 if carac == letra:

30 # Letra encontrada

31 encontrada = True

32 # Mostra a letra na representacdo da tela
33 self._tela[cont] = letra

34 return encontrada

35

36 @property

37 def completada(self):

38 # A palavra é completada quando ndo tem mais sublinhados
39 return not ('_' in self._tela)

40

41 @classmethod

4?2 def eh_valida(cls, palavra):

43 # Para cada letra da palavra

44 for letra in palavra:

45 # Verifica se a letra estd entre A e Z

46 if letra < 'A' or letra > 'Z':

47 # Se ndo estiver, retorna False

48 return False

49 # Retorna True, se a palavra for vdlida

50 return True

51

52

53 «class Forca:

54

55 def __init__(self, palavra):

56 # Palavra do Forca

57 self._palavra = palavra

58 # Erros do jogador

59 self. erros = 0

60 # Letras ja digitadas

61 self._digitadas = "'

62

63 def mostrar(self):

64 # 100 linhas em branco para efeito de limpar tela
65 print('\n'*100)

66 # Representacdo de tela da palavra

67 print(self._palavra.tela)

68 # Letras digitadas e erros

69 print('Letras digitadas:', self._digitadas)

70 print('Erros:', self._erros)

71

72 def eh_letra_valida(self, letra):

73 # A letra deve ser um udnico caracter

74 if len(letra) != 1:

75 return False

76 # Dever ser entre A e Z e ndo ter sido digitada antes
77 if letra < 'A' or letra > 'Z' or letra in self. digitadas:
78 return False

79 return True
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80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
lo1
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131

def jogar(self):
# Laco que repete até o Forca terminar
while True:
# Mostra o estado do Forca
self.mostrar ()
# Pega uma letra
letra = input('Informe uma letra: ').upper()
# Se a letra ndo for vdlida, pega novamente
if not self.eh_letra_valida(letra):
continue
# Adiciona letra as digitadas
self._digitadas += letra
# Verifica se a letra ndo existe na palavra
if not self._palavra.tem_letra(letra):
# Contabiliza o erro
self. erros += 1
# Testa se jad tem 5 erros
if self._erros ==
# 0 jogador perde e o Forca termina
self.mostrar ()
print('Vocé perdeu!"')
break
# Verifica se a palavra foi compeltada
if self._palavra.completada:
# 0 jogador vernce e o Forca termina
self.mostrar ()
print('Vocé acertou!')
break

if _name__ == '__main__"':
# Laco para pegar uma palavra vdlida
while True:
print('Informe a palavra para seu adversario')
print('Ndo use espagos ou caracteres especiais')
# Pega a palavra
palavra_str = input().upper().strip()
# Testa se a palavra é valida
if Palavra.eh_valida(palavra_str):
# Se for, interrompe o lacgo
break
else:
# Sendo, solicita a palavra novamente
print('Palavra invalida! Tente novamente.')
# Pega a dica (opcional)
dica = input('Infome uma dica (ou deixe em branco):
# Cria o objeto palavra
palavra = Palavra(palavra_str, dica)
# Cria e inicia o jogo
forca = Forca(palavra)
forca.jogar ()

.strip()

").strip()
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2.11 Revisao

Antes de prosseguirmos para a proxima o proximo conteudo, é importante que vocé
estude, revise o0 conteudo e realize pesquisas sobre os conceitos apresentados para
ampliar seus conhecimentos.

Midia digital: Antes de avancarmos nos estudos, va até
a sala virtual e assista ao video “Revisdao da Segunda
Semana” para recapitular tudo que aprendemos.

Nos encontramos na proxima semana.

Bons estudos!
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Semana 3 - Arquivos

Objetivos

- Conhecer o basico da manipulagcao de arquivos;

- Conhecer as diferengas entre arquivos de texto simples,
arquivos CSV e arquivos JSON;

- Desenvolver coédigos com persisténcia de dados em
arquivos.

3.1 Introdugédo

Os cédigos que escrevemos até o momento ndo salvam as informagdes coletadas
durante a execugao. Portanto, todos os dados inseridos sdo perdidos quando finalizamos a
execugao. Isso acaba impactando negativamente na utilidade de diversos codigos. Uma
das maneiras de persistirmos dados € por meio de arquivos. A linguagem Python possui
diversas bibliotecas e fungbdes para manipulacdo de arquivos (CEDER, 2018). O presente
capitulo abordara algumas dessas possibilidades.

3.2 Arquivos de texto simples

O tipo de arquivo mais simples de ser manipulado em Python é o arquivo texto
simples onde os dados sdo gravados e lidos diretamente no formato str (CORREA, 2020).
Antes de mais nada, temos que abrir o arquivo usando a fungdo open() e associa-lo a uma
variavel. Os principais parametros da fungdo open() sdo o nome do arquivo e o modo de
abertura. O nome do arquivo € um str com o caminho completo para o arquivo ou, quando
estiver no diretdrio atual, apenas o nome.

Caractere Significado
‘r! Abre para leitura (padréo)
'w' Abre para escrita de novo arquivo (todo o conteudo € apagado)
'x! Abre para criagao exclusiva, falhando caso o arquivo exista
‘a' Abre para escrita anexando o conteudo no final do arquivo
'b! Modo binario
't Modo texto (padréo)
T+ Abre para atualizagéo (leitura e escrita)

Figura 94 — Modos de abertura de arquivos
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O modo de abertura € uma combinacgao valida dos caracteres mostrados na Figura
94. O modo padrao de abertura é arquivos de texto para leitura ('rt'). Quando a execugéao
da fungdo open() ndo encontre erros, seu resultado € um objeto associado ao arquivo
aberto que pode ler ou gravar dados. E importante que, apds as operacdes de leitura e
escrita o arquivo seja fechado usando o método close().
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Para comecarmos a trabalhar com arquivos vamos criar um codigo simples que
pega contatos com o usuario e os guarda em arquivo. Precisamos abrir 0 arquivo no modo
'W' para escrita e gravar os dados usando o método write() como mostrado na Figura 95.
Observe que, ao gravarmos o contato no arquivo, acrescentamos '\n' para que cada
contato fiqgue em um linha. Isso facilita o processo de leitura posteriormente.

print('Informe os dados de cada contato para gravagdao')
print('Deixe em branco para parar')
arq = open('contatos.txt', 'w')
while True:

contato = input('Contato: ')

if contato == '':

break

arq.write(contato + '\n')

arq.close()

Figura 95 — Escrevendo dados em arquivo de texto
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O método write() € usado quando queremos escrever linhas individuais ou partes
do arquivo de cada vez. O objeto de arquivo também possui 0 método writelines() que
permite escrever uma lista de str de uma s6 vez. Normalmente, o writelines() é mais
usado quando ja temos uma lista de dados e desejamos guarda-la em arquivo.

Quanto a leitura, primeiro, temos que abrir o arquivo no modo de leitura. Em
seguida, podemos usar os métodos read(), readline() ou readlines() para ler os dados do
arquivo. O codigo da Figura 96 demostra como tais métodos podem ser usados.

print('Contatos cadastrados:')

arq = open('contatos.txt')

linhas = arg.readlines()

for contato in linhas:
print(contato.strip())

arq.close()

print('-"'*50)

arq = open('contatos.txt')
while True:
contato = arq.readline()
if contato == '':
break
print(contato.strip())
arq.close()
print('-"'*50)

arq = open('contatos.txt')
print(arq.read().strip())
arqg.close()

Figura 96 — Lendo dados de arquivo de texto
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O método readlines() retorna uma lista com todas as linhas do arquivo. Ja o método
readline() pode ser usado para ler uma linha de cada vez. O método read() retorna um
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unico str com todo o conteudo do arquivo. Quando estamos no final do arquivo, os
métodos read() e redline() retornam " (str vazio) e o método readlines() retorna [] (lista
vazia). Portanto, a decisdo de qual método usar vai depender do funcionamento do codigo.

No codigo, podemos notar também o uso do método strip(). Na gravacao dos dados
incluimos o "\n' para forgar a gravagcao de um contato por linha. Quando lemos os dados,
lemos também o "\n'. Usamos o strip() para remover esse caractere e escrever

corretamente o contato na tela.

O cddigo de leitura vai funcionar corretamente apenas se o arquivo ja existir. Caso
contrario, acontecera o erro FileNotFoundError. Para resolver esse problema, podemos
fazer tratamento de excegdes ou testar se o arquivo existe usando a funcéo isfile() da
biblioteca os.path. A Figura 97 demostra como a func¢ao isfile() pode ser usada.

import os

if not os.path.isfile('contatos.txt'):
print('Arquivo nao encontrado')
else:
print('Contatos cadastrados:"')
arg = open('contatos.txt')
linhas = arqg.readlines()
for contato in linhas:
print(contato.strip())
arqg.close()

Figura 97 — Verificando se o arquivo existe
Fonte: Elaborado pelo Autor.

3.3 Jogo da forca com arquivo

Para demonstrar de forma mais pratica como podemos utilizar arquivos, vamos
realizar uma melhoria no jogo da forca construido como exercicio no capitulo anterior. O
jogo original solicita uma palavra de um jogador para que outro jogador tente descobre
qual foi € a palavra. Nossa melhoria envolvera a criacdo de um arquivo com as palavras do
jogo. Assim, depois do cadastro de algumas palavras, os jogadores podem simplesmente
jogar sem ter que inserir palavras.

A melhoria no jogo sera feita com a classe Arquivo mostrada na Figura 98. No
construtor, inicializamos o nome do arquivo e um dicionario para guardar as palavras e as
dicas. Usamos a funcéao isfile() para verificar se o arquivo existe, antes de abri-lo. Na
abertura do arquivo usamos a instrugédo with open(...) as arq. Usando essa instrugéo, o
arquivo é fechado automaticamente e n&o precisamos chamar o método close(). Apos a
abertura do arquivo, usamos um lago for para percorrer suas linhas. Essa € outra maneira
de ler os dados do arquivos sem usar os métodos read(), readline() ou readlines(). A
medida que lemos cada linha, extraimos a palavra e sua dica. No arquivo, incluimos a
palavra e sua dica em uma mesma linha separadas por ":' (dois pontos).

O método sorteia_palavra() soteia uma palavra do dicionario para ser usada
durante o jogo. Primeiro, extraimos a lista de palavras usando o método keys() do
dicionario. Usamos a func¢ao shuffler() para embaralhar a lista e pegamos a primeira
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palavra da lista embaralhada. A partir da palavra, pegamos sua dica no dicionario e o
meétodo retorna uma tupla com a palavra e a dica.

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

from random import shuffle
from os.path import isfile

class Palavra:
# ...

class Forca:
# ...

class Arquivo:

def

def

__init__(self, nome_arquivo):
# Nome do arquivo
self._nome_arquivo = nome_arquivo
# Diciondrio (palavra:dica)
self._dic_palavras = {}
# Checa se o arquivo existe
if isfile(self._nome_arquivo):
# Abre o arquivo para leitura
with open(self._nome_arquivo) as arq:
# Percore as linhas do arquivo
for linha in arq:
# Separa a palavra da dica
palavra, dica = tuple(linha.strip().split(':"'))
# Adiciona no diciondrio
self._dic_palavras[palavra] = dica

sorteia_palavra(self):

# Extrai a lista de palavras do diciondrio
lista_palavras = list(self._dic_palavras.keys())
# Embaralha a lista de palavras
shuffle(lista_palavras)

# Pega a primeira palavra da lista embaralhada
palavra = lista_palavras[0]

# Pega a dica associada a palavra

dica = self._dic_palavras[palavra]

# Retorna a palavra e sua dica

return (palavra, dica)

Figura 98 — Classe Arquivo com métodos __init__() e sorteia_palavra()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Antes de iniciarmos o0 jogo, precisamos saber se ja existe alguma palavra
cadastrada no arquivo. Vamos implementar o método especial __len__() para que
possamos usar a fungdo len() sobre um objeto da classe Arquivo e saber quantas
palavras estdo cadastradas. A Figura 99 mostra como o método especial € implementado.
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Basicamente, a quantidade de palavras cadastradas sera a quantidade de palavras
contidas no dicionario _dic_palavras.

class Arquivo:

def __len__(self):
# A funcdo len sobre o objeto serd o tamanho o diciondrio
return len(self._dic_palavras)

def lista_palavras(self):
print('-"'*50)
print('Lista de palavras')
print('-"'*50)
# Verifica se o diciondrio estd vazio
if len(self._dic_palavras) == 0:
print('Nenhuma palavra cadastrada!')
else:
# Extrai a lista de palavras do diciondrio
lista_palavras = list(self._dic_palavras.keys())
# Ordena as palavras
lista_palavras.sort()
# Lista as palavras com suas dicas
for palavra in lista_palavras:
dica = self._dic_palavras[palavral
print(palavra, ' (', dica, ')', sep='")
print('-"'*50)

Figura 99 — Métodos __len__ () e lista_palavras() da classe Arquivo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O cddigo da Figura 99 apresenta também o método lista_palavras() usado para
mostrar todas as palavras ja cadastradas. Esse método faz uso da funcéo len() para testar
se o dicionario de palavras esta vazio. Nesse caso, 0 método apenas exibe a mensagem
de nenhuma palavra cadastrada. Por outro lado, se houverem palavras cadastradas, o
método extrai a lista de palavras do dicionario, ordena essa lista e mostra as palavras com
suas respectivas dicas.

A classe Arquivo permitira também a inclusdo e exclusdo de palavras. Tais
operagdes sao implementadas através dos métodos incluir() e excluir() mostrado na
Figura 100. O método incluir() recebe a palavra e a dica do usuario, testa se a palavra é
valida e, se ndo existir, a insere no dicionario. No caso da dica, usamos o método replace()
para remover o caractere "' porque ele € usado como separador nas linhas arquivo e,
havendo mais de um separador, teremos erro na leitura do arquivo. O método excluir()
recebe a palavra a ser excluida do usuario, verifica se a mesma existe no dicionario e a
remove usando o método pop() do dicionario.

O meétodo salvar() grava as palavras do dicionario em arquivo. No arquivo,
escrevemos em cada linha um str com a palavra e a dica, separadas por ":' (dois pontos).
Portanto, no método, percorremos o dicionario, montamos a linha usando a palavra e dica
e gravamos essa linha no arquivo.
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# ...
class Arquivo:
# oL

def incluir(self):

print('Inclusdo de palavra')

# Recebe a palavra e a dica do usudrio

palavra = input('Palavra: ').strip().upper()

# Remove ':' da dica para evitar problemas no arquivo

dica = input('Dica: ').replace(':', ' ', -1)

# Verifica se a palavra é valida

if not Palavra.eh_valida(palavra):
print('Palavra invalida!"')

# Verifica se a palavra ja existe no diciondrio

elif palavra in self._dic_palavras:
print('Palavra ja cadastrada!')

else:
# Guarda a palavra no diciondrio
self._dic_palavras[palavra] = dica

def excluir(self):

# Recebe a palavra do usudrio

palavra = input('Palavra a ser excluida: ')

palavra = palavra.strip() .upper()

# Verifica se a palavra ndo existe no diciondrio

if palavra not in self. dic_palavras:
print('Palavra ndao encontrada')

else:
# Remove a palavra do diciondrio
self._dic_palavras.pop(palavra)

def salvar(self):
# Abre o arquivo para escrita
with open(self._nome_arquivo, 'w') as arq:
# Para cada palavra e dica
for palavra, dica in self._dic_palavras.items():
# Constréi a linha a ser gravada no arquivo
linha = palavra + ':' + dica + '\n'
# Grava linha no arquivo
arq.write(linha)

Figura 100 — Métodos incluir(), excluir() e salvar() da classe Arquivo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Por fim, criamos o método cadastro() mostrado na Figura 101. Esse método exibe
as opgodes (incluir, excluir, salvar e sair) e chama os métodos adequados. A Figura 101
apresenta também a fungdo principal() para criar o objeto arq_palavras da classe
Arquivo e entrar no lago com o0 menu de opgdes. Se a opgao de jogar for selecionada, a
funcdo verifica se existem palavras cadastradas. Em caso afirmativo, sorteamos uma
palavra com o método sorteia_palavra() do objeto arq_palavras e iniciamos o jogo. Se o
usuario selecionar a opgéo de cadastro de palavras, chamamos o método cadastro() do
objeto arq_palavras.
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# ...
class Arquivo:
# oL

def cadastro(self):
while True:
self.lista_palavras()
print('Informe a opgao desejada:')
resp = input('(I)ncluir (E)xcluir (S)alvar Sai(r) ')
resp = resp.lower().strip()

if resp == 'r':
break

elif resp == "i':
self. 1nc1u1r()

elif resp == 'e':
self. exc1u1r()

elif resp == 's':

self.salvar()

def principal():
# Cria objeto associado ao arquivo de palavras
arg_palavras = Arquivo('palavras.txt')
while True:
print('-"'*50)
print('Jogo da forca')
print('-"'*50)
print('(J)ogar')
print('(C)adastro de palavras')
print('(S)air')
resp = 1nput( Informe a opg¢ao desejada: ').strip().lower()
if resp == 'j':
if 1en(arq palavras) =
print('Nao ha palavras cadastradas!')
else:
# Sorteia uma palavra
palavra, dica = arq_palavras.sorteia_palavra()
# Cria e inicia o jogo Forca
forca = Forca(Palavra(palavra, dica))
forca.jogar ()
# Espere ENTER ao terminar o jogo
input ()
elif resp == 'c':
arg_palavras.cadastro()
elif resp == 's':
break

if __name__ == '_main__':
principal()

Figura 101 — Método cadastro() da classe Arquivo e funcao principal()
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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3.4 Arquivos CSV

No codigo anterior usamos um arquivo de texto simples para armazenar as palavras
do jogo da forca. Como precisavamos guardar a palavra e a dica, guardamos ambas
informagdées em uma unica linha do arquivo usando ':' como separador. Em varias
situacdes praticas, precisamos guardar ndo duas, mas varias informagdes por linha. Muitas
vezes esses dados sdo armazenados em dados CSV. A sigla vem da expressao inglesa
comma separeted values que significa valores separados por virgula (podem ser usados
delimitadores diferentes da virgula).

A manipulagdo de arquivos CSV manualmente pode se tornar uma tarefa
relativamente complexa. Entretanto, a linguagem Python possui a biblioteca csv com
diversas funcionalidades prontas para lidar com arquivos CSV. Para ilustrar a utilizagao de
referida biblioteca vamos implementar uma agenda de contatos com dados armazenados
em arquivo CSV.

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

import csv
from os.path import isfile

# Escreve linha na tela
def linha():
print('-"'*50)

class Contato:

# Campos dos contatos
campos = ['Nome', 'Telefone', 'Aniversario'l]

def __init__(self, valores):
# Inicializa diciondrio para os campos
self. dic = {}
# Precorre lista de campos
for cont, campo in enumerate(self.campos):
# Atribui o valor correspondente ao campo
self. _dic[campo] = valores[cont]

Figura 102 — Projeto de agenda de contatos com a classe Contato
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 102 mostra o codigo inicial do projeto. Vamos precisar das bibliotecas csv
e os.path. Criamos uma fung¢ao linha() para imprimir linhas durante a apresentagcédo de
dados e a classe Contato. A lista campos da classe Contato representa quais dados
serao guardados. O construtor da classe, recebe uma lista de valores, cria um dicionario
com os campos como chaves para os valores recebidos.

Depois de criados, os contatos poderao ser alterados pelo usuario. Para isso vamos
criar o método alterar() para a classe Contato como mostrado na Figura 103.
Basicamente, percorremos todos os campos, mostramos seus valores atuais e solicitamos
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novos valores para o usuario. Se o valor informado for diferente de vazio, atualizamos o
campo com esse novo valor. Na mesma figura é apresentado também o método valores()
que retorna a lista de valores para os campos do contato.

# ...
class Contato:
# ...
def alterar(self):
linha()
print('Alteragdao de contato')
linha()

# Percorre campos
for campo, valor in self._dic.items():
# Mostra o campo como valor atual
print(campo + ' (' + valor + ')', sep='")
# Pega novo valor
novo_valor = input('Novo valor: ').strip()
# Verifica se o valor é diferente de ''
if novo_valor != '"':
# Atribui novo valor ao campo
self._dic[campo] = novo_valor

@property
def valores(self):
# Retorna lista com valores dos campos
lista_valores = []
for campo in self.campos:
lista_valores.append(self._dic[campo])
return lista_valores

Figura 103 — Métodos alterar() e valores() da classe Contato
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Os contatos deverdo ser impressos na tela e também serdo comparados para
ordenar a lista de contatos futuramente. Assim precismos implementar os métodos
especiais __str__() e __It_ () conforme descrito no cédigo da Figura 104. O método
__str__() concatena os campos e seus valores. Ja o método __It_ () retorna o resultado
da comparagao do objeto atual com outro objeto. A comparagao é feita com as tuplas de
valores dos contatos.
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# ...
class Contato:
# ...

def __str__(self):
# Str com camo e valores
lista_cv = [campo + ': ' + self._dic[campo]
for campo in self. dic]
return '\n'.join(lista_cv)

def __1t_ (self, other):
# Comparacdo < (necessdrio para ordenar a lista de contatos)
return tuple(self.valores) < tuple(other.valores)

Figura 104 — Métodos __str__() e __It__ () da classe Contato
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Os novos contatos poderao ser criados por meio do método novo() apresentado na
Figura 105. Esse método obtém os valores dos campos com o usuario e, caso os dados
sejam validos, retorna um objeto da classe Contato inicializado com os valores
informados. O unico dado obrigatério € o nome do contato. Se o usuario informar um um
nome vazio, o contato n&o sera criado.

# ...
class Contato:
# ...
@classmethod
def novo(cls):
linha()
print('Novo contato')
linha()
# Lista de valores
lista_valores = []

for campo in cls.campos:
# Obtém o valor de cada campo
valor = input(campo + ': '").strip()
# Adiciona a lista de valores
lista_valores.append(valor)
# Verifica se o nome ficou vazio
if len(lista_valores[0]) ==
print('Contato invalido, o nome é obrigatério!')
# Ndao cria contato com nome vazio
return None
else:
# Cria o contato
return Contato(cls.campos, lista_valores)

Figura 105 — Método novo() da classe Contato
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Apods a definicdo da classe Contato, vamos criar a classe Arquivo que manipulara
a lista de contatos e o arquivo CSV. A Figura 106 mostra a classe Arquivo com seu
construtor e os método listar() e buscar(). O construtor verifica se o arquivo existe e, em
caso afirmativo, faz a leitura dos contatos. Observe que criamos um objeto leitor da classe
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reader da biblioteca csv. O leitor faz o tratamento automatico dos valores delimitados no
arquivo CSV. Apos a criagdo do leitor, usamos a instrugdo next(leitor) para ignorar a
primeira linha do arquivo (cabecgalho). Em seguida, percorremos as demais linhas, criamos
os contatos e adicionamos a lista.

O método listar() € usado para escrever a lista de contatos na tela. Se a lista de
contatos estiver vazia, o0 método apenas mostra uma mensagem informando que nao ha
contatos cadastrados. Se houverem contatados na lista, 0 método ordena a lista e usa um
laco de repeticao para escrever cada um dos contatos na tela.

O método buscar() recebe um numero inteiro e verificar se 0 mesmo é um aposigao
valida na lista de contatos. Se sim, o método retorna o contato da posigdo. Senéo, o
método retorna None.
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# ...
class Arquivo:

def __init__ (self, nome_arquivo):
# Nome do arquivo e lista de contatos
self._nome_arquivo = nome_arquivo
self. lista _contatos = []
# Checa se o arquivo existe
if isfile(self._nome_arquivo):
# Abre o arquivo para leitura
with open(self._nome_arquivo) as arq:
# Criar leitor de CSV
leitor = csv.reader(arq)
# Ignora linha de cabecalho
next(leitor)
# Percore as linhas usando o leitor
for linha in leitor:
# Cria contato e adiciona na lista
contato = Contato(linha)
self._lista_contatos.append(contato)

def listar(self):
# Verifica se a lista de contatos estd vazia
if len(self._lista_contatos) ==
print('Nenhum contato cadastrado!')
linha()
else:
# Ordena a lista de contatos
self._lista_contatos.sort()
# Percorre a lista de contatos
for cont, contato in enumerate(self. lista contatos):
print('Cédigo:', cont)
print(str(contato))
linha()

def buscar(self, codigo):
# Busca contato pelo cédigo
if © <= codigo and codigo < len(self._lista_contatos):
return self._lista_contatos[codigo]
return None

Figura 106 — Classe Arquivo com construtor, métodos listar() e buscar()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Concluindo a classe Arquivo, criamos também os métodos incluir(), excluir() e
salvar() conforme mostrado na Figura 107. O método incluir usa o método novo() da
classe Contato para criar um contato com as informagdes recebidas pelo usuario. Se o
contato for valido (diferente de None), 0 método o inclui na lista de contatos.

O método excluir() recebe um codigo que representa a posigao do contato dentro
da lista. Se essa posicéo for valida, o contato € removido da lista usando o método pop().
O método salvar() abre o arquivo CSV em modo de escrita e cria um escritor usando a
classe csv.writer. Primeiro, usamos o escritor para gravar o cabegalho do arquivo. Depois,
percorremos a lista de contados para salvar cada um dos contatos no arquivo.
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# ...

class Arquivo:
# ...

def incluir(self):
# Cria novo contato
contato = Contato.novo()
# Testa se o contato é vdlido
if contato is not None:
# Incluir na lista de contatos
self._lista_contatos.append(contato)

def excluir(self, codigo):
# Verifica se o cédigo do contato existe
if © <= codigo and codigo < len(self._lista_contatos):
# Remove da lista de contatos
self. _lista_contatos.pop(codigo)

def salvar(self):
# Abre o arquivo para escrita
with open(self._nome_arquivo, 'w') as arq:
# Cria escritor CSV
escritor = csv.writer(arq)
# Escreve cabecalho
escritor.writerow(Contato.campos)
# Percorre lista de contatos
for contato in self._lista_contatos:
# Escreve cada contato
escritor.writerow(contato.valores)

Figura 107 — Métodos incluir(), excluir() e salvar() da classe Arquivo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

# ...
class Agenda:

def __init__(self, nome_arquivo):
# Cria objeto associado ao arquivo
self._arq = Arquivo(nome_arquivo)

def menu(self):
# Menu que lista e recebe a op¢cdo do usudrio
linha()
print('Agenda de contatos')
linha()
self._arq.listar()
print('(I)ncluir | (E)xcluir | (A)lterar | (S)alvar | Sai(r)"')
return input('Informe a opgdo desejada: ').strip().lower()

Figura 108 — Classe Agenda com seu construtor e método menu()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A ultima classe do nosso projeto é a classe Agenda responsavel por controlar a
interacdo como usuario. A Figura 108 mostra a classe, se construtor e o método menu(). O
construtor recebe o nome do arquivo e inicializa o atributo _arq como um objeto da classe
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Arquivo. O método menu() exibe a lista de contatos e 0 menu de opg¢des para o usuario.
O retorno do método é a opgao do menu escolhida pelo usuario.

# ...
class Agenda:
# ...
def executar(self):
while True:
resp = self.menu()
if resp == "i':
self._arq.incluir()
elif resp == 'e':

codigo = int(input('Cédigo do contato: '))
self._arqg.excluir(codigo)
elif resp == 'a':
codigo = int(input('Cédigo do contato: '))
# Busca contato
contato = self._arqg.buscar(codigo)
# Testa se o contato foi encontrado
if contato is not None:
contato.alterar ()

elif resp == 's':
self._arq.salvar()
elif resp == 'r':
break
if __name__ == '__main__"':

agenda = Agenda('contatos.csv')
agenda.executar ()

Figura 109 — Método executar() da classe Agenda e if de execugao
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 109 mostra o método executar() da classe Agenda e o if de execugao do
arquivo. O método executar() comega chamando o método menu() para obter a opgao
escolhida pelo usuario. Em seguida, de acordo com a resposta do usuario, os demais
meétodos sao executados para incluir, excluir, alterar ou salvar.

Em nosso projeto, ndo foi necessario, mas a biblioteca csv possui diversas opgoes
relacionadas ao formato dos arquivos como definir o delimitador de campos, conversao de
valores numeéricos dentre outras. Recomendamos que vocé leia a documentagcao da
biblioteca para conhecer melhor essas opgdes.

3.5 Arquivos JSON

O Javascript Object Notation (JSON) é um formato de dados muito utilizando,
principalmente, na integracao de sistemas. O JSON é um formato compacto e aberto que
utiliza texto legivel, no formato atributo-valor criando em 2000. Na pratica, os dados no
formato JSSON sao muito parecidos com o resultado de um print() de dicionarios e listas.
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Vamos agora criar um projeto utilizando arquivos no formato JSON. O projeto € um
sistema de gerenciamento de arvore genealdgica. Basicamente, o sistema permitira o
cadastro de pessoas, bem como a atribuicdo de seus pais. Apos o cadastro de algumas
pessoas, o sistema podera imprimir a arvore genealdgica contendo os ancestrais de um
individuo.

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utf-8 -*-

import json
from os.path import isfile

PAI = 'Pai'
MAE = 'M3e’

# Escreve linha na tela
def linha():
print('-"'*50)

class Arvore:

def __init__(self, nome_arquivo):
# Arquivo e 4drvore de pessoas
self._nome_arquivo = nome_arquivo
self._arvore = {}
# Checa se o arquivo existe
if isfile(self._nome_arquivo):
# Abre arquivo e 1é usando JSON
with open(self._nome_arquivo) as arq:
self._arvore = json.load(arq)

Figura 110 — Classe Arvore e codigo inicial do projeto de arvore genealdgica
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 110 apresenta o cdédigo inicial do projeto com as importagdes, variaveis
globais, funcéo linha() e classe Arvore com seu construtor. As importacdes contemplam a
biblioteca json para manipular o conteudo dos arquivos e a biblioteca os.path para
verificar a existéncia de arquivos. As variaveis globais PAl e MAE serdo usadas como
chaves de dicionario para indicar o pai € a mae de um individuo. A classe Arvore contera o
cédigo principal do projeto, seu construtor recebe o nome do arquivo JSON com os dados
ja armazenados, |é esse arquivo e armazena seu conteudo no dicionario _arvore.

O dicionario _arvore tera como chaves os nomes das pessoas e como valor
dicionarios contento o pai e a mae de cada pessoa. Como exemplo, considere uma pessoa
A que tem como pai B e mae C, por sua vez, B tem como pai D. Essa arvore genealdgica €
representada pelo dicionario mostrado na Figura 111.
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{'A': {'Pai': 'B', 'Mae': 'C'},

‘B': {'Pai': 'D', 'M3e': ''},
'‘C': {'Pai': "', 'Mae': ''},
lDl: {lPa.il: ll, lMéel: ll}}

Figura 111 — Exemplo de arvore genealdgica representada usando dicionario
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Depois da arvore carregada no dicionario precisamos de métodos para incluir outras
pessoas e listar as pessoas ja cadastradas. A Figura 112 mostra a implementagao desses
métodos.

# ...

class Arvore:
# ...

def incluir(self, nome):
# Verifica se o nome é valido
if nome == '':
print('Nome invalido!"')
input ()
elif nome in self._arvore:
print('Pessoa ja cadastrada ou nome invalido!"')

input ()

else:
# Inclui nome na drvore (sem pai e mae)
self._arvore[nome] = {PAI: '', MAE: ''}

def listar(self):
# Testa se ha pessoas na drvore
if len(self._arvore) ==
print('Nenhuma pessoa cadastrada!')
linha()
else:
# Obtém e ordena lista de nomes
lista_nomes = list(self._arvore.keys())
lista_nomes.sort()
# Para cada nome
for nome in lista_nomes:
# Obtém dados do nome
dados = self._arvore[nome]
# Cria lista de dados (campo: valor)
lista_dados = []
for campo, valor in dados.items():

if valor != '':
lista_dados.append(campo + ': ' + str(valor))
# Junta dados em str
dados_str = '’
if len(lista_dados) > 0O:
dados_str = '(' + ', '.join(lista_dados) + ')

# Imprime nome e dados
print(nome, dados_str)
linha()

Figura 112 — Métodos incluir() e listar() da classe Arvore

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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O método incluir() recebe o nome da pessoa e verifica e 0 mesmo é valido. Os
nomes vazios ou ja cadastrados sdo considerados invalidos. Os nomes validos s&o
incluidos como chaves no dicionario e o valor € um dicionario com o pai € a mae que,
inicialmente sao vazios. Posteriormente, criaremos métodos para cadastrar os pais das
pessoas.

O método listar() verifica se o dicionario esta vazio e mostra uma mensagem que
nenhuma pessoa esta cadastrada. Se houverem pessoas cadastradas, o método cria uma
lista ordenada com as mesmas. Em seguida, o método percorre a lista e obtém os dados
(de pai e mae) de cada pessoa e exibe a informagao da pessoa juntamente com seus pais.
O dado de pai ou mae que nao estiver cadastrado, nao ¢é exibido.
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# ...

class Arvore:
# ...

def buscar(self, nome):
# Verifica se nome existe e o retorna
if nome in self. arvore:
return self._arvore[nome]
# Retorna '' se o nome ndo existir
return ''

def alterar_pais(self, nome):
# Busca a pessoa nha drvore
pessoa = self.buscar(nome)
if pessoa != '':
# Obtém nome dos pais
nome_pai = input('Pai: '").strip()
nome_mae = input('Mde: ').strip()
# Altera nome dos pais (se existirem na a
if nome_pai in self._arvore or nome_pai =
pessoa[PAI] = nome_pai
if nome _mae in self. _arvore or nome_mae
pessoa[MAE] = nome_mae

rvore ou for '')

def excluir(self, nome):
# Busca a pessoa
pessoa = self.buscar(nome)
# Testa se a pessoa foi encontrada
if pessoa != '':
# Verifica se a pessoa é pai ou mde de alguém
for outro, dados in self._arvore.items():
if dados[PAI] == nome:
print(nome, 'é pai de', outro)
input ()
return
if dados[MAE] == nome:
print(nome, 'é mae de', outro)
input ()
return
self. _arvore.pop(nome)

Figura 113 — Métodos buscar(), alterar_pais() e excluir() da classe Arvore
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Os métodos buscar(), alterar_pais() e excluir() da classe Arvore s&o
apresentados na Figura 113. O método buscar() recebe o nome da pessoa e retorna os
dados da mesma. Se a pessoa nao existir o método retorna " (str vazio). O método
alterar_pais() recebe o nome da pessoa e, se a mesma existir, procede com a alteragao
de seus pais. O nome do pais ou da mao deve ser previamente cadastrado ou ser vazio,
ou a alteracgao nao sera efetivada.

O método excluir() recebe o nome e busca a pessoa no dicionario. Se a pessoa
existir, 0 método varre o dicionario para verificar se a pessoa € pai ou mae de alguém. Em
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caso afirmativo, essa informagao é apagada porque o nome da pessoa sera excluido. Por
fim, a entrada com a pessoa é removida do dicionario.

A Figura 114 mostra os métodos salvar() e ancestrais() da classe Arvore. O
método salvar() abre o arquivo em modo de escrita e grava o dicionario com a fungao
dumps() da biblioteca json.

# ...

class Arvore:
# ...

def salvar(self):
# Salva arquivo usando JSON
with open(self._nome_arquivo, 'w') as arq:
json.dump(self._arvore, arq, indent=2, ensure_ascii=False)

def ancestrais(self, nome, nivel=0):
# Busca pessoa
pessoa = self.buscar(nome)

if pessoa != '':
# Imprime o nome da pessoa
print(' '*nivel, nome, sep='")

# Busca resursiva pelos ancestrais
self.ancestrais(pessoa[PAI], nivel+1)
self.ancestrais(pessoa[MAE], nivel+l)

Figura 114 — Métodos salvar() e ancestrais() da classe Arvore
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O método ancestrais() utiliza recursao para mostrar todos os ancestrais de uma
pessoa. O método tem o parametro opcional nivel, inicializado com 0 (zero), para escrever
espacgos proporcionalmente a cada geracdo de ancestrais anterior. Assim, os pais da
pessoa aparecem com dois espacos de endentagdo, os avos com quatro espagos e assim
por diante.

# ...

class Arvore:

def menu(self):
print('\n'*5)
linha()
print('Avore Genealégica')
linha()
self.listar()
print('(+) | (-) | (P)ais | (A)ncestrais | (S)alvar | Sai(r)"')
return input('Informe a opgdo desejada: ').strip().lower()

Figura 115 — Método menu() da classe Arvore
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 115 exibe o método menu() da classe Arvore. Esse método é responsavel
por exibir o menu de opg¢des para o usuario e obter a resposta digitada.
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def executar(self):
while True:
resp = self.menu()
if resp in ['-', '+', 'p', 'a', 'd']:
nome = input('Informe o nome: ')
if resp == '+':
self.incluir (nome)
elif resp == '-':
self.excluir(nome)
elif resp == 'p':
self.alterar_pais(nome)
elif resp == 'a':
linha()
print('Arvore Genealégica: ')
linha()
self.ancestrais(nome)
linha()
input ()
elif resp == 'd':
self.descendentes (nome)
input ()
elif resp == 's':
self.salvar ()
elif resp == 'r':
break

if __name__ == '__main__"':
arvore = Arvore('arvore.json')
arvore.executar ()

Figura 116 — Método executar() da classe Arvore ¢ if de execugdo do arquivo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Para finalizar, a Figura 116 exibe o método executar() da classe Arvore e o if de
execugao do arquivo. O if de execugao do arquivo cria um objeto da classe Arvore e
chama se método executar(). O método, por sua vez, possui um lago de repetigdo para
exibir o menu de opgdes e executar a opgao desejada pelo usuario, até que a a opgao de
sair seja escolhida. Execute o codigo do projeto, faga alguns cadastro e observe o
conteudo do arquivo JSON.

Instituto Federal de Minas Gerais
Pré-Reitoria de Extenséo 108



Plataforma +IFMG

Atividade: Resolva os exercicios a seguir. As respostas

L.!J estdo nas proximas paginas, mas é importante que
vocé tente resolver por conta propria e use as respostas
apenas para conferéncia.

3.6 Exercicios

Escreva os codigos em Python para resolver os problemas a seguir:
A) Folha de pagamento

- Desenvolva um sistema de folha de pagamento com cadastro de funcionarios e
dependentes. Vamos guardar as informagdées de cada funcionario em um dicionario.
Portanto, comece declarando variaveis textuais para serem as chaves desse dicionario. As
informacdes a serem guardadas serao CPF, nome, tempo de servigo, lista de dependentes
e salario;

- Crie a classe Folha com um construtor que recebe o nome do arquivo de dados. No
construtor, inicialize os atributos _nome_arquivo (nome do arquivo de dados) e
_funcionarios (lista de funcionarios, inicialmente vazia). Ainda no construtor, leia o arquivo
(no formado JSON) e carregue seu conteudo para a lista _funcionarios;

- Implemente o método buscar() da classe para buscar funcionarios pelo CPF. O método
deve retornar a posigao do funcionario dentro da lista _funcionarios ou -1 (menos um), se
o CPF nao existir;

- Escreva o método de classe calcula_salario() para calcular o salario de cada
funcionario. O salario base dos funcionarios é de R$2.000,00. O salario final de cada
funcionario sera o salario base acrescido de 1% para cada ano de tempo de servico mais
R$150,00 para cada dependente;

- Desenvolva o método de classe pega_dados() que sera usado para obter os dados de
um funcionario. De posse dos dados, esse método deve calcular o salario e retornar um
dicionario com as informacdes obtidas;

- Crie 0 método incluir() que recebe o CPF de um funcionario, verifica se o mesmo é
valido e faz a inclusdo do funcionario. O CPF ¢é valido se nao for vazio (diferente de ") e
nao estiver previamente cadastrado. O método buscar() pode ser usado para verificar se
um CPF ja foi cadastrado. No caso de CPF valido, o método pega_dados() pode ser
usado para obter os demais dados;

- Implemente o método de classe mostar_funcionario() para receber o dicionario de
dados de um funcionario e mostrar suas informagdes na tela;

- Escreva o método alterar() que recebe um CPF e, caso o mesmo esteja cadastrado,
altera os dados do funcionario existente. O método buscar() pode ser usado para verificar
se o CPF ja esta cadastrado. A alteracdo consiste em mostrar os dados atuais do
funcionario, obter os novos dados usando o método pega_dados() e mostrar os dados
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apos a alteragdo. O método mostrar_funcionario() pode ser usado para exibir os dados
antigos e novos;

- Desenvolva os métodos excluir() e listar(). o Método excluir() recebe um CPF e excluir
o funcionario associado ao CPF. O método listar() deve percorrer a lista de funcionarios,
mostrando as informacgdes de cada um e o total de salarios de todos os funcionarios;

- Crie também os métodos salvar() e menu(). O método salvar() deve salvar a lista

_funcionarios no arquivo JSON _nome_arquivo. O método menu() deve exibir o menu
de opgbes e obter a opcado desejada pelo usuario. As opgdes do sistema séo incluir,
excluir, alterar, salvar e sair.

- Para finalizar a classe Folha, implemente o método executar() contendo um laco de
repeticdo que lista os funcionarios e executa a opcao desejada pelo usuario, até que a
opgao sair seja selecionada;

- Por fim, na execugdo do arquivo, crie um objeto da classe Folha e chame o método
executar().

B) Campeonato de futebol

- Desenvolva um sistema para controlar campeonatos de futebol. Os nomes dos times
devem ser salvos em um arquivo de texto simples e os dados dos jogos devem ser salvos
em um arquivo CSV,;

- Crie a classe Campeonato com um construtor que receba os nomes dos arquivos,
inicialize os atributos _arquivo_times, _arquivo_jogos, _dic_times e _dic_jogos. Os
atributos _dic_times e _dic_jogos sao dicionarios para armazenar, respectivamente, os
times e os jogos do campeonato. O dicionario de times tem como chave o nhome do time o
como valor os pontos que o time tem no campeonato. Ja o dicionario de jogos tem como
chave a tupla (mandante, visitante) e como valor a tupla (gols_mandante, gols_visitante);

- Implemente o método soma_pontos() para somar pontos aos times de acordo com o
resultado de um jogo. O método recebe como parametro os nomes dos times mandante e
visitante bem como os gols desses times no jogo. O time vencedor ganha trés pontos. Em
caso de empate, ambos times ganham um ponto. Os pontos ganhos devem ser somados
ao valor do time no dicionario _dic_times;

- Escreva os métodos incluir_time() e incluir_jogo(). O método incluir_time() recebe um
nome de time e, caso néo exista, insere no dicionario _dic_times sem nenhum ponto
inicialmente. O método incluir_jogo() recebe os nomes dos times mandante e visitante e
seus gols no jogo. O resultado do jogo € incluido apenas se os times existirem no
dicionario _dic_times. Nesse caso, 0 jogo € incluido no dicionario _dic_jogos e os pontos
do jogo sao contabilizados para os times;

- Desenvolva os métodos listar_times() e listar_jogos() para listar, respectivamente, os
times e jogos ja cadastrados;

- Crie os métodos salvar() e menu(). O método salvar() deve armazenar em arquivo 0s
times e jogos do campeonato. Ja o método menu() deve exibir o menu de opgbes para o
usuario e obter a resposta selecionada. As opgdes sao incluir time, incluir, jogo, listar jogos,
salvar e sair;
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- Implemente também o método executar() com um lago de repetigdo para listar os jogos,
exibir o menu de opgdes e executar a opgao selecionada pelo usuario. O lago de repeticao
€ interrompido quando o usuario escolhe a opc¢ao sair;

- Para finalizar, na execugao do cddigo, crie um objeto da classe Campeonato e chame o
método executar().
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A) Folha de pagamento
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LCoNOT UV WN =

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utf-8 -*-

import json
from os.path import isfile

SALARIO_BASE = 2000

CPF = 'CPF'

NOME = 'Nome'

TEMPO = 'Tempo'

DEPENDENTES = 'Dependentes'
SALARIO = 'Salario'

# Escreve linha na tela
def 1linha():
print('-"'*50)

class Folha:

def __init___(self, nome_arquivo):
# Arquivo e drvore de pessoas
self. nome_arquivo = nome_arquivo
self._funcionarios = []
# Checa se o arquivo existe
if isfile(self. _nome_arquivo):
# Abre arquivo e 1é usando JSON
with open(self._nome_arquivo) as arq:
self. funcionarios = json.load(arq)

def buscar(self, cpf):
# Procura por CPF na lista de funcionarios
for cont, func in enumerate(self._funcionarios):
if cpf == func[CPF]:
# Retorna posi¢do dpo CPF encontrado
return cont
return -1

@classmethod

def calcula_salario(cls, tempo, dependentes):
# Soma bénus de tempo de servico (1% por ano)
salario = SALARIO_BASE * (1 + tempo * 0.01)
# Soma bénus de dependentes (5% por dependente)
salario += len(dependentes) * 150
return salario

@classmethod
def pega_dados(cls):
# Pega nome e tempo de servigo
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51 print('Informe os dados')
52 nome = input('Nome: ').strip()
53 tempo = int(input('Tempo de servigo: ').strip())
54 # Pega a lista de dependentes
55 lista_dependentes = []
56 while True:
57 cont = str(len(lista_dependentes) + 1)
58 mensagem = 'Dependente ' + cont + \
59 ' (vazio para interromper): '
60 dependente = input(mensagem).strip()
61 if dependente == '':
62 break
63 lista_dependentes.append(dependente)
64 # Cdlcula salario
65 salario = cls.calcula_salario(tempo, lista_dependentes)
66 return {
67 NOME: nome,
68 TEMPO: tempo,
69 DEPENDENTES: lista_dependentes,
70 SALARIO: salario
71 }
72
73 def incluir(self, cpf):
74 # Verifica se o CPF é vdlido
75 if cpf == '"':
76 print('CPF invalido!')
77 input ()
78 # Verifica se o CPF ja existe
79 elif self.buscar(cpf) != -1:
80 print('CPF ja cadastrado!')
81 input ()
82 else:
83 # Pega os dados do novo funciondrio
84 dados_dic = self.pega_dados()
85 # Acrescenta CPF
86 dados_dic[CPF] = cpf
87 # Adiciona na lista de funciondrios
88 self. funcionarios.append(dados dic)
89
90 def mostra_funcionario(cls, funcionario):
91 print('Funcionario:', funcionario[NOME],
92 "('" + funcionario[CPF] + ")', "|",
93 '"Tempo de servigo:', funcionario[TEMPO])
94 if len(funcionario[DEPENDENTES]) > O:
95 print('Dependentes: ')
96 for dep in funcionario[DEPENDENTES]:
97 print('-', dep)
98 print('Salario: {s:.2f}'.format(s=funcionario[SALARIO]))
99
100 def alterar(self, cpf):
101 posicao = self.buscar(cpf)
102 if posicao == -1:
103 print('CPF n3ao encontrado!')
104 input ()
105 else:
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106 print('Dados atuais: ')
107 linha()
108 self.mostra_funcionario(self._funcionarios[posicaol)
109 # Pega novos dados e substitui
110 dados_dic = self.pega dados()
111 dados_dic[CPF] = cpf
112 self._funcionarios[posicao] = dados_dic
113 linha()
114 print('Dados alterados:')
115 self.mostra_funcionario(dados_dic)
116 input()
117
118 def listar(self):
119 if len(self._funcionarios) == 0:
120 print('Nenhum funcionario cadastrado!')
121 linha()
122 else:
123 # Ordena funciondrios pelo nome
124 self._funcionarios.sort(key=1ambda d: d[NOME])
125 total_salarios = 0
126 # Percore lista de funciondrios e mostra cada um
127 for func in self._funcionarios:
128 total_salarios += func[SALARIO]
129 self.mostra_funcionario(func)
130 linha()
131 # Mostra o total de saldrios
132 print('Total: {s:.2f}'.format(s=total_salarios))
133 linha()
134
135 def excluir(self, cpf):
136 # Procura por CPF para escluir
137 posicao = self.buscar(cpf)
138 # Se existir remove
139 if posicao != -1:
140 self. funcionarios.pop(posicao)
141
142 def salvar(self):
143 # Salva arquivo usando JSON
144 with open(self._nome_arquivo, 'w') as arq:
145 json.dump(self._funcionarios, arq, indent=2,
146 ensure_ascii=False)
147
148 def menu(self):
149 print('\n'*5)
150 linha()
151 print('Folha de pagamento')
152 linha()
153 self.listar ()
154 print('(+) | (-) | (A)lterar | (S)alvar | Sai(r)')
155 return input('Informe a opgao desejada: ').strip().lower()
156
157 def executar(self):
158 while True:
159 resp = self.menu()
160 if resp in ['-', '+', 'a']:
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161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176

if _name__ == '__main

cpf = 1nput('Informe o CPF: ")
if resp == '+':
self. 1nc1u1r(cpf)
elif resp == '-"':
self. exc1u1r(cpf)
elif resp == 'a':
self alterar(cpf)
elif resp == 's':
self. salvar()
elif resp == 'r':
break

folha = Folha('folha.json"')
folha.executar ()

B) Campeonato de futebol

LoNOOTULTE WN =

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

import csv

from os.

path import isfile

# Escreve linha na tela
def linha():
print('-"'*50)

class Campeonato:

def

def

__init__(self, arquivo_times, arquivo_jogos):

# Nomes dos arquivos
self._arquivo_times arquivo_times
self._arquivo_jogos arquivo_jogos
# Diciondrios de times e jogos
self._dic_times = {}
self._dic_jogos = {}

# Leitura dos arquivos
self.le_arquivos()

soma_pontos(self, time_m, time_v, gols_m, gols_v):
# Testa se numero de gols do mandante é maior que visitante
if gols_m > gols_v:
# Mais trés pontos para o mandante
self. _dic_times[time_m] += 3
# Testa se ndmero de gols do visitante é maior que mandante
elif gols_v > gols_m:
# Mais trés pontos para o visitante
self._dic_times[time_v] += 3
else:
# Em caso de empante, mais um ponto para cada
self._dic_times[time_m] += 1
self._dic_times[time_v] += 1
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38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92

def

def

def

def

def

incluir_time(self, time):
# Verifica se o time ndo existe
if time not in self._dic_times:
# Inclui time
self. _dic_times[time] = 0

incluir_jogo(self, time_m, time_v, gols m, gols v):
# Verifica se os dois times exitem
if time_m in self._dic_times and time_v in self._dic_times:
# Adiciona o jogo
self._dic_jogos[(time_m, time_v)] = (gols_m, gols_v)
# Soma os pontos
self.soma_pontos(time _m, time_v, gols m, gols v)

le_arquivos(self):
# Checa se o arquivo existe
if isfile(self._arquivo_times):
with open(self._arquivo_times) as arq:
# Lé um time por linha
for linha in arq:
time = linha.strip()
# Time inicia sem pontos no campeonato
self. _dic_times[time] = 0
if isfile(self._arquivo_jogos):
with open(self._arquivo_jogos) as arq:
# Arquivo de jogos no formato CSV
leitor = csv.reader(arq)
# Ignora cabecalho
next(leitor)
# Percorre linhas do arquivi
for linha in leitor:
# Obtém valores da linha
# Times mandante e visitante com seus gols
time_m, time_v, gols m, gols v = tuple(linha)
# Incluir jogo no campeonato
self.incluir_jogo(time_m, time_v,
gols m, gols v)

listar_times(self):
# Verifica se ndo ha times cadastrados
if len(self._dic_times) ==
print('Nenhum time cadastrado!')
linha()
else:
# Obtém lista de times
lista _times = list(self. dic_times.items())
# Ordena times decrescentemente pelo ndmero de pontos
lista_times.sort(key=lambda t: t[1], reverse=True)
# Mostra cada time com seus pontos
for time, pontos in lista_times:
print(time, ':', pontos)

listar_jogos(self):
# Verifica se ndao existem jogos
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93 if len(self._dic_jogos) == 0:
94 print('Nenhum jogo cadastrado!')
95 linha()
96 else:
97 linha()
98 print('Jogos do campeonato')
99 # Percorre diciondrio de jogos
100 for jogo, placar in self. dic_jogos.items():
101 time_m, time_v = jogo
102 gols _m, gols_v = placar
103 print(time_m, gols m, 'x', gols v, time_v)
104 linha()
105 input()
106
107 def salvar(self):
108 # Salva arquivo de times
109 with open(self._arquivo _times, 'w') as arq:
110 for time in self._dic_times.keys():
111 arg.write(time + '\n')
112 # Salva arquivo de jogos
113 with open(self._arquivo_jogos, 'w') as arq:
114 escritor = csv.writer(arq)
115 escritor.writerow(['Mandante', 'Visitante',
116 'Gols M', 'Gols V'])
117 for jogo, placar in self._dic_jogos.items():
118 escritor.writerow(list(jogo) + list(placar))
119
120 def menu(self):
121 linha()
122 print('Campeonato')
123 linha()
124 self.listar_times()
125 print('+(T)ime', '+(J)ogo', '(L)istar jogos',
126 "(S)alvar', ' Sai(r)', sep="'" | ')
127 return input('Informe a opgao desejada: ').strip().lower()
128
129 def executar(self):
130 while True:
131 resp = self.menu()
132 if resp == 't':
133 time = input('Informe o time: ').strip()
134 self.incluir_time(time)
135 elif resp == 'j':
136 print(’ Informe os dados do jogo')
137 time_m = input('Mandante: ').strip()
138 time_v = input('Visitante: ').strip()
139 gols m = int(input('Gols mandante: ').strip())
140 gols_v = int(input('Gols visitante: ').strip())
141 self.incluir_jogo(time_m, time_v, gols_m, gols_v)
142 elif resp == '1':
143 self. 11star ]ogos()
144 elif resp == 's'
145 self. salvar()
146 elif resp == 'r':
147 break
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148

149

150 if _name___ == '_main__"':

151 compeonato = Campeonato('times.txt', 'jogos.csv')
152 compeonato.executar ()
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3.8 Revisao

Antes de prosseguirmos para a proxima o proximo conteudo, é importante que vocé
estude, revise o0 conteudo e realize pesquisas sobre os conceitos apresentados para
ampliar seus conhecimentos.

Midia digital: Antes de avancarmos nos estudos, va até
a sala virtual e assista ao video “Revisdo da Terceira
Semana” para recapitular tudo que aprendemos.

Nos encontramos na proxima semana.

Bons estudos!
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Semana 4 - Interfaces graficas

Objetivos

- Conhecer os conceitos basicos de interface grafica;

- Entender o funcionamento de eventos relacionados com
componentes;

- Desenvolver codigos com interfaces graficas.

4.1 Introdugdo

Até o momento, desenvolvemos apenas programas de linha de comando usando
uma comunicagao textual com o usuario. Além dos programas de linha de comando, é
possivel desenvolver aplicagdes com interfaces graficas. As aplicagdes com interfaces
graficas possuem diversos componentes visuais para capturar ou mostrar informacgdes ao
usuario. Alguns exemplos de componentes sdo botdes, caixas de texto e listas de selecao
(BORGES, 2010). Existem varias bibliotecas disponiveis para criagao de interface grafica.
Nesse livro, focaremos na criagdo de interfaces em Python usando a biblioteca PyQt°.

4.2 Criagdao manual de interfaces

Uma das maneiras de criar interfaces € de forma manual especificando
detalhadamente como cada componente deve ser desenhado. A Figura 117 apresenta um
exemplo de criagdo de interface manual contendo uma janela e um roétulo com texto. Ao
executar esse codigo sera exibida a janela mostrada na Figura 118.

from PyQt5 import QtWidgets
from PyQt5.QtWidgets import QApplication, QMainWindow

# Cria uma aplicacdo com a bibliteca Qt

app = QApplication([])

# Cria uma janela principal

win = QMainWindow()

# Definie posi¢cdo (0, 0) e dimensbes da janela (500x300)
win.setGeometry (0, 0, 500, 300)

# Definie o titulo da janela
win.setWindowTitle('Exemplo com Qt')

# Cria um componente de rétulo

label = QtWidgets.QLabel(win)

# Define o texto do componente
label.setText('01a, Mundo!')

# Posiciona o componente na posig¢do 100, 100
label.move (100, 100)

# Mostra a janela

win.show()

# Executa a aplicacgdo

app.exec_()

Figura 117 — Criacao de janela manualmente com a biblioteca PyQt
Fonte: Elaborado pelo Autor.

5 https://www.riverbankcomputing.com/software/pyqt/
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Exemplo com Qt

0Ola, Mundo!

Figura 118 — Janela criada com a biblioteca Qt
Fonte: Elaborado pelo Autor.

4.3 Qt Designer

A criagdo de interfaces de forma manual € uma tarefa exaustiva. Dessa forma,
foram desenvolvidas ferramentas para auxiliar nessa tarefa. No caso da biblioteca Qt, uma
alternativa interessante € o Qt Designer. O Qt Designer € uma ferramenta livre e disponivel
para varios sistemas operacionais. No Linux, ele pode ser instalado por meio do pacote
qttools5-dev-tools. Para Windows e Mac, existem instalagbes disponiveis para
download®. A Figura 119 exibe a tela principal do Qt Designer.

Qt Designer

File Edit Form View Seftings Window Help

DeoR B0 ELRBE NEWMEHE I BN

Widget Box o QKBS MainWindow - untitled* Object Inspector L ]

Filter Object Class

v Layouts 200 R o R R o o - MainWindow QMainWindow

= vertical Layout Ll B % centralwidget QWwidget
1] Horizontal Layout
8 Grid Layout

48 Form Layout B B B B B B Property Editor @

............... == =

Mainwindow : QMainWindow

W Spacers
[ Horizontal Spacer
‘ Vertical Spacer

v Buttons a0 o o o o L L e Value

[25] Push Button L L L L L L BN | qobea ]

Tool Button objectName MainWindow

B Check gox o S . S S enabled =

e Command Link Button L Ll > geometry (0, 0), 592 x 373]

Dialog Button Box >~ sizePolicy [Preferred, Preferred, O.,...

v Item Views (Model-Based) Resource Browser ]
List View

Tree View B o L

E Table View <resource root>

Column View

Undo View

v Item Widgets (Item-Based)

List Widget

%8 Tree Widget

HE Table widaet Signal/Slot Edi...  Action Edi... | Resource Brow...

Figura 119 — Tela principal do Qt Designer
Fonte: Elaborado pelo Autor.

6 https://build-system.fman.io/qt-designer-download
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No centro da janela fica a interface. Do lado esquerdo temos o painel de
componentes que podem ser inseridos na interface. Para inserir um componente, basta
arrasta-lo e soltar sobre a interface. O painel da direita contém o Object Inspector e o
Property Editor. O Object Inspector exibe a hierarquia de componentes da interface. Ja o
Property Editor exibe as propriedades do componente selecionado.

Quando abrimos o Qt Designer pela primeira vez ou quando clicamos do botédo
New, a ferramenta exibe tela de selegao de tipo de interface mostrada na Figura 120. Para
nossos exemplos, vamos escolher a op¢gao Main Window. Essa op¢ao cria uma janela de
interface com uma barra de menu e uma barra de status que podem ser removidas caso
nao sejam necessarias. Para remové-las vocé pode clicar com o botdo direto do mouse e
escolher a opcado Remove Menu Bar ou Remove Status Bar.

New Form — Qt Designer

~ templates/forms

- Dialog with Buttons Bot...
Dialog with Buttons Right
Dialog without Buttons
Widget

: e Widgets

2 Custom Widgets

Embedded Design
Device:

Screen Size: | Default size v

(W] show this Dialog on Startup

Open... Recent Create Close

Figura 120 — Tela New Form do Qt Designer
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A biblioteca Qt possui uma grande quantidade de componentes. Contudo, muito
raramente todos serdo usados em um unico projeto. Os principais componentes para
construgao de interfaces sao os seguintes:

- PushButton (botédo para receber cliques);

- RadioButton (componente usado em grupo para o usuario escolher uma unica opgao);
- CheckBox (caixa de marcagao para o usuario marcar ou desmarcar);

- ListWidget (lista de item para o usuario selecionar);

- TableWidget (tabela com linhas e colunas);

- GroupBox (agrupamento de componentes);

- ComboBox (caixa de selegao de itens);
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- LineEdit (caixa de texto);
- TextEdit (caixa de texto com multiplas linhas);
- SpinBox (caixa de texto para entrada de numeros);

- Label (rétulo para exibigao de texto).

4.4 Usando interfaces do Qt Designer em cédigos Python

As interfaces criadas no Qt Designer sdao salvas em arquivos com extensao ui.
Esses arquivos armazenam todos os detalhes da interface no formato XML. Assim,
podemos criar as interfaces no Qt Designer e desenvolver cédigos que carregam o0s
aquivos ui durante a execucdo. No codigo, podemos associar os eventos dos
componentes a métodos ou funcdes que serao automaticamente executados quando o
evento ocorrer. Os eventos sdo as possiveis interagdes do usuario com a interface como o
cligue do mouse ou o pressionamento de uma tecla.

‘ | + w Calcular

Figura 121 — Interface de calculadora simples
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Como primeiro projeto no Qt Designer vamos criar a interface de uma calculadora
simples como mostrado na Figura 121. Vamos salvar o arquivo como calculadora.ui. A
construgdo da interface consistiu em inserir os componentes e alterar algumas
propriedades. Mudamos os nomes dos componentes porque vamos referencia-los no
cbdigo. Portanto, é importante usar nomes significativos para facilitar a codificagao.

Os componentes LineEdits foram renomeados como edit_n1 (primeiro), edit_n2
(segundo) e edit_res (terceiro). Os nomes dos componentes podem ser alterados com um
clique duplo no Object Inspector ou na propriedade objectName do Property Editor. Os
dois primeiros LineEdits receberao numeros digitados pelo usuario e o terceiro mostrara o
resultado da operacdo quando o botdo for pressionado. No componente edit_res,
marcamos também a propriedade readOnly para que o componente seja somente leitura.

O ComboBox foi renomeado para combo_op. Através do clique com botdo direto
do mouse sobre o componente podemos acessar o menu Edit ltems... para inserir os itens
para o usuario selecionar. No caso do botéo, clicamos duplo sobre ele para mudar seu
texto e o renomeamos como button_calc. A janela (QMainWindow) foi renomeada para
window_calc e colocamos o titulo "Calculadora" na sua propriedade windowTitle.

O conteudo completo do arquivo é mostrado nas Figura 122 e Figura 123. Esse
conteudo foi mostrado apenas a titulo de curiosidade. Ndo é necessario edita-lo porque o
Qt Designer gera esse conteudo automaticamente.
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1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
2 <ui version="4.0">

3 <class>window_calc</class>

4 <widget class="QMainWindow" name="window_calc">
5 <property name="geometry">

6 <rect>

7 <X>0</x>

8 <y>0</y>

9 <width>572</width>

10 <height>49</height>

11 </rect>

12 </property>

13 <property name="windowTitle">

14 <string>Calculadora</string>

15 </property>
16 <widget class="QWidget" name="centralwidget">

17 <widget class="QLineEdit" name="edit_nl">
18 <property name="geometry">
19 <rect>

20 <X>6</Xx>

21 y>7</y>

22 <width>122</width>

23 <height>34</height>

24 </rect>

25 </property>

26 </widget>

27 <widget class="QLineEdit" name="edit n2">
28 <property name="geometry">
29 <rect>

30 <X>227</x>

31 <y>7</y>

32 <width>121</width>

33 <height>34</height>

34 </rect>

35 </property>

36 </widget>

37 <widget class="QComboBox" name="combo op">
38 <property name="geometry">
39 <rect>

40 <x>134</x>

41 <y>7</y>

42 <width>87</width>

43 <height>34</height>

44 </rect>

45 </property>

46 <item>

47 <property name="text">

48 <string>+</string>

49 </property>

50 </item>

51 <item>

Figura 122 — Conteudo do arquivo calculadora.ui (parte 1)
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102

<property name="text">
<string>-</string>
</property>
</item>
<item>
<property name="text">
<string>*</string>
</property>
</item>
<item>
<property name="text">
<string>/</string>
</property>
</item>
<item>
<property name="text">
<string>**</string>
</property>
</item>
</widget>
<widget class="QPushButton" name="button calc">
<property name="geometry">
<rect>
<x>354</x>
<y>6</y>
<width>84</width>
<height>36</height>
</rect>
</property>
<property name="text">
<string>Calcular</string>
</property>
</widget>
<widget class="QLineEdit" name="lineEdit_3">
<property name="geometry">
<rect>
<X>444< /x>
<y>7</y>
<width>122</width>
<height>34</height>
</rect>
</property>
<property name="readOnly">
<bool>true</bool>
</property>
</widget>
</widget>
</widget>
<resources/>
<connections/>
</ui>

Figura 123 — Conteudo do arquivo calculadora.ui (parte 2)
Fonte: Elaborado pelo Autor.
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ApOs a criagao da interface, vamos criar o arquivo calculadora.py na mesma pasta
do arquivo calculadora.ui e escrever o codigo como mostrado na Figura 124.

1 #!/usr/bin/env python3

2 # -*- coding: utf-8 -*-

3

4 from PyQt5 import uic

5 from PyQt5.QtWidgets import QApplication, QMainWindow
6

7

8 # (Classe herdando de QMainWindow

9 <class CalculadoraUlUI (QMainWindow) :

10

11 def __init__(self):

12 super().__init__()

13 # Carrega o arquivo ui com a interface
14 uic.loadUi('calculadora.ui', self)
15 # Conecta clique do botdao com o método calcula
16 self.button_calc.clicked.connect(self.calcula)
17

18 def calcula(self):

19 # Obtém numeros digitados
20 nl = float(self.edit_nl.text())
21 n2 = float(self.edit_n2.text())
22 # Obtém operacdo selecionada
23 op = self.combo_op.currentText()
24 # Calcula de acordo com a operagdo
25 if op == '"+';:

26 res = nl + n2

27 elif op == '-":

28 res = nl - n2

29 elif op == '*':
30 res = nl * n2
31 elif op == '/":
32 res = nl / n2
33 else:
34 res = nl ** n2
35 # Mostra o resultado
36 self.edit_res.setText(str(res))
37
38
39 if _name__ == '__main__":
40 # Cria aplicacdo e a janela
41 app = QApplication([])
42 window = Calculadorall ()
43 # Exibe janela e executa a aplicag¢do
44 window.show()
45 app.exec_()

Figura 124 — Codigo do arquivo calculadora.py
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A criacao da interfase no codigo é feita com a classe CalculadoraUl que herda da
classe QMainWindow. No construtor usamos a fungcdo loadUi da biblioteca uic para
carregar a interface do arquivo calculadora.ui para a interface atual (self). Ainda no
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construtor, ligamos o evento de clique do botdo (clicked) ao método calcula(). Assim,
quando o usuario clicar no botdo, o método calcula() sera executado automaticamente.

No método calcula(), usamos o método text() para ler o conteudo digitando nos
LineEdits edit_n1 e edit_n2. Utilizamos também o método currentText() do combo_op
para obter a operacgao selecionada pelo usuario. Em seguida, de acordo com a operagao
escolhida, calculamos o resultado. Por ultimo, chamamos o método setText() para exibir o
resultado no edit_res. Na execugdo do coédigo, criamos a aplicagao (app) e a janela
(window), exibimos a janela com o método show() e executamos a aplicagdo com o
método exec_().

4.5 Jogo da vela com interface grafica

Nos capitulos anteriores ja desenvolvemos um jogo da velha textual onde os
jogadores precisavam informar a linha a coluna de suas jogadas. Agora, vamos criar esse
jogo com interface grafica para que os jogadores possam clicar nas posi¢coes desejadas do
tabuleiro.

Nesse projeto, usamos um Jayout para posicionar melhor os componentes. Os
layouts sao configuragdes de disposigdo dos componentes para facilitar o desenho da
interface e manter um proporgao em caso de redimensionamento. A configuragao do layout
da janela e de containers pode ser feita com os botdes de layout disponiveis na barra de
ferramentas do Qt Designer. Os containers sao componentes que podem conter outros
componentes como € o caso do GroupBox.

Os principais layouts disponiveis nas interfaces Qt sao horizontal, vertical, grid e
form. O layout horizontal divide o container em colunas e os componentes internos sao
espalhados na horizontal. No layout vertical os componentes internos do container sao
dispostos na forma de linhas. O layout grid organiza o container como uma tabela e os
componentes sdo ajustados preenchendo as linhas e colunas dessa tabela. Por fim o
layout de form divide o container em duas colunas com varias linhas sendo util para
formularios com rétulos e seus respectivos campos.

Novo Jogo

Jogador

Figura 125 — Interface do jogo da velha
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 125 mostra a interface do jogo criada no Qt Designer contendo um
PushButton de novo jogo no topo (button_novo) e um GroupBox na parte inferior para
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representar o tabuleiro (group_jogo). O /ayout da janela foi definido como vertical e o
layout do GroupBox foi definido como grid.

Os botdes do GroupBox receberam o nome button_Ic onde com | e ¢
representando a linha e a coluna do botdo no tabuleiro, respectivamente. Os valores de | e
¢ variam de 0 a 2. Isso facilitara mapear o clique do botao para a posi¢cao correspondente
do tabuleiro. Outro foi a propriedade maximumSize desses botdes que foi definida como
36x36 para que os mesmos tenham sempre um tamanho fixo.
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#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utfr-8 -*-

from PyQt5 import uic

from PyQt5.QtWidgets import QApplication,
QMessageBox

from random import random

class Velha:

def eh_vencedor(self):
# Testa se um jogador é vencedor
linhas = self.todas_linhas()

if tuple([self.
return True
return False

_jogador]*3) in linhas:

QMainWindow,

_jogador

def __init__ (self):
# Inicializa tabuleiro
self. tabuleiro = [
T
R
R
# Sorteia jogador
if random() >= 0.5:
self. jogador = 'X'
else:
self._jogador = 'O
def jogada(self, linha, coluna):
# Verifica se a posi¢do esta vazfa
if self. tabuleiro[linha] [coluna] == ' ':
# Marca a posi¢do com o simbolo do jogador
self._tabuleiro[linha] [coluna] = self.
return True
return False
def troca_jogador(self):
# Troca o jogador
if self._jogador == 'X':
self. jogador = 'O’
else:
self._jogador = 'X'
@property

# 0 Jogador é vencedor ter tiver uma linha com 3 posicébes

QPushButton,

Figura 126 — Cdédigo inicial do arquivo velha.py com a classe Velha
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 126 mostra o codigo inicial do nosso projeto com a classe Velha. O codigo
€ muito parecido com o projeto de jogo da velha desenvolvido nos capitulos anteriores.
Porém, a classe atual apenas implementa o funcionamento da logica do jogo, pois a
exibicdo sera feita com a interface grafica. Na Figura 126 podemos ver construtor e os
métodos jogada(), troca_jogador() e eh_vencedor(). O método jogada() retorna True
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quando uma jogada é possivel e False quando a jogada ndo € valida. Além disso, se a
jogada for possivel o método marca a posigéo da jogado com o simbolo do jogador atual.
O método troca_jogador() troca o jogador atual e o método é vencedor verifica se o
jogador atual ja venceu o jogo.

# ...

class Velha:
# ...
@property

def jogador(self):
return self._jogador

def tem_jogada(self):
# Varre o tabuleiro procurando por posi¢des vazias
for linha in self._tabuleiro:
if ' ' in linha:
return True
return False

def todas_linhas(self):
# Retorna todas as linhas possiveis em formato de tuplas
# Linhas, colunas, diagonal e transversal
todas = []
# Linhas
for linha in self. tabuleiro:
todas.append(tuple(linha))
# Colunas
for cont in range(3):
coluna = (self._tabuleiro[@] [cont],
self._tabuleiro[1l] [cont],
self. tabuleiro[2][cont])
todas.append(coluna)
# Diagonal e transversal
diagonal = []
transversal = []
for cont in range(3):
diagonal.append(self. tabuleiro[cont][cont])
transversal.append(self._tabuleiro[2 - cont][cont])
todas.append(tuple(diagonal))
todas.append(tuple(transversal))
return todas

Figura 127 — Métodos jogador(), tem_jogada() e todas_linhas() da classe Velha
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 127 mostra os demais métodos da classe Velha. O método jogador() serve
para retornar o jogador atual. Ja o método tem_jogada() retorna verdadeiro se ainda
houverem posi¢des vazias no tabuleiro. Por fim, o método todas_linhas() retorna todas as
linhas possiveis do tabuleiro incluindo linhas horizontais, verticais, diagonal e transversal.

A Figura 128 mostra o cddigo da classe VelhaUl com seu construtor e o método
marca(). O construtor carrega a interface criada no Qt Designer (velha.ui), conecta os
eventos dos botdes e inicia o jogo. O clique do botdo button_novo é associado ao método
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novo(). Usamos o método findChildren() do group_jogo para percorrer todos os botdes
do tabuleiro e atribuir o método marca() ao evento de clique. No final, o método novo() é
chamado para iniciar um novo jogo.

# ...

class Velha:
# ...

# Classe herdando de QMainWindow
class VelhaUI (QMainWindow) :

def __init__ (self):

super().__init__ ()

# Carrega o arquivo ui com a interface

uic.loadUi('velha.ui', self)

self.button_novo.clicked.connect(self.novo)

for button in self.group_jogo.findChildren(QPushButton):
button.clicked.connect(self.marca)

self.novo()

def marca(self):
botao = self.sender ()
nome_botao = botao.objectName()
linha = int(nome_botao[-2])
coluna = int(nome_botao[-1])
if self._jogo.jogada(linha, coluna):
botao.setText(self._jogo.jogador)
if self._jogo.eh_vencedor:
msg = QMessageBox ()
msg.setText('Fim de jogo! \n O jogador ' +
self._jogo.jogador + ' venceu.')
msg.exec()
self.group_jogo.setDisabled(True)
self._jogo.troca_jogador ()
self.group_jogo.setTitle('Jogador: ' + self._jogo.jogador)
if not self._jogo.tem_jogada():
msg = QMessageBox()
msg.setText('Jogo empatado!')
msg.exec()
self.group_jogo.setDisabled(True)

Figura 128 — Classe VelhaUl com construtor e método marca()
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Como o método marca() foi conectado ao clique de todos os botdes do tabuleiro,
usamos o método sender() da classe QMainWindow para identificar qual botdo disparou o
evento. Depois, pegamos a linha e a coluna do botdo através seu proprio nome.
Lembramos que o nome dos botdes € button_lc onde com | e ¢ representam a linha e a
coluna do botao no tabuleiro.

De posse da linha e da coluna, fazemos a jogada no objeto _jogo da classe Velha.
Se a jogada for valida, atribuimos o simbolo do jogador ao texto do botédo pressionado. Em
seguida, verificamos se o jogador venceu o jogo. Em caso afirmativo, mostramos uma
mensagem de vencedor e desabilitamos o GroupBox do tabuleiro.
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Se o jogador ainda néo tiver vencido o jogo, trocamos de jogador e mostramos essa
informagé&o no titulo do GroupBox. No final, se ndo houverem mais jogadas, informamos
que o jogo terminou empatado e desabilitamos o tabuleiro.

# ...

class Velha:

class VelhaUI (QMainWindow) :

def novo(self):
self._jogo = Velha()
self.group_jogo.setTitle('Jogador: ' + self._jogo.jogador)
self.group_jogo.setEnabled(True)
for button in self.group_jogo.findChildren(QPushButton):
button.setText('"')

if __name__ == '__main__"':
# Cria aplicacdo e a janela
app = QApplication([])
window = VelhaUI()
# Exibe janela e executa a aplicacao
window.show()
app.exec_()

Figura 129 — Métodos novo() da classe Velha e if de execugéo do arquivo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 129 apresenta o método novo() da classe VelhaUl e o if de execugédo do
arquivo. O método novo() inicializa o objeto _jogo com a classe Velha e faz as devidas
alteragdes nos componentes da interface. O group_jogo € habilitado e seu titulo mostra o
jogador que comega o jogo. No final, 0 método limpa o texto dos botdes que representam o
tabuleiro para comecar o jogo. O if de execugéo do arquivo apenas cria e exibe a interface.

4.6 Controle de gastos de veiculos

Outro projeto que vamos desenvolver sera um programa de controle de gastos de
veiculos. A interface do programa € apresentada pela Figura 130. Usamos o layout vertical na
janela e o layout de grid para os componentes de GroupBox. Dentro do GroupBox superior
incluimos um ComboBox para listar os veiculos (combo_veiculo) e dois botdes para incluir
(button_incluir_veiculo) e excluir os veiculos (button_excluir_veiculo). Para que o ComboBox
possa permitir tanto a selegdo como inclusdo de novos veiculos, marcamos sua propriedade
editable.

Na parte inferior, incluimos um TableWidget para listar todos os gastos do veiculo
selecionado (table_gastos), um rétulo e um LineEdit para exibir o total de gastos (edit_total).
Mas abaixo, incluimos os botbes para incluir um gasto (button_incluir_gasto), excluir um gasto
selecionado (button_excluir_gasto) e outro para salvar os gastos da tabela para o veiculo
selecionado (button_salvar_gastos). A personalizagdo do TableWidget envolveu a criagcdo das
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colunas através do menu Edit items... disponivel no clique do botdo direito sobre 0 componente.
Para o edit_total, modificamos apenas a propriedade readOnly para verdadeiro.

Veiculo

Incluir Excluir

Gastos

Item Quantidade Valor Total

Total de gastos

Incluir Excluir Salvar

Figura 130 — Interface do programa de controle de gastos de veiculos
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Apds a criagdo da interface, vamos escrever o cbodigo comegando pelas
importagdes e algumas variaveis que serdo usadas em dicionarios para salvar os gastos
dos veiculos. A Figura 131 mostra o cédigo inicial com as importagdes e as variaveis que
serao chaves de dicionario.

#!/usr/bin/env python3
# -*- coding: utr-8 -*-

import json

from os.path import isfile

from PyQt5 import uic

from PyQt5.QtWidgets import QApplication, QMainWindow, \
QMessageBox, QHeaderView, QTableWidget, QTableWidgetItem

GASTO = 'gasto'
QUANT = 'quantidade'
VALOR = 'valor'

Figura 131 — Métodos novo() da classe Velha e if de execugéo do arquivo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

A primeira classe a ser criada é a classe CadastroVeiculos cujo codigo inicial é
mostrado na Figura 132. Essa classe ficara responsavel pelo controle dos dados dos
veiculos e seus respectivos gastos. O construtor da classe recebe o nome do arquivo de
dados, inicializa os atributos e carrega dos dados do arquivo. O atributo _dic_veiculos é
um dicionario para guardar os veiculos e seus gastos.

O método incluir_veiculo() recebe o nome do veiculo, verifica sua validade e faz a
inclusdo no dicionario. A chave do dicionario € o nome do veiculo e o valor, inicialmente, é
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uma lista vazia. Posteriormente, essa lista sera preenchida com os gastos do veiculo. O
método exclui_veiculo() recebe o nome do veiculo e, caso o nome exista, o remove do
dicionario.

# ...

# Classe para manter o cadastro de vefculos
class CadastroVeiculos:

def __init__(self, nome_arquivo):
# Inicializa atributos
self._nome_arquivo = nome_arquivo
self._dic_veiculos = {}
# Lé arquivo JSON
if isfile(self._nome_arquivo):
with open(self._nome_arquivo) as arq:
self._dic_veiculos = json.load(arq)

def inclui_veiculo(self, veiculo):
# Verifica se o novo veiculo é valido (inexistente e ndo vazio)
if veiculo not in self._dic_veiculos and veiculo != '':
# Inclui vefculo
self. _dic_veiculos[veiculo] = []

def exclui_veiculo(self, veiculo):
# Verifica se a veiculo existe
if veiculo in self._dic_veiculos:
# Exclui o veiculo
self._dic_veiculos.pop(veiculo)

def lista_veiculos(self):
# Retorna a lista de veiculos
return list(self._dic_veiculos.keys())

Figura 132 — Classe CadastroVeiculos com construtor e métodos iniciais
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O método lista_veiculos() retorna uma lista com os nomes dos veiculos
cadastrados. A Figura 133 apresenta o cddigo restante da classe CadastroVeiculos. Os
métodos inclui_gasto(), limpa_gastos() e lista_gastos() sempre verificam se o veiculo
existe antes de executar suas agdes. O método inclui_gasto() anexa um novo gasto ao
veiculo informado, o método limpa_gastos() remove todos os gastos de um veiculo e o
método lista_gastos() retorna uma lista com os gastos do veiculo. Por fim, o método
salva() armazena em arquivo o dicionario de veiculo com seus gastos.

A Figura 134 mostra o codigo da classe VeiculoUl ligada a interface do programa.
No construtor, carregador o arquivo da interface e configuramos seus componentes. No
caso da tabela, modificamos seu cabecgalho (header) definindo a primeira coluna como
autoajustavel (QHeaderView.Stretch) com o método setSectionResizeMode().

Na configuracdo dos eventos dos componentes, conectamos o0 evento de selegao
da tabela (itemSelectionChanged) ao método seleciona() e o evento de alteracdo das
células (cellChanged) ao método altera_gasto(). Para o componente combo_veiculo,
ligamos o evento de alteracédo do veiculo selecionado (currentindexChanged) ao método
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escolhe_veiculo(). No caso dos botdes, conectamos os eventos de clique aos métodos
apropriados.

class CadastroVeiculos:

def inclui_gasto(self, veiculo, gasto):
# Verifica se o vefculo existe
if veiculo in self._dic_veiculos:
# Obtém a lista de gastos do veiculo
lista_gastos = self._dic_veiculos[veiculo]
# Adiciona o novo gasto
lista_gastos.append(gasto)

def limpa_gastos(self, veiculo):
# Verifica se o veiculo existe
if veiculo in self._dic_veiculos:
# Obtém e limpa a lista de gastos
lista_gastos = self._dic_veiculos[veiculo]
lista_gastos.clear ()

def lista_gastos(self, veiculo):
# Verifica se o vefculo existe
if veiculo in self._dic_veiculos:
# Retorna a lista de gastos do veiculo
return self._dic_veiculos[veiculo]
return []

def salva(self):
with open(self._nome_arquivo, 'w') as arq:
json.dump(self._dic_veiculos, arq, indent=2,
ensure_ascii=False)

Figura 133 — Demais métodos da classe CadastroVeiculos
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Apds a configuracdo dos eventos, criamos o atributo _veiculos com a classe
CadastroVeiculos e chamamos o método _atualiza_lista(). O método _atualiza_lista()
limpa os dados do combo_veiculo e insere a lista de veiculos extraida do atributo
veiculos.

A Figura 134 apresenta também o método de classe pergunta() que, por sua vez,
utiliza a classe QMessageBox para exibir um pergunta de sim ou ndo ao usuario com a
mensagem recebida. O método retorna o botdo pressionado pelo usuério
(QMessageBox.Yes ou QMessageBox.No).

A Figura 135 exibe o cédigo dos métodos converte() e escolhe_veiculo() da classe
VeiculoUl. O método de classe converte() sera usado para converter o texto das células
da tabela em valores numéricos para a realizagao dos calculos. Usamos o tratamento de
excecgao para retornar zero em caso de numeros invalidos.
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# ...
# Classe herdando de QMainWindow
class VeiculoUI(QMainWindow) :

def __init___(self, nome_arquivo):
super().__init__()
# Carrega o arquivo ui com a interface
uic.loadUi ('veiculo.ui', self)
# Personaliza cabecalho da tabela
header = self.table_gastos.horizontalHeader ()
# Primeira coluna autoajustavel
header.setSectionResizeMode (0, QHeaderView.Stretch)
# Selecdo na tabela
self.table gastos.itemSelectionChanged.connect(self.seleciona)
# Alteracdo na tabela
self.table_gastos.cellChanged.connect(self.altera_gasto)
# Mudangca no combobox
self.combo_veiculo.currentIndexChanged.connect(

self.escolhe_veiculo)

# Clique dos botébes
self.button_incluir_veiculo.clicked.connect(self.inclui_veiculo)
self.button_excluir_veiculo.clicked.connect(self.exclui_veiculo)
self.button_incluir_gasto.clicked.connect(self.inclui_gasto)
self.button_excluir_gasto.clicked.connect(self.exclui_gasto)
self.button_salvar_gastos.clicked.connect(self.salva_gastos)
# Cria o cadastro de veiculos
self._veiculos = CadastroVeiculos(nome_arquivo)
# Atualiza a lista na interface
self. atualiza lista()

def _atualiza_lista(self):
# Limpa o combobox e adiciona os veiculos existentes
self.combo_veiculo.clear()
self.combo_veiculo.addItems(self._veiculos.lista_veiculos())

# Método para fazer perguntas sim ou ndo com caixa de didlogo
@classmethod
def pergunta(cls, mensagem):
# Cria caixa de didlogo
msg = QMessageBox ()
# Personaliza icone, mensageme botées
msg.setIcon(QMessageBox.Question)
msg.setText (mensagem)
msg.setStandardButtons (QMessageBox.Yes | QMessageBox.No)
# Abre caixa de didlogo e retorna botdo pressionado
return msg.exec_()

Figura 134 — Cdédigo inicial da classe VeiculoUl
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O método escolhe_veiculo() é chamado automaticamente quando o usuario
seleciona um veiculo no combo_veiculo. Observe que o parametro index € a posi¢ao do
veiculo selecionado no ComboBox. O método comega pegando o nome do veiculo
selecionado com o método itemText(). Com o nome do veiculo, conseguimos obter sua
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lista de gastos para exibir na tabela. Usamos o método setRowCount() da tabela para

definir seu numero de linhas igual a quantidade de gastos.

# ...
class VeiculoUI(QMainWindow) :
# ...
# Método para converter texto em float
@classmethod
def converte(cls, texto, padrao=0):
try:

# Tenta converter
return float(texto)
except:
# Retorna o padrdao em caso de erro
return padrao

def escolhe_veiculo(self, index):
# Veiculo selecionado no combobox
veiculo = self.combo_veiculo.itemText (index)
# Obtém a lista de gastos do veiculo
lista_gastos = self._veiculos.lista_gastos(veiculo)
# Modifica o ndmero de linhas da tabela
self.table_gastos.setRowCount(len(lista_gastos))
# Percorre lista de gastos
for linha, gasto in enumerate(lista_gastos):
# Coluna com nome do gasto
item = QTableWidgetItem()
item.setText (gasto[GASTO])
self.table_gastos.setItem(linha, 0, item)
# Coluna da quantidade
item = QTableWidgetItem()
item.setText('{n:.2f}"'.format(n=gasto[QUANT]))
self.table_gastos.setItem(linha, 1, item)
# Coluna do valor
item = QTableWidgetItem()
item.setText('{n:.2f}"'.format(n=gasto[VALOR]))
self.table_gastos.setItem(linha, 2, item)
# Coluna do total
item = QTableWidgetItem()
total = gasto[QUANT] * gasto[VALOR]
item.setText('{n:.2f}'.format(n=total))
self.table_gastos.setItem(linha, 3, item)
# Calcula total geral
self.calcula_total()

Figura 135 — Métodos converte() e escolhe_veiculo() da classe VeiculoUI
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Com a definicdo do numero de linha, usamos um lago de repeticao para percorrer
cada gasto da lista e preencher as células da tabela. Para cada célula, criamos um objeto
da classe QTableWidgetltem e usamos o método setltem() da tabela para atribuir o objeto
a célula correspondente. O método setltem() recebe como parametros a linha e a coluna
da tabela e o objeto que sera atribuido a célula dessa posicdo. Por fim, o método

calcula_total() € chamado para calcular o total geral de gastos.
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class VeiculoUI(QMainWindow) :
# ...

def inclui_veiculo(self):
# Nome do veiculo digitado no combobox
veiculo = self.combo_veiculo.currentText().strip()
# Inclui o veiculo e atualiza o combbox
self._veiculos.inclui_veiculo(veiculo)
self._atualiza_lista()

def exclui_veiculo(self):

# Veiculo atual do combobox

atual = self.combo_veiculo.currentIndex()

veiculo = self.combo_veiculo.itemText(atual)

resp = self.pergunta('Deseja excluir o veiculo ' +

veiculo + '?")

if resp == QMessageBox.Yes:
# Exclui o veiculo e atualiza o combbox
self. veiculos.exclui_veiculo(veiculo)
self._atualiza_lista()

def inclui_gasto(self):
# Adiciona mais uma linha da tabela
self.table_gastos.setRowCount(self.table_gastos.rowCount() + 1)

def exclui_gasto(self):
# Remove a linha selecionada na tabela
atual = self.table_gastos.currentRow()
self.table_gastos.removeRow(atual)

Figura 136 — Métodos para incluir e excluir veiculos e gastos da classe VeiculoUI
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Na Figura 136, podemos ver os métodos para incluir e excluir veiculos e gastos.
Esses métodos sdo chamados nos cliques dos botdes correspondentes. Na incluséo de
veiculos, pegamos o nome do veiculo digitado no combo_box usando o método
currentText() e usamos o método inclui_veiculo() do atributo _veiculos para fazer o
cadastro. No final, o método chama o método _atualiza_lista() para atualizar a lista de
veiculos mostrada no combo_veiculos. Na exclusdo de veiculos, o método
exclui_veiculo() pega o veiculo atual selecionado no combo_veiculo, confirma a
exclusao com o usuario e precede com a exclusdo chamando o método exclui_veiculo()
do atributo _veiculos.

O método inclui_gasto() acrescenta mais uma linha na tabela para inclusdo de
mais um gasto. O numero de linhas atual € obtido com o método rowCount(). Esse
numero € acrescido de um e usado como parametro para o método setRowCount(). O
método exclui_gasto() pega a linha selecionada na tabela com o método currentRow() e
remove essa linha com o método removeRow().

A Figura 137 exibe o cédigo do método salva_gastos() da classe VeiculoUl
associado ao clique do botdo de salvar. Inicialmente, verificamos se existe um veiculo
selecionado usando o método currentindex() do combo_veiculo. Se o método retornar -1
(menos um), significa que ndo ha nenhum veiculo selecionado.
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class VeiculoUI(QMainWindow) :
# ...

def salva_gastos(self):
# Pega a posi¢do do veiculo selecionado no combobox
selecionado = self.combo_veiculo.currentIndex()
# Testa se a selecdo é vdlida
if selecionado != -1:
# Veiculo selecionado
veiculo = self.combo_veiculo.itemText(selecionado)
# Limpa os gastos doe veiculo
self._veiculos.limpa_gastos(veiculo)
# Para cada linha da tabela
for linha in range(self.table_gastos.rowCount()):
# Pega gasto, quantidade e valor
gasto = ''
item = self.table_gastos.item(linha, 0)
if item is not None:
gasto = item.text()
quantidade = "'
item = self.table_gastos.item(linha, 1)
if item is not None:
quantidade = self.converte(item.text())
valor = ''
item = self.table_gastos.item(linha, 2)
if item is not None:
valor = self.converte(item.text())
# Cria diciondrio como gasto
dic_gasto = {GASTO: gasto, QUANT: quantidade,
VALOR: valor}
# Inclui nos gastos do veiculo
self._veiculos.inclui_gasto(veiculo, dic_gasto)

Figura 137 — Método salva_gastos() da classe VeiculoUI
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Se houver um veiculo selecionado, pegamos seu nome com o método itemText() do
combo_veiculo e limpamos seus gastos existentes como método limpa_gastos() do
atributo _veiculos. Em seguida, percorremos as linhas da tabela para coletar os gastos
digitados pelo usuario. Para cada linha, pegamos as informagdes do gasto, quantidade e
valor para compor um dicionario de gastos.

O conteudo das células da tabela é obtido com o método item() que tem como
parametro a linha e a coluna da célula. N6s usamos testamos se o conteudo da célula é
diferente de None porque, para as células vazias, o método item() retorna None.

Quando a célula ja foi preenchida usamos o método text() de seu conteudo para
pegar o texto contido na célula. Os valores numéricos sado convertidos com o método
converte() explicado anteriormente. A ultima instru¢do do lago de repeticdo inclui cada
gasto ao veiculo selecionado.

A Figura 138 mostra os métodos altera_gasto() e calcula_total() da classe
VeiculoUl. O método altera_gasto() esta conectado ao evento de alteragdo das células da
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tabela. Seu primeiro passo do é testar se a alteragdo ocorreu nas colunas de quantidade
ou valor (colunas 1 e 2).

# ...
class VeiculoUI(QMainWindow) :

def altera_gasto(self, linha, coluna):
# Testa se a alteragcdo foi na quantidade ou no valor
if coluna in [1, 2]:

# Pega as células de quantidade e de valor

itemQuantidade = self.table_gastos.item(linha, 1)

itemValor = self.table_gastos.item(linha, 2)

# Testa se as células foram preenchidas

if jtemQuantidade is not None and itemValor is not None:
# Converte os valores e calcula o total
quantidade = self.converte(itemQuantidade.text())
valor = self.converte(itemValor.text())
total quantidade * valor

else:
total C]

# Mostra o total na tabela

itemTotal = QTableWidgetItem()

itemTotal.setText('{t:.2f}'.format(t=total))

self.table_gastos.setItem(linha, 3, itemTotal)

# Calcula o total geral

self.calcula_total()

def calcula_total(self):
total_geral = 0
# Percore as linhas da tabela
for linha in range(self.table_gastos.rowCount()):
itemTotal = self.table_gastos.item(linha, 3)
if itemTotal is not None:
total_linha = self.converte(itemTotal.text())
# Soma o total de cada linha
total_geral += total_linha
# Mostra o total geral
self.edit_total.setText('{t:.27}'.format(t=total_geral))

Figura 138 — Métodos altera_gasto() e calcula_total() da classe VeiculoUIl
Fonte: Elaborado pelo Autor.

Quando a alteragdo ocorre na quantidade ou valor de um gasto, temos que
recalcular o total do gasto. Assim, o0 método altera_gasto(), apds converter o texto da
quantidade e valor, calcula o total do gasto multiplicando a quantidade pelo valor. Se a
célula da quantidade ou valor estiverem vazias, o total do gasto é definido como zero. Por
fim, a célula referente ao total do gasto é preenchida e o método calcula_total() é
chamado.

O método calcula_total() € responsavel por calcular o total geral de gastos para um
veiculo. O calculo é feito percorrendo a tabela para obter o valor total de cada gasto. Os
valores sao somados e apresentados no edit_total.
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A Figura 139 apresenta os demais métodos da classe VeiculoUl e o if de execucéo
do arquivo. O método seleciona esta associado ao evento de selecao das células da tabela
de gastos. Se a selegao for sobre a coluna de total do gasto, modificamos a tabela com o
método setEditTriggers() para ndo permitir edi¢gdes, pois o total do gasto € calculado
automaticamente. Para as demais colunas, a alteragao € permitida.

class VeiculoUI(QMainWindow) :

def seleciona(self):
# Pega a coluna selecionada na tabela
coluna = self.table_gastos.currentColumn()
# Se for a coluna 3 (total)
if coluna ==
# Ndo permite alteracbes
self.table_gastos.setEditTriggers(
QTableWidget.NoEditTriggers)
else:
# Para as demais colunas, a alteracdo é permitida
self.table_gastos.setEditTriggers(
QTableWidget.DoubleClicked |
QTableWidget.EditKeyPressed |
QTableWidget.AnyKeyPressed)

# Evento de fechamento da janela
def closeEvent(self, event):
# Confirma se o usudrio deseja sair
if self.pergunta('Deseja sair?') == QMessageBox.Yes:
# Salva o cadastro de veiculo em arquivo
self._veiculos.salva()
# Confirma saida
event.accept()
else:
# Cancela fechamento da janela
event.ignore()

if __name__ == '__main__"':
# Cria aplicacdo e a janela
app = QApplication([])
window = VeiculoUI('veiculos.json')
# Exibe janela e executa a aplicacdo
window.show()
app.exec_()

Figura 139 — Demais métodos da classe VeiculoUl e if de execugéo do arquivo
Fonte: Elaborado pelo Autor.

O método closeEvent() ja existe na classe QMainWindow. Na classe VeiculoUl,o
referido método é sobrescrito para confirmar a saida do programa. Usamos o método
pergunta() para perguntar se o usuario deseja sair e o parametro event para aceitar ou
cancelar o fechamento da janela.
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Atividade: Resolva os exercicios a seguir. As respostas

L.. estdo nas proximas paginas, mas é importante que

J vocé tente resolver por conta propria e use as respostas
apenas para conferéncia.

4.7 Exercicios

Escreva os codigos em Python para resolver os problemas a seguir:

A) Jogo da forca

Movo Jogo

Letras digitadas:

Erros:

Figura 140 — Interface para jogo da forca
Fonte: Elaborado pelo Autor.

- Implemente o jogo da forca com interface grafica como mostrado na Figura 140. O jogo
deve ler as palavras de um arquivo de texto simples previamente preenchido;

- Depois de desenhar a interface, crie a classe Palavra para representar a palavra do jogo.
O construtor da classe deve receber um str com a palavra e guarda-la no atributo
_palavra. O construtor deve inicializar também os atributos _tela, _erros e _digitadas. O
atributo _tela € a representacdo da palavra a ser exibida no jogo e deve ser inicializado
como uma lista contendo um hifen para cada letra da palavra. O atributo _erros é usado
para contabilizar os erros e deve ser inicializado com zero. O atributo _digitadas é
inicializado com " (texto vazio) e servira para guardar todas as letras ja digitadas;

- Crie os métodos tela(), erros() e digitadas() para a classe Palavra. O método tela() deve
retornar um str com os elementos da lista _tela. O método erros() retorna o valor em
_erros e o método digitadas() retorna o conteudo do atributo _digitadas. Esses trés
meétodos podem ser propriedades;

- Implemente o método _letra_valida() da classe Palavra. Esse método deve receber um
parametro str e retornar True se 0 mesmo for uma letra valida. Um str € uma letra valida
se contiver um unico caractere, esse caractere for uma letra entre A e Z e nao estiver nas
letras ja digitadas;
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- Escreva o método tem_letra() para a classe Palavra. Esse método deve receber um a
letra, verificar se a mesma é valida e, em caso positivo, percorrer a palavra para verificar
se a letra existe. A letra deve ser acrescentada as letras digitadas e, se a letra existir na
palavra, os hifens correspondentes a letra da representacdo de tela devem ser trocadas
pela letra recebida. No final, o método deve retornar True se a letra foi encontrada na
palavra;

- Para finalizar a classe Palavra, inclua o método completada() que deve retornar True se
todos os hifens da representagao de tela ja foram substituidos por letras, ou seja, se ndo
houverem mais hifens na representacao de tela;

- Apés a construgao da classe Palavra, crie a classe ForcaUl herdando de QMainWindow
para implementar a interface do jogo. O construtor da classe deve receber como parametro
o0 nome do arquivo contendo as palavras. Aléem de carregar o arquivo de desenho da
interface, o construtor deve inicializar os atributos da classe e conectar o evento de clique
do botao de novo jogo. Os atributos a serem inicializados sdo _nome_arquivo (nome do
arquivo recebido como parametro), _lista_palavras (lista vazia para guardar as palavras
do jogo), _palavra (None, palavra atual do jogo) e _jogando (False, indica se o jogo esta
acontecendo). Apos a inicializag&o dos atributos o construtor deve chamar um método para
carregar as palavras do arquivo e o método de iniciar um novo jogo;

- Crie 0 método carrega_palavras() para ler o conteudo do arquivo _nome_arquivo e
preencher a _lista_palavras. Cada linha do arquivo deve ser uma palavra valida para o
jogo. As palavras validas devem possuir apenas letras de A a Z;

- Escreva o0 método mostrar() para atualizar a interface com as informag¢des do jogo. As
informacdes devem ser mostradas nos rotulos com a representagao de tela da palavra,
com as letras digitadas e com os erros;

- O método novo() da classe deve sortear uma palavra para o jogo, atribuir True ao
atributo _jogando e chamar o método mostrar(). Ja o método de classe aviso() para
receber um texto como parametro e exibi-lo em uma mensagem com o QMessageBox;

- Implemente o método jogar() que deve receber um letra e inseri-lo no jogo. O método
deve executar suas agdes apenas se o atributo _jogando for True. Nesse caso,
precisamos chamar o método tem_letra() do atributo _palavra para verificar se a letra
existe. Se nao existir, devemos verificar se o total de erros chegou a cinco e encerrar o
jogo informando a derrota. Precisamos verificar também se a palavra foi completada e, em
caso afirmativo, exibir a mensagem de fim de jogo;

- Por fim, sobrescreva o evento keyPressEvent() da classe QMainWindow para capturar
as teclas digitadas pelo jogador. Esse método possui o parametro event e a tecla
pressionada pode ser obtida com o o método key() desse parametro. De posse da tecla, o
método deve verificar se a mesma é uma letra entre A e Z. Como a tecla € o cédigo da
letra, vocé pode usar a fungédo ord() ou chr() para converter o cédigo da tecla ou a letra.
Se a tecla for valida, o método jogar() deve ser chamado passando como parametro a
letra referente a tecla.
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B) Agenda de contatos

0/0
Mome
Telefone
Aniversario
< > + - Salvar

Figura 141 — Interface para agenda de contatos
Fonte: Elaborado pelo Autor.

- Implemente uma agenda de contatos com usando a interface exibida na Figura 141. A
agenda deve salvar e ler a lista de contatos de um arquivo JSON;

- Os contatos serdo armazenados em uma lista onde cada elemento € um dicionario com
os dados do contato. Portanto, comece declarando as chaves do dicionario (NOME,
TELEFONE e ANIVERSARIO);

- Crie a classe AgendaUl herdando de QMaindWindow para constru¢cdo da interface. O
construtor da classe deve receber como parametro o nome do arquivo de contatos. No
construtor, carregue o arquivo de interface e inicialize os atributos _nome_arquivo (com o
parametro recebido), _contatos (com uma lista vazia) e _atual (com menos um). O
atributo _nome_arquivo guarda o nome do arquivo para ser usado na leitura e
armazenamento dos dados, o atributo _contatos sera usado para guardar a lista de
contatos e o atributo _atual é a posicao do contato atual a ser exibido na interface;

- Ainda no construtor da classe, leia o arquivo de contatos e, caso exista ao menos um
contato, mude _atual para o primeiro contato. Conecte o evento de clique de cada botao
ao método apropriado. A ultima instrugdo do construtor deve ser a chamada de um método
para exibir o contato atual;

- Escreva o método exibir() para mostrar a posicdo do contato atual e o total de contatos
no rétulo superior da interface e exiba as informagdes do contato atual (_atual) nas caixas
de texto. Esse método deve ser chamado no final das a¢des de incluir, excluir € nos botdes
de navegacéo;

- Implemente o método de classe pergunta() que recebe uma mensagem textual, exibe
essa mensagem com o QMessageBox e retorna o bot&do pressionado (sim ou n&o);

- Crie 0 método incluir() para criar um dicionario com os dados das caixas de texto e
inseri-lo na lista de contatos (_contatos);

- Escreva o método excluir() para excluir o contato atual. Antes de excluir, verifique se
posicao atual é valida e confirme a exclusdo com o usuario;

- Construa o método salvar() para atualizar os dados digitados pelo usuario na posi¢cao
atual da lista de contatos;
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- Implemente os métodos anterior() e proximo() para percorrer os contatos da lista.
Lembre-se que o primeiro contato esta na posi¢ao zero e a ultima posi¢ao é quantidade de
contatos menos um;

- Sobrescreva o método closeEvent() para confirmar se o usuario deseja realmente sair e
salvar os contatos em arquivo antes de fechar o programa.

4.8 Respostas dos exercicios

A) Jogo da forca
Interface
1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
2 <ui version="4.0">
3 <class>MainWindow</class>
4 <widget class="QMainWindow" name="MainWindow">
5 <property name="geometry">
6 <rect>
7 <X>0</x>
8 <y>p</y>
9 <width>571</width>
10 <height>256</height>
11 </rect>
12 </property>
13 <property name="windowTitle">
14 <string>Agenda de contatos</string>
15 </property>
16 <widget class="QWidget" name="centralwidget">
17 <layout class="QVBoxLayout" name="verticallLayout">
18 <item>
19 <widget class="QPushButton" name="button_novo">
20 <property name="text">
21 <string>Novo Jogo</string>
22 </property>
23 </widget>
24 </item>
25 <item>
26 <widget class="QLabel" name="label_palavra">
27 <property name="font">
28 <font>
29 <pointsize>16</pointsize>
30 <weight>75</weight>
31 <bold>true</bold>
32 </font>
33 </property>
34 <property name="text">
35 <string>----- </string>
36 </property>
37 <property name="alignment">
38 <set>Qt::AlignCenter</set>
39 </property>
40 </widget>
41 </item>

Instituto Federal de Minas Gerais
Pro-Reitoria de Extensao 146




Plataforma +IFMG

42 <item>
43 <widget class="QLabel" name="label digitadas">
44 <property name="font">
45 <font>
46 <pointsize>14</pointsize>
47 </font>
48 </property>
49 <property name="text">
50 <string>Letras digitadas:</string>
51 </property>
52 <property name="alignment">
53 <set>Qt::AlignLeading|Qt: :AlignLeft|Qt::AlignVCenter</set>
54 </property>
55 </widget>
56 </item>
57 <item>
58 <widget class="QLabel" name="1label erros">
59 <property name="font">
60 <font>
61 <pointsize>14</pointsize>
62 </font>
63 </property>
64 <property name="text">
65 <string>Erros:</string>
66 </property>
67 <property name="alignment">
68 <set>Qt::AlignLeading|Qt::AlignLeft|Qt::AlignVCenter</set>
69 </property>
70 </widget>
71 </item>
72 </layout>
73 </widget>
74 </widget>
75 <resources/>
76 <connections/>
77 </ui>
Cddigo
1 #!/usr/bin/env python3
2 # -*- coding: utfr-8 -*-
3
4 from PyQt5 import uic
5 from PyQt5.QtWidgets import QApplication, QMainWindow, QMessageBox
6 from random import shuffle
7 from os.path import isfile
8
9
10 class Palavra:
11
12 def __init__(self, palavra):
13 # Palavra
14 self._palavra = palavra
15 # Um traco para cada letra para mostra na tela
16 self. _tela = ['-"'] * len(palavra)
17 # Erros e letras digitadas
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18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68

self._erros = 0
self. digitadas = "'
@property
def tela(self):
# Retorna a representacdo da palavra na tela
return ''.join(self._tela)

@property
def erros(self):
return self. erros

@property
def digitadas(self):
return self._digitadas

def letra valida(self, letra):
# A letra deve ser um dnico caracter
if len(letra) != 1:
return False

# Dever ser entre A e Z e ndo ter sido digitada antes
if letra < 'A' or letra > 'Z' or letra in self._digitadas:

return False
return True

def tem letra(self, letra):

# Verifica se a letra é valida

if self._letra_valida(letra):
# Acrescenta as letras j4a digitadas
self._digitadas += letra
# Supbes que ndo tem a letra
encontrada = False
# Percorre os caracteres da palavra

for cont, carac in enumerate(self._palavra):

# Verifica se a letra é igual ao caractere atual

if carac == letra:
# Letra encontrada
encontrada = True

# Mostra a letra na representacdo da tela

self._tela[cont] = letra

# Contabilita o erro se a letra ndo for encontrada

if not encontrada:
self. _erros += 1
return encontrada

@property
def completada(self):

# A palavra esta é completada quando ndo tem mais tracos

return not ('-' in self._tela)
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69 <class ForcaUI(QMainWindow) :

70

71 def __init__ (self, nome_arquivo):

72 super().__init__(Q)

73 # Carrega o arquivo ui com a interface

74 uic.loadUi('forca.ui', self)

75 # Conecta clique do botdo

76 self.button_novo.clicked.connect(self.novo_jogo)
77 # Inicializa nome do arquivo e carrega o conteddo
78 self._nome_arquivo = nome_arquivo

79 self._lista_palavras = []

80 self.carrega _palavras()

81 # Palavra

82 self._palavra = None

83 # Indicado de jogo ativo

84 self._jogando = False

85 self.novo_jogo()

86

87 def carrega_palavras(self):

88 # Verifica se o arquivo existe

89 if isfile(self. _nome_arquivo):

90 # Abre o arquivo e 1é as palavras

91 with open(self._nome_arquivo) as arq:

92 for linha in arq:

93 palavra = linha.strip()

94 self._lista_palavras.append(palavra)
95

96 def mostrar(self):

97 # Mostra as informagcbée sdo jogo nos labels

98 self.label_palavra.setText(self. palavra.tela)
99 texto = 'Letras digitadas: ' + \

100 ", '.join(self._palavra.digitadas)

101 self.label _digitadas.setText(texto)

102 texto = 'Erros: ' + str(self._palavra.erros)

103 self.label_erros.setText(texto)

104

105 def novo_jogo(self):

106 if len(self._lista_palavras) < 5:

107 self.aviso('0 arquivo ' + self. _nome_arquivo +
108 ' deve ter ao menos 5 palavras')
109 return

110 # Embaralha lista de palavras

111 shuffle(self._lista_palavras)

112 # Sorteia (primeira palavra da lista embaralhada)
113 self. palavra = Palavra(self. lista palavras[0])
114 # Inicia o jogo

115 self._jogando = True

116 # Mostra o estado do jogo

117 self.mostrar ()

118
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119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166

@classmethod
def aviso(cls, mensagem):
# Cria caixa de didlogo
msg = QMessageBox()
# Personaliza icone, mensageme botébes
msg.setIcon(QMessageBox.Information)
msg.setText (mensagem)
msg.setStandardButtons (QMessageBox.0k)
# Abre caixa de didlogo e retorna botdo pressionado
msg.exec_()

def jogar(self, letra):
# Verifica se o jogo estd ativo
if self._jogando:
# Testa se a letra existe na palavra
if not self._palavra.tem_letra(letra):
# Testa se jd tem 5 erros
if self. palavra.erros ==
# 0 jogador perde e o jogo termina termina
self.mostrar ()
self. jogando = False
self.aviso('Vocé perdeu!')
# Verifica se a palavra foi compeltada
if self. palavra.completada:
# 0 jogador vence e o jogo termina
self.mostrar ()
self. jogando = False
self.aviso('Vocé acertou!')
# Mostra o estado do jogo
self.mostrar ()

# Evento de pressionamento de tecla
def keyPressEvent(self, event):
# Pega o cb6digo da tecla pressionada
tecla = event.key()
# Verifica se a tecla é vdlida
if tecla >= ord('A') and tecla <= ord('Z'):
# Joga com a letra referente a tecla
self.jogar(chr(tecla))

if _name__ == '__main__"':
# Cria aplicacdo e a janela
app = QApplication([])
window = ForcalI('palavras.txt')
# Exibe janela e executa a aplicag¢do
window.show()
app.exec_()
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B) Agenda de contatos

Interface

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

2 <ui version="4.0">

3 <class>MainWindow</class>

4 <widget class="QMainWindow" name="MainWindow">
5 <property name="geometry">
6

7

8

<rect>
<X>0</x>
<y>0</y>
9 <width>637</width>
10 <height>200</height>
11 </rect>
12 </property>
13 <property name="windowTitle">
14 <string>Agenda de contatos</string>

15 </property>
16 <widget class="QWidget" name="centralwidget">

17 <layout class="QGridLayout" name="gridLayout">
18 <item row="0@" column="0" colspan="5">
19 <widget class="QLabel" name="label_atual">
20 <property name="font">
21 <font>
22 <weight>75</weight>
23 <bold>true</bold>
24 </font>
25 </property>
26 <property name="text">
27 <string>0/0</string>
28 </property>
29 <property name="alignment">
30 <set>Qt::AlignCenter</set>
31 </property>
32 </widget>
33 </item>
34 <item row="1" column="2" colspan="3">
35 <widget class="QLineEdit" name="edit_nome"/>
36 </item>
37 <item row="2" column="0" colspan="2">
38 <widget class="QLabel" name="label_3">
39 <property name="text">
40 <string>Telefone</string>
41 </property>
42 <property name="alignment">
43 <set>Qt::AlignRight|Qt::AlignTrailing|Qt::AlignhVCenter</set>
44 </property>
45 </widget>
46 </item>
47 <item row="2" column="2" colspan="3">
48 <widget class="QLineEdit" name="edit_telefone"/>
49 </item>
50 <item row="3" column="0" colspan="2">
51 <widget class="QLabel" name="1label_4">
52 <property name="text">
Instituto Federal de Minas Gerais
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53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107

<string>Aniversario</string>
</property>
<property name="alignment">

<set>Qt::AlignRight|Qt::AlignTrailing|Qt::AlignVCenter</set>

</property>
</widget>
</item>
<item row="3" column="2" colspan="3">

<widget class="QLineEdit" name="edit_aniversario"/>

</item>
<item row="4" column="0">

<widget class="QPushButton" name="button_anterior">

<property name="text">
<string>&lt;</string>
</property>

</widget>

</item>

<item row="4" column="1">

<widget class="QPushButton" name="button_proximo">

<property name="text">
<string>&gt;</string>
</property>

</widget>

</item>

<item row="4" column="2">

<widget class="QPushButton" name="button_ incluir">

<property name="text">
<string>+</string>
</property>

</widget>

</item>

<item row="4" column="3">

<widget class="QPushButton" name="button_excluir">

<property name="text">
<string>-</string>
</property>

</widget>

</item>

<item row="4" column="4">

<widget class="QPushButton" name="button_salvar">

<property name="text">
<string>Salvar</string>
</property>

</widget>

</item>

<item row="1" column="0" colspan="2">

<widget class="QLabel" name="label 2">
<property name="text">
<string>Nome</string>
</property>
<property name="alignment">

<set>Qt::AlignRight|Qt::AlignTrailing|Qt::AlignVCenter</set>

</property>
</widget>
</item>
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108 </layout>
109 </widget>
110 </widget>
111 <resources/>
112 <connections/>
113 </ui>
Cddigo
1 #!/usr/bin/env python3
2 # -*- coding: utf-8 -*-
3
4 dimport json
5 from os.path import isfile
6 from PyQt5 import uic
7 from PyQt5.QtWidgets import QApplication, QMainWindow, QMessageBox
8
9 NOME = 'nome'
10 TELEFONE = 'telefone'
11 ANIVERSARIO = 'aniversario'
12
13
14 # Classe herdando de QMainWindow
15 class AgendaUI(QMainWindow):
16
17 def __init__(self, nome_arquivo):
18 # Criacdo da interface
19 super().__init__(Q)
20 uic.loadUi('agenda.ui', self)
21 # Inicializacdo de atributos
22 self._nome_arquivo = nome_arquivo
23 self._contatos = []
24 # Posi¢cdo na lista de contatos
25 self._atual = 0
26 # Leitura do arquivo
27 if isfile(self._nome_arquivo):
28 with open(self._nome_arquivo) as argq:
29 self. _contatos = json.load(arq)
30 if len(self._contatos) == 0:
31 self._atual = -1
32 # Clique dos botdes
33 self.button_anterior.clicked.connect(self.anterior)
34 self.button_proximo.clicked.connect(self.proximo)
35 self.button_incluir.clicked.connect(self.incluir)
36 self.button_excluir.clicked.connect(self.excluir)
37 self.button_salvar.clicked.connect(self.salvar)
38 self.exibir()
39
40 # Exibe o contato da posi¢cdo atual
41 def exibir(self):
42 # Total de contatos
43 total = len(self._contatos)
44 # Exibe a posicao atual e total de contatos
45 self.label_atual.setText(str(self._atual+l) +
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46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
860
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100

/' + str(total))

# Testa se a posicdo é vdlida

if self._atual >= 0 and self._atual < len(self._contatos):
# Pega o contato da posigcao
contato = self. contatos[self. atual]
# Mostra os dados nos Edits
self.edit_nome.setText(contato[NOME])
self.edit _telefone.setText(contato[TELEFONE])
self.edit_aniversario.setText(contato[ANIVERSARIO])

# Perguntas sim ou ndo com caixa de didlogo
@classmethod

def

def

def

def

pergunta(cls, mensagem) :

# Cria caixa de didlogo

msg = QMessageBox()

# Personaliza icone, mensageme botébes
msg.setIcon(QMessageBox.Question)

msg.setText (mensagem)

msg.setStandardButtons (QMessageBox.Yes | QMessageBox.No)
# Abre caixa de didlogo e retorna botdo pressionado
return msg.exec_()

incluir(self):
# Pega dados do contato
nome = self.edit_nome.text()
telefone = self.edit_telefone.text()
aniversario = self.edit_aniversario.text()
contato = {NOME: nome,
TELEFONE: telefone,
ANIVERSARIO: aniversario}
# Adiciona a lista
self. contatos.append(contato)
# Vai para a dltima posicdo da lista (contato adicionado)
self._atual = len(self._contatos) - 1
self.exibir()

excluir(self):
# Testa se a posicdo é vdlida
if self._atual >= 0 and self._atual < len(self._contatos):
# Confirma exclusao
resp = self.pergunta('Deseja excluir o contato atual?')
if resp == QMessageBox.Yes:
# Remove contato
self. contatos.pop(self. atual)
self.exibir()

salvar(self):
# Testa se a posicdo é vdlida
if self._atual >= 0 and self._atual < len(self._contatos):
# Pega os dados dos edits
nome = self.edit_nome.text()
telefone = self.edit_telefone.text()
aniversario = self.edit_aniversario.text()
contato = {NOME: nome,
TELEFONE: telefone,
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101 ANIVERSARIO: aniversario}
102 # Atualiza contato
103 self._contatos[self._atual] = contato
104
105 def anterior(self):
106 # Vai para posi¢cdo anterior
107 self._atual -=1
108 # A menor posi¢do é 0@ (zero)
109 if self._atual < 0O:
110 self._atual = 0
111 self.exibir()
112
113 def proximo(self):
114 # Vai para a préxima posi¢édo
115 self._atual += 1
116 # A maior posicdo é a dltima da lista
117 if self. atual >= len(self._contatos):
118 self._atual = len(self._contatos) - 1
119 self.exibir()
120
121 # Evento de fechamento da janela
122 def closeEvent(self, event):
123 # Confirma se o usudrio deseja sair
124 if self.pergunta('Deseja sair?') == QMessageBox.Yes:
125 with open(self._nome_arquivo, 'w') as arq:
126 json.dump(self. contatos, arq, indent=2,
127 ensure_ascii=False)
128 # Confirma saida
129 event.accept()
130 else:
131 # Cancela fechamento da janela
132 event.ignore()
133
134
135 if __name__ == '__main__"':
136 # Cria aplicacdo e a janela
137 app = QApplication([])
138 window = AgendalUI('agenda.json')
139 # Exibe janela e executa a aplicacgdo
140 window.show()
141 app.exec_()
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4.9 Revisao

Antes de finalizarmos o curso, é importante que vocé estude, revise o conteudo e
realize pesquisas sobre os conceitos apresentados para ampliar seus conhecimentos.

Midia digital: Antes de finalizarmos, va até a sala
virtual e assista ao video “Revisao da Quarta Semana”
para recapitular tudo que aprendemos.

Bons estudos!
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Finalizando o curso

A pratica € uma atividade fundamental para um bom aprendizado da logica de
programagao e de qualquer linguagem de programacdo. Uma boa tarefa pratica
interessante é revisitar os problemas e exercicios estudados e tentar resolvé-los por conta
prépria. Além disso, vocé pode se aprofundar mais em diversos conteudos usando as
referencias citadas no livro.

Recomendamos também que vocé sempre busque pelo constante aprimoramento
profissional. Vocé pode encontrar diversos conteudos interessantes na Plataforma +IFMG

(https://mais.ifmg.edu.br).

Atividade final

Atividade: Para concluir o curso e gerar o seu
certificado, va até a sala virtual e responda ao
Questionario “Avaliacao final’. Este teste € constituido
por 10 perguntas de multipla escolha, que se baseiam
em todo o conteudo estudado.
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Formacao Inicial e Continuada EaD

A Pré-Reitoria de Extensao (Proex), desde o ano de
2020, concentrou seus esforgcos na criagdo do Programa
+IFMG. Esta iniciativa consiste em uma plataforma de
cursos online, cujo objetivo, além de multiplicar o
conhecimento institucional em Educacé&o a Distancia (EaD),
€ aumentar a abrangéncia social do IFMG, incentivando a
qualificagéo profissional. Assim, o programa contribui para o
IFMG cumprir seu papel na oferta de uma educagao
publica, de qualidade e cada vez mais acessivel.
_ Para essa realizag&o, a Proex constituiu uma equipe
multidisciplinar, contando com especialistas em educacéo,
web design, design instrucional, programagao, revisao de
texto, locugao, producéo e edicdo de videos e muito mais.
Além disso, contamos com o apoio sinérgico de diversos
setores institucionais e também com a imprescindivel
contribuicdo de muitos servidores (professores e técnico-
administrativos) que trabalharam como autores dos
materiais didaticos, compartilhando conhecimento em suas

areas de atuacao.

A fim de assegurar a mais alta qualidade na produgdo destes cursos, a Proex
adquiriu estudios de EaD, equipados com cameras de video, microfones, sistemas de
iluminagao e isolagao acustica, para todos os 18 campi do IFMG.

Somando a nossa plataforma de cursos online, o Programa +IFMG disponibilizara
também, para toda a comunidade, uma Radio Web Educativa, um aplicativo movel para
Android e iOS, um canal no Youtube com a finalidade de promover a divulgagéo cultural e
cientifica e cursos preparatorios para nosso processo seletivo, bem como para o Enem,
considerando os saberes contemplados por todos 0s n0ossos cursos.

Parafraseando Freire, acreditamos que a educagao muda as pessoas e estas, por
sua vez, transformam o mundo. Foi assim que o +IFMG foi criado.

O +IFMG significa um IFMG cada vez mais perto de vocé!

Professor Carlos Bernardes Rosa Jr.
Pro-Reitor de Extensdo do IFMG
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