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Ha mais tipos de dados do que apenas nimeros, strings e
Booleanos. Até agora escrevemos codigo Python usando tipos primitivos
— floats, integers, strings e Booleanos, é claro — com valores como

3.14, 42, "hey, it's my turn" e True. E vocé pode fazer muita coisa com os
primitivos, mas em algum ponto vai querer escrever um codigo que lide com
muitos dados — digamos, todos os itens em um carrinho de compras, 0s
nomes de todas as estrelas notaveis ou um catalogo inteiro de produtos.
Para isso, precisamos de um pouco mais de emocao. Neste capitulo,
veremos um novo tipo, chamado lista, que pode armazenar uma colegao

de valores. Com as listas, vocé seré capaz de fornecer estrutura para seus
dados, em vez de ter zilhdes de variaveis flutuando pelo cédigo com valores.
Vocé também aprenderé a tratar todos esses valores como um todo, bem
como a iterar sobre cada item em uma lista usando o loop for mencionado
no ultimo capitulo. Depois deste capitulo, sua habilidade de lidar com dados

se desenvolvera.
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Funcionalizando

Vocé ja sabe muito. Varidveis, tipos de dados, condicionais e iteracoes —
isso é o suficiente para escrever basicamente qualquer programa que vocé
queira. Na verdade, um cientista da computacao diria que é o bastante para
criar qualquer programa que qualquer pessoa possa imaginar. Mas vocé nao
quer parar agora, porgue o préximo passo no pensamento computacional é
aprender a criar abstracdes em seu codigo. Isso pode parecer complicado,
mas, na verdade, facilitaré sua vida de programador. Criar abstracées lhe da
vantagens; com a abstracédo, é possivel criar programas exponencialmente mais
complexos e robustos de modo mais facil. Vocé pode colocar seu codigo em
pacotinhos organizados que podem ser reutilizados continuamente. E vocé pode
esquecer de todos os detalhes essenciais do seu cddigo e comecar a pensar

grande.
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Colocando Ordem nos Seus Dados
P&Pte 2 As vezes, a ordem padréo dos seus dados néo serve. Existe
aquela lista de high scores em fliperamas dos anos 80, mas precisamos que
ela seja classificada em ordem alfabética pelo nome do jogo. E existe aquela
lista de nimero de vezes que seus colegas de trabalho passaram a perna
em vocé — seria legal saber quem esta no topo dessa lista. Mas, para isso,
precisamos aprender a ordenar os dados, e para fazer isso precisamos explorar
alguns algoritmos um pouco mais complicados do que os que vimos até aqui.
Precisaremos também explorar como esses loops aninhados funcionam,
bem como, pensar um pouco mais sobre a eficacia do codigo que estamos
escrevendo. Vamos |4, vamos subir de nivel em em nosso pensamento

computacional!
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Juntando Tudo

Vocé ja tem muitos superpoderes. Agora é hora de usé-los. Neste
capitulo, integraremos o que aprendemos até agora, juntando tudo em um

tipo de codigo cada vez mais legal. Continuaremos também a agregar
conhecimento e técnicas de programacao. Mais especificamente, neste
capitulo exploraremos como escrever cédigo que pega um pouco de texto,
divide-o e, entdo, faz um pouco de analise de dados nele. Descobriremos,
também, o que é uma heuristica, e implementaremos uma. Prepare-se —

este é um capitulo serissimo, completo, focado e dindmico de programacao!
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Seu codigo esta crescendo em tamanho e complexidade. Como
podemos ver, precisamos de maneiras melhores de abstrair, modularizar e
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linhas de cddigo em pacotes reutilizaveis. E também vimos que colecoes de
fungdes e varidveis podem ser colocadas em modulos para que possam ser
compartilhadas e reutilizadas mais facilmente. Neste capitulo, revisitaremos os
modulos e aprenderemos a uséa-los com mais eficacia ainda (estaremos prontos
para compartilhar cédigo com os outros) e, entao, veremos o maximo do reuso
de cédigo: objetos. Veremos que os objetos Python estao por todos os lugares,

apenas esperando para serem usados.
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Aléem de Iteracao e Indices

E hora de elevar o nivel do nosso pensamento computacional.
E este é o capitulo para fazer isso: estivemos felizes da vida programando

com um estilo iterativo de programacao — criamos estruturas de dados como
listas e strings, e intervalos de nimeros, e escrevemos cédigo para calcular
iterando sobre elas. Neste capitulo, veremos o mundo de maneira diferente,
primeiro em termos de computacgao, e depois, em termos de estruturas de
dados. Computacionalmente, veremos um estilo de computacao que implica em
escrever um cédigo que retorna, ou chama a si mesmo. Ampliaremos os tipos
de estruturas de dados com as quais conseguimos trabalhar observando um tipo
de dado similar a um dicionéario, mais parecido com um mapa associativo do que
uma lista. Vamos junta-los e causar todos os tipos de problemas. Figque esperto:
esses tépicos demoram um pouco para serem absorvidos, mas o esforgo vale a

pena.
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Persisténcia

Vocé sabe que pode salvar valores em variaveis, mas uma
vez que seu programa é finalizado, puf! — eles somem para

sempre. E ai que o armazenamento persistente entra em acao — ele permite
que seus valores e dados durem um pouco mais. A maioria dos dispositivos que
executam Python também tem armazenamento persistente, como hard drives e
flash cards, ou podem ter acesso ao armazenamento na nuvem também. Neste
capitulo, veremos como escrever o cédigo para armazenar e recuperar dados de
arquivos. Para que serve isso? AH, sempre que vocé quiser salvar a configuracdo
de um usuério, os resultados da sua andlise enorme para o chefe, ler uma
imagem em um codigo para processé-la, escrever o cédigo para pesquisar por
uma década de e-mails, reformatar alguns dados para que sejam usados em um

app de planilhas — essa lista ndo tem fim.
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usando web apis

Vocé Realmente Deveria Sair Mais

Vocé tem escrito codigos 6timos, mas realmente deveria sair
mais. Ha um mundo inteiro de dados esperando por vocé na web: precisa

de dados sobre o tempo? Ou que tal acessar uma base de dados enorme de
receitas? Ou vocé prefere pontuacdes sobre esportes? Talvez uma base de
dados musical de artistas, albuns e cangdes? Eles estdo todos disponiveis por
ai em Web APlIs. Para usa-los, tudo o que vocé precisa é aprender um pouco
mais sobre como a web funciona, como falar o dialeto local da web e como usar
alguns maédulos Python novos: requests e json. Neste capitulo, exploraremos
as Web APIs e levaremos nossas habilidades Python a novos patamares; na

verdade, as levaremos em uma viagem de ida e volta do espaco sideral.
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Wi’dgets, eventos e eomponamento elllelfente
Interagindo

Vocé certamente ja escreveu aplicacoes graficas, mas ainda nao
criou uma interface do usuario de verdade. Ou seja, vocé ainda néo
escreveu nada que permita que o usuario interaja com uma interface grafica de
usudrio (também conhecida como GUI). Para isso, vocé precisa adotar uma nova
maneira de pensar sobre como um programa é executado, uma que seja mais reativa.
Espera, o usuario acabou de clicar naquele botao? E bom que seu cédigo saiba como
reagir e o que fazer em seguida. Programar interfaces é bem diferente do método
processual tipico que usamos até agora, e isso exige uma maneira diferente de pensar
o problema. Neste capitulo, vocé escrevera sua primeira GUI de verdade, e nédo, ndo
vamos escrever uma lista de afazeres simples de gestdo ou uma calculadora de altura/
peso, vamos fazer algo muito mais interessante. Vamos escrever um simulador de

vida artificial com comportamento emergente.
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programagdo orientada a objetos
Uma viagem a Objetolandia

Neste livro vocé usou funcoes para abstrair seu cédigo. E
abordou a programacao de maneira processual usando declaragoes simples,
condicionais e loops for/while com funcdes — nada disso é exatamente
orientado a objeto. Na verdade, ndo é nada orientado a objeto! Observamos

0s objetos e como uséa-los em nosso cddigo, mas nao criamos nenhum objeto
proprio ainda, € nao abordamos a criacao do cédigo de maneira orientada a
objeto. Entdo chegou a hora de deixar para trés a cidade processual chata. Neste
capitulo, vocé descobrird por que usar objetos facilitaré a sua vida — bem, pelo
menos, no sentido da programacéo (ndo podemos ajuda-lo em outras areas da

sua vida e com suas habilidades de programacao em um livro sé).
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apénd‘iee: remanescente

Os Dez Assuntos Principais
(Que Nao Tratamos)

Noés tratamos de varios assuntos e o livro esta quase no fim.

Vamos sentir saudades, porém antes de ir embora, nao nos sentiriamos bem
em deixé-lo se aventurar no mundo real sem um pouco mais de preparacao. E
impossivel colocar tudo o que vocé precisa saber neste capitulo relativamente
pequeno. Na verdade, originalmente, incluimos tudo o que vocé precisa saber
sobre programacao Python (ainda nao tratado nos outros capitulos), reduzindo
o tamanho da fonte para 0,00004. Coube tudo, mas ninguém conseguiria ler.
Entédo, jogamos boa parte fora e mantivemos as melhores partes para este
apéndice de Dez Assuntos Principais.

Este é realmente o fim do livro. Sem contar o indice, ¢ claro (leitura
obrigatorial).
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Saber como pensar computacionalmente o deixa no controle. Nao é segredo

que o mundo a nossa volta estd cada vez mais conectado, configuravel, programavel, e mais
computacional. Vocé pode continuar como um participantes passivo ou pode aprender a
programar. Quando sabemos programar, somos os diretores, os criadores — dizemos a todos os
computadores o que deveriam fazer para nds. Quando sabemos programar, podemos controlar
nosso préprio destino (ou, pelo menos, conseguiremos programar o sistema de irrigacéo do jardim
conectado a internet) Mas como aprendemos a programar? Primeiro, devemos aprender a pensar
computacionalmente. Depois, pegamos uma linguagem de programacao para falar a mesma
linguagem do computador, dispositivo mével ou qualquer coisa com uma CPU. O que ganhamos
com isso? Mais tempo, poder e possibilidades criativas para fazer o que realmente queremos.

Vamos |4, vamos comecar...

este € um novo capitulo 1



separando em partes

Separando ew partes

O primeiro obstaculo e¢htre vocé e escrever seu primeiro
pedaco de codigo de ¥erdade é aprender a habilidade
de separar os probl¢mas em pequenas acoes executaveis

que um computador possa fazer por vocé. E claro que
vocé e o computidor também precisarao falar a mesma

lingua, mas daqui a pouco entramos nesse assunto.

Separar os proplemas em varios passos pode até parecer
uma habilidade nova, mas, na verdade, ¢ algo que
vocé faz todgs os dias. Vejamos um exemplo simples:

Vamos dividir o protesso de
pestar um peixe em passos
fatilmente compreensiveis.

J

@ Cologue a minhoca no anzol.

submersa na dccla\rag.so anteriov.

@ Se acabou de pescar, volte para casa;
se néo, volte ao passo 1.

Note que as declava¢ses se
| vepetem com frequentia,
+<_A boia tomo aqui: se ndo formos
‘ para tasa, em vez. disso,
‘ voltamos ao initio e vc‘?c{:imos
p 0 anzol as instru¢des para pegar

outro peixe.
rJV\A minhota

2 Capitulo 1

Seouimos os Passos na ordem.
[2 ‘[? 9 passos na ordem

N .
Alguns passos sao instrutdes simples, ou deelavacdes
. f Levi » ’ o
Arremesse a linha no lago. se preterir, Lomo arremesse a linha no laga

@ Observe a boia até que ela seja puxada Uma detlavatao pode espevar

para dentro da dgua. Manﬁcs de continuar.
E.f";l Puxe a linha e o peixe. Esta dcclavag'é'o so atontete dc‘?ois que a boia ficou

DCC'&V‘&?SCS {‘,ambém
pPodem tomar detisSes,
tomo: ¢ hora de

i Pava £asa ou
deveviamos tontinuar
pestando?



pensando computacionalmente

Vocé pode pensar nessas declaracoes como uma
receita divertida para pescar. Como qualquer

receita, esta fornece um conjunto de passos Exeahfcio
que, quando seguidos em ordem, produzirao ) o )

As receitas ndo dizem sé o que fazer,
um resultado (no nosso caso, esperamos pegar : .

. mas incluem objetos usados para fazer

alguns peixes). o .

um prato especifico (como medidores,
Note que a maioria dos passos consiste em uma batedores, processadores de alimentos e,
instrucao simples, como “arremesse a linha é claro, ingredientes). Quais objetos s&o
no lago” ou “puxe o peixe”. Mas veja também usados em nossa receita de pescaria?
que outras instrucoes sao um pouco diferentes, Circule todos os objetos na receita da
porque dependem de uma condi¢ao, como “a pagina anterior e verifique sua resposta
boia esta acima ou dentro da dgua?” Instrucoes ! no final do capitulo antes de continuar.

também podem direcionar o andamento da :

receita, como “se nao acabou de pescar, entao - .
’ p ’ [sto € um livro de

exevtitios. Nos
o‘intentivamos a
estrever nele.

volte ao comeco e coloque outra minhoca no
anzol”. E que tal uma condicao para parar de
pescar, como em “se terminou, vd para casa’?

Vocé vera que essas declaracoes ou instrucoes
simples sao a base da programacao. Na verdade,

todo app ou software que vocé ja usou nao sao Caso n3o cs{:c\')a

nada mais, nada menos, do que um conjunto ‘(:amiliariz_ado tom 3 pesta,
(as vezes grande) de instrucoes que dizem ao isto € uma boia. Quando um
computador o que fazer. peixe e «(:isgado, ela afunda.

%{mumﬁm | y

Uma coisa que vocé deve entender de imediato é que os

computadores fazem exatamente o que dizemos a eles —

nem mais, nem menos. Veja nossa receita de pescaria na

pagina anterior. Se vocé fosse um robd e seguisse essas

instrucdes precisamente, quais problemas poderia encontrar? ’f
Vocé acha que teriamos sucesso usando essa receita? ‘

[] A. Se néo houver peixes, [] D. Especificamos o
ficaremos pescando por que fazer com o peixe |
muito tempo (tipo, para depois de puxa-lo?
sempre). 4 ~
[] E. O que aconteceu
[] B. Se a minhoca cair do com a vara de pescar? Voté
anzol, nunca saberemos destobvivd
ou a substituiremos. F as vespostas
/5 no final do

[] C. O que acontece se as
minhocas acabarem?

¢a l’{:ulo.
Voce 60n5c5u¢ P

pensar em mais
problemas?

vocé esta aqui P 3



receitas, algoritmos e pseudocodigo

P\ss\m tomo
veteitas pav

r
vot€ veva Aue

4

W3 vvias

3 0 mesmo
algoritmos
W3 wuitas
de YCSO\VCY °

ralco; tom 05

maneiras as.
eSO Y\'ob\crn& Algu 7
s
mais sabovosds oue 3
outvas:

Capitulo 1

Eu comprei este livro técnico
caro para aprender a programar

receitas? Isso ndo parece nada
promissor ou, bem, técnico.

e vocé estd me falando de

Na verdade, uma receita é uma

maneira absolutamente perfeita de
descrever um conjunto de instrucoes para um
computador. Vocé pode até encontrar aquele
termo vagamente usado aqui e ali em livros de
programacao avancada. Vocé pode até encontrar
livros sobre técnicas comuns de desenvolvimento
de software que sao chamados de livros de
receitas (cookbooks). Dito isso, se quiser que

sejamos técnicos, vamos 14 — um cientista da , 3\3“"‘°S

computacao ou um desenvolvedor de software Ja soove

sério normalmente chamaria uma receita de ¥ doc,étx\!bo"‘

algoritmo. O que é um algoritmo? Bem, nada ser

mais do que uma receita — ¢ uma sequéncia de

instrucoes que resolvem algum problema. Vemos

com frequéncia que os algoritmos sao escritos

primeiro na forma de cédigo informal, chamada

de pseudocédigo. K C°"‘° veremos,
. . isso pode tornar

Quando falamos de receita, pseudocédigo ou a tavefs de

algoritmo nao podemos esquecer que o principal Programar mais

diveta e menos
proPensa ao erro.

objetivo € desenvolver uma descricao de alto
nivel de como resolver um problema antes de
entrar nos detalhes de escrita do cédigo que o
computador consegue entender e executar.

Neste livro, vocé nos vera usar todos esses termos
como sindnimos — e, ah, em sua préxima
entrevista de trabalho talvez vocé queira usar o
termo algoritmo ou até pseudocodigo para garantir
um boénus maior de contratacao no salario inicial
(porém, ainda nao ha nada de errado com a
palavra receita).



pensando computacionalmente

Imﬁs de Céc[igo

Vamos praticar um pouco as+eeeitas os algoritmos. Colocamos o algoritmo
da Lanchonete Use a Cabeca! para fazer um omelete de trés ovos na
geladeira para lembrar dele, mas alguém baguncou tudo. Vocé consegue
colocar os imas em ordem novamente para que o algoritmo funcione? Note
que a Lanchonete Use a Cabeca! faz dois tipos de omeletes: normal e com
queijo. Nao se esqueca de conferir a resposta no final do capitulo.

eoraanize os |'m3$ aqui para Se o cliente pedir com queijo:
9 ! queij
fazer o algovi{:mo Luntionar.

o’

enquanto os ovos nido estdo bem batidos:

= —

Transfira os ovos para
o prato

Enquanto os ovos ndo estdo prontos:

vocé esta aqui P 5




0 processo da programacao

Como funciona a programagao

Entao vocé quer que o computador faca uma tarefa para vocé, e sabe

que precisara dividi-la em vdrias instrucoes para que o computador

possa entender, mas como realmente dizer ao computador para fazer

algo? E ai que entra a linguagem de programacio — com ela é

possivel descrever sua tarefa em termos que vocé e o computador

entendam. Mas antes de entrarmos de cabeca nas linguagens de

programacao, vamos ver os passos que vocé precisa seguir para

escrever codigo:

'

& Crie seu algoritmo
E aqui que vocé pega o
problema ou tarefa a ser
resolvido e o transforma em
uma receita de alto nivel,
pseudocddigo ou algoritmo
que descreve 0s passos que o
computador deverd realizar para

@3 Cologue a minhoca no anzol.
@ Arremesse a linha no lago.

@ Observe a boia até que ela seja puxada para
dentro da agua.

@ Puxe a linha e o peixe.

!i‘; Se acabou de pescar, volte para casa; se nao, volte
ao passo 1.

ES'EC é o PaSSO
€m que mapeamos
nossa solutao
antes de fazer
a tradu¢do pava
a linguagcv: de
Programatao.

alcancar o resultado desejado.

. Escrevao programa

&N

Em seguida, pegue a receita

e a traduza para um conjunto
de instrugdes especifico
escrito em uma linguagem de
programacao. Este é a etapa
de programacéo, e chamamos
o resultado de programa ou
s6 de "seu codigo” (ou, mais

def pescar peixe(): )
print('Pesquei um peixe!')

def esperar():
print('Esperando...")

print('Pegar minhoca')
print('Colocar minhoca no anzol')
print('Arremessar a isca')

while True:
response = input('A boia afundou? ')
if response == 'yes':
is_ moving = True
print('Fisguei!"’)
pescar peixe()
else:
esperar()

Es{:c eo
passo em que )
“oroaramamos )
End‘i vote
{'xans‘(:orma
o a\gov'\{:mo

formalmente, cddigo fonte).

. Execute o programa
Por fim, pegue o cédigo fonte
e passe-0 ao computador,
gue comecara a executar
as instru¢des. Dependendo
da linguagem usada, este
processo pode ser chamado
de interpretar, rodar, avaliar ou
executar o codigo.

esses termos

bem usamos .
Tambem tom ‘Crcﬂ\uﬂ\c‘a'

LA
Lomo SInonimos

6 Capitulo 1

Pegar minhoca

Arremessar a isca
A boia afundou?

em Céd\EO (ou
Lt’)d\go OV\{C)
r
que estara
pronto para sev
exetutado no
‘w-a‘ﬁ'lmo passo-

Colocar minhoca no anzol Z\

Quando o ¢odigo
‘(:on{:c (-'ica Pron{o,
voté pode exeeuti—
lo- Se tudo covver
bem ¢ ele tiver sido
bem programado, o
tomputador lhe dara
o vesultado desejado.



Estamos mesmo falando
a meswa lingua?

Pense em uma linguagem de programacao

como uma linguagem com proposito especial

criada explicitamente para transmitir tarefas a um
computador. As linguagens de programacao lhe dao
um modo de descrever as receitas de maneira clara e
precisa o suficiente para que um computador possa
entendé-las.

Para aprender uma linguagem de programacao ha duas
coisas que vocé precisa saber: o que vocé pode dizer
com a linguagem e o que elas significam? Um cientista
da computacao chamaria isso de sintaxe ou semantica
da linguagem. Por ora, apenas guarde esses termos na
caixola; vamos deixa-lo a par de tudo no decorrer do
livro.

Agora, conforme podemos ver, assim como as linguas
faladas, ha muitas linguagens de programacao e, como
vocé ja deve ter percebido, neste livro, usaremos a
linguagem de programacao Python. Vamos dar uma
olhada melhor nas linguagens e em Python...

pensando computacionalmente

preocupe; a
essa altura nao
esperamos que vocé
leia ou escreva cédigo. Minha
Nossa, vocé ainda tem o
livro inteiro pela frente — por
enquanto, estamos apenas
nos familiarizando com o
codigo, como ele é e como
funciona. O importante neste
capitulo é s¢ internalizar tudo.

Votk vers que as teenicas aprendida
neste livo podem sev aplicadas a quase
qualauer linguagem de programagao que
vote Yodcré entontrar no futuro.

CORRESPONDENTES

A esquerda, temos algumas declaracdes escritas em portugués, e a direita, as declaracoes
escritas em linguagem de programacéao. Ligue cada uma das declaragdes em inglés a sua
traducao correspondente em cédigo. Fizemos a primeira para vocé. Lembre-se de conferir a
solucao no final do capitulo antes de seguir em frente.

L

Escreva “0Ola” na tela. for num in range(0, 5):
servir bebida()
Se a temperatura
for maior do que 22
graus, entao escreva

"Vestir shorts" na tela.

Uma lista de compras
com pao, leite e ovos.

name = input('Qual é o seu nome? ')

if temperatura > 22:
print('Vestir shorts')

Servir cinco bebidas. . - )
lista compras = ['pdo', 'leite', 'ovos']

Perguntar ao usuario:

rint('0Ola"
"Qual é o seu nome?" P ( )

vocé esta aqui P 7



uma pesquisa rapida de linguagens de programacao

0 wwundo das linguagens de programagao

Se vocé esta lendo este livro ja deve ter ouvido falar de varias linguagens de programacao.
Apenas passando por uma secao de livros de programacao em uma livraria podemos
encontrar Java, C, C++, LISP, Scheme, Objective-C, Perl, PHP, Swift, Clojure, Haskell, COBOL,
Ruby, Fortran, Smalltalk, BASIC, Algol, JavaScript e, é claro, Python, para citar algumas. Vocé
também pode estar se perguntando de onde vieram todos esses nomes. A verdade é que os
nomes das linguagens de programacao sao como nomes de bandas de rock: significam algo
para as pessoas que criaram a linguagem. Veja o Java, por exemplo: o nome vem do café (o
nome preferido, Oak, ja havia sido usado). Haskell recebeu o nome em homenagem a um
matematico, e o nome C foi escolhido porque C foi a sucessora de A e B na Bell Labs. Mas por
que ha tantas linguagens e sobre o qual a finalidade delas? Vejamos o que alguns amigos nos
dizem sobre as linguagens que usam:

Java me faz pensar no nivel
dos objetos, ndo em cddigo
de baixo nivel, e relaciona
para mim muitas coisas de
baixo nivel, como gestdo de

memdria e threading.

Sou do time Objective-C.
Desenvolvo apps de iPhone o
dia todo e adoro como ela é
parecida com C, s que mais

dindmica e orientada a objetos.

Também estou aprendendo uma

nova linguagem Apple chamada

Swift.

Eu vivo no mundo do
WordPress, que é escrito
em PHP, entdo PHP é a minha
linguagem de referéncia.
Algumas pessoas a chamam
de linguagem de script, mas
ela faz tudo o que eu preciso.

8 Capitulo 1




pensando computacionalmente

Eu uso principalmente C. Escrevo
partes de sistemas operacionais
que precisam ser supereficientes.
No meu trabalho, todo ciclo de
CPU e toda enderecamento de
memdria € importante.

Vocé pode dizer que sou académico,
mas eu adoro linguagens no estilo
Scheme e LISP. Para mim, tudo se
trata de fungdes de ordem elevada

e abstragdo. Fico feliz em ver
linguagens funcionais como Clojure
sendo realmente usadas ha inddstria.

Sou desenvolvedora web e JavaScript é
minha linguagem principal. E a linguagem
de fato de todos os navegadores e
também estd sendo usada para escrever
servigos web de backend.

—_—

Sou administrador de sistemas e
uso muito Perl para escrever vdrios
scripts de sistema. Ela é concisa, mas
muito expressiva também. Sé um
pouco de cddigo jd faz muita coisa.

vocé esta aqui P 9



por que escolhemos python

Python é conhecida como uma das
melhores linguagens para iniciantes,
ela evolui com vocé a medida que
suas habilidades amadurecem.
E também uma linguagem real,
utilizada pelo Google, Disney e
NASA para desenvolver sistemas
sérios.

Nés amamos Python. E uma
linguagem conhecida por ser
muito legivel e limpa, com um

étimo suporte de bibliotecas que

o permite escrever cédigo para
todos os tipos de dominio; ha

também uma comunidade enorme

de pessoas envolvidas com ela.

Escolhas, escolhas...

Como vocé pode ver, hd muitas linguagens e opinioes por ai, e nés mal falamos das
linguagens modernas. Vocé também pode ver que hd muitas terminologias que vém
com essas linguagens e, a medida que vocé progride, esses termos farao mais sentido.
Por enquanto, saiba que ha varias linguagens por ai, e mais sao criadas todos os dias.

Logo, neste livro, quais delas deveriamos usar? A questao ¢é: antes de tudo, queremos
aprender a pensar computacionalmente— independente da linguagem que voceé se
deparar no futuro, estard preparado para aprendé-la. Mas, dito isso, precisamos
comecar com alguma linguagem e, como vocé ja sabe, usaremos Python. Por qué?
Nossos amigos acima falaram tudo: ela é considerada uma das melhores linguagens
para iniciantes por ser muito legivel e consistente. E também uma linguagem
poderosa, pois nao importa o que vocé quiser fazer com ela (agora ou depois de

ler este livro), conseguird encontrar suporte em termos de extensoes de codigo
(chamados de mddulos ou bibliotecas) e uma comunidade solidaria de desenvolvedores
disposta a ajudd-lo. Por fim, alguns desenvolvedores dirao até que Python é mais
divertida que outras linguagens. Entao, o que poderia sair de errado?

10 Capitulo 1



pensando computacionalmente

%@m 0 seu lapis

= Veja como ¢ facil
escrever Python

customers = ['Jimmy', 'Kim', 'John', 'Stacie']
winner = random.choice(customers)
flavor = 'vanilla'

print('Congratulations ' + winner +

' you have won an ice cream sundae!')

prompt = 'Would you like a cherry on top?

wants _ cherry = input(prompt)

order = flavor + sundae '

if (wants _ cherry == 'yes'):
order = order + ' with a cherry on top'

' + order + ' for ' + winner +

print('One
' coming right up...")

Vocé ainda nédo sabe Python, mas podemos apostar que
vocé até tem uma boa ideia de como o cédigo Python
funciona. Dé uma olhada em cada linha do cédigo abaixo
e veja se consegue adivinhar o que ela faz. Escreva as
respostas abaixo. Se ndo souber, as respostas estao na
proxima pégina. Fizemos a primeira para vocé.

Faz uma lista de tlientes.

[sto deve aJudar; € uma saida
deste eodigo. Vot acha que este
eodigo di o mesmo vesultado
sempre que € exetutado?

vocé esta aqui P> 1"




sua primeira exposicao a python

customers = ['Jimmy', 'Kim', 'John', 'Stacie'

winner = random.choice(customers)

flavor = 'vanilla'

print('Congratulations ' + winner +
' you have won an ice cream sundae!')

prompt = 'Would you like a cherry on top?

wants _cherry = input(prompt)

order = flavor + ' sundae '

if (wants cherry == 'yes'):

order = order + ' with a cherry on top'

print('One ' + order + ' for ' + winner +
' coming right up...")

wm 0 sev [dpis
'Y sﬂhmaﬂ Vocé ainda ndo sabe Python, mas podemos apostar que

. v re vocé até tem uma boa ideia de como o cédigo Python
Veja como e facil funciona. Dé uma olhada em cada linha do cédigo abaixo
escrever PthO" e veja se consegue adivinhar o que ela faz. Escreva as

respostas abaixo. Se ndo souber, as respostas estao na
proxima pagina. Fizemos a primeira para vocé.

1| Faz uma lista de tlientes.

Estolhe um dos tlientes aleatoriamente.

Cow(:igwa o nome ou vavidvel thamada flavor
tomo o texto ‘vanilla’

Exibe uma mensagem de ?av'abéns na tela que
intlui o nome do ¢tliente ventedor. Por c%cm?|o,
se Kim venter, o todigo exibe “Congratulations
Kim You have won an ite tream sundae!”

Define 0 nome ou vavidvel chamada F\rom?{: tomo
o texto “Would You like a cherry on {:o\??"

Pede ao usudrio pava digitar alguma toisa

e atribui-la pava wants_thervy. Note que
quando o usudrio ¢ solititado pela input, o
prompt ¢ exibido primeivo (eomo visto na saida
de Python).

Define order tomo o texto ‘vanilla’ sequido por
‘sundae’

Se o usudvio \r'cs?ondcu sim pava ‘Would You
like a chcwy on '{;oy?’, en{:go aditiona o texto
“with a eherry on top” ao pedido.

Exibe que o pedido do ventedor Jé estd
a taminho.

ekl onE SERCLE R0 TEs IR EN

PS. Se vott nao Consequir se sequrar € pretisar digi{ar
esse ¢odigo, adicione import vandom no topo de ¢ada
arquivo antes de exeeuti-lo. Veremos o que isso Laz mais
tarde, mas note que vodar o todigo a esta altura ndo €

. ~N . . . r
netessivio e nem £ao util. Dito isso, sabemos que algucm
vai querer tentar. Sim, estamos £alando de voce!
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pensando computacionalmente

Como escrever e rodar codigo com Python

Agora que falamos sobre c6digo e até o vimos, ¢ hora de comecar a pensar sobre como vocé
na prdtica escreveria e executaria o c6digo de verdade. Como mencionado, dependendo da
linguagem e do ambiente, ha muitos modelos diferentes de como fazer isso. Vamos ter uma
nocao de como vocé escrevera e executara o codigo Python:

@ Escrevendo seu cédigo

Primeiro, digite seu cddigo em um editor e salve. Vocé [\ i

. (o]
pode usar qualquer editor de texto, como o Bloco Seu todiy
de Notas do Windows ou o TextEdit do Mac, para soe i1 Bv.c (pers O/ BruS.B.2)

def hook_fish()
print(’'I got a fish!™)

escrever o cédigo Python. Dito isso, a maioria dos
desenvolvedores usa editores especializados chamados | e .

IDEs (ou Ambientes de Desenvolvimento Integrado) Zggh : hosk'>
print( 'Throw in lure’
para escrever o cédigo. Por qué? Os IDEs sdo como whtle Teue: b, W,
response = input(’'Is bobber underwater? '
processadores de texto — fornecem varios recursos e eaing = e

print('T got a bikel')

legais como autocompletar de palavras-chaves comuns s1se: g
o
de Python, destaques de sintaxe da linguagem (ou

erros), bem como, funcionalidades integradas de A W Lni8 Colo
teste. O Python também tem oportunamente uma IDE
chamada IDLE, que veremos em breve. " Este ¢ o editor

IDLE de Py‘{‘)\on.

Seu Lédigo Q

@ Rodando o cédigo

— Rodar o cadigo é tao facil quanto

passa-lo pelo interpretador Python,

um programa que se encarrega de
tudo que é necessario para executar

o cédigo escrito. Falaremos sobre os
detalhes daqui a pouco, mas vocé pode
acessar o interpretador por meio do
IDLE ou diretamente via prompt de

O interpretador Python comando do seu computador.

@ Como o cédigo é interpretado
Descrevemos Python como a linguagem que
vocé e o computador entendem. E, como

Pegar minhoca
Colocar minhoca no anzol

aprendemos, um interpretador faz o trabalho de g o Interpretador

A boia afundou?

vodando o

ler o cédigo e executé-lo. Para isso, ele realmente 7
Codigo

traduz seu cédigo nos bastidores em um cédigo
de maquina de nivel mais baixo que pode ser
executado diretamente pelo hardware do seu
computador. Vocé nao precisa se preocupar com
como ele faz isso; s6 saiba que o interpretador
fard o trabalho de executar cada declaracédo do
seu cédigo Python.
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